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“Cada filme cria sua propria linguagem.”

Lars Von Trier



RESUMO

O trabalho, um estudo sobre o Dogma 95, tem corjativad principal situar esse movimento
na histéria do cinema a partir da consideracaoédenatrizes de linguagem cinematografica:
A matriz Realista, a Vanguardista e a Classicgyqrdo para ele um lugar entre o Realismo e
o Vanguardismo, a partir do estudo centrado em deiseus filmeskesta de Familiade
Thomas Vinterberg (1998); ©s Idiotas de Lars Von Trier (1998). Aspectos como a
corporeidade da camera dv, o papel da dramaturgiai@logo do Dogma 95 com outras
vanguardas cinematograficas tém papel relevanteossa abordagem.

Palavras-chave: Comunicac¢éo; Cinema; Dogma 95



ABSTRACT

The work, an study about the dogma 95 movementthesnain objective of situating this
movement in the history of the movies from the psenof three patterns of cinematografic
language: the realistic one , the avant-guard hedliassic one. Dogma 95 is placed between
realism and avant-guard , from the study of its twmovies: “The Celebration(Thomas
Vinterberg, 1998) and “The Idiots” (Lars von tri@998). Aspects as the DV camera , the role
of the drama and the dialogue in the dogma 95 watitler cinematographic avant-gards has a
relevant role in this paper.

Key-words: Comunication; Cinema; Dogma 95
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INTRODUCAO

O fim do cinema ja foi propagado em varios momed®sua existéncia. Entretanto,
pode-se dizer que o0 cinema acaba em algum mom&uafdo pensado em seu sentido
expandido de “arte ou escrita do movimento” o ciaemostra-se uma forma narrativa
bastante estavel, adaptando-se a novas midias@dgias e incorporando-as em sua forma
narrativa. Por mais soélido que seja o cinema, coraoifestacao artistica, ele ndo esta livre de
pressdes de toda ordem que, por vezes, o faz rhargein profundas crises que sempre
prometem por fim a sua hegemonia.

A patrtir dos anos 90, o didlogo do cinema com apugatao e a eletrénica ganhou
uma nova cara. Entram em jogo, nesse momento,casldgias digitais, quer seja para o
momento da captacdo de imagens (com cameras psgedéeses, e uma maior resolucao de
imagem) ou para o processo de finalizacédo e paiipém (as ilhas de edicdo chamadas néo-
lineares). Esses novos instrumentos comecam, emtsar, usados por jovens cineastas e, até
mesmo, por diretores ja consagrados. Temos, portanta drastica reducédo de custos para a
producdo de um filme, bem como uma democratizagdaceésso a essa producio. E nesse
ambiente que surge o cinema digital, incorporando t@s matrizes de linguagem
cinematografica com as quais trabalharemos. A mRigalista, a Vanguardista e a Classica
(ALVARENGA e LORENA, 2009).

No atual cenario de aceleracdo do desenvolvimeasotetnologias da imagem, em
gue novos meios e procedimentos surgem e superamrsa velocidade cada vez maior,
justifica-se um estudo sobre a posi¢cao do cinemaondicdo de arte secular, diante dessas

tecnologias. Podemos pensar ndo apenas como e»&@s meios afetaram a linguagem
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cinematografica, mas também como podemos situabras realizadas nesses mais diversos
suportes a luz da teoria do cinema.

No presente trabalho, estudaremos o movimento Ddna luz das trés matrizes
cinematograficas anteriormente citadas, localizamdoa histéria do cinema, frente a essas
possibilidades estéticas e politicas. Para tarsgatemos o seguinte percurso. Primeiramente,
apresentaremos as trés matrizes cinematograficas aso quais trabalharemos, ilustrando
nossa argumentacdo com exemplos de filmes e didodtis a luz de sua matriz respectiva.
Posteriormente, entraremos na discussdo sobre artsupcnologico que nos interessa em
relacdo ao cinema, que € o video. No entanto, npagseeiro momento, ainda nao
abordaremos as relacdes entre cinema e video, imaspsesentaremos suas caracteristicas
estéticas, dando exemplos significativos de suaén€ia no campo das artes de imagem
tecnoldgica.

Mais adiante, entra em cena a discussao sobreemainligital, primeiro a partir de
uma definicdo de sua natureza e depois a partingeapresentacao das tendéncias gerais de
seu uso no campo do cinema, seja em favor do cilmetependente ou do cinema comercial.
Feito esse mapeamento, chega o momento de apresentado como o cinema digital
incorpora as trés matrizes de linguagem cinemdiogréo que sera realizado em funcao de
exemplos pontuais e privilegiados.

Por fim, apresentaremos nosso objeto de estudo,o@nmanto Dogma 95, sua
proposta e seu contexto historico, para entdo titisms qual sua relagdo com as matrizes
realista, vanguardista e classica. Para tanto,fillmies desse movimento serdo considerados:
Festa de Familiadirigido por Thomas Vinterberg@s Idiotas de Lars Von Trier.

Na consideracdo dos dois filmes, buscaremos tidlibnte das matrizes realista e
vanguardista, sempre em oposi¢do ao cinema claggsta de Familisera proposto como o

filme do Dogma 95 que melhor representa a incogéwale elementos realistas, a partir da
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analise da influéncia da camera DV na construcaona obra vinculada a corporeidade da
camera e sua relacdo com os atores, proporcionanedanterpretacdo mais “verdadeira”. Ja
Os Idiotas sera pensado diretamente a partir de algumassretpavoto de castidade,

descrevendo a influéncia que elas tém sobre aragéstdo filme, isto €, a vinculagéo direta

da trama aos aspectos técnicos e de linguagem.
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1. AS MATRIZES CINEMATOGRAFICAS

Nesse capitulo, faremos a exposicdo das trés emirtinematograficas com as quais
trabalharemos. S&o elas: A matriz Realista (naoradg arte e ensaio), matriz Classica
(narragdo classica) e matriz Vanguardista (narrpgamétrica). Abordaremos 0s principais
aspectos de cada uma delas, dando énfase as guektddecupagem, do roteiro e

dramaturgia.

1.1. ANARRACAO CLASSICA

Quando comeca a se estabelecer como arte, o cip@ssa a buscar uma linguagem
propria, uma gramatica especifica. Nos primeirogptes da ficcdo cinematografica, tinhamos
0 que chamamos hoje de “Teatro Filmado”, modelmaeativa em que a acéo transcorria
dentro de um mesmo espaco e fluia continuamente sal#os ou detalhamento de agdes. O
corte sO se justificava quando a acdo apresenthegaca ao fim, pedindo assim uma
continuagdo, que viria respeitando as mesmas retgascao anterior. Trata-se, segundo
Ismail Xavier, de uma “montagem elementar em questontinuidade espaco-temporal no
nivel da diegese motiva e solicita o corte. A mgeta, inevitavel, s6 vem quando a
descontinuidade € indispensavel para a representic@&ventos separados no espaco e no
tempo, ndo se violando a integridade de cada can@zadicular” (XAVIER, 1977, p.20).

Avancando em direcdo a uma linguagem especificanema encontra no corte no

interior de uma cena um elemento chave para alsrgalcdo da representagao teatral. Ismail
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Xavier, citando André Mauraux, aponta “o corte demia cena como o ato inaugural da arte
cinematografica” (XAVIER, 1977, p.21). O corte denda cena surge de uma necessidade da
narracao, seja para apresentar eventos paralelexpmigitar detalhes da acao, tais como
reacoes fisicas dos personagens. “A montagem [za&la mudanca do ponto de vista na
apresentacdo de uma uUnica cena constituem duanedssbasicas no desenvolvimento da
chamada linguagem cinematografica” (XAVIER, 197.22).

Na criacdo da decupagem classica existia a pragaopde fazer o espectador crer na
“realidade” da imagem, isto é, fazé-lo identifis@&-com 0 que se passa nha tela, percebendo o
filme como um duplo do mundo real. Para tanto peegiso criar regras de continuidade para
que os cortes que decompunham a cena nao decosgmséambém a linearidade e

continuidade do filme, garantindo uma precisa maaigio das emocdes dos espectadores.

O que caracteriza a decupagem classica é seurcdeif@stema cuidadosamente
elaborado, de modo a resultar num aparato de pgroeatbs precisamente adotados
para extrair o maximo rendimento dos efeitos datagem e ao mesmo tempo
torna-la invisivel. (XAVIER, 1977, p.24)

Na decupagem classica, tudo aponta para uma iitidaide dos meios de producéo e
para a reproducao fiel do mundo fisico.

O cinema classico se confunde, no imaginario @wpabm o cinema em si, 0 préprio
cinema, tal a popularidade que alcancou em todaiedm Foram os filmes feitos sob essa
idéia de cinema que alavancaram a industria deyWotid e o tornaram tdo popular e
presente na vida das pessoas.

Avancando um pouco mais na discussdo acerca dmaiskssico, podemos pensar
em algo que vai além dessa gramatica visual egecé se caracteriza por uma narrativa
bastante particular. O cinema Hollywoodiano cowmlnli uma narrativa e uma estrutura

dramaturgica bastante consistentes, com normasa@pios bem especificos.
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A narracao classica hollywoodiana constitui umafigomacéo particular das opgoes
normalizadas para representar a histéria e mamipulaomposicdo e o estilo.
(BORDWELL, 1996, p.277)

Encontramos facilmente esse tipo de narracao msdiproduzidos por Hollywood.
O filme classico Hollywoodiano apresenta personagesicologicamente definidos e que
lutam para resolver um problema concreto. O deefelehhistoria se da com a solugéo (ou
ndo) dos problemas, com uma vitéria ou derrota rdtagonista. Esse formato depende da
causalidade centrada no personagem, e a acaoddefipartir da intencdo de se atingir um
objetivo é chamada por Bordwell de formato can@nico

O argumento classico apresente duas linhas camsals argumento. Uma linha diz
respeito, de forma geral, a um romance heteroskexuguanto a outra linha esta ligada a
guestdes que envolvem trabalho, guerra, missdca @@th tem um objetivo, um ou mais
obstaculos e um climax. Na maioria dos casos, eksasesferas (a do romance e a da acao)
sao distintas e independentes. Bordwell aponta“guegumento pode terminar uma linha
antes da outra, mas frequentemente as duas lioiasdem em um climax. Resolver uma
provoca a resolugao da outra” (BORDWELL, 1996,58)1

Podemos citar como exemplo de filme classico nema contemporanedsangues
de Nova lorqugGangs of New Yor k- 200de Martin Scorsese. Apontaremos elementos
presentes nesse filme que estdo de acordo comaaserésticas até aqui apresentadas sobre o
cinema classico. A histéria concentra-se entre 1830863, tempo de duras batalhas
territoriais na Baixa Manhattan. Comec¢a com a dawmlo Pastor Vallon (Liam Neeson) e sua
gangue dos Coelhos Mortos - imigrantes irlandesasélicos, que fugiam da fome na Europa
- diante de Bill Carniceiro Cutting (Daniel Day-Lisy e sua gangue protestante dos
Americanos Nativistas. Com a morte de Vallon, séhw fé enviado para um internato.

Dezesseis anos depois, Amsterdam (Leonardo DiQagtiorna para vingar a morte do pai,



17

mas encontra um terreno em que Cutting domina liscps, os irlandeses e, ainda, controla
a vida da ladra sedutora Jenny (Cameron Diaz)qpem o jovem vingador ira se apaixonar.

Temos aqui o formato no qual um protagonista (Ardsi®) imbuido de um objetivo
claro (vingar a morte do pai) encontrara obstacdosante sua jornada. Uma premissa
simpldria, previsivel e romantica.

De acordo com David Bordwell, a cena classica seguepadrdo neoclassico, na
medida em que apresenta unidade de tempo e ac@endalassica, primeiro se especifica o
tempo e o lugar em que ocorre a acao, e apresemR{zersonagens relevantes para a trama.
No meio da cena, os personagens estabelecem getigozh No fim da cena, ao menos uma
linha causal deve permanecer em aberto, para masvwaudancas da proxima cena.

Ao contrario da narracdo de arte e ensaio, qu&aeaim complexo jogo de linhas
causais e, por vezes, rompe repentinamente com(aa® veremos adiante), a narracao
classica estabelece uma narrativa baseada emneasadiade suave e cuidadosa.

Quanto ao desfecho do Filme Classico, Bordwellsgra algumas hipoteses para sua
conclusdo. Na primeira hipétese, aponta que aag@or pode ter seu desfecho com a
revelacdo da verdade ou com a coroacdo da estrigonalusdo légica de uma série de
acontecimentos). Na segunda hipétese, aponta Eaeatativa do espectador de que o filme
termine com um epilogo, uma breve celebracdo dibidade atingida pelos personagens
principais, o que nado so reforca a tendéncia aioah fieliz, mas também traz de volta temas
importantes abordados ao longo da historia.

Bordwell critica o uso de conceitos como “transpai&’ e “invisibilidade” para
especificar as propriedades narrativas do cinedssiclo. Sugere uma consciéncia, por parte
do publico, do emprego de certos procedimentosesamhgem. Segundo ele, nos finais dos
filmes classicos, via de regra, temos bons exeng#ogue a narracdo pode reconhecer sua

consciéncia de um publico, na medida em que “regpaa musica ndo diegética, os
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personagens olham para a camera ou batem umaegporteossos narizes” (BORDWELL,
1996, p. 160).

A narracdo classica busca ser facilmente compréand?ara obter tal nivel de
comunicabilidade, o roteiro tende a manipular gmess vazios, ndo deixando brechas para
interpretacdes imprecisas. Se, no filme classiemos um salto no tempo, a narracao
explicitara isso para o espectador seja atravésindedidlogo ou de uma sequéncia de
montagem. A narracdo classica depende da nocadskrvador invisivel. O espectador,

entdo, se concentra em construir a histéria, eendiguestiona-la, ao contrario do que ocorre

na narracao de arte e ensaio.

A onipresenca classica converte 0 esquema cogmjtieochamamoa cameraem

um observador invisivatieal, liberado das contingéncias de espaco e tempo, mas
discretamente confinado a modelos codificados elm da inteligibilidade da
histéria (BORDWELL,1996, p.161)

Na narrativa classica, o estilo leva o espectadoonstruir um tempo e um espago
coerentes para o desenvolvimento da historia. Atré&oo da narracdo de arte e ensaio, que
valoriza e objetiva a desorientacdo do espectamdilme classico se aproveita de uma

narrativa que se esforca para ser a mais clardvpgssto €, sem deixar lacunas a serem

preenchidas pelo espectador.

A estabilidade e uniformidade da narracdo de Hallysvnos da uma razdo para
chama-la classica a0 menos enquanto o classicismo, em qualquer, age

caracteriza tradicionalmente pela obediéncia a asrextrinsecas (BORDWELL,
1996, p.165).

O estilo classico é estavel e uniforme do pontwigka da narrativa, e para reforcar
essa estabilidade, a decupagem também privilegimaior conservadorismo da imagem. O
Cinema Classico faz uso de um conjunto de recuéstisicos bastante limitados que se

organizam em funcéo das necessidades do argunrdegtande maioria das cenas dos filmes
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de Hollywood comeca com plano mais abertos, queetena orientar o espectador. Depaois,
seguem imagens mais proximas (principalmente ra@egtis — plano/contraplano), voltando
depois a enquadramentos mais abertos, quando eon@iod do personagem ou a entrada de
outros personagens em cena desejam reorientar extadpr. Na maioria das vezes, um
personagem sera enquadrado em plano americanoneeirpr plano, e quase nunca teremos
um plano geral ou primeirissimo plano. O angulc@aera sera quase sempre reto, no nivel
do ombro ou do queixo. Angulacbes de cameras “amisfntambém serdo evitadas nos

filmes classicos, tais como uma camera muito althabxa demais.

De todos os sistemas, 0 mais codificado em regrasig& decupagem classica. A
confianga num determinado eixo de acdo orienta peatgdor com relacdo ao
espaco, e a sucessédo de cortes mostra escolhdgypsiticas claras entre diferentes
tipos deraccord. (BORDWELL, 1996 p. 293).

O espectador, diante de um filme classico, enaesdrquase sempre bem preparado,
na medida em que a configuracdo do argumento agpeesen personagem bem definido e
orientado a uma atividade a partir de relacbesadsace efeito.

Usaremos aqui um exemplo citado por Bordwell glaonstrar essa linearidade da
construcdo classica. Trata-se de uma sequéncidnde AssassinogThe Killers, Robert
Siodmak, 1946). Nessa cena, Riordan, investigadarnda companhia de seguros, escuta o
relato do tenente Lubinsky a respeito da vida deAbdlderson, durante o funeral de Ole. Ao
final da cena, Lubinsky conta a Riordan que Olé sarterrado ainda naquele dia. E essa
causa pendente que conduz a cena seguinte, que\waesc enterro de Ole. Seguindo o0s
padrdes classicos, a cena comeca com um plang gdamando ao espectador de forma
clara o local e o momento em que se desenvolveda. &nquanto o padre realiza a
encomendacao do corpo de Ole, Riordan questionatkypsobre a identidade de varios dos
presentes ao funeral. Um deles em especial, umrhoratho e solitario, é descrito comm

antigo desordeiro chamado Charlestddm seguida, temos uma fusédo para um saldo com
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Charleston e Riordan conversando sobre Ole. Arpdessa sequéncia, Bordwell esclarece
que “durante a cena do enterro, a linha de invesig de Lubinsky é concluida e a linha de
Charleston € iniciada. No fechamento da cena, €$tart é deixado em suspenso, mas
imediatamente retomado na exposi¢cao da cena seghkimt lugar de uma complexa tessitura
(como em Rivette) ou uma abrupta ruptura de limaasais (como em Antonioni, Godard ou

Bresson), o filme hollywoodiano classico as deskmvpor meio de uma suave e meticulosa

linearidade” (BORDWELL, 1996, p. 283).

1.2. ANARRACAO DE ARTE E ENSAIO

Deve-se esclarecer, de inicio, que o que chamaraqogie narracdo de arte e ensaio
deve ser entendido como a Matriz Realista da gqashremos ao longo desse trabalho.
Usaremos ambos os termos, uma vez que as idéiBsvdé Bordwell aqui expostas sobre
esse tipo de narracdo cinematografica coincidemremssa concepcéo de cinema realista.

O cinema de arte e ensaio tem suas raizes na apasiccinema de Hollywood. No
periodo poés-guerra, com o desmantelamento do sisten estudios, surgiram autores
cinematograficos em todo o mundo. Pessoas qudheataan nos estudios, criticos de cinema
e estudantes, influenciados por conceitos modedaoseatro e da literatura, passaram a
produzir filmes de forma independente.

As casas de arte e os cinemas instalados em sidi@des eram um sintoma de que
um novo publico estava surgindo. Espectadores dssel média, cinéfilos e estudantes
buscavam por filmes que estivessem de acordo coquestdes e idéias contemporaneas

apresentadas no teatro e na literatura.
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Dentro do sistema de producédo, distribuicdo e wonsde filmes existe, segundo
Bordwell, um conjunto de filmes que apelam a norrdasargumento e estilo, chamada
narracdo de arte e ensaio. Pode-se dizer sobre fésses, em relacao ao filme classico, que
seu argumento nao é tdo 6bvio ou redundante.

A narrativa de arte e ensaio, ao buscar referénués obras literarias modernas,
questiona a realidade como sendo determinada jagdes de causa e efeito. Para Bordwell,
a narracao de arte e ensaio desafia essa conadgcéalidade, dizendo que as leis do mundo
podem ndo ser conhecidas e a psicologia do sgede ser indeterminada. “Assim, as novas
convencles estéticas exigem apoderar-se de orgedslades O mundo aleatdrio da
realidade objetiva e 0s estados passageiros que caracterizam a acealglibjetivd
(BORDWELL, 1996 p. 206).

Ao contrario da narracao classica, na narracé@tdes ensaio ndo temos uma rigorosa
relacdo causal entre os acontecimentos. Essadigag@ais ténue e, muitas vezes, nao € o que
conduz a narrativa. Em consequéncia disso, o egfmctera de tolerar alguméecunas
causaismais extensas do que as do filme classico. Alganarsos como a filmagem em
locacgBes, iluminacdo natural ou completamenteraitiral, outempos mortosios didlogos
sao bastante frequentes nos filmes que obedecese dijgo de narrativa.

O cinema de arte e ensaio tem como objetivo api@s@ersonagens. Enquanto o
protagonista de Hollywood corre atras de um ohlgetivo cinema de arte e ensaio ele se
apresenta movendo-se entre uma situagdo e outnaplsegatoriamente ter de resolvé-las,
mas sempre demonstrando inquietude e angustiao@oafassinala Bordwell “A situacao
limite € muito comum na narracdo de arte e ensaimpulso causal do filme deriva, com
frequéncia, do reconhecimento por parte do proiatpornle que se enfrenta uma crise de

significado existencial” (BORWELL, 1996, p. 208).



22

Na medida em que esta mais preocupado com a rdagdoe com a agcao, o cinema
de arte e ensaio apresenta os efeitos psicologimagem sobre 0 personagem, e a partir dai
vai em busca de suas causas. Para expressar o pstathl dos personagens, esse tipo de
cinema lanca méo de recursos de decupagem tais wonamlas mais fixas e longas, bem
como uma postura quase estatica dos personaggmddipal material tematico com o qual
lida o filme de arte e ensaio esta na observag@weestigacao do interior do personagem, seu
estado psicolégico.

Ja falamos aqui a respeito da critica feita pord®ell a idéia de invisibilidade
apresentada pelos filmes classicos. Suas idéiage sab autoconsciéncia presente
principalmente no principio e no final de uma cdy&an como nas cenas finas dos filmes, se
apresentam muito mais destacadas no cinema de amsaio. Nesses filmes, os recursos
estilisticos ganham ainda mais notoriedade. Um menio de camera inesperado, um corte
incomum, uma angulacdo nao usual, uma troca istaalia iluminacdo ou no cenario ou
qualquer outra interrupgcdo do realismo objetivo mdmtivado pela subjetividade podem
aparecer como um comentario da narragao.

Tanto a narracao classica quanto a de arte eogmsgide ao espectador perguntas que
0 guiam para que ele monte o filme em uma estrinéinua. A diferenca estd em que, no
filme classico, essas perguntas simplesmente fazmm que o espectador faca ligacdes
causais entre os acontecimentos da historia, aso ppge, na narracdo de arte e ensaio, a
propria construgdo da historia gera questionamemtosspectador, que se pergunta sobre o
modo como se conta aquela historia e por que assigonta. Questiona-se, muitas vezes,
mais a forma que o contetdo. O resultado consisteuma narracdo profundamente
autoconsciente que atravessa todo o filme, enfaizao ato de apresentar a histéria

exatamente dessa forma.
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Poderiamos esperar que, como nas outras artesntéigj houvesse no cinema uma
divisdo entre os que decidem levar, artisticameatélusdo da realidade o mais longe
possivel, fazendo com que o espectador esquegastpuperante uma obra de ilusdo e confie
na “realidade” do que vé na tela como um duploeadd, por um lado, e por outro, aqueles
que, levando ao extremo as potencialidades adsstibe seu trabalho, recusam esse
ilusionismo que quer parecer natural, apontandodinecdo de que o cinema € uma
construgdo e uma arte.

A questéo do realismo no cinema comeca a ganhga frincipalmente a partir dos
anos 50. Alguns cineastas desse periodo comeceaiwiralicar para sua arte, a partir do meio
que tém disponivel (capaz de registrar, fotografe@e, imagens em movimento) uma
relacdo privilegiada com o real, mais verdadeiranmais intensa do que a do cinema
naturalista, que nado faria, portanto, o uso “adéqualesse meio ou veiculo. Portanto,
independentemente da intencdo artistica anteriorreapstro das imagens, ha uma
incorporagdo da realidade pela camera de cinersa.dsarreta o problema do excesso ou
impertinéncia do registrado, o que alguns critidessa vertente cinematografica chamam
“visibilidade total”.

Mas, para alguns autores, como André Bazin, émestée esse excesso do registrado
que constitui a maior virtude do cinema: o fatads#imera, mesmo contra a vontade de quem
a manipula, captar sempre um pedacgo integral dedade, e manter essa integridade
significaria a impossibilidade de falsificacdo n&tirma arte, por mais que se desenvolva
dispositivos de ilusdo, como faz o cinema de Hadlgua:

O modo como o cinema foi recebido quando surgustih bem essa idéia de
integridade, como nos lembra Xavier [1977:12], “Nw8neiros tempos, SA0 humerosas as
cronicas que nos falam de reagfes de panico ontdsi@mo provocadas pela confusao entre

imagem do acontecimento e realidade do acontecimastio na tela. Os primeiros tedricos
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fizeram deste poder ilusério um motivo de elogio ¢mema) e de critica (aos exploradores
do cinema), que Ihes consumiu boa parte de suiagratzes".

Para Bazin, a especificidade do cinema néo resadeapacidade de manipulacao da
montagem, mas no seu oposto, ou seja, No ajustamkdtico da imagem cinematografica
ao sentido da realidade.

Xavier [1977:56], referindo-se a idéias de Bazi@esare Zavattini, chama atencao
para esse carater ontolégico da imagem cinematografO que esta implicito na critica ao
artificio e a fantasia, nesse debrucar-se sobreabdade, € a idéia da producdo de um
discurso que se apresenta como “filtragem” do (tesd aqui uma expressao de André Bazin).
Para Zavattini, “a imaginacdo € lugar da superposide formulas mortas a fatos sociais
vivos, de negacao daquilo que a propria realidadeein de espetacular e maravilhoso: o
homem comum nas suas a¢fes normais, a qualquerahqualquer dia” (p.12). A proposta
de que, no cinema, é preciso confiar mais na vidanma do que na imaginacdo da vida,
articula-se, em Zavattini, com a proposicao de waacal “reducdo do espago que separa a
coisa de sua descrigao”.

Tratemos agora da defesa que André Bazin faz dmdaquéncia, em que a camera
se mantém fixa ou mével, sem cortes, registrangloeové€, em oposi¢ao aos filmes que fazem
a montagem naturalista, fazendo crer na realidadenéinuidade de um acontecimento,
quando de fato esta colando diversos planos distifBazin quer um cinema que s6 conheca
a imanéncia, um cinema que sO veja 0 que vem dp uge passividade no olhar, cuja
isencao |he torna capaz de “receber” o que emasaates e do mundo. O mergulho radical
na aparéncia fica sendo a condigéo para a acunoutizcdados sensiveis capaz de provocar a
ascensdo (desencavacao) das idéias justas - rmdégidas" (XAVIER, 1977 p.75). E Bazin
irra ainda mais adiante, apontando para a tendémaiainema, depois do reinado da

montagem, de caminhar justamente no sentido deitegpela matéria e o tempo. Ele declara
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seu apoio ndo s6 ao neo-realismo, mas também as dbr Orson Welles e Jean Renoir,
diretores que preferiam ndo sé a continuidade deyem em oposicdo aos muitos cortes e
planos, mas também o uso da profundidade de casmmmntrando ai “(...) uma arte
cinematografica precisamente contraria a que édifbala com o cinema por exceléncia; de
uma linguagem cuja unidade semantica e sintatiosénde modo algum o plano; na qual a
imagem vale, a principio, ndo pelo gaerescenta mas pelo queaevela da realidade.”
(BAZIN, 1994, p.).

A decupagem classica é eficiente do ponto de wiateativo, mas nédo do ponto de
vista da fidelidade a percepcao natural. Ismailidaaponta um ponto preciso em que André
Bazin indica uma perda de eficiéncia por parte eiaugdagem classica, ha medida em que o0s
espectadores vao se acostumando com a pratica agdeies ilusionistas, reconhecendo-os e
identificando-os. “Bazin admite que o0 espectadosgaacostumando ao cinema e que passa a
perceber o corte, 0 que denuncia a sequéncia dgemsacomo discurso artificialmente
produzido. Ou seja, a montagem deixaria de sesiwveli perdendo assim sua arma principal”
(XAVIER, 1977, p.72).

Admitindo que hd um modo de pensar a realidadediaog que a considera
entediante, Cesare Zavattini ndo demonstra qualggmiracdo ou surpresa pelo fato de o
cinema ter “sempre a necessidade natural e ineVithe inserir umdistoria na realidade a
fim de torna-la excitante espetacula(ZAVATTINI, 1953, p.1). H& que se ressaltar, porém,
gue esse método evita uma abordagem direta daladeli sugerindo que sem o0 uso de
artificios e fantasias ndo se pode retratar aciaddi.

A partir do pds-guerra, alguns cineastas se demrtaae que, até entdo, o cinema
consistia numa “técnica de impor férmulas mortést@s sociais vivos” (ZAVATTINI, 1953,
p.1). Opondo-se a essa idéia de cinema (hegemdmioaipalmente devido a influéncia de

Hollywood), os neorealistas propunham que, ao irdgdentar transformar situacdes ou
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historias imaginarias em verdadeiras, 0 cinemardeager-se as coisas como elas séo e, com
um olhar insistente e demorado, fazer com que lala€e tenha significado em si mesma,
exatamente pelo que ela é. Zavattini entendia gcieeama era o melhor meio de expressao
capaz de revelar a realidade e fazé-la mostranise de fato ela era. “Nenhum outro meio de
expressdo tem a capacidade original e inata doneirtee mostrar as coisas que merecem ser
mostradas tal como acontece no dia a dia — naquéochamamos suzbtidianidade,sua
longa e verdadeira duracédo” (ZAVATTINI, 1953, p.2).

Ainda segundo os neo-realistas, ndo se trata apEnasiar um filme que faca o
espectador compreender sua situacdo social ecpol@ cinema tem, além de seu potencial
coletivo, a forca de fazer com que as pessoas ¢canhmelhor a si mesmas, seu cotidiano e a

realidade que os cerca, 0 que seria mais importpeualquer fabula ou trama ficcional.

As proprias pessoas entendem melhor a si mesmaeeda trama social; e verem a
si préprias na tela, realizando suas acdes coéidianlembrando que ver a nés
mesmos fortalece [a oportunidade e] o sentido daaediferentes de nés proprios
—, tal como ouvir nossa prépria voz no radio — pajdela-las a preencher um vazio,
uma caréncia de conhecimento da realidade. (ZAVAT,IB53, p.4)

1.3. ANARRACAO PARAMETRICA

De inicio, se faz necessario explicar o porquéetdmad “paramétrico”. O cinema de
vanguarda, podemos chama-lo também de cinema deapakalético ou centrado em um
estilo. No entanto, Bordwell nos adverte que o teparamétrico foi incorporado da obra de
Noel Burch,Praxis do Cinema (1973)nde o autor utiliza o termo parametros para dgscr

aquilo que Bordwell vai chamar de técnicas filmicas
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Parametro, ou paramétrico, sdo termos tomados stagceda matematica, e que se
referem a fatores constantes que determinam ds/@es#veis. No entanto, esse seu sentido
se estende a teoria cinematografica. Enquanto SeMjuEisenstein propunha uma teoria da
montagem com base na combinacdo dos muitos elesnemtoais do filme, outros autores

buscaram estudar e entender os filmes atravéssgeagies paramétricas.

Noel Burch (1969) define seus parametros cinemafiogs em uma perspectiva
inspirada, a um s6 tempo, em Einsenstein e na m&sidal, e a forma filmica é
entdo analisada por ele como jogo de estruturas maimenos complexas de
parametros (raccords espacgo-temporais, relacdooteompracampo, dimensao dos
planos, angulo de camera, direcdo e velocidade ndmamentos, duracdo dos
planos) (AUMONT, MARIE, 2003, p. 221)

A partir de uma analogia com outras formas de, &tedwell aponta a semelhanca
entre filmes e novelas televisivas, na medida emaestilo funciona, principalmente, para
expor as pautas do argumento. Entretanto, a nargy@métrica se assemelha mais ao que
acontece nas artes mistas. Segundo Bordwell “empoema narrativo, a construgcdo da
historia estd com freqiéncia subordinada as dersaddaverso” (BORDWELL, 1996, p.
275).

O modelo paramétrico defendido por Bordwell vigatir uma concepc¢ao especifica
de cinema, e para isso aborda filmes em que aaddgc montagem transparente ndo se
apresenta, uma vez que a apresentacao dos platé@sieeutra forma.

Esse tipo de narracdo ndo se encontra associadohama cinematografia nacional,
periodo ou género cinematografico especifico. Neagao paramétrica, o sistema estilistico
do filme pode se organizar de tal modo que se t@m®u mais importante que o argumento.
No entanto, esse predominio do estilo ndo se déaapan filmes abstratos ou nao narrativos.
Encontramos, muitas vezes, filmes que alternanfasémada ora a processos estilisticos ou
formais, ora a narrativa propriamente dita, sende gm dado momento do filme, um ou

outro se destaca.
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David Bordwell destaca na obra de Burch o fat@mgnizar as técnicas filmicas em
parametros ou processos estilisticos, tais conpmssibilidades de enquadramento, de foco,
as manipulacdes espaco - temporais da montagemdéR iapresentada por Burch,
compreendida por Bordwell como um ponto cruciakestudo da narracdo paramétrica é a de
gque 0s parametros técnicos sao tdo importantesopeoajunto da forma filmica quanto os
narrativos. “O filme é feito, antes de tudo, degeras e sons; as idéias intervém (talvez) mais
tarde. Ao invés de expor simplesmente o argumenttecupagem do filme se converte em
seu sistema por direito préprio” (BORDWELL, 1996 2{39).

Segundo Bordwell, a narrativa paramétrica aprasesitseguintes critérios (Bordwell:
285):

_ Redundancia suficienteo cinema paramétrico ndo é totalmente serial. §dna
parametros se destacam e variam ao longo do filme.

_ Esquemas préviosestilisticamente, o filme ter& uma norma intrimsaetestacada e
repeticbes estruturadas a partir dela. Os diretgessuem, potencialmente, sistemas
estilisticos preexistentes aplicaveis a quase gealassunto.

_ Reconhecimento de predisposicoes naturddsrch assinalou que certos parametros
parecem mais basicos que outros - as relacdes inisg®, 0 espaco interior/exterior da tela,
as alternativas de montagem, etc.

_ Reconhecimento da capacidade de canal limitags:capacidades do espectador nao
devem se ver soterradas por um conjunto de elesestibisticos.

Na narragdo paramétrica, ndo se trata o estiloagpeomo mera opg¢édo formal. O
estilo se apresenta, durante a narrativa, segundoigios distintos, e cabe ao diretor fazer
estabelecer uma coeréncia interna ao longo do  filomando um padrdo estilistico
reconhecivel. Cabe ao espectador, entdo, reconbeses padrdes, usando esse entendimento

como chave para a compreensdo da narrativa. Bdrawgimenta que sdo esses padroes
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estilisticos que guiam a construcédo da narrativpieonao poderia ocorrer no cinema classico,
onde tais padrbes ndo aparecem, devido a inviabid do estilo. Entdo, a estratégia
paramétrica € completamente oposta a classica.abtwa segunda privilegia a invisibilidade

do estilo, em favor da narrativa, a primeira cansima narrativa em funcéo do estilo.
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2. O VIDEO

Esse capitulo tem como objetivo apresentar e disquestoes relativas ao video e sua
linguagem, isto é, suas possibilidades estéticaaretivas. Faremos aqui uma analise da
aproximagdo do cinema com o video, abordando elsi@omuns ou diferentes entre esses
dois sistemas de imagem. Serdo estudadas tantoras realizadas por videastas, tanto os
filmes feitos em video por cineastas que se dastac@or esse trabalho de convergéncia

entre essas duas tecnologias.

2.1. AESTETICA DO VIDEO

N&o séo poucas as indagacdes a respeito da natlreZdeo. Debates a respeito de
seu uso e sua estética tentam localiza-lo em me# demais sistemas de imagens
tecnolégicas. O video surgiu entre o cinema e g@mainfografica, nasceu analégico, mas
desde ja pertencia ao mundo das imagens eletrdsieagpre transitou entre o real e a fic¢ao,
entre o filme e a televisédo, entre a arte e a cartag@o. Philippe Dubois apresenta em seu
livro “Cinema, Video, Godard” (no qual trata de stides relativas a natureza do video e sua
relagdo com o cinema) uma curiosa analise sobratareza do video, comecando suas
indagacdes pelo seu nome, Video. Segundo o awgse, gome é mais usado como um
complemento nominal do que como um substantiva-salem “videocassete”, “videoclipe”,
“videogame”, “videoinstalacédo”, camera de videa, €arece, portanto, que esse sistema de

imagens carece de uma identidade firmemente estadb@] apresentando sempre como anexo

ou complemento.
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O termo “video” acaba funcionando, em suma, cong@@s de sufixo — ou de
prefixo (sua posicao sintatica flutua) -, apareceadtes ou depois de um nome. Em
todo caso, sufixo ou prefixo, o termo “video” n@amdiona nunca como o “fixo”, a
raiz, 0 centro, mas sempre como um periférico, esmecificacdo, uma variante,
uma das varias formas possiveis de uma entidadeaqmele outro lugar e nao lhe
pertence (DUBBOIS, 2004, p.71)

Ainda sobre essa questdo da identidade (ou falidet¢idade) do video, chama nossa
atencao o fato de o vocabulario usado para sedalanagem cinematografica ser transposto,
tal e qual, para o discurso videografico, como &e houvesse diferenca entre ambos. As
iImagens em movimento n&o funcionam todas do mesoamnMontar planos no cinema nao
corresponde a editar imagens em video, e os eramuadtos, tanto no cinema quanto no
video, obedecem a certas regras bem especifitamni@ a profundidade de campo, o que

confere significados distintos a cada tipo de imaggita a partir de um suporte ou outro.

A nocao de plano que fornecera ao cinema seu fuertamperde toda pertinéncia e
a problematica da montagem muda completamentgydefiO video instaura novas
modalidades de funcionamento do sistema das imagemns ele, estamos diante de
uma nova linguagem, de uma nova estética (DUBB2084, p. 15)

O discurso videografico é impuro por natureza, w@a que o video € um sistema
hibrido, que opera com elementos importados deaswgstruturas, tais como o teatro, a
literatura e a computacao grafica. Ha também atgodésndamental da imagem videogréfica,
gue se ajusta melhor ao primeiro plano, devidoedbsixa resolucao.

Se had uma ‘linguagem” videografica, essa nao sesapta tdo firmemente
estabelecida ou facilmente identificavel como neocdo cinema. Devido ao seu carater
hibrido, o video ndo estabelece uma linguagem tsalereconhecivel em todas as obras

realizadas nesse suporte, como afirma Arlindo Mdaha

(...) trata-se de um sistema cadtico, ou seja,ist@nsa que manifesta coeréncia em
cada obra particular, mas nao tem valor universalnormativo, ndo pode ser

reduzido a um conjunto de leis basicas de arti@olaguando muito, apenas a um
repertério geral de tendéncias. (MACHADO, 1997 )19
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Segundo Dubbois, o0 modo discursivo dominante deovitho € 0 mesmo do cinema,
embora ele se adapte perfeitamente a essa formaiveatdo propria da sétima arte que é a
ficcdo com personagens, acdes e tempo organizadoriiZipais modos de representacdo em
videos sdo o que Dubbois chafmaodo plastico” (localizando aqui a videoarte)“sodo
documentario” (representacao do real). Ao contrario do cinemgrirecipalmente da matriz
classica, no video ndo se encontra uma busca pelaparéncia, mas sim um sentido

ensaistico e inovador, assumindo-se como um lugaxperimentacoes.

(...) estes grandes modos de criacdo videograjictaam a relativizar o modelo
narrativo e a desenvolver em seu lugar modeloghndadgem de outra ordem. Uma
linguagem (ou uma estética) particular (mas de m@nimodo exclusiva) que
pertence a légicas diferentes e pdes em jogo (reesi® ordem muito diversas que
as do cinema. (DUBBOIS, 2004, p.77)

Uma das principais caracteristicas do video (ecjpdh, talvez) é a possibilidade de se
mesclar imagens, onde se destacam trés grandesdpnentos: a sobreimpressao, os jogos

de janelas e, sobretudo, a incrustacao (Chroma Key)

O objetivo da sobreimpressao é sobrepor duas os imaigens, criando um duplo
efeito visual. Nessa forma de mixagem de imagedgrpos ter, por um lado, efeitos visuais
de transparéncia, onde “cada imagem sobrepostaéuperficie translicida através da qual
podemos perceber outra imagem” (DUBBOIS, 2004,)pF8r outro lado, a sobreimpresséao
apresenta a possibilidade da multiplicacdo da yiséfeito de espessura estratificada, de
sedimentacdo por camadas sucessivas, como nunadollte imagens” (p.78). A proposta
estética apresentada pela sobreimpressdo em nmitssemelha a visdo fragmentada e
multipla do cubismo.

As janelas tém como principal caracteristica o®rtes e as justaposicoes, e ao
contrario da sobreimpressédo, nao trabalham comensagobrepostas umas as outras, mas

sim lado a lado. As janelas também sdo um recuwrsmracedimento de multiplicidade, mas
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com objetivos diferentes da sobreimpressédo. Seguiwis, o efeito de janela, a um so
tempo, “reenquadra e desenquadra, retira e actas&ibdivide e reune, isola e combina,
destaca e confronta”. (p.82)

No caso da incrustacdo, muito bem representadatpetaca do Chroma Key, o
objetivo é reunir em uma unica tela duas ou maigatas que formem um Unico ponto de
vista narrativo. Trata-se de uma técnica de praoessto de imagens em que se elimina o
fundo de uma imagem para isolar os personagendjetos de interesse que posteriormente
serdo combinados com outra imagem de fundo. Nastegdo, elementos advindos de
diversas fontes distintas criam uma imagem compestgse tipo de composicao da imagem
desafia a escala de planos proposta pelo cinem@aaNuesma imagem podem coexistir
diversos planos distintos. Philippe Dubois nos ddaxemplo da obra Global Groove, de
Nam June Paik, em que ha um casal dancando rockiirdo por incrustacdo num cenario-
imagem, cujo fundo € constituido de outra imagemle§l mesmos, captada em outro
momento). Temos nessa mesma imagem, ao fundo,amo piédio dos dangarinos em pé, e

um plano aproximado de seus pés.

Ao realismo perceptivo da escala humanista dosoplamw cinema, o video op6e
assim um irrealismo da decomposi¢io/recomposicdmagem. A nogéo de plano,
espago unitario e homogéneo, o video prefere andgem, espaco multiplicavel e
heterogéneo. Ao olhar Unico e estruturante, o finae agenciamento significante
e simultdneo das vis6es (DUBBOIS, 2004, p. 84).

BN

Outro ponto importante referente a incrustacdo € gla se opde a nocao
cinematografica da profundidade de campo, uma uezogideo ndo possui tal caracteristica,
sendo que 0 que o caracteriza € a espessura danmBig incrustacdo ndo ha uma imagem
Unica, tampouco um espaco ou ponto de vista Unk®smagens se apresentam embutidas

umas sobre as outras, umas sob as outras, umastres
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A maioria dos parametros usados para definir a@maginematografica (escala dos
planos, profundidade de campo, espaco off, montag&m) s&o objeto de tal

deslocamento tedrico no caso do video que é prefar@do s6 usar outros termos,
mas sobretudo compreender a amplitude e a I6gaEsediesiocamento ( DUBBOIS,
2004, p. 95)

Ainda sobre as questdes relativas a identidadeidknyDubbois aponta que o video
passou por um momento progressivo de descrengango tos anos 80 e 90. A crencga de que
deveria haver um corpo préprio e um lugar estalmlggara o video marcaram a busca por
sua identidade. Mas nao havia identidade nem diej@ade, e a sobrevivéncia do video
esbarrava em seu carater indefinivel. O video &t womo um sistema de imagens

intermediario.

(...) um modo de passagem (menor) entre dois estadaiores) da imagem: uma
espécie de paréntese entre, de um lado, a graradgimdo cinema (emblema do
século XX), que o precedeu e que construiu um ingag insuperavel (...) e, de
outro, a imagem do computador, que veio depois @pamc todo o terreno,
ameacando se tornar, numa reviravolta, a imagesgdao XXI (DUBBOIS, 2004,
p.99)

Na busca por essa identidade do video, Dubboisdprgpe o0 pensemos nao como
imagem, e que nao o remetamos a classe das imagaesnsjm que percebamos o video, para
gue possamos recebé-lo e senti-lo, mas ndo conetople] sim como um estado, o “estado-
video”. Para defender tal argumento, Dubbois rec@w trabalho de Nam June Paik,
intitulado Global Groove (1973)Este trabalho lancava méao de todos (ou quase )tados
efeitos visuais disponiveis na época. Dividiam cme espaco sobreimpressfes e janelas,
Chroma Key e colorizacao eletrénica, decupageneessd, incrustacdes de muitas camadas,
etc. Dubbois ressalta que, por ser uma imagem @uae rapresenta algo (um objeto,
personagens, um tema, uma situac@&pal Groovese afirma como uma instalacdo e, mais
ainda, se afirma como um estado, e ndo como ob{etobal Groove presentifica isto em sua

estrutura de imagem, isto €, em e por sua concepgd@spaco e seu senso de tempo: um
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espaco saturado, fragmentado, mével e flutuanie Eis o fundamental, eis “o video”

(DUBBOIS, 2004, p.102).

2.2. O VIDEO E SUA LINGUAGEM

O video € também um meio de comunicacao e nelenuemsagem € transmitida de
um produtor ou emissor para o consumidor ou recePteideo tende a se espalhar de forma
processual e nao-hierarquica no tecido social efunde os papéis de produtores e
consumidores onde acaba em um processo de troead&ldgo pouco comum em outros
meios.

Algo se transmite pelo video, e esse algo sO sertrige porque o video deve operar
com certas formas e certos modos de articulacds@oeomuns a todos os implicados no
processo de comunicacgao. Isso que é transmitidéicéentemente sistematico para garantir a
eficacia da comunicacéo e a introducdo do meio comaanal de expressao dentro de uma
sociedade.

O video constitui-se como um sistema hibrido, apwacom cédigos variados que
foram por ele incorporados de outras artes, taisoco cinema, a literatura e o teatro. Ha
também os recursos especificos do video, mas qoes@d suficientes para, sozinhos,
formarem um discurso ou uma obra completa. Portamtdiscurso videografico é algo
impuro na medida em que faz uso de formas de es@edisponiveis em outros meios, mas
dotando-os de novos valores. Se ha, entdo, umaikspade do video, esta reside na
capacidade de mistura e sintese de outras té@lgagiagens existentes.

A busca por uma linguagem videografica esbarranddise das obras produzidas a

partir desse suporte. Ao contrario do cinema qoe& Griffith, conseguiu se estabelecer a
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partir de um tipo de construcdo narrativa baseamoracortes da camera e nas regras de
continuidade, o discurso videografico ndo podeeséendido a partir de tendéncias gerais. A

unidade e coeréncia de seu discurso se manifestacada obra particular e ndo ha, portanto,

um valor normativo ou conjunto de leis gerais deaacao.

A maneira mais adequada e mais comunicativa dealti@ab com a imagem
videografica € pela decomposicéo analitica dosvo®tiA imagem eletrbnica, por sua prépria
natureza, tende a se configurar sob a figura dadsgue, onde o detalhe e o fragmento s&o
articulados para sugerir o todo, sem que essejantks seja revelado de uma so vez.

Dai o recorte mais adequado para essa imagem pemeiro plano. Pela baixa
definicdo, impede-se o aproveitamento de quadr@stab e a ocorréncia de paisagens
amplas. Por consequéncia, o video tem de limitairoero de figuras que aparecem a um so
tempo na tela e trabalhar sempre em espacos pexju@socenarios ndo podem parecer
excessivamente realistas nem ostentar preenchimpntmciosos — eles devem apontar para
a sintese ou para o esquema. Podemos entdo daer yjdeo tende a operar uma limpeza
dos “codigos” audiovisuais, até reduzir a figuraseo minimo significante. Isso tudo quer
dizer, que por suas proprias condi¢cdes de producgoadro videografico tende a ser mais
estilizado, mais abstrato e, por consequéncia, lnemos realista do que seus ancestrais, 0s
quadros fotografico e cinematografico. O campoaliem fechado do quadro videografico
torna visivel o recorte, suprime a profundidadea®po e faz desintegrar homogeneidade da

cena perspectiva classica.

Trata-se de um quadro que pouco da a ver comofisegdo “primeira”, como

reflexo especular puro e simples e que, inversamesstimula o trabalho de
“leitura” da articulacdo dos planos e forca a emdecia daquilo que Einsenstein
chamava de “olho intelectual”, o olho sensivel &truéuras significantes.
(MACHADO, 1997, p.194).
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O video solicita uma montagem capaz de produztrdgepor meio da justaposicao de
planos singelos. O ponto de partida da montageetetitial de Eisenstein: uma montagem
que, partindo do “primitivo” pensamento por imagermnsiga articular conceitos com base
no puro jogo poético das metaforas (imagens maerticuladas de forma a sugerir relacdes
imateriais) e das metonimias (transferéncia deidgsergntre imagens). Juntam-se duas
imagens para sugerir uma nova relacdo ndo presestelementos isolados; e assim, por
meio de processos de associacao, chega-se alidéiata e “invisivel”.

Ao contrario do cinema moderno, que exige o comcdessala escura como condi¢cao
fundante do ilusionismo, o video, em geral, recarespacos iluminados em que o ambiente
concorre com a exibicdo da imagem na tela pequergje faz com que a atencdo do
espectador seja permanentemente solicitada poosoutotivos. Também ao contrario do
cinema, quando o espectador cumpre um ato volontiise deslocar para assistir a um
filme, a exibicdo da imagem videogréafica se da,tasuvezes, de forma despropositada e
ocasional. O espectador da imagem eletrdnica @esah, um espectador involuntario, que se
encontra “de passagem”, sendo que, muitas vezegaathepois do inicio do espetaculo e
retira-se antes de seu término.

A partir dessas distingbes sobre a condicdo docespm diante da experiéncia
videografica e cinematografica, podemos entendejqueoo cinema consagrou uma forma
narrativa proxima do romance literario e do teagoguanto o video distanciou-se dessa
tendéncia. Um produto videografico € mais rico deseqtiéncias quando se mostra aberto a
intervencao do espectador, seja essa intervenc@ardeer simbdlico ou até mesmo material,
através da manipulacéo fisica dos equipamentosin8edArlindo Machado, “a arte do video
tende a se configurar mais como processo do que pooduto, e essa contingéncia reclama
um tratamento semiotico fundamentalmente descantrfragmentario” (MACHADO, 1997,

p.199).
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2.3. NEM CINEMA NEM VIDEO: A REVOLUCAO HiBRIDA

Na segunda metade da década de 90, a cultura danmam movimento passou por
uma profunda mudanca. O que antes eram midiasasiggar cinema, fotografia, animacao
computadorizada em 3-D, comecam a ser combinaddselsas formas. No fim da década,
a “pura” midia de movimento se tornou uma exced@amdo lugar as midias hibridas que
surgiam dessas combinacdes.

Ha casos em que a justaposicao de diferentes nseiaz visivel, sendo facilmente
percebida, como no clipe da musi@on’'t Panic”, da bandaColdplay, gravado em 2001.
Em outros casos, uma sequéncia pode se movemeidligs diferentes e tdo rapidamente que
essas mudancas se tornam quase imperceptiveis.d@ Mbrida, muitas vezes, ndo se
apresenta como uma colagem que evidencia a jugtapade diferentes midias ou técnicas.
Lev Manovich, em seu artiggnderstending Hybrid Mediagde 2007, aponta que “se na
década de 90 os computadores eram usados paraefa@iars especiais espetaculares ou
efeitos invisiveis, no fim da década pudemos vgo &mergindo: uma nova estética visual
gue vai “além dos efeitofMANOVICH, 2007, p.1) Os projetos realizados sob o dominio
dessa estética ndo chamam tanto a atencdo quamti@itus especiais usados no cinema,
embora haja melhorias na acéo.

E claro que as solucbes estéticas variam de acorda intencéo do artista, do diretor
ou do designer, mas sempre seguindo a mesma lggiea a de apresentar simultaneamente,
no mesmoframe diversos tipos de midia. Também ndo importa sasemidias aparecem
justapostas ou misturadas. Importa que elas estdjgjuntas.

Manovich chama a atencéo para o fato de que, awaddondo que aconteceu com

outras revolucdes informacionais, tal como o cresoito e expansao acelerados da internet



39

na segunda metade da década de 90, essa revolagdmaigens foi negligenciada pelas
midias populares e até mesmo pela critica cultAsahtencdes, entdo, estavam todas voltadas
para o impacto das novas tecnologias na producibreiss em Hollywood a partir de efeitos
especiais de computador ou até mesmo para o haexiea do video digital e as novas
ferramentas de edicdo. Uma razéo para isso € quauma midia foi criada sozinha nessa
revolucdo. As imagens continuavam a ser criadass jisigners do mesmo modo como eram
feitas anteriormente, mas a linguagem visual dedsasgens havia sido alterada
substancialmente, como assinala Manovich ao duzer‘De fato, isso era tdo novo que, em
retrospecto, as imagens pos-modernas dos anosuB0na) época pareciam notavelmente
radicais, agora aparecem como uma pequena luz anastadradar da histéria cultural”
(MANOQOVICH, 2007, p.3).

A maioria das obras narrativas, principalmenteinerna e na televisédo, ainda ndo usa
a nova linguagem hibrida das imagens, com algux@eées. Também os videos feitos por
consumidores e amadores com suas cameras de vohaoctais e seus aparelhos celulares
ainda sao néo-hibridos. No mais, segundo Manoticdh, é hibrido. Desde comerciais de TV,
videoclipes e graficos de celulares até pequehoedi experimentais e independentes nao-
narrativos, quase tudo do que é filmado segued@tema hibrida.

Ainda que obras narrativas raramente recorram turaige diferentes estilos graficos
dentro do mesmo quadro, alguns filmes, principatmero cinema Hollywoodiano, tém
recorrido a essa estética. Filmes cdai City (2005), de Robert Rodrigue200 (2007), de
Zack Snyder ou a trilogidMatrix (1999-2003) dos irmaos Larry e Andy Wachowski,
representa, uma tendéncia (ainda timida, embocamée) de gravar boa parte do filme
usando um fundo digital a partir de uma tela veAssim sendo, a maioria, ou até mesmo
todas as tomadas do filme sdo criadas pela confwosépitre cenarios gerados por

computadores e atores filmados em Live Action.
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Esses filmes mostram a mesma ldgica dos graficosaaios, o que a primeira vista
parece ser bem diferente. Essa l6gica é a mesmalmpervamos na criacdo de
novos hibridos na biologia. O resultado do procedso hibridizacdo nédo é
simplesmente uma soma mecanica das partes exsterde sim uma nova espécie-
um novo tipo de estética visual ainda inexistefMANOVICH, 2007, p. 4).

A partir do termoremix cujo significado sempre esteve ligado a musicandich
cunhou o termo “remixacédo profunda” para abordsw tgue ele chamou “revolugéo hibrida”,
mas ndo sem antes fazer a devida distin¢cdo entre outro. No caso da musica, a partir de
um de seus elementos (vocal, bateria, etc.), digpbem separado para manipulacdo, era
possivel remixar a musica para alterar o volumerdedos instrumentos ou substitui-lo por
outro. Aos poucos, o uso do termemix foi sendo ampliado e hoje se refere a qualquer
mistura existente em trabalhos culturais, sejas @equaisquer tipos. A remixacao profunda
da um passo adiante na medida em que ndo agrupasa@nteldos, mas também técnicas e
procedimentos. Uma vez que todas as midias se teagoklisponiveis no mesmo cenario
digital, as técnicas particulares de uma midia poder aplicadas ndo apenas a sua midia
original, mas também a outras midias. A técnicaegpiava associada a um meio particular,
como o cinema, por exemplo, agora pode ser aplieataiferentes midias. Essa relagédo
entre as técnicas de midia tornou-se crucial pamgor o cenario cultural imagético atual.
De acordo com Manovich “O que é remixado hoje napenas conteudo de diferentes tipos
de midia, mas também suas técnicas fundamentaigydosé de trabalho, e jeitos de
representacéo e expresséaoidas dentro de um mesmo software, o cinema, iasagbes, as
animacbes de computador, os efeitos especiaissigndgréfico e a tipografia se tornaram
novasmetamidiasUm trabalho feito nessa nova metamidia podetosias essas técnicas, ou
qualguer subtipo dessas técnicas, que eram anfieasUpara essas midias diferentes”

(MANOVICH, 2007, p.7).



41

3. CINEMA DIGITAL

Neste capitulo, buscaremos apresentar o concedimeima digital, bem como discutir
quais sdo suas tendéncias gerais no cenario Apas. essa apresentacdo, abordaremos, a luz
das trés matrizes de linguagem apresentadas nade@apitulo desse trabalho, o modo
como 0 cinema incorpora e se apropria da tecnoldigital em favor de cada uma delas, a

partir de diferentes abordagens estéticas e aditic

3.1. DEFINICOES

Nesta secdo, abordaremos as questfes relativasir@zaada imagem digital, suas
diferencas com relacdo a imagem fotogréafica e matégias adotadas em favor de seu uso

pelo cinema, apresentando tendéncias gerais epesawrso histérico e no cenario atual.

3.1.1. O que é Cinema Digital?

O gue exatamente a palavra “digital” ou um “vidégitdl” significa e como se difere
tanto nos videos como nos filmes? A primeira resptsm a ver com a distingdo entre
transcricdo e conversdo. Com uma camera de cineadicibnal, o cinematografo

simultaneamente captura e grava a luz como elapatanlente e ataca a emulsao de cada
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quadro de celuldide, onde ativa cristais prateagdi®igando o material impresso do evento na
pelicula. Para alguns teéricos do cinema, inclugiadré Bazin, os filmes e essa relagcéo
direta com o mundo em frente as lentes diz respeitoama questdo filosofica sobre a
habilidade do filme de reproduzir o mundo e tamb&iorca a idéia de que podemos
representar a realidade tal como ela se nos apaesgom o video analOgico, a gravacéo de
imagens € um tanto quanto diferente. Além de eroubs#uz ataca um sensor, como um raio
de catodos (CRT) ou uma maquina de carga (CCD)ahmomentaneamente captura uma
representacdo da luz. A camera entdo transmiteanahasmaldgico, que é composto por ondas
de formas continuas que criam padrdes analdgicess&o coletados e colocados numa fita
magnética.

O video digital, sozinho, corresponde a metadeeslalucédo da arte de se fazer de
filmes. A outra metade fica a cargo da tecnologis domputadores e do advento de
ferramentas de edicdo de efeitos visuais que pamméos artistas editar, animar e também
alterar as tomadas digitais em seus proprios cadptgs, erradicando assim, a proibicao que
caracterizava a edicao de videos e efeitos dasl@eeateriores.

Os computadores Macintosh foram criados em 198#raen significativos por serem
0s primeiros computadores pessoais desenhadosroanmterface de design grafico. Alguns
softwares como édobe Premierdfeito em 1991), e &inal Cut Pro (feito pela Apple em
1999) permitiam uma relativa facilidade de edicadmas mais significativamente, eles
alteraram dramaticamente os modos com os quaigditoses poderiam trabalhar as imagens.
O Adobe After Effectgproduzido em 1994, permitia aos autores a cridedefeitos especiais
e sequéncias de titulo. Ndo apenas essas ferrammaraitiram aquilo que foi chamado de

filmagem de “desktop”, mas elas alteraram tambdgmoducao e a estética.

Realmente, ao examinar os filmes independentesi@anes dos anos 90, é possivel
mapear uma mudanca na énfase da producao pargoeogidisao, da cinematografia

e luz para a edicéo e efeitos especiais. Os da®fmvdem agora filmar seus projetos
por um pre¢o muito menor, e com melhores condig@ea editar suas obras em
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suas casas, em seus proprios computadores. O ndlmdilones produzidos ano a
ano vem crescendo substancialmente, assim commerowe filmes curtos, tanto
em animacdo quanto em acdo ao vivo, bem como @odaligdes e projetos de

design (WILLIS, 2005,p. 15

Por se tratar de algo relativamente novo, o cindig#al suscita debates ainda um
pouco limitados as possibilidades da narrativaratitea. Na medida em que o cinema €,
muitas vezes, associado a idéia de arte narrativaytilizacdo dos meios digitais €
imediatamente entendida como aquilo que vai pariticinema contar historias de formas
distintas. Por mais empolgante que seja imaginaomespectador intervindo diretamente na
historia, decidindo por quais caminhos da tramaiisey até mesmo contracenando com 0s
personagens, estamos pensando apenas em termasraivay e 0s meios digitais nos
apresentam possibilidades muito maiores do quelessmente interferir na historia.

Os meios digitais redefinem a verdadeira identiddolecinema. Até entdo, a quase
totalidade dos filmes consistia em gravacOes fafoas inalteradas de acdes reais,
encenadas por personagens reais em espacos refaga i definida a especificidade do
cinema no século XX. Os filmes, fossem eles ClassiRealistas ou Vanguardistas,
guardavam entre si uma caracteristica comum. Eedosfa partir de imagens reais captadas
pelas lentes das cameras de cinema e sua maiéragra a realidade.

Ao longo da histéria do cinema, um numeroso coojul@ técnicas (direcdo de arte,
iluminacéo, tipos de filme e de lente) foi desemdd com o objetivo de modificar a
gravacao basica obtida pelo aparato filmico. Coomegada do digital, essa identidade do
cinema se vé desafiada, e seu status de forma doteide se registrar a realidade é posto em

cheque, como explica Lev Manovich:

(...) aquilo que parecia ser a caracteristica iefra do cinema se converteu em
meras opg¢des de Ultimo recurso, junto a outrasasiudisponiveis. Quando se
“entra” em um espaco virtual tridimensional, viszal imagens planas projetadas
na tela é apenas uma op¢ao. Com tempo e conheoirsgifitientes, praticamente
tudo pode ser simulado em um ordenador, e filmaahdade fisica € somente uma

possibilidade(MANOVICH, 2009, p.1)
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Antes de apresentarmos a definicdo de cinema ldigitue consiste no objetivo deste
item, faz-se necessario, a partir do artigo de MawnovichQué es el cine digita]apresentar
uma breve arqueologia das imagens em movimentosaNobjetivo € questionar o que
acontece com a identidade indexical do cinema quandfrontado, nos dias de hoje, com a
possibilidade de criar figuras “fotorealistas” atpade animacao 3-D, criar cenas completas
com ajuda de programas de computador, enfim, tagertipo de manipulacdo da imagem, a
ponto de indagar sobre sua originalidade ou auidatie.

Se entendermos o cinema, desde seu nascimento, atendo movimento, uma arte
capaz de criar uma ilusdo correspondente a realideémica, perceberemos como técnicas
anteriores foram sendo substituidas para dar or@gemacdo das imagens em movimento.
Todas essas técnicas apresentavam imagens piatatks e, mais ainda animadas também a
mao. Até a ultima década do século XIX, a produgdm projecdo das imagens ainda nao
estavam combinadas. Segundo Manovich, “o olho nez&® uniu ao coracado mecanico; o
encontro da fotografia com o motor. Como resulta@oproduziu 0 nascimento do cinema —
um regime muito particular do visivel.” (MANOVICI2009, p.03)

Anteriormente ao nascimento do cinema, 0 elemesit®o movimento estava
visualmente destacado do plano de fundo, que peciamstatico. O movimento afetava
unicamente uma figura definida, e ndo a totalidianagem.

A partir do momento em que se estabilizou comodiegna, o cinema cortou todas as
referéncias com os artificios dos quais originossas formas de imagem em movimento
anteriores ao cinema foram relegadas a um lugaoaglemento, marginal. Estava ai, nesse
lugar, a animagdo. No século XX, a cultura da imagen movimento definia-se a partir da
oposi¢cdo entre cinema e animacgao. Enquanto o cisameasforca para fazer desaparecer

qualquer indicio de seu préprio processo de pragufszendo-nos crer na realidade da
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imagem filmada, a animacdo assume seu carateciaftibdmitindo que suas imagens nao
sdo nada mais do que meras representacoes.

Essas técnicas, até entdo afastadas durante bimadsaséculo XX, voltam a se
misturar com o advento da tecnologia digital. Oepia vai incorporar todas as técnicas
visuais disponiveis a partir da possibilidade projpmada pela tecnologia digital de produzir
e transformar imagens em diferentes suportes.

Um sinal bastante evidente das transformacdes agensal producdo cinematografica
em funcdo do emprego da tecnologia digital € o nespaco que os efeitos especiais
encontraram na producéo recente de filmes em HobgwMuitos dos grandes sucessos de
bilheteria se devem a popularidade desses efaittt® jao grande publico de cinema. O
fascinio e o interesse por esses procedimentosakdmaga tal ponto que Hollywood criou
paralelamente a producéo de filmes, diversos viddogos que tém como objetivo explicar
ao espectador como sao criados esses fascinaeitss efspeciais, os chamados “Making
Off".

Manovich propde, a partir da discussao do uso fdeogs especiais em recentes
producdes Hollywoodianas, discutir algumas das ipiisedes do processo de filmagem
digital. Até hdpoucas décadas atras, apenas os estudios de Hollywossuiam os recursos
necessarios para poder custear a producdo de mm@ diin que ha o emprego de recursos
digitais. No entanto, com o barateamento dessaltagia, toda a produgédo cinematografica
esta sendo afetada. Segundo Manovich, “uma vezadgeenologia filmica tradicional esta
sendo universalmente substituida pela tecnologigatli a I6gica de criacdo do processo
filmico esta sendo redefinida” (Manovich, 20094 ).

Os novos principios da criagdo filmica digital sgoalmente validos tanto para as
producdes individuais quanto para as coletivasepaddente de utilizarem os mais

sofisticados e caros hardwares e softwares profias, ou seus equivalentes para amadores.
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Atualmente, ao invés de filmar a realidade fisd®m,modo direto, € possivel reproduzir essa
imagem a partir da animacdo em 3-D. Com isso, atugst da imagem obtida a partir da

filmagem do real como o Unico material sobre o quélme pode ser construido perde seu
valor. Uma vez que as imagens filmadas podem g@alizadas, ou até mesmo capturadas
diretamente em formato digital, perdem rua relag@exical com a realidade, tal como se

apresentava no processo fotografico. Nos meiotatigido importa a origem da imagem. Ela
pode ser obtida através de uma lente fotograficagda em um programa de animacao ou
sintetizada em um conjunto de graficos 3-D. Seguvidaovich, “todas elas sao formadas

por um mesmo material-pixel. E os pixels, indepatelde sua origem, podem ser facilmente
alterados, substituidos uns por outros. As seqagfitinadas de acéo filmica se limitam a ser
um simples grafico, sem nenhuma diferenca com ttesps imagens que foram criadas

manualmente” (MANOVICH, 2009, p. 4).

As imagens que se mantiveram intactas no prodessgrafico de filmagem agora
servem de matéria prima para, posteriormente, steeraformadas. Com essa possibilidade
de manipulagcao das imagens, o flme pode aproxgaala pintura ou da animac¢ao na medida
em que a plasticidade torna-se uma caracteriséisandagens digitais. Trata-se daquilo que
Manovich chamarealidade elastica uma nova forma de realismo em que a aparéncia
pretende dar uma sensacao de verossimilhanca. vgjanexemplo da cena de abertura de
Forrest Gump(Robert Zemeckis, Paramount Pictures, 1994), cefjegos especiais foram
realizados pela empresa Light and Magic. A camegaie o v6o de uma pluma, de forma
completa. Para criar esse plano, a pluma foi fiengel diversos angulos, em diversos planos,
a frente de um fundo azul. Posteriormente, essagens foram animadas e inseridas sobre
distintas tomadas de paisagens. Como resultade gessesso, tem-se uma imagem que faz
crer no vbo real de uma pluma, tal e qual se daatareza. Uma imagem convincente,

verossimil. Muitas das cenas do film@dadiador (Gladiator — de Ridley Scott, Universal
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Pictures / DreamWorks SKG, 2000) também foram desdeilas a partir desse recurso. O
ator Russel Crowe, que da vida ao protagonistalme,fencenou grande parte de suas cenas
(principalmente as de luta) também em frente adwamll, em estadio.

Outro momento importante do processo de produedond filme foi afetado com o
advento dos meios digitais. Anteriormente, a mamtagera feita por um profissional
especializado, e os efeitos especiais ficavam gocde outro departamento. Cabia ao
montador apenas cortar e colar as imagens ordersande acordo com as orientagdes do
diretor. Qualquer intervencdo que se fizesse ngyemaera realizada por profissionais
especializados. Com a entrada do computador nessesgo, essa divisdo ndo faz mais
sentido. “(...) reorganizar temporalmente sequé&nd@ imagens, agrupa-las em um mesmo
espaco, modificar fragmentos de uma imagem indalid trocar pixels individuais se
converte em uma mesma operacao tanto pratica quamceitualmente” (MANOVICH,
2009, p. 5).

Manovich define o cinema digital do seguinte madm filme digital é resultado da
soma de sequéncias filmadas de acado filmica, pintprocessamento da imagem,
composicdo, animacao por computador em 2-D e admar computador em 3-D. O
material de acdo dindmica pode ser gravado em yvfEiula ou em formato digital. Os
outros processos, a pintura, 0os processamentasdgens e as animagoes em 2-D e 3-D se
referem ao processo de modificacdo das imagenadpgay mas também sdo responsaveis
pela criacdo de outras imagens. No entanto, nonaingigital, ndo h4a uma clara distin¢édo
entre os processos de criacdo e manipulacado dgemsiaCada imagem, independente de sua
origem, é tratada por uma série de programas deuwtadior, e isso faz parte do processo de
criacdo do filme. O cinema digital € um tipo par# de animacdo que usa a filmagem ao

Vivo como um de seus elementos.
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As sequéncias filmadas de acéo filmica em certomentos sdo simplesmente a
matéria prima que vai ser submetida a um tratammatoual: animada, combinada
com cenas criadas em 3-D e pintadas. As imagerssfisdo construidas

manualmente a partir de distintos elementos; tetless ou se criam completamente
desde o principio, ou se modificam a mao. (MANOM]Q009, p.5)

Do ponto de vista da histéria das imagens em maviopegpodemos dizer que o
cinema digital recupera modos de construgdo e @dionde imagens das quais o cinema se
originou, mas que se situaram a sua margem desdaaseimento. A relagcdo do cinema
“tradicional” com os efeitos especiais pode seemtila desse mesmo modo, uma vez que,
sempre relegando a sua periferia qualquer tipotgeviencdo humana nas imagens gravadas,
0 cinema agora Vvé essas intervengdes convertergra-serma da cinematografia digital. O
cinema também sempre se empenhou em alterar dagliisica do espaco que seria filmado
(dai os cuidados com direcao de arte, iluminag&o, gara que ndo fosse necessario qualquer
tipo de alteracdo na imagem posterior a0 momentdilai@gem. No cinema digital, a
filmagem ndo sera o ultimo estagio de criacdo oegéns, mas sim o material base para ser
manipulado em um computador, onde se daré a verdamstrucdo da cena.

Animacdes em 3-D, retoques de imagem, composigdocahdrios virtuais sao
procedimentos empregados no cinema comercial, narima@as vezes, com o0 objetivo de
resolver problemas de ordem técnica, sendo quagadgem cinematografica tradicional se
mantém intacta. O objetivo é de que o procedimeletdransformacdo da imagem passe
despercebido pelo espectador, isto €, que eleendd sonta de que a imagem de um céu azul,
por exemplo, tenha sofrido retoques com o0 objetieo deixa-lo mais ou menos azul
(dependendo do efeito dramatico que se quer), ewgpassaros que ele vé cruzar 0s céus
tenham sido inseridos digitalmente na imagem, nmemto de pos-producéo, e nao filmados
“de verdade”. O cinema narrativo comercial contiseguindo o modelo caracteristico do

estilo realista, onde as imagens funcionam comw@agtes fotograficas, sem alterar os
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acontecimentos que se deram diante da cameralegi@nido um cinema que depende da
forma narrativa, do efeito de realidade.

Os meios eletronicos digitais trouxeram consig@adir da década de 80, novas
formas cinematicas. Formas que ndo sdo narragiesrdéls e que abandonam o realismo
cinematico. Um bom exemplo desse novo tipo de doanndiovisual € o videoclipe. Nao por
acaso, esse género surgiu no mesmo momento emsgapaoatos eletronicos do video
invadiram as salas de montagem. Podemos dizer gjy@eoclipes funcionaram como um
local de experimentacdo de um incontavel numermaleas técnicas e possibilidades de
manipulacdo de imagens. Manovich aponta também pata forma cinematica nao-
narrativa: Os jogos em CD-ROM, que diferentememte Wdeoclipes, se baseiam desde o
principio nos computadores, seja para a criacamazgnamento ou distribuicdo das
informacdes. Ao contrario dos artistas que trabmalhas videoclipes, os desenvolvedores de
CD-ROMs criaram uma nova linguagem visual tentamdibar o cinema tradicional. Eles
produziram um encontro entre o grafico e o cinetnatha medida em que, sendo
conhecedores das técnicas de filmagem e edicdadtls em todo o século XX, tiveram que
adaptar essas técnicas a um formato interativo Bmitscoes dos hardwares até entéo
existentes. Como resultado, as técnicas do cineodemo e das imagens em movimento
caracteristicas do século XX se fundem, criando oowa linguagem, um meio hibrido. O
CD-ROM possibilita trocas de angulos de cameras, leagando de uma imagem a outra,
também podendo acelerar ou retardar o tempo, uasagrahcipais técnicas de montagem nos
filmes.

Por fim, vale dizer que o cinema digital tem comoncipal caracteristica a
reutilizacdo e reapresentacdo de técnicas que fatmmdonadas no inicio do século XX,

quando o cinema comec¢a a dominar a cultura mod#snanagem em movimento. Essa
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cultura esta sendo redefinida, e o realismo cinemabandona seu lugar privilegiado de

Gnica forma dominante para converter-se em umaooggiie outras tantas.

O rol privilegiado que desempenha a constru¢do alade imagens no cinema
digital € s6 um exemplo de uma tendéncia muito mapla: a volta as técnicas pré-
cinematicas de imagens em movimento marginalizpdesconsolidacdo do cinema
de acdo dindmica narrativa no século XX e relegadatominio da animacao e dos
efeitos especiais, estas técnicas renascem cond@arfento da realizacao filmica
digital. O que era suplementario para o cinemaoserte em sua norma; o que
eram suas fronteiras se converte em seu centranédss digitais nos devolvem
aquilo que do cinema havia estado escondido dutante tempo. (MANOVICH,
2009, p.10)

3.1.2. Tendéncias Gerais do Cinema Digital

Tentaremos, aqui, esclarecer algumas tendénciaaisgebservadas no uso da
tecnologia digital em favor do cinema. Usaremosne@rincipal referéncia, as idéias de
Holly Willis para apontar diferentes procedimentgee vao de exemplos do cinema
independente até a industria Hollywoodiana. Fe#seemapeamento, nossa abordagem se
voltara para o estudo de procedimentos referenpges®enca das trés matrizes com as quais
estamos trabalhando no cenario do cinema digital.

A tecnologia digital trouxe para o campo do cinaliversas possibilidades artisticas e
mercadoldgicas. Sua utilizacdo se deu das maisedtifes formas, seja por produtores de
Hollywood avidos pela producdo de filmes baseadobretudo, em efeitos especiais de
computacdo ou por produtores independentes em hidsceealizar filmes com baixo
orgamento

Vejamos primeiro, alguns exemplos de como a indude Hollywood se apoderou da
tecnologia digital para criar mundos fantasticasnaginarios. Alguns diretores americanos

comecaram a incorporar imagens de computador emdide Hollywood com o objetivo de
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criar mundos tanto reais quanto falsos. O objetreorecriar mundos atraves de artificios, e
fazer do uso das imagens de computador algo otraasparente possivel.

Tron de Steve Lisberger, feito em 1982 foi outro maneoevolucdo da imagem
criada por computador, e como ekien, ajudou a estabelecer outro padrdo. Em algumas
sequéncias, o espectador segue uma viagem da pgesorpor um computador; essas cenas
foram feitas para parecerem videogames antigostaenfcriadas a partir da vestimenta dos
atores em roupas brancas com varios pontos prastores eram fotografados em frente a
uma parede preta, e entdo os quadros daquela temda transferidos para transparéncias e
eram animadas num stand de animacdo, onde as daseatores eram deixadas intactas
engquanto seus corpos pareciam de desenho animadmtdl, o filme tem 16 minutos de
imagens de computador.

Em The Abyssle 1989, James Cameron (0 mesmo Cameron do refoeati), que
viria a se tornar um dos maiores entusiastas dotefde computador em Hollywood com a
fundacdo de sua companhiaD@ital Effectsem 1994, usou a computacéo para deixar mais
lenta a semente que se move pelo mundo aquatidersirieo que compde o principal
cenario do filme. Cameron continuou com seu usefeigos de computador em seu classico
“O Exterminador do Futurfode 1991 quando a mutacdo foi usada para criar smaxe
transicéo entre o corpo de um robo e seu exteaorano.Jurassic Parkdirigido por Steven
Spielberg em 1993 levou a questdo ainda mais ab#anéflo dinossauros digitais que
causavam morte de destruicdo no mundo “real” darias Vale lembrar qudoy Storyde
1995 se tornou o primeiro filme de animacéao faiteiramente por computador.

Seguindo os incrementos digitais que ocorreramndeiras anos 90, muitos diretores
ilustraram ou fomentaram as rapidas esperancasiraiglte ansiedades propostas pela
intersecao dos computadores, a producédo de imagengal. Enforrest Gumpde 1994, o

diretor Robert Zemeckis, por exemplo, misturou tdasado passado e acdes do presente em
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que o personagem de Tom Hanks, o protagonista déribi é digitalmente inserido em

varios momentos historicos, ficando lado a lado €igoras como John Kennedy e Richard
Nixon. O filme arrecadou aproximadamente U$$ 3000si EUA e esteve em cartaz por mais
de 18 meses, ganhando o Oscar de melhor filme omeiietor e melhor ator.

Mas havia também algumas desconfiancas da indusridollywood, que no meio
dos anos 90 encararam uma mudanca massiva dedgiendlgital gradualmente crescente
para os produtores, distribuidores e exibidoresdd'Mipenas uma transicdo total para a
tecnologia digital seria muito custosa, mas todesaspectos da industria estavam sendo
ameacados por uma transformacdo dramatica” (WILRI®5, p.21). A popularizacédo e o
barateamento dos computadores, somado ao cresgentgo de consumidores de cameras
de video e ferramentas de edicdo nao lineares diezlie uma realidade em que estava
disponivel para o publico, a um custo relativaméaigo, os meios de producao de um filme,
0 que comecou a afetar o cinema no que diz respsitoroducdes caseiras de produtores
independentes.

E também importante notar que em 1995, 91% das @asaricanas possuiam videos
cassetes e dois ter¢cos possuiam TV a cabo. Asdriliee de cinema comecgavam cair em todo
o mundo, numa clara demonstracdo de insatisfacgmiblico com a qualidade dos filmes.
Nesse cenéario, a filmagem independente se des@wglvando os produtores comecaram a
descobrir ferramentas de filmagem e a importanaairdernet, ndo apenas para trocar
informagdes, mas mais importante ainda, para loistre exibir seus trabalhos.

E impossivel pensar em mudancgas nas filmagenstesceam situa-las num grande
grupo da “Nova Hollywood”, que se refere ao reawieato econdmico dos filmes
americanos que comecou no inicio dos anos 70. Ommeoto foi liderado por uma geragéo
de diretores como Steven Spielberg, Francis Fomp@la, Martin Scorcese e George Lucas.

Essa era inaugurou novas estratégias de marketinmarcado cinematogréafico, com o
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lancamento de filme®lockbusteraltamente rentaveis. Os anos 80 foram marcados por
mudancas radicais na posse dos estudios de Hollyweoa consolidacdo das posses e do
poder por parte das grandes empresas, juntamenta goieda das regras que permitiram aos
estudios possuirem todos 0s aspectos cinemataggaktsses fatores combinados fizeram os
anos 80 se tornarem a “Era da Corporacao”.

Uma resposta alternativa a esse modelo veio dedisecomo Jim Jarmusch, Richard
Linklater, Wayne Wang e Spike Lee, que iniciaram movimento de filmes independentes
que iria crescer e se destacar consideravelmerdeanos 90. Os filmes desses autores
revigoraram tanto um estilo visual, que se opurdsaBlockbuster das grandes corporacdes,
quanto um estilo narrativo, centrado em situacfesdianas. Uma onda de filmes
independentes o seguiram, e por quase uma década bm crescente fluxo de filmes que
evitaram o estildBlockbusterhollywoodiano, contribuindo também com uma novaaodd
distribuidoras alternativas e espacos de exibiégddilmagem independente funcionou em
parte pela exploracdo de temas mais realistasn assno fazia uso de uma estética também
realista. Porém, a estética e as alternativas mmpilamente incorporadas pelos estudios, e o
movimento comecou a se dissipar enquanto os pnagutediam aos interesses dos estudios
gue iriam distribuir os filmes. Esses filmes sen&wam aspirantes a comerciais, e 0 cinema
independente ficou conhecido como “Indiewood”.

Em 1997, o movimento independente de filmes amargastava segundo muitos
criticos, em declinio. Com a chegada de novasnfemgéas tecnoldgicas veio um novo tipo de
artista e pessoas de diferentes areas e formagaescaram a produzir filmes. Artistas do
mundo das historias em quadrinhos, escultura, cgsifidesigners e desenhistas poderiam
trazer seus conhecimentos para a producao de filAeanesmo tempo, produtores que
nunca tinham usado efeitos especiais ou que numesarnh qualquer experiéncia com

animacdo podiam, agora, experimentar e inovar cesasenovas técnicas. Em termos de
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exibicdo, o numero de festivais de filmes nos EUAsceu incrivelmente, revigorando os
filmes regionais e os circuitos de filmes altewadi A distribuicdo regional também estava
envolvida.

A locacdo de video e DVDs também mudou bastantarmrama de exibicdo e
distribuicdo. O numero de locadoras aumentou sotisienente e em 2003 @onsumer
Eletronics Showconstatou que o rapido crescimento desse segmentaleseu ao
aperfeicoamento de imagem e som nos equipamentoesticos (tais como os Home
Theaters, por exemplo), apontando para um desegcaemte de criar espacos especificos
dentro de casa para a exibicdo de filmes. Finakméemos o crescimento de filmes on-line,
tanto curtos quanto longos, a partir da criacacitkss como dfilm e o Atom Filmsque
permitem aos espectadores o downldadilmes.

Os filmes e os videos também ressurgiram como coempes centrais de museus e
galerias pelo mundo. Em 2002, um filme de 13 miswe Bill Viola chamadd-ive Angels
for the Milleniumarrecadou U$$ 700.000 quando foi comprado pelgaomaThe Whitney
Tate Modern e Pompidowyiola também aproveitou as numerosas exibi¢cdes Itiaal
década, com mostras @uggenheimMuseu de Arte Moderna de S&o Francisco e outras
varias exposi¢des internacionais, fazendo deleéalgmuito mais preparado para abracar o
video e seu espetéaculo.

Em 1976, o cineasta francés Jean-Luc Godard soraawaima camera de 35mm que
poderia ser pequena o suficiente para caber nuta-jpmas, como ele mesmo dizia. Godard
gueria uma camera, em outras palavras, pequena e kuficiente para ser carregada e usada
para captar imagens instantaneas, ao invés degaareguipamentos grandes, pesados e
desengoncados que determinavam o tempo e a hoedddilmagem. Por décadas, cineastas
ao redor do globo dividiram esse sonho com Godandasiando o que recentemente era uma

utopia cinematogréfica: cameras leves e portateis alta qualidade de imagem. Em 1982,
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Francis Ford Coppola acrescentou um novo elemeifdntasia dos filmes quando realizou
“One From Heart”, uma narrativa produzida no estudio de Coppdeefrope)e feito
simultaneamente em filme e video, permitindo aoetdir a possibilidade de ver
imediatamente o que ele estava fazendo, além desive, poder iniciar a edicdo de forma
instantanea, ali mesmo no local das filmagens. Glagambém usou diversas quantidades de
imagens compostas, como também luzes e efeitogmdag. O filme, um romance no qual
atuaram Teri Garr, Raul Julia, Natassia Kinski ederic Forest, e que contrastava
nitidamente com sua obra anterior, o classico “Appse Now” (1979), foi um fracasso

comercial.

A aventura de Coppola foi documentada exaustivaeneatimprensa, com Coppola
aparecendo em varios programas de TV para defamdenovo jeito de se fazer
filmes, que o permitiria construir espagos fal§agendo com que sua historia ndo
se desenrolasse apenas contra um fundo, mas gomgem em si fosse uma
construcdo em camadas, e o processo do filmeeirgandir para incluir a criacao
de espacos hibridos e a possibilidade de trabatimrimagens em tempo reaDrie
from heart’s” principalmente reforca e inclui sua anti-naturadétmutabilidade de
design de luz que sublinha emocdes e a intersegioespacos que sao

deliberadamente n&o reais com aqueles que paremrereas(WILLIS, 2005, p.
16).

Os experimentos de Coppola com representacdo abmgmntaram para um dos
elementos chave dos experimentos de filmes em vidigital que iriam ocorrer apenas duas
décadas depois. Além disso, ao articular suasgéesnpara o projeto, Coppola descreveu um
“estudio eletrénico” do futuro, um espaco que ebaginava ser o local onde os cineastas
poderiam criar mundos além das restricbes de Holigve da demanda por uma estética
realista. Coppola também vislumbrou uma forma deaima de se fazer filmes que iria
possibilitar aos cineastas amadores acesso a Gmé&aamentas de edicdo mais baratas. O
sonho de Coppola de um estadio eletrénico se torealidade num curso de 15 anos. Mas
ganhou mais forca com o advento da camera miniDduteas ferramentas de tecnologia

semelhante. Enquanto muito cineastas anseiamrpakptaréncia do DV, gravando um video
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barato mas que apresente boa resolucdo de imagmis de ela ser devidamente tratada, ha

também aqueles que trabalham na direcdo opostajauusaDV para ir contra a realidade.

Alguns autores aceitam perfeitamente a degradag@palidade visual do MiniDV
por um senso crescente de intimidade e imediatismguyanto outros incorporam ou
até celebram a degradacdo da imagem, fazendo pa&se integrante de suas
histdrias. Alguns incorporaram equipamentos deébtgrnologia em favor de uma
dramaturgia mais forte e verdadeira, sempre virglatdres amadores, tomando
vantagem da possibilidade de realizar um longa agetn com baixo custo

financeiro(WILLIS, 2005, p 18).

A tecnologia DV também tem sido usada para alteraajetéria padrdo da producéo,
continuando a tradicdo inaugurada por Coppola megdw do estudio eletrénico, o que
permite umfeedbackinstantaneo. A DV também encoraja a sobreposig#grgs dentro de
quadros e a construcdo de espacos que misturamcagdocanimacdo. Ha ainda outros
cineastas que fizeram uma ruptura nas nocoes itadis de filmagem e distribuicéo,
distribuindo seus filmes na internet, no sentidoedpacar suas histérias e também criar
formas de se contar a histéria que divergem breatalendo modo tradicional. E finalmente,
outros realizadores tiram vantagem da internet suds imagens abundantes para criar uma
forma de “fonte aberta” na qual os filmes séo fed@artir das imagens disponiveis na rede.

E impossivel ver esses desenvolvimentos na evoldgdtdmagem digital sem situa-lo
diante da Hollywood dos anos 90, ja que constituitena clara mensagem de oposi¢do ao
formato dominante de “corporatizacédo” da indusioa filmes.

Nesse cendrio, cineastas independentes moveram-daas dire¢cdes, conforme aponta
Holly Willis, a partir do trabalho de Peter Hansth.primeira foi a que Peter Hanson definiu
como o “cinema da geracéo X", nomeando o grupoirteastas nascidos entre 1961 e 1971,
dividindo vérias experiéncias importantes: elesa@eeam durante um periodo tumultuado que
incluiram ndo s6 mortes decorrentes das drogaassassinato de john Lennon e também as

tentativas de assassinato contra o papa Joado Paelo presidente Ronald Reagan. Além do
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mais, essa geracdo foi inundada com cultura pog od@ique qualquer geracdo anterior e
experienciaram intensas mudancas sociais(incluint@is de divorcio jamais vistos)”
(WILLIS, 2005, p 21). De acordo com Hanson, os [@veesponderam com a criacdo de uma
cultura caracterizada pela ironia, apatia e um pEga geral. Cineastas importantes da
Geracdo X sdo Quentin Tarantino, Steven Soderb&uagbert Rodriguez, Paul T. Anderson e
Richard Linklater, e os autores desse cinema pra@iuzmultiplas historias de violéncia e
humor irénico, além de um intenso interesse pelareupop. Enquanto Hollywood revelou
seu profundo mal-estar diante das mudancas proempiela tecnologia DV, muitos diretores
independentes naquele mesmo momento celebravagetraddgias que apareciam enguanto
uma acao, um papel do “faca vocé mesmo” (herangaultara punk dos anos 7@jue se
expandia exponencialmente. “Consumidores podians&gwogramar suas proprias TVs com
seus Tivos e programar musicas com seus iPodscmaasseus filmes, fazer seus proprios
CDs e DVDs".(WILLIS, 2005, p. 23)

Se oDogme 95e o langcamento deFésta de Familia’sdo considerados momentos
chave na inauguracédo das filmagens em DV e datitentde repensar o cinem@,Bruxa de
Blair de 1999 apresentou um jeito americano peculiarodengial desse movimento, gragas,
também, ao grande desempenho dos trabalhos detimgrijge ajudaram a transformar um
filme que custou U$$40.000 em um lucrativo produfoe rendeu U$$ 140mA Bruxa de
Blair colocou seu baixo custo como uma carta na manga@sentando-se como um
documentério gravado em Hi-8 e 16mm por trés eatadanquanto eles andam pela floresta
na busca pela tao faladauxa de Blair Os co-diretores Daniel Myrick e Eduardo Sanchez
guiaram o trio de atores (Heather Donahue, Josleoadrd e Micheal Williams) usando a
tecnologia GPS e informacdes sobre a dire¢cao @eaitacada um dos atores, que nao tinham
um roteiro, e por isso ndo sabiam 0 que esperaede colegas. A gravagao durou oito dias,

tempo suficiente para o elenco, isolado do restmdodo, demonstrar nervosismo e cansaco
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acima do normal. Os diretores anunciaram o prgjeta internet, muito antes de chegar aos
cinemas. O sucesso do filme é geralmente atribeid@arte a essa manobra, e realmente,

desde entdo a internet se tornou um essencialdeese divulgar trabalhos em processo.

O sucesso do filme da Bruxa de Blair ajudou a atanem interesse em torno de
filmes digitais, no momento em que varias compankiam fundadas no fim da
ultima década ou nos anos 2000, todas elas dividindegra de se fazer filmes
digitais com baixo custo para expandir o movimeantiependente que tinha ganho
forca no inicio dos anos 90. Invariavelmente, oglfulores dessas empresas, junto
com muitos cineastas e especialistas, insistiamogD¥® iria mudar pra sempre o
modo de se fazer filmg8VILLIS, 2005, p. 28)

Entre os trabalhos feitos para promover filmes evhdbrante o fim da década de 90
estdo filmes como os do diretor Gary Winick, queaowcra “Independent Digital
Entertainement” (InDigEnt) em 1999. Ele levaria teyem de algumas caracteristicas do
miniDV . Os projetos dessa empresa incluem o adanmegpremiado filme de Rebecca Miller
“Personal Volocity”de 2002, um projeto interessante no que diz resgeseparacao do
modo tradicional de se fazer filmes. O filme foagmdo por Ellen Kuras, que trabalhou com
Miller em seu primeiro filme, “Angela” de 1995, gganhou o premio de melhor filmagem
em Sundance. EmPersonal Velocity, Miller adaptou trés historias de sua colecdo com
mesmo titulo. No primeiro, Kyra Sedgywick faz umaertom um passado dificil e perigoso
tentando proteger a si mesma e seus trés filhasmenarido violento e instavel. Miller e
Kuras decidiram capturar essa forca do roteiro dsasémera na mao , de modo quase
documental. A segunda histéria € sobre Greta (Pd?ksey), uma intelectual editora de
livros de Nova York. Para essa historia, Miller er&s usaram um tripé coreografado
cuidadosamente dentro do quadro, enquanto na reerbéstéria, na qual Fairuza Balk
interpreta uma mulher chamada Paula numa histéea pdrturbacées emocionais e
descobertas abruptas. Aqui, as cineastas optaramerges grandes, “para dar uma sensacao

de miopia e intimidade.” (p. 25D filme € talvez ainda mais significativo por temfo os
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prémios mais importantes do festival de Sundanagjeoé um feito para um filme gravado
com um par de cameras Sony PD150.

Enquanto os filmes d®ogma 95 narrativas de pouco orcamento e documentarios
oferecem caminhos bem sucedidos na recente histosidilmes em DV, também existem
muitos outros. Em seu ensaio “O que € o cinemdati§i (ja citado anteriormente nesse
trabalho), Lev Manovich nota que os cineastas algjitrabalnam com o que ele chamou
“realidade elastica” gracas a habilidade de compoimar, e metamorfosear imagens.
Usando tal elasticidade, expandem-se os espacaiéma, tanto dentro do quadro, com
criacdo de novos espacos, quanto fora do quadrqu@aliz respeito a revisdo da exibicédo e
distribuicao de filmes.

Primeiro, ha o ja citado hibridismo de midia, unstmide filme, video e fotografia,
com uma facil possibilidade de mistura de acdo Enagfo. Na verdade, os filmes
experimentais ndo sao tao relacionados ao momentaptura de imagens como o0 cinema
narrativo. Referem-se mais a coleta de um variadpus de imagens que serdo manipuladas
a exaustao, pixel por pixel, se necessario.

Segundo, a producao de midia digital, até no maleddilmes convencionais, tende a
ser muito referencial. “Talvez devido ao fato dee quuito do processo envolve coleta e
agrupamento, as imagens resultantes s&do geralncerdgens de novos e apropriados
materiais” (WILLIS, 2005, p. 29).

E em terceiro lugar, o video digital contribuiu gar possibilidade de levar os filmes
para fora dos limites do cinema, seja na intermeem galerias onde as historias sdo re-
propostas e re-espagadas.

Um exemplo de hibridismo € evidente na obra de &dchinklater‘Waking Life’ de
2001, um filme feito com colaboragédo de Tommy Rele Bos Sabiston, que sdo conhecidos

por uma série de filmes curtos nos quais usam titwa®@ préprio para desenhar e animar o
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video; em“Waking Life’ eles gravaram um filme inteiro, cortados, e entéigajados por
mais de trinta artistas, cada um escolheu seu pagéme, e animaram os mesmao.

Eric Rohmer insiste também que nds tenhamos id=g#o com a imagem
construida. Muito conhecido por seu trabalho nas &0 com a Nouvelle Vague Francesa,
Rohmer alcanca uma forma hibrida Unica em seu filiie Lady and the Dukede 2002. O
filme se passa no final do século XVIII, e descraweda de Grace Elliot (Lucy Russel), que
defende com paixdo um antigo amor durante a re&olfr@ancesa. O que distingue o periodo
€ que Rohmer, desapontado com outros filmes deaépdos em Paris que sdo gravados em
cidades ao redor, queria que seus espectadoresMEs Sena ndo apenas um rio, mas o Sena
real- e as ruas de verdade que Elliot descreveuasireemarias. Entédo ele decidiu colocar as
personagens em panos de fundo pintados para seisofiel possivel a Paris da época da
revolucdo francesa. O pintor Jean-Basptist Manaiueadois anos fazendo 37 panos de fundo
diferentes, que foram digitalizados. “O resultadoepe menos um video do que uma pintura
em movimento, um figurino de drama que é ao mesmpd® achatado e estatico.” (WILLIS,
2005, p. 37)

Tanto ‘Walking Life” como “The Lady and the Dukeforam essencialmente criados
por computador, 0 que serviu como um cenario tearopara as fontes de imagem. Em
ambos os filmes é sutiimente sugerida uma visamféfica de mundo; ao invés disso, ambos
apresentam o mundo como uma constru¢cao de imagemse pode ser semelhante a uma
fotografia, mas na qual a imagem fotogréfica éresabnente transformada.

Steven Soderbergh semelhantemente distinguiu digasrtes histérias de mundo em
“Full Frontal” de 2002, vendido como uma sequéncia®iex; lives and videotapele 1989.

O filme foi gravado com uma camera miniDV e com amamento de U$$ 2mi, a ser
filmado em 18 dias. O proprio diretor operou a careese juntou a seus editores na edicdo

de mais de 50 horas de gravacéo utilizando o pmgfinal Cut Pro 3. A histéria contém um
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filme dentro de um filme e usa tanto 35mm quantoiDV¥ para diferenciar os mundos da

trama.

Soderbergh destaca as diferencas entre os doistfsrexplicando que ele estava
interessado na estética de ambos. O diretor qgesgaFull Frontal” tivesse um
olhar bastante peculiar, com as cores de um Xéupem suas palavratpmadas
processadas em gasolihdnteressantemente, para alcancar esse efeitigrBergh
ndo se virou para a imagem digital, mas sim pamaaaipulacdo fotogréfica,
trabalhando com um laboratério para inventar ungié&ecia de impressdo que
degradasse a imagem até o ponto dese(ddi_ LIS, 2005, p. 38)
Outros autores misturaram filmes e video, incluiddan-Luc Godard, que dividiu seu
filme Eloge de L’Amoude 2001 em duas metades, a primeira metade feftarmato preto e
brando 16mm e a outra em DV e coloritlaCoul Read de Skytde Nichola Bruce, feito em

1999 misturou DV e o formato 35mm para fazer drdidb entre passado e presente.

Em todos os casos, independente da motivacdo imarratmudanca significa uma
disposi¢cdo a abandonar a continuidade da narrasidicional em favor de chamar a
atencdo para o0s registros da realidade, da meno@riada consciéncia, aqui
mostrados pelas diferentes midias. O que faz dakmmgas algo tdo interessante é
gue elas chamam atencao para o fato de que estismanfortavelmente cientes da

disperséo desses regist(WILLIS, 2005, p. 39)

Mike Figgis é outro cineasta que “enfrenta” os fewidas regras do cinema com o
objetivo de criar um “cinema virgem”, aquele qua permitir ao espectador a experiéncia de
uma relacdo com a producéo de filmes de um jemplsis e leve. Seu primeiro esfor¢o para
isso veio em‘Timecode2000”de 2000, um filme que foi gravado com 4 cameragago
ligadas e gravando quatro visGes diferentes de wmiza histéria. A narrativa segue em
algumas horas, com as personagens em partes da dedd.os Angeles que eventualmente se
colidem em escritérios de uma pequena produtordlalgwood. Enquanto todos os atores
conheciam os elementos basicos da historia, ed@s iecentivados ao improviso, entdo os 93
minutos de filme sdo muito teatrais. Figgis levau ®xperimento além, entretanto, ao

mostrar todos os pontos das cameras na tela simaaltteente; a tela € dividia em quatro
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quadrantes, que variam 0s niveis de som para agudtencao do espectador. Figgis “fez” o
filme varias vezes, mixando o som ao vivo na fredt@ publico, direcionando e
redirecionando o curso da narrativa em combinagiiesentes.

Num projeto que continua a performance teatrallia oitada acima, o cineasta russo
Aleksandr Sokurov criou Russian Ark” de 2002, um filme feito em conjunto com o
cinegrafista Tilman Battner. O filme € uma espéde passeio pelo famoso “Hermitage
Museum” em St. Petersburg. Foi gravado numa Umigief em um Unico plano-sequéncia,
usando uma camera Sony HDW-F900 equipada com uredgBcial capaz de armazenar 100
minutos de imagens em alta definicdo. A dupla andais de 1200 metros pelo museu e
filmou mais de 800 atores, passando por trés onmgseao vivo e contando 300 anos de

historia num espaco de 87 minutos.

3.2. AS TRES MATRIZES NO CINEMA DIGITAL

Dentro do cenario geral apresentado por Willistabesemos, a luz das matrizes de
linguagem trabalhadas no primeiro capitulo, comgnema faz diferentes usos do digital,

configurando um cenério de amplas possibilidadi&gieas a partir dessa tecnologia.
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3.2.1. A Matriz Classica no cinema digital e o usdos DVFx

Nesse momento do trabalho, nosso objetivo é disouthodo como Hollywood se
apoderou dos efeitos digitais proporcionados petasms tecnologias em favor da industria
cinematogréafica e da narrativa classica apresemadtzicio desse trabalho.

A atencgéo para o uso do DVFx néo é unica na héstlivicinema. Quando o som e a
cor foram introduzidos, foram muitos os argumerdostrarios a essas tecnologias. Uma
reclamacao em particular foi que os espetaculgsopcmnados por esses efeitos tiram o foco
da narrativa, desviando-o para a contemplacdo e empregados. Ao considerar esse
caso, algumas distin¢cdes tém que ser levadas esideaacdo. Os criticos de cinema dizem
gue o uso do DVFx se apresenta como substitutotelae se contar “boas” histérias. Alguns
comentarios sugerem gue o modo de contar histéostsimava ser melhor antes do advento
dos DVFx e que o uso desses efeitos é um mal sinfara Hollywood. Conforme nos diz
Shilo McClean, em seu livro Digital StoryttelinghAlguns roteiristas me disseram que uma
trama ndo é mais necessaria, pois 0s efeitos sis@@aisdo suficientes. Isso nao é
necessariamente uma reclamacéo contra os efegjitaisli E mais como falar da doenca de
um morto — um epitafio para as histérias enquamstefeitos digitais dancam sobre esse
timulo.” (McCLEAN, 2007, p.11).

Alguns tedricos abordam a questdo de outra marsgincentrando-se muito mais nas
especulacdes e suas relacbes com a narrativa. Algotusiastas em géneros como, por
exemplo, a ficcdo cientifica, olham para essestosfecom um interesse particular,
argumentando que eles sdo Uteis para esse tipbnge Alguns vdo mais longe, ao dizerem
gue os efeitos sdo mais importantes do que o Bimei.

Dentro das teorias de cinema existe uma crencgaaimilicando que a integridade da

narrativa € sacrificada pelo espetaculo causadis gééitos visuais. Até os entusiastas dessas
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praticas discutem-nas, embora num tom de admiracfartir da idéia de que os efeitos nédo
prejudiquem a narrativa. Assim, como os efeitositalgy estdo sendo cada vez mais
incorporados por diferentes tipos de filmes, e perg abrangéncia dessa pratica é tanta que
se tornou virtualmente impossivel detectar a pgzsatesses efeitos, ha uma necessidade
crescente de reconsiderar o efeito disso nos filooesemporaneos e de como os efeitos
visuais chegaram a esse ponto.

Teorias sobre o impacto do espetaculo na narraéwaantes dos DVFx , a partir do
termo “efeitos especiais”. Esse termo geralmenisgaélo como referéncia a varias praticas de
filmes E importante fazer uma distincdo entre efeiespeciais e efeitos visuais, pois 0s
criticos dos DVFx geralmente sugerem que o seuéusm fenbmeno contemporaneo que
vem de um passado glorioso de narrativas muito onegh Quase todo livro de historia do
cinema cita o primeiro uso de efeitos especiais.1BAV os filmes de Meliés usavam efeitos
de camera, e também os impressionistas francasesagem trugues oticos, tentaram ilustrar
a impressao das personagens: sonhos, memadriass vsPensamentos. Essa pratica mais
tarde foi usada por Hollywood e se tornou aindasrea&pressiva com o adventos dos DVFx.

O efeito digital ndo é a primeira técnica que tque buscar espaco em Hollywood.
Em sua andlise sobre essa pratica no cinema, Blbrdlaservou que houve, por exemplo,
alguns angulos de camera que, de inicio, ndo fonaito bem aceitos por Hollywood, mas
gue foram incorporados aos seus filmes em um mam@rdterior. Entéo, ele observa que
onde ha transgressdo as normas tradicionalmerieetstidas e facilmente aceitas, o cinema
Hollywoodiano rapidamente as adota, adaptandocagcts experimentais e de vanguarda em
favor da narrativa classica. .Bordwell também dmgera polémica em torno do impacto do
som nas filmagens. Em patrticular, o olhar da camenaa posi¢céo estética e a introducdo dos
dialogos foram motivos de argumentacdes sobreai®efdessas técnicas, no sentido de que

essas mesmas seriam um passo atras na histéniaetioac Levando-se em conta 0s mais de
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cem anos do cinema, os ultimos 20 anos represamtasignificante periodo de influéncia,
aquele que permitiu o uso de efeitos digitais (cumecaram em filmes dos anos 80 ) para

estabelecer suas proprias normas e caminhos panaeastas.

Entdo, a historia dos efeitos especiais é Util gmis motivos. Primeiro, porque

permite a consideracdo de como os DVFx causaranacimpnas estruturas

narrativas ao prover uma oportunidade de comparaisos dos efeitos visuais com
a pratica de efeitos especiais. Em segundo ludareae uma oportunidade de
mostrar como a colocacdo tradicional dos efeitgse@ais, em particular os

argumentos sobre espetaculo e género, nos € railopaosso entendimento sobre o
impacto do uso dos efeitos visuais. ( McCLEAN, 20@711)

Essa visdo do evidente impacto dos DVFX nas hatdreflete 0 medo apresentado
pelos roteiristas. Implicito nessas criticas estéagumento de que os fendbmenos comerciais,
especialmente os que abusam dos DVFX, sao filmesda oferecem uma boa proposta no
gue concerne a qualidade da histéria, o que deseria objetivo de qualquer criacao.

Podemos dizer que o0s cineastas tém agora as sguptdes para a captura de
imagens: uma locacdo ou um estudio digital. Cada dessas opcodes traz uma qualidade
propria, nivel de controle, e uma variedade deipiligades estéticas. Cada uma tem suas
vantagens, e cineastas mais experientes podem utangssas op¢des a um ponto que se
torna dificil para qualquer um que néo seja daysgad do filme a identificacdo do método de
criacdo das imagens. No caso dos DVFx, o uso dageins digitais nos filmes esta bastante
avancado, enquanto os caminhos de producao séitathns pelo uso crescente das cameras
digitais e das ferramentas de edicdo de som e ima@euso dos DVFx para a criacdo de
imagens se mantém como uma area de particulaessiere deve ser entendida como um

aspecto especifico da produ¢cdo como um todo.

(...) o uso de efeitos digitais é considerado uerfatio de objetivo Unico que é parte
fundamental da producdo, ndo da pos-producdo. fiegdo da mais precisdo as
tarefas do papel dos efeitos digitais dentro de pnoglucdo. Os efeitos digitais
atuam na captura da imagem e na criacdo, e est@oepsivamente entrando na
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parte de desenvolvimento da narrativa no que dcadanhtes como um processo de
pré-producédo de um filme (McCLEAN, 2007, p. 13).

Na medida em que a capacidade dos computadores ferdamentas digitais seguia
crescendo, acompanhados por um barateamento dos clessa tecnologia, o volume dos
trabalhos foi aumentando, tornando o filme digitalda vez mais atrativo. Erros como
explosbes nas gravacoes, reflexos de pessoas dacfm em janelas e problemas de
continuidade foram sendo resolvidos com uma simmiasobra digital. Com essas praticas
infiltradas na producgéo, a criatividade foi send@amdida. Por exemplo, composi¢oes e
extensGes usando um fundo azul se tornaram um dtigio de economizar verbas. Para
producbes de médio e baixo custo, os elementosotkra que em certo tempo eram
descartados, pois exigiam verbas além daquelasrdisgs, como cenas de batalhas ou
naufragios, por exemplo, poderiam ser usadas geaxsmefeitos digitais. Uma lista de filmes
gue usaram efeitos especiais inchtar Wars (1977), Tubardo (197%,0s filmes da série
Exterminador do Futuro (1984, 1991, 2008)imes comdCidadédo Kane (1941), E o Vento
Levou (1939F Rainha Africana (1951)odos usaram efeitos 6ticos.

Ao manter a longa tradigcdo estabilizada pelo use efeitos Oticos e dos efeitos
especiais, os DVFx ndo se tornaram exclusividadenddipo de filme especifico. A adi¢édo
dos DVFx aumentou o numero de técnicas nas filmag@dicionais, abrindo ainda mais o
leque de ferramentas que poderiam ser utilizadagneriiime qualquer.

Apesar de muitas técnicam cameraainda serem as preferidas, os DVFx logo
substituiram a maioria dos efeitos oticos e téenfotograficas. Os efeitos visuais digitais
estenderam técnicas tradicionais e permitiram glas éossem usadas com grande
flexibilidade. Similarmente, os filmes em 3-D fiaex 0 mesmo pelas animacgdes, criando
novas imagens. Agora os cineastas manipulam asimagtirando elementos, manipulando-
0os ou amarrando e graduando imagens. Eles tambémitgqa a criacdo de imagens

praticamente indistinguiveis das imagens fotoga&fitradicionais. Alem disso, as imagens
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criadas por computador permitiram uma adicdo deimmevtos simulados de camera, efeitos
de lentes, luzes digitais e outros detalhes.

Os DVFx podem ser usados para alcancar uma gameogésitos narrativos, alguns
mais discretos e outros deliberadamente espetasuldfeitos tradicionais (6ticos e
fotograficos) serviram a propositos narrativos desmesmos modos, porém o controle e a
invisibilidade de muitas técnicas de efeitos visudigitais, cada vez mais aprimoradas,
estenderam seu carater espetacular.

No nivel mais basico, correcbes simples de imagessm como o reparo de alguns
negativos do que antes eram imagens fotografice#® emntre as mais comuns praticas
invisiveis proporcionadas pelos efeitos visuaistaigy Geralmente, essas técnicas recuperam
uma imagem danificada, tornando-a “Gtil”, e suaicagfo € invisivel. Esses tipos de
tratamento preservam o mundo da narrativa e revisegens para usos comerciais e legais.

E cada vez maior o numero de filmes que usam cdgi@sscom centenas de imagens
e camadas de efeitos, um nivel de complexidadesgqua impossivel até para os mais
capacitados técnicos oticos. Avaliar o uso das osigpes requer uma analise de contexto
para determinar seu papel nos géneros das nastafiYaponto importante para nossa
discussdo é que as composicOes sdo tdo capazesssi@rgmm despercebidas quanto de
parecerem espetaculares.

Efeitos visuais digitais podem também envolver 0 ds computacdo grafica com a
finalidade de criar ambientes totalmente computaddos. O uso narrativo desses elementos
precisa ser analisado contextualmente, pois at®opagens totalmente computadorizados
podem “atuar’” em filmes sem que o0 espectador parcEmguanto personagens como
Gollum, da trilogiaO senhor dos Anéide 2001, 2002, 2003, dirigido por Peter Jackson,

celebram as conquistas dos animadores e a anind@céma personagem humana, muitos
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filmes tem personagens sintéticos interpoladosapacdes humanas, como no caso de Hulk,
de Ang Lee.

Para os tedricos e cineastas, a camera virtual dagrartificios mais significativos
dos efeitos digitais. A camera virtual € uma cangemrada por computador que pode simular
movimentos de camera e efeitos de lente. Segundolddn, “de acordo com Alvy Ray
Smith, o autor dos efeitos d&tar Trek Ilganhou a aprovacdo de George Lucas porque
compds um movimento de camera virtual de sessegtamdos que simplesmente ndo poderia
ser copiado por uma camera comum. A habilidade de um nivel subatdmico até o espaco,
e fazer isso num uUnico take, sem nenhuma edicditaal e constricdes na duracdo da cena
por causa de limitacdes fisicas, transcendem omenpadrdo e oferece um grupo de
beneficios narrativos” (McCLEAN, 2007, p.15).

A aceitacdo desse tipo de camera virtual é contada pela similaridade com o
cinema tradicional. Até a chegada dos DVFx , o mevito da camera era realistico até o
ponto de que havia uma relagédo entre a cameralgetodilmado , mas era limitado pela
realidade fisica. Com o advento das cameras \&itvades microscopicas e telescopicas,
raios X e pontos de vista (POV) onipotentes, atieatédo cinema foi radicalmente
incrementada. Nesse sentido de proporcionar ureedille narrativa que até entdo a camera
de cinema tradicional ndo alcangava, McClean nogndd&om exemplo de como a camera
virtual pode explorar espagos até entdo inexplisdeenservando a idéia de invisibilidade

tdo cara a decupagem classica.

Um outro exemplo de histéria que usa uma cametaavipode ser encontrado no
filme O quarto do Panicade 2002. Enquanto a mde e a filha preparam-se para
dormir sua primeira noite na nova casa, a camedrdevam andar para o outro, indo
para fora da casa para mostrar 0s intrusos tentamii@r. A camera segue
lentamente pelos andares e paredes, dentro delfeelsae volta para o telhado, ndo
sendo limitada pelo mundo fisico. Esse ponto d&wsipotente deixa o contador
da histéria mais livre, permitindo que as imagenmsvam lentamente, desenhando
um ponto de vista narrativo sem limites (McCLEANDZ, p.42).
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Entdo, num nivel pratico, quase todo tipo de cefiailce criativa agora poderia ser
feita pelas cameras virtuais. Cenas subaquatiaastersaneas, angulos extraordinarios,
transicOes de diferentes pontos de vista, e lirdgis entre as filmagens.

E importante ressaltar aqui que o cinema hollywaalimcorporou os efeitos digitais
em prol de uma narrativa e decupagem classicasmagens detalhistas e espetaculares
proporcionadas pelas novas tecnologias ndo passama poderosa ferramenta a servico da
narracdo e do roteiro. Ainda que se possa contaa tmtdéria com imagens mais
espetaculares, com movimentos de camera impossieese conseguir no mundo fisico e
com personagens que tomam vida a partir de nossgiriatao, Hollywood ndo abre mao de
seu formato narrativo e visual ja consagrado. Em Angeles, agora € possivel contar as
mesmas histérias de sempre, mas a partir de imaggn®ntdo impossiveis de serem

produzidas.

3.2.2. Vanguardismo no cinema digital

Existe um cinema desterritorializado, influencialdioridizado com outras formas de
imagem em movimento, como o video e a televis&oertado do conceito de cinema, € a
imagem em movimento pura, que pode tanto contaérldis como criar telas pintadas ou
conceitos. Esse cinema é defendido pelo cineaattista multimidia Peter Greenaway, em
seu artigo intitulado “O Cinema esta morto, vidaga ao cinema?”, que consiste em uma
versao reduzida de uma palestra ministrada pamel2003, na Holanda.

Greenaway sera visto aqui como um exemplo, um pesidegiado de uso criativo

dos recursos digitais dentro do cinema contemporaoem a vantagem adicional de ter
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escrito sobre o seu trabalho, nos proporcionandoricon material reflexivo tanto pratico
quanto tedricoEle considera o cinema um meio de comunicacaomagsae pode muito bem
ter atendido aos anseios de nossos pais ou avwgstpriam dispostos a se sentar diante de
uma tela iluminada, numa sala escura, e deixagxs® Ipelo ilusionismo do cinema, tendo
com a histéria narrada uma relacdo de pura expeetedade, sem qualquer interesse de
interferir na histéria. Acontece que, para as geragnais recentes, Greenaway defende que
esse modelo ndo é mais o suficiente, uma vez que\as tecnologias criaram diferentes

tipos de espectador.

Todos sabemos que ha diferentes tipos de publigogm dia, formados ndo apenas
pela geracdo televisdo, mas também por uma genagsdelevisdo, na qual as
caracteristicas do laptop sdo muito persuasivady novas expectativas e novos
padrées de exceléncia (GREENAWAY, 2007, p. 89)

Greenaway aponta o ano de 1983, mais especificanoedia 31 de setembro, como
sendo a data da “morte do cinema”, devido a pojalgéio do controle remoto. E como desde
1983 as tecnologias da imagem evoluiram muito,nenca teve de aprender a agir num
mundo totalmente novo de atividades multimidiaypoando profundas transformacdes na
arte do cinema. Nao se trata, evidentemente, daeps crise ou desfio da historia do cinema,
gue no passado teve que se adaptar a tecnologiantlosuperando quase que do dia para a
noite uma tradicdo de muitos anos que ja haviabelgeido uma linguagem prépria.
Greenaway aponta que o mesmo pode acontecer cograa&isonoro. La se vao mais de cem
anos de cinema e, segundo ele, o que temos hoja énle que nada apresenta de novo, chata
e previsivel, além de empregar uma tecnologia ebsoEssa morte do cinema seria, entao,
uma reinvencdo do cinema, levando em conta o ldguatividades multimidia disponiveis
hoje em dia.

O cinema néo é, atualmente, uma arte tdo popudartguostumava ser. A freqiiéncia

do publico de cinema caiu consideravelmente, meito razdo do advento de novas
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tecnologias da imagem. Peter Greenaway apresedts dlaformando que, nas décadas de
1930, 1940 e 1950 as familias européias assisti@mnisafiimes por semana em salas de
cinema, 0 que sera raro de encontrar nos dias e A2 mesmo a maior industria
cinematografica do planeta, Hollywood sofre comuada de publico. Segundo estatisticas
referentes ao mercado norte americano, apenas $¥edaoas assistem a filmes em salas de
cinema, enquanto 20% compram filmes em DVD e ososuf5% assistem a filmes na
televisdo. Greenaway aponta para uma monoculturgingmna, alegando que os filmes séo
feitos a partir de um modelo Unico em todo o murmdque acusa um sinal de exaustdo que

resulta em filmes banais e repetitivos.

Talvez possamos dizer que o cinema da edigao,rdaima, do enredo cronoldgico,
da ilustracdo de texto e do ilusionismo se exaBaivocé acredita que ele ainda
esta vivo, pense no que é dito dele, um dinossagaroso, herbivoro e ndo muito
inteligente, que recebeu um tiro na cabeca na segi#ira e ficou com o cérebro
morto por uma semana, mas que pode ainda abamdnocaté a sexta-feira, antes
que o Ultimo suspiro deixe o seu corpo. A sextaaferai chegar logo.
(GREENAWAY, 2007, p. 91).

Peter Greenaway aponta para uma exaustdo do maidelade cinema quando sugere
gue a ultima mudanca radical em sua linguagempi@sentada pelo cinema alemao dos anos
1970, com Herzog, Straub, Fassbinder e Wim Wen@&pois disso, ele aponta que houve
pouca ou até mesmo nenhuma experimentacéo radicaihema, principalmente devido a
consolidacéo da televisdo nos lares de todo o mu@dio dado importante € que pouco se
investiu em pesquisas na area do cinema nas Ultkdemdas. Os recursos financeiros que
sempre acompanharam o cinema estariam, agora, semgl@gados em outros lugares para
0S quais as mentes criativas da imagem em movintanitbém estariam migrando. Esses

lugares seriam as experimentacdes em video, ogdliigles, a animacao.



72

Indo mais adiante em suas investigacdes sobreacd¥$so” do cinema, Greenaway
sugere quatro principais tirarias as quais o cinestaria submetido. A tirania do texto, do
quadro, do ator e da camera.

O cinema tradicional se baseia no texto. Quandsteses a um filme, o que vemos &
o diretor trabalhando a servigo de um texto, tetdanansforma-lo em imagens. No entanto,
segundo Greenaway, n0s nao precisamos de um clmeseado no texto e que seja um anexo
da livraria, algo que apenas ilustre a literatlPeecisamos, portanto, de um cinema de
cineasta, um cinema de imagens, em que estas @aoesentem sob a tirania do texto.

Todas as artes tradicionais se apresentam dentnmdgiadro rigido. O cinema, assim
como o teatro, a fotografia, a televisdo e a pmtaroldaram-se para se encaixar dentro de
quatro angulos retos. Mas essa moldura ndo exssteumdo natural. Greenaway propde um
cinema que extrapole os limites do quadro, uma @maltivre das amarras criadas por essas
quatro bordas. “Se a moldura é um dispositivo oripdlo homem, entdo, assim como foi
criada, ela pode ser “descriada”’. Nao precisamgsagalelogramo” (GREENAWAY, 2007p.
97).

Quanto a tirania do ator, Peter Greenaway supde giureema ndo deve ser um espaco
criado para a exibicdo de um ator ou atriz. Espaestacia do ator no espaco visual € uma
heranca trazida do teatro, onde é necesséario gaeassEm. Mas o cinema ndo deve seguir
esse modelo, ndo deve ser apenas um teatro gragadoator deve abrir mdo dessa
centralidade para que outros elementos possamcapat&reenaway nao defende um cinema
onde ndo haja atores, mas sim um cinema em queoo t&am de compartilhar o espaco
cinematico com outras evidéncias do mundo de nmeamw@jorosa, tem de ser, em esséncia,
uma figura na paisagem que possa permitir atenglia pspacos, idéias, inanimacao,

arquitetura, luz, cor e textura propriamente dif@&REENAWAY, 2007, p. 97).
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Por fim, vem a tirania da camera. Para Greenawagreera nos da uma imagem do
mundo que é mimética, isto €, um aparato de registe apenas reproduz aquilo que esta sob
o alcance da sua lente. A camera cria um cinemaéguegortanto, uma arte de mera
reproducéo do mundo conhecido, o que limita nosslempcriativo e imaginativo.

Esse item prop6s expor, a partir da argumentacd®etlr Greenaway, uma critica ao
modelo tradicional de cinema. N&o se trata da nawteinema, mas sim da reinvencéo de
uma arte que ja ndo apresenta nenhuma inovacdererst de linguagem. Diante das novas
tecnologias da imagem, o cinema deve assumir umsiggmvanguardista de romper com a
tradicdo e fazer uso dessas novas ferramentagparaima nova arte que supere 0os modos
estéticos e narrativos que estavam atrelados altgga consagrada pelo cinema ao longo de
mais de em anos. Cabe aqui uma ultima citacdo den@way a respeito dos novos rumos
que o cinema pode e deve tomar, se quiser sobresimemeio as demais tecnologias da

imagem.

Minha resposta, portanto, as atuais circunstar@asioribunda tecnologia-estética
chamada cinema, impulsionado pela necessidade ditara@s novidades da

interatividade e as possibilidades revitalizadasridtimidia, € que nos livremos

dessas tiranias do texto, do quadro, do ator édd®i@, e tentemos posicionar um
produto na linha de fogo dessas polémicas (GREENAXWA07, p. 99).

3.2.3. O Realismo no cinema digital: Dez, de Kiartami, e a eliminagéo do diretor

Aqui, mais uma vez, trataremos de um caso exemefar favor de nossa
argumentacdo, abrindo mdo de outros possiveis dasngmn favor de um estudo mais

aprofundado de um objeto bastante ilustrativo dsa®idéias.
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Em nossa abordagem sobre a manifestacdo da nedhgta no contexto do cinema
digital, usaremos o filme 10 (Dez / Ten), 2002 Atkdas Kiarostami como exemplo norteador
de nosso argumento.

Dez pode ser entendido, por um lado, como um féwxperimental, de sondagem dos
limites da representacdo cinematografica, assinoaauros filmes de Kiarostami, que filme
a filme explora as possibilidades expressivas dprpy cinema. O filme € constituido de dez
blocos, apresentados em contagem regressiva. Em waddesses segmentos, uma atriz
(Mania Akbari) dialoga, dentro de um carro, coneddhtes personagens. Mania esta sempre
dirigindo o veiculo, enquanto seus passageirodtemam a cada bloco. Todos os dialogos
tém um ndcleo em comum, mesmo que nao apreserdadosma explicita, que € a situacéo
da mulher na sociedade iraniana. Sao apenas duasasadigitais, instaladas no painel de um
carro, uma voltada para a motorista e a outra idmada para seus passageiros. Nao ha
movimento de camera e os planos se alternam equadro fixo da mulher ao volante e o do
passageiro. Em alguns momentos, temos variagcOészdentre os planos, uma vez que a
iluminagdo é natural, podendo estar coberto pefabsm um lado ou outro do carro, bem
como pode haver também excesso de luz em um oo guédro. No plano de fundo, pelas
janelas laterais do carro, vemos o0 movimento dusit@ e da cidade, conforme a motorista
vai cumprindo seu percurso.

E esse carater minimalista e quase documentalmpagée nos interessa em DEZ,
como ilustragdo de uma abordagem cinematogréficdiste® caracterizada por uma
despreocupacdo com as qualidades estéticas dasnsndg ponto de vista convencional. H4
também um carater ndo narrativo muito proprio duemia realista, na medida em que
podemos apontar que o filme ndo nos conta umariaisttio se baseando em rela¢bes de

causa e efeito.
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O titulo “Dez” guarda uma distancia com relacdeamedo e aos personagens. “Dez”
se refere ao dispositivo do filme, que é rigorosteee ser respeitado do principio ao fim.
Tudo o que ocorre durante as filmagens deve sestradp tal como se deu, sem que nada
seja alterado durante sua realizacdo. Jean-Claadwilet aponta semelhancas entre esse

“filme-dispositivo” e osStructural Filmsnorte-americanos dos anos 60 e 70.

... um cinema de estrutura no qual a forma do filmbero esta predeterminada e é
simplificada, e essa é a impressao primordial guem do filme. Gstructural Film
insiste na forma, e o conteldo, qualquer que gejajnimo e subsidiario a idéia
geral (...). E cinema da mente, mais que dos BERNARDETT,2004,p. 15)

Além do rigor de se estabelecer um filme em fungho dispositivo, outra
caracteristica marcante no filme de Kiarostami“@liminacéo” do diretor do processo de
filmagem. Atrds das duas cameras de Dez ndo hdmlingio ha fotografo, as cameras ndo se
movimentam, ndo ha reenquadramento e tampouco gdarcke cena. Uma vez instalado o
dispositivo, o diretor se apaga o quanto pode nmembo da captacdo das imagens e dos
sons. Kiarostami defende a idéia de minimizar antpuéor possivel a interferéncia da técnica
no momento da filmagem. Em entrevista a Stéphangl&@pem 1997, em trecho reproduzido
por Jean-Claude Bernardet em “Caminhos de Kiarastantineasta iraniano afirma: “Meu
grande desejo é um dia poder fazer cinema sem aas@n microfone, sem equipe; ou entao
encontrar um meio definitivo de fazer o ator esquex onipresenca desse instrumento
constantemente apontado para ele” (BERNARDET, 2002400).

O diretor trabalha, entdo, antes das filmagensplanejamento do filme, e volta a
atuar na montagem e na sonorizacdo. Portanto, ebodie também, num certo sentido,

espectador de seu proéprio filme.

Por causa tanto dos atores, que ndo devem serhaettis pelo equipamento e pela
equipe, como das descobertas que o diretor-espeqgiadie fazer no seu proprio
filme — a que se deve acrescentar o uso da carggta @ a exiguidade do interior
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do carro -, quando Kiarostami chegou a Dez tudavaspronto para a “eliminagéo”
do diretor (BERNARDET, 2004,.401)

Essa caracteristica da camera em “Dez”, estaticaaptendo sempre 0 mesmo
enquadramento, uma camera ‘imparcial”, lembra mabono ressalta Bernardet, as cameras
de vigilancia que encontramos facilmente em aetoppsupermercados, agéncias bancarias,
enfim, cAmeras absolutamente presentes no nosslianot A questdao € que no filme de
Kiarostami essa camera nao tem fungéo de contotiligd ou exercicio de poder. O cineasta
iraniano capta as imagens, em principio, com a ragsgnica, mas as insere hum contexto
que Ihes dao significacdo e valor simbolico. Jeku® Bernardet nos chama a atencao para
o plano de abertura de “Dez”. O menino Amin (fik® Mania e um de seus passageiros) €
focalizado sem nenhum corte aparente, sem nenhumimmoto de camera ou
reenquadramento por mais de dez minutos. Isso gaouma sensacdo de estranheza no
espectador, mesmo aquele mai acostumado com par@ratograficos mais longos. Além
da duracao, destaca-se o fato de a cena ser basittaom didlogo, e s6 muito tempo depois
de iniciado o plano é que nos é apresentada aafidgiMania, de quem até entdo ouviamos
apenas a voz. Essa decisao de Kiarostami permispextador construir, logo de saida, uma
relacdo com o filme. Faz com que ele entenda cedio®nto que vai nortear toda a projecao,
e permite também que ele se concentre nos persmagan seus discursos.

Diante desse minimalismo, dessa reducdo tanto aéac#& quanto da linguagem a

elementos basicos, cabe aqui uma longa citacadeateQlaude Bernardet.

Acredito que seja seu carater (aparentemente),tesadbrutalidade — no sentido de
material bruto, que ndo teria sido manipulado, téfta sido reelaborado, mas
entregue ao espectador tal qual foi captado. Entpnado por técnicas digitais, nos
agarramos a esse material (aparentemente) brutteegmosta a ddvidas que hoje
provocam em nds a multiplicidade das imagens que gezcam e nas quais
confiamos. VAo longe os tempos em que aceitavamdstagrafia, fixa ou

cinematografica, como prova de realidade, e emageerteza de que o que viamos
tinha realmente estado na frente da camera. Tém@s as transformacgdes pelas
quais passaram nos Ultimos anos a producdo de mea@esua reproducdo que
ficamos numa inseguranca constante quanto a tuelov@mos. O material bruto de
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Kiarostami como que nos tranquiliza: vemos e ougimoque de fato vemos e
ouvimos. Resistimos a uma dissolugdo na virtuabddBERNARDET, 2004, p.
119/120)

Talvez essa possibilidade de vermos e ouvirmoseodgufato vemos e ouvimos, esse
rigor na construcdo e no uso do dispositivo cinegrafico e a “eliminacao” do diretor do
processo de filmagem presentes no filme de Kiamissajam o melhor exemplo de como a

estética realista pode se apropriar da tecnolagitadem seu favor.

3.3. O DOGMA 95 NO CONTEXTO DO VIDEO DIGITAL

Um dos principais exemplos de como a tecnologigaligode ser usada criativamente
no cinema, o movimento Dogma 95 adquiriu uma camndickl atencdo internacional
praticamente desde seu inicio. Esceito marco de 1995 e apresentado no cinema Odeon, em
Paris, por Von Trier e seu co-inspirador Thomadaérirerg, o Manifesto comegava com uma
critica a Nouvelle Vague, embora ressaltasse tanso@nmportancia politica no momento de
seu surgimento. Segundo eles, a “Nova Onda” feéosendo um movimento burgués, pois,
eles dizem, “a fundacdo sobre a qual suas tedi@mbaseadas era a concepgdo burguesa de
arte”. Criticando esse “conceito inovador”, o Masib vai ainda mais longe, insistindo que a
arte de fazer filmes néo pode ser atribuida awiddo, e ndo pode ser usada para criar iluséo.
O Dogma 95 combate o filme de iluséo pela apregséat@ proposicdo de um conjunto
inegavel de regras conhecido como “O voto de Cad&d O grupo de “votos” inclui 10
regras (ver Capitulo 5), sendo as principais divelao uso da camera na mao e auséncia de

iluminacao artificial.
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Para Hillis Willis, o Manifesto e o proprio Dogm& Yemontam a um outro

movimento, o chamado Terceiro Cinema:

Enquanto von Trier e Vinterberg mencionam a “Noval®Francesa” e um cinema
inovador, o movimento que estdo descrevendo, seltea sério, € mais parecido
com o Terceiro Cinema, descrito por Fernando Selan®ctavio Gettino, que no

ensaio “Para um Terceiro Cinema”, reivindicam umegia que ndo sera o
Hollywoodiano, nem um segundo cinema, oposto adlaléywood pela inovacao

estilistica, mas composto de filmes que “o sista@@consegue assimilar e que tém
necessidades diferentes das suas, ou seja, embiggtr ou explicitamente esse

sistema” SOLANAS APUD WILLIS, 1997, p.43)

Um dos objetivos centrais do Terceiro Cinema ede criar uma pratica colaborativa
gue tornasse o fazer artistico um ato e um proaasstivo e, mais adiante, desmantelar as
estruturas do cinema tradicional e mesmo os modiEcsutoria e controle. O que realmente
ocorreu nas producbes doogme 95€ negligenciado; na verdade, n0s geralmente nos
referimos aos varios esforgcos pelos nomes de seisrds.

Apesar de a regra n° 9 dizer que o filme tinhaateealizado em 35mm Vinterberg,
trabalhando com o cinegrafista Anthony Dod MangigvouFesten,0 primeiro projeto do
Dogma 95, em miniDV, usando uma antiga camera Sony. O fwd@ posteriormente
transferido para 35mm para que pudesse ser lamgadoinemas. Devido a exceléncia tanto
do roteiro quanto do trabalho de camera, trataeddesum filme vibrante e instigantégsta
de Familiainspirou cineastas do mundo todo, muitos dos giraikjindo Soderbergh, Jordan
Melamed e Harmony Korine, iriam citar o flme coimepiracdo para seus esforcos em DV.

A historia de Vinterberg traca os resultados exptss para uma familia no dia do
aniversario de seu patriarca. Segredos do passadegelados pelo filho Cristian, fazendo
com que a ja fragil estabilidade familiar se deslan O filme ganhou o premio do juri em
1998 no festival de Cannes, e foi indicado paralem®& de Ouro.

Festa de Familaapenas por suas qualidades cinematogréficaseljéceria atencao.

No entanto, o filme foi além, e seu desempenho acado foi tdo significante quanto sua
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narrativa e conquistas formais. Na verdade, mwit@sn como principal feito do movimento
Dogma 95a rejeicdo dos altos gastos normalmente impresaisdpara a realizacdo de um
filme, conforme o modelo de Hollywood, que demadda filmes um alto investimento de
producdo e um projeto de marketing ndo menos cuskis mesmo ano em que Vinterberg
completouFesta de FamiliaLars Von Trier criou sua ob@ogma 95.Com o nomeOs
Idiotas, de 1998, o filme € a segunda obra do que Vorr Thama de “Trilogia da boa
mulher”, que também inclireaking the Wavede 1996 eéDancer in the Darde, de 2000.
Todos os trés filmes sdo centrados numa mulherpreeguiada pela “bondade” para fazer
escolhas que invariavelmente terminam em tragéaia’Os Idiotas”, a figura central € uma
participante de um grupo de pessgag decidem agir como deficientes mentais, vivendo
juntos e sem autorizacdo numa casa (de proprietagarentes de um deles), desafiando as
leis “burguesas” da moral e da familia. O filmeitérdimente um caminho imprevisivel,
assim como outros confrontos perturbadores quererona tela, fazendo do filme algo
interessante, e muitas vezes desconfortavel. Var €ncoraja seu elenco para se explorar
emocionalmente, dirigindo ele mesmo sem roupasas\diis cenas de nu as quais seu elenco

estava submetido. Na leitura de Willis:

Além da propria evolucéo de Von Trier como diretofilme é uma alegoria para a

relacdo entre os “irmad3dogme” e Hollywood, com os “idiotas” sendo aqueles que
evitam a sabedoria dos filmes convencionais pa@anahr uma conexao com algo

supostamente muito mais auténtico (WILLIS, 20028).

No momento em que Von Trier e seu parceiro Petdyakit Jensen ja possuiam uma
companhia de producdo chama Zentropa, em 1999retodiremodelou varias casas em
Avedore, na zona rural de Copenhagen, como umaeittinamarquesa de filmes”, onde
produziu varios outros longas.

O trabalho seguinte de von Tri€ancer in the Dark n&o foi uma producéao ligada ao

movimento Dogma 95mas empregou cameras MiniDV. Algumas cenas f@m@awadas com
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mais de 100 pequenas cameras, e Von Trier opera&reera principal”. Contando com um
elenco que incluia a cantora islandesa Bjork coglm& uma jovem mae e operaria com a
visdo progressivamente sendo perdida, e Cathemmelye como sua amiga, o filme € um
musical, com sequéncias de danca interrompendoa&ina tragica.

“Dogville” de 2003, protagonizado por Nicole Kidmamambém incorpora varias
cameras DV para auxiliar a narrativa. O filme foavjado num cenario quase vazio, com
luzes de teatro e algumas cameras suspensas.

Os filmes seguintes incluem o drama familiar “Mi&irde Soren Kragh-Jacobsen, o
terceiro filme doDogma 95 que ganhou o Urso de Ouro no festival de Berlan1899.
Seguemainda The King is Alive” de Kristian Levringde 2001, o quarto filme desse
movimento, que foi gravado no deserto da Namibim meriodo de seis semanas, € 0
romance comico de Long Schefrigalian for Beginners”de 2000.

O movimento Dogma 95 teve um tremendo impacto meastas de todo o mundo. O
diretor americano Harmony Korine, diretor dos fisri&ummo” de 1997 e “Julien Donkey-
boy” de 1999, foi inspirado por um desejo do movitnedinamarqués de assentar o fazer
cinematografico numa esséncia de autenticidademt@a’ € uma narrativa livre que traca
baguncados caminhos de vérias criangas de Zenie, ®bidade havia sido devastada alguns
anos antes por um tornado, o que é explicado @etador, deixando um clima predominante
de isolamento. “Julien Donkey-boy”, que é um “dogaiial” (0 sexto de toda a série),
similarmente evita uma linha tradicional, ao inws seguir as exploracdes egoistas da
personagem titulo, um esquizofrénico interpretanioBwen Bremmer. O filme foi gravado
por Anthony Dod Mantle com o desejo de que a imafpmse semelhantewama fotocoépia.
Ambos os filmes seguem a linha feita por Von Teier “Os Idiotas” ao celebrar um estado de

caos durante o processo ao fomentar uma trajatariativa fundamentalmente complicada,
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enguanto minimiza as intensidades das emocdesananebos os filmes também provocaram

reacdes violentas entre publico e também os csitico
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4. DOGMA 95

4.1. APROPOSTA DO DOGMA 95

Em 20 de marco de 1995, o movimento Dogma 95 fresgmtado pelo diretor Lars
Von Trier ao publico presente em um simpdsio irdelmnal sobre cinema organizado pelo
Ministério da Cultuta da Franca. Essa apresentagdteu apenas uma semana apoés Trier e
outros importantes diretores de cinema dinamarguesgarem o Manifesto Dogma 95, um
documento oficial datado de 13 de marco daquelenmeso.

Assinado por Lars von Trier e Thomas Vintenberlylamifesto se apresenta como um
protesto contra aquilo que consideravam uma “cdgago” dos filmes, isto €, a
dependéncia cada vez maior dos meios financeirqgattugdo na realizagao de um filme,
bem como a superficialidade dos roteiros, todaasesaracteristicas personificadas no cinema
Hollywoodiano. Ha também uma critica a questdoutlaria na obra cinematogréfica, indo de
encontro as idéias dos realizadores da Nouvellei&ag

Posteriormente a exposi¢cdo de seu manifesto, esstels do Dogma 95 passaram a
certificar, em seu escritdrio em Copenhague, filpesduzidos em todo o mundo sob as
regras estabelecidas no Voto de Castidade, quenasdituido de um conjunto de dez regras
gue deveriam ser seguidas a risca por quem quiseabear um filme sob a chancela do

movimento.
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O Voto de Castidade

* As filmagens devem ser feitas em locacdes. N&o rposier usados acessorios ou
cenografia (se a trama requer um acessorio patjcdéve-se escolher um ambiente
externo onde ele se encontre).

« O som nao deve jamais ser produzido separadamanit@atjem ou vice-versa. (A
musica néo podera ser utilizada a menos que ressioeal onde se filma a cena).

* A camera deve ser usada na mao. Sao consentidos t®d movimentos - ou a
imobilidade - devidos aos movimentos do corpo. i@ ndo deve ser feito onde a
camera esta colocada; sdo as tomadas que devenvalgse-se onde o filme tem
lugar).

» O filme deve ser em cores. Ndo se aceita nenhumaniacao especial. (Se ha muito
pouca luz, a cena deve ser cortada, ou entdo,g@delocar uma unica lampada sobre
a camera).

» Sa&o proibidos os trugues fotograficos e filtros.

» O filme ndo deve conter nenhuma acao "superfici@gldmicidios, Armas, etc. ndo
podem ocorrer).

e S&o vetados os deslocamentos temporais ou geay.af@ filme se desenvolve em
tempo real).

» S&o inaceitaveis os filmes de género.

* O filme final deve ser transferido para copia enn88 padrdo, com formato de tela
4:3. Originalmente, o regulamento exigia que o dildeveria ser flmado em 35 mm,
mas a regra foi abrandada para permitir a reakizdegroducdes de baixo orcamento.

e O nome do diretor ndo deve figurar nos créditos
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Nas oito primeiras regras do voto de castidada,digdente o repudio ao que os criadores
do Dogma 95 chamavam “cosmetizacao” dos filmes.ogna 95 entende que os filmes néo
devem utilizar elementos que o distanciem da radéd Na exploracdo das cenas nao deve
haver, por exemplo, qualquer trilha sonora querauggterminado “clima”, bem como fica
proibido a locucdo off de um narrador, uso detefeespeciais, cenografia ou truques de
fotografia, além de técnicas que ndo estejam delaamm a “verdade” da representacéo. O
Cinema, quando foi elevado ao status de arte, mesmao, indiscutivelmente, um trabalho
resultante de um esfor¢co coletivo, passou a res@nduma autoria em suas obras, uma
assinatura, como acontece em qualquer outra foenexgressao artistica. Portanto, se o filme
€ uma obra de arte, alguém deve assinar por elPo@na 95 pretende questionar este
conceito quando institui como décima regra do daaastidade, que o nome do diretor ndo
deve figurar nos créditos. Uma ruptura com a “cppée burguesa de arte” - conforme o
texto do Manifesto - herdada do “romantismo burfjuge que diz respeito a algumas dessas

regras, Richard Kelly destaca.

As regras que me parecem mais criativas sao ascongsetas: ter que filmar com a
camera na mao. Nao poder colocar inutilidades maree Porém, a de ndo poder
fazer filmes de género ou ter de abrir mdo de smiogpessoal, resulta quase
impossivel (KELLY, 2001, p.217)

S&o cinco os filmes representantes do Dogma 9admsgcomercialmente no Brasil:
_ Dogma #1:Festen (Festa de Familia - Dinamarca). Dirigido pbomas Vinterberg e
produzido por Numbus Film Production.
__ Dogma #2 Idioterne (Os Idiotas — Dinamarca). Dirigido daars Von Trier e produzido
por Zentropa Entertainments
_ Dogma #3 Mifunes Sidste Sang (Mifune — Dinamarca). Dirmigor Soren Kragh-

Jacobsen e produzido por Numbus Film Productions
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__Dogma #4 The King is Alive (O Rei esta vivo — DinamarcBjrigido por Kristian Levring
e produzido por Zentropa Entertainments
_Dogma #12ltaliensk For Begyndere (Italiano para principem-Dinamarca). Dirigido por:
Lone Scherfig e produzido por IB Tardini e Zentréydertainments
Ainda nesse capitulo, faremos uma analise maishdelia de dois desses filmes: Festa

de Familia e Os ldiotas.

4.2. O VANGUARDISMO DO DOGMA 95

4.2.1 Dogma, Vertov e Neo Realismo Italiano: Taonge, tdo perto!

Nesse momento do trabalho, debateremos o cardtguaalista do Dogma 95 em
comparagcdo com outros movimentos cinematograficas conjunto de filmes, ora
aproximando-os ou distanciando-0s em seus aspesttticos e politicos.

O Movimento Dogma 95 resgata uma historia de mstoiepresentes na histéria do
cinema desde os anos 1910, quando surgiram mowsi@asmo o surrealismo francés, o
futurismo italiano e o expressionismo alemio. Eactaristica desse tipo de manifesto a
apresentacdo de novos principios politicos, artiste ideoldgicos. No campo do cinema, um
dos primeiros manifestos que prop6s a realizacdiicprde filmes a partir de um conjunto de
regras a serem seguidas foi apresentado por Dagaw com sua proposta de um cinema
engajado com as questdes sociais, em carater cemwdwio. Em 1922 Vertov cria, com sua

mulher Svilova e seu irm&o Mijail, o "Conselho db®s", denominando-se kinoks - um
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composto das palavras russas kino (cine) e oke)ditm 1923 o grupo publica seu primeiro

manifesto tedrico com o titulo "A revolucdo dosdka". Desse momento em diante, Vertov

desenvolve uma intensa atividade tanto praticaredéizacbes de documentarios, quanto
tedricas. Suas principais contrucdes teoricas padas seguintes nocbes. A montagem de
registros visuais e sonoros; o cine-olho (Kino-pleamo um meio de registrar a vida, o

movimento e 0S sons e organiza-los através da gemtaa vida de improviso, rodada sem

nenhum tipo de direcéo.

“Sua série de textos e seus “filmes-propaganda*nadiativos postulavam contra o
cinema “romantizado”, teatralizado ou burgués, wmrado o “Opio do povo”. A partir de
uma dimenséao reflexiva e de uma filosofia soc@/istertov defendeu a arte como construcao
da vida, construcdo do “homem novo” e de uma sadedndustrial. Filmando a “vida de
improviso” com sua “camera-olho”, Vertov focalizama militancia antiilusionista, contraria

ao cine-drama burgués”. (Altmann, ELISKA). Esse@manifesto de Dziga Vertov:

"Eu sou um cine-olho. Eu sou um construtor. Eu ¢dogquei num espaco
extraordinario que nao existia até este momentesé&espaco tem doze paredes que
eu registrei em diversas partes do mundo. Justapandisdo dessas paredes e
alguns detalhes consegui dispb-las numa ordemegagrada e edifiquei, da forma
adequada, sobre os intervalos, uma cine-frase guestamente, esse espaco.
Eu, cine-olho, crio um homem muito mais perfeit@ gquuele que criou Adao, crio
milhares de homens diferentes segundo desenhomtaliste esquemas pré-
estabelecidos. Eu sou o cine-olho. Tomo os bragasid mais fortes e habeis, tomo
as pernas de outro, melhor construidas e maiseglazcabeca de um terceiro, mais
bonita e expressiva e, pela montagem, crio um honmmm, um homem perfeito.”

Entdo, nesse aspecto de criar um manifesto opando-sm cinema burgués e
propondo uma relagcdo mais intima com do cinemaaoealidade, encontramos semelhancas
entre o Dogma 95 e o cinema de Dziga Vertov.

Passemos agora a uma leitura sobre as proximi@adissanciamentos entre o Dogma
e 0 Neo-Realismo Italiano. No periodo pés-segumdadg guerra, surgiu na Italia um grupo

liderado por cineastas como Vittorio De sica e Rmb&osselini. Era o Neo-Realismo
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Italiano, que num momento de crise econémica eakapostou no registro fiel da realidade,
um registro proximo do documental, opondo-se amglaizado cinema Hollywoodiano. Os
neo-realistas apostaram num cinema anti-dramafibbado em locagbes e discutindo
tematicas relativas a seu préprio universo e comthistérico. O Dogma se aproxima dos
neo-realistas no aspecto politico que envolve dym@o de seus filmes, isto é, fazendo um
cinema independente da industria cinematograficeeanto, o “realismo” do Dogma néo é
0 mesmo proposto pelos neo-relistas. Enquanto agnbs propunham um cinema
documental, quase mesmo “acidental” (na medida @enogimproviso e a interferéncia dos
aspectos urbanos eram bem vindos), os dinamargagsesavam num cinema de ator,
encenado, abordando outros aspectos da realidagejntimos e menos coletivos (sociais).
Outro aspecto que os distancia diz respeito aderaraletivo do Dogma 95, com sua
proposta de um manifesto, assinado por algunsodaeise comprometendo a realizar filmes
sob determinadas regras. Nao encontramos esserceoétivo entre os realizadores neo-

realistas.

4.2.1.1. Debate com a Nouvelle Vague

O movimento Dogma 95 sofreu forte influéncia da Wsle Vague. Entretanto,
existem algumas fortes divergéncias entre essssnamvimentos, principalmente na questéo
referente a idéia de um cinema de autor presentdona Onda francesa e explicitamente
repudiada pelos dinamarqueses do Dogma (inclugive, das regras do voto de castidade se

refere a essa questdo). Para que possamos ensanderoximacoes e os distanciamentos
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entre esses dois significativos movimentos cinegrafcos, faremos uma breve analise e
revisao historica do movimento capitaneado por @bdal ruffaut.

Apos o término da Segunda Guerra Mundial, com aotierdos nazistas e a
polarizacdo da geopolitica mundial entre capitadissncomunismo, ocorre um processo de
liberacdo da cultura francesa, e as idéias de geresacomo Jean Paul Sartre vao influenciar
a adolescéncia daqueles jovens que seriam os aul@fdouvelle Vague. Diante da formacéo
de cinematecas e cineclubes, bem como da consitidae publicacbes sobre o cinema
(Cahiers Du Cinema, por exemplo), a sétima arteatse a principal forma de comunicacgéo e

entretenimento da época.

Laboratdrio por exceléncia de uma estética do feada) da incorporacdo do acaso
na filmagem, da polifonia narrativa e do uso danfs até entdo atribuidas ao
documentario, as artes visuais, ao ensaio e atliter, a Nouvelle Vague fez chegar
ao cinema a sua juventude tardiamente, com um péabaridade, compondo uma
observacdo autocritica dos imaginarios urbanosiopwibgia radical oposta a

vocagao de “vulgaridade e comércio” do cinema erdislogias da sociedade de
consumo (MASCARELLO, 2008, p. 221)

Em 1957, os autores da Nouvelle Vague, também caddecomo “jovens turcos”,
associam-se a Cabhiers, e dao inicio a uma profi@daucao literaria e critica sobre o cinema.
Dois anos depois, surgem os primeiros filmes didgi por esses jovens criticos. Godard
dirige Acossadp Alain Resnais apresenta skliroshima, meu amoe Truffaut lancaOs
Incompreendids.

Ambos os movimentos (Dogma 95 e Nouvelle Vaguegapidtssaram as fronteiras de
seus paises de origem, embora isso tenha ocoreiduatheiras distintas. Enquanto a nova
onda francesa foi apreendida e assimilada porzesfdres estrangeiros com o objetivo de dar
as suas proprias cinematografias 0 mesmo impulsasgdilmes dos jovens turcos deram ao

cinema francés, o Dogma, com seu carater coldiv@dotado por diversos realizadores ao
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redor do planeta que tinham como objetivo juntaaee diretores dinamarqueses, em nome
do fortalecimento do movimento.

Os protestos sociais e politicos dos dois movingernioham o mesmo alvo. A
sociedade burguesa. Para ambos, era essa soczedmponsavel pela decadéncia do cinema,
representada pelo cinema hollywoodiano.

Ha, no entanto, uma diferenca crucial entre os dmsgimentos. A Nouvelle Vague
tinha como objetivo passar de um cinema feito n@etente para um cinema de autor,
centrado na figura do artista que concebia todara, @ que conferia ao filme uma marca
autoral e fortemente subjetiva. Assim sendo, osefil se distanciavam da linha do
entretenimento (grande caracteristica hollywoodianassumiam um status de obra de arte
livremente moldada pelo seu diretor. O Dogma 9®sap de também querer “salvar’ o
cinema do mero entretenimento, ndo aceita a ideéiauior em seus filmes, obrigando os
realizadores a abrir mado do gosto pessoal ou deidndlidades artisticas em nome do
coletivo. Para eles, o cinema nao é individual, zexplicita o voto de castidade.

As diferengas entre os dois movimentos sdo muite marcantes, pois referem-se a
sua estrutura, a sua organizacao, aos seus funttemEmbora ambos reclamem um mesmo
desafio contra a ordem estabelecida, contra o @nesnformado e confortavel, o caréater
coletivo impregnado no Dogma se opfe violentamentieléia de autor proposta pelos
franceses. Qualquer cineasta pode adotar as gfaegma 95 para realizar um Unico filme
e, em seguida, abandona-las, conforme ocorreu soprdprios fundadores do movimento.
“Os principios do Dogma estdo ai também para saivados e transgredidos” (ELISKA
Apud Trier, 2001).

O Dogma 95 nao tinha as mesmas aspiracdes ouapdes politicas do Neo-Realisno
ou das vanguardas dos anos 20, por exemplo. Tampoapunha um cinema de autor, como

a Nouvelle Vague. Era muito mais um movimento poador, uma tentativa de “sacudir a
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poeira” cinematografica haquele determinado momedtgsa duplicidade presente no Dogma,
uma ténue linha entre a seriedade e a ironia, arreposta politica e a provocacéo artistica
talvez seja sua caracteristica mais peculiar, cordcadmitem os préprios realizadores do

movimento.

Existe uma duplicidade implicita no manifesto Dog®sa Por um lado, ele contém

uma profunda ironia, e por outro é uma séria iriengronia e seriedade estdo
interligadas e séo inseparaveis. O que nos preomgp#foi em fazer uma série de
regras. Nesse caso, foi um tipo de jogo chamadmfi@o regras”. Seriedade e jogo
vao de maos dadas. Um claro exemplo disso é qigbmso e sério manifesto foi

escrito em 25 minutos sob ataques de risos diesitidApesar disso, mantemos
nossa seriedade. Dogma ndo é para diversdo. Entaot@ ao mesmo tempo

libertador e divertido trabalhar sob regras tacitast E essa duplicidade que é a
magia do Dogma” (KELLY, 2001, p. 280).

4.2.1.2. A separacéo do cinema classico

O manifesto Dogma 95, logo no inicio, declara gqera b compromisso formal de
levantar-se contra uma “certa tendéncia” do cineheal. Mais adiante, afirma que o
movimento é um ato de resgate. Mas qual seria“essta tendéncia’? E, se € um ato de
resgate, 0 que querem resgatar, afinal? A respostsas questdes demonstram uma nitida
oposicao entre as proposi¢cées do Dogma e o cinEssian Hollywoodiano.

Primeiramente, devemos destacar a critica dos @irtpreses aos roteiros dos filmes
americanos. Segundo eles, suas historias tratamsslentos superficiais a partir de uma
abordagem também superficial. “A previsibilidadedfamaturgia) tornou-se o bezerro de
ouro em torno do qual dancamos. Usar a vida intelos personagens para justificar a trama
€ muito complicado, ndo é a "verdadeira arte". Maigjue nunca, sao os filmes superficiais
de acéo superficial que sao levados as estrelasstado é estéril. Uma ilusdo de pathos,

uma ilusdo de amor”. (Manifesto Dogma 95).
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Como vimos no segundo capitulo desse trabalhoh@amarmos a narrativa classica, o
cinema Hollywoodiano consagrou um modo de narratémlamentada em um roteiro
previsivel, com a finalidade de obter um alto gde@ucomunicabilidade com o espectador.
Para tanto, apresenta personagens com os quaievelese identificar, e os objetivos tracados
por esse personagem ao longo da trama devem semelasie definidos, assim como seus
obstaculos na jornada pela solucdo de seu problessan sendo, ndo ha espacos vazios na
trama a serem preenchidos pela audiéncia, e éagassividade gerada no espectador que o
Dogma vai se opor. Nao nos identificamos com osguergens dos filmes desse movimento,
e até diria o contrario, eles nos causam repulsstenhamento, talvez por serem tao
imprevisiveis e contraditorios, assim como nos,ublipo. Os “personagens classicos” séo
aqueles que queriamos ser. Os “personagens Dogmalie somos de fato.

As “certas tendéncias” contra as quais lutava onizodizem respeito, principalmente,
aquilo que eles chamaram “cosmetizacdo” dos filnfesr esse termo, o Dogma 95
compreende qualquer filme que faca uso de elememtdiiais, fora da realidade para
explorar a cena, como cenografia e truques de rafiag trilha sonora com o objetivo de
suscitar determinado “clima”, locu¢cdo em off, afeitespeciais, além de técnicas que
escondam a verdade da representagdo, como maquicgaposicdo de cenario e marcacgdes

de cena para os atores.

Como deixa claro, Dogma 95 execra a banalizaca&éatama Arte, e 0 que se
convencionou chamar de “cinema de entretenimergevithliza o que o cinema em
sua procedéncia tem de mais original: a transgresadbusca pela verdade.
Banalizar os filmes, repetir férmulas a exaustdiay clichés faceis seriam para os
fundadores do Dogma 95 a excrescéncia de um vei@idalhado por muitos anos
com o status da arte, expresséao da subjetividadareu (LEITE, 2007, p. 20)

Essa visdo dos cineastas do Dogma 95 é reflexangacio causado pelos efeitos
digitais na producao cinematografica. Conforme aakscussao no item 4.2.1, a ploriferacéo

de novas técnicas digitais fez surgir um tipo deicia calcado apenas na qualidade e no rigor
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técnico e na exibicdo de ferramentas capazes aeitragens até entdo impossiveis de se ver
no cinema. O debate proposto pelos fundadores @gnB®5 denuncia a formagcdo de um
tipo de cinema “cosmetizado”, distanciando-se askimealidade, algo inaceitavel para Trier

e seus “irmaos”.

Hoje em dia, arma-se uma tempestade tecnolégiexaflse os "cosméticos" ao
status de deuses. Utilizando a nova tecnologialggea um pode - em qualquer
momento - sufocar a Ultima migalha de verdade heiés canal das sensacgdes. As
ilusdes sdo tudo aquilo atras do qual pode escesmdam filme. Dogma 95, para
erguer-se contra o cinema de ilusdes, apresentaséanede regras estatutarias: o
Voto de Castidade (Manifesto Dogma 95)

4.2.2. Os Idiotas: As regras do voto de castidaderno parametros narrativos

Os Idiotas é o segundo filme realizado sob os nmaedtos do Dogma 95. Dirigido
por Lars Von Trier, na Dinamarca, em 1998, apresent grupo de pessoas que decidem
viver juntos, em uma casa, praticando o que eleasnam de “parandia”, comportando-se
como deficientes mentais. Nenhum dos membros dgsg® €, de fato, deficiente, e a
deciséo de viverem dessa forma representa umeacgaitsociedade burguesa, o que fica claro
na fala de alguns personagens.

Logo no comeco do filme, somos apresentados a K8adil Jorgensen), que esta em
um restaurante, tentando escolher o prato queedai ge acordo com a quantia de que dispde
na carteira. Ela observa uma mulher que cuida d® dificientes mentais que ameacam
perturbar a ordem do ambiente. Um deles, StoffengJAlbinus), se aproxima de Karen,
acaricia deu rosto e ela, por fim, resolve ir eralae tAxi com os trés desconhecidos. Ainda
no taxi, revela-se a farsa. Deixam de se compoadiawo idiotas e riem, em tom de deboche. A

seguir, temos a primeira cena “documental”, em igtegrantes do grupo de idiotas falam
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sobre Karen e sua chegada a casa. Os depoimentweenoc num tom claramente
retrospectivo, evidenciando que o grupo fora dasfempos atras.

Quando chegam a casa, Karen faz uma ligacdo. Moteninao diz nada, e ouve uma
voz, do outro lado da linha, chamar por seu nonageik desliga. O grupo convida Karen a
passar a noite na casa, e ela aceita. E atrav@sjaelo espectador vai conhecer o mundo dos
“idiotas”, € o elemento externo que, simultaneameat espectador, tera de decifrar esse
ambiente. A partir da chegada de Karen, acompanhamotina desse grupo, o que inclui
visitas a fabricas vizinhas e a piscinas publisagpre se passando por deficientes mentais.
A narrativa segue até a dissolucdo do grupo, eengsscurso, depois de certo tempo de
convivéncia, Karen tem sua primeira experiéncidpdgandia”, ela “pira”, como dizem os
idiotas do filme.

Em Os Idiotas, Lars Von Trier fez uso de uma seéeigorocedimentos para reforcar a
idéia critica contida no manifesto a respeito aewia de autor. Ele rejeita 0 modo coerente e
organizado de se contar uma historia, assumindmesgno um carater amador na producao.
Assim sendo, os procedimentos adotados por eldaesem saltos constantes no som (uma
vez que o audio deveria ser captado “in loco” dgmente com a imagem), e em cenas
noturnas com a imagem extremamente “suja” e “geai@il devido ao impedimento de se
usar iluminacao artificial nas cenas, conforme wa dez mandamentos do Dogma. Muitas
das cenas noturnas sao iluminadas apenas poraedaas no proprio ambiente. Por outro
lado, reforcando o aspecto amador e incoerenter ©pta por mostrar alguns microfones
usados durante as filmagens, assim como colocaipee(pu ele proprio) visivel no quadro
em alguns momentos do filme,além de “revelar” udaesde falhas na continuidade. Os
“erros” de continuidade n&o parecem ser fruto dg®cupacdo da equipe, mas sim uma
atitude programada, com o0 objetivo de provocarpeesador. Um exemplo € a cena em que

Karen, tentando “pirar” diante da familia, babaerativamente, café e bolo. Von Trier
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monta trés ou quatro imagens de uma boca sujaféeom trés ou quatro imagens de uma
boca suja de bolo. Em outras sequéncias, um pgsonabandona um dialogo, saindo da
sala, e no plano seguinte o dialogo segue, comsopagem agora sentado junto aos demais.

E através desses procedimentos citados que buscam@sentar o aspecto
vanguardista do filme. No caso @s Idiotas a narrativa esta evidentemente submetida aos
procedimentos de filmagem e a técnica empregadacdrao dissemos no inicio desse
trabalho, a narracdo paramétrica prevé que a ivarsg apresente em funcao do estilo e da
forma do filme, e ndo o contrario, como ocorre mema classico. Talvez essa oposi¢cao ao
cinema classico seja tdo fundamental em Os Idigtasnéo bastou a Von Trier escancarar o
procedimento de filmagem apenas com as regras tdodeocastidade. Ele precisaria ir além,
deixando a equipe de filmagem aparecer em algueresscassim como microfones e outros
objetos, como dissemos logo acima.

Essa idéia que diz “veja, estamos fazendo um fibregje vocé esta vendo nao é real,
vocé nado deve crer nisso” esta em conformidade adematica abordada. Isso porque, pelo
menos em algum momento, no inicio do filme, acapdits que aquelas pessoas sao
retardadas, de fato, mas logo o truque nos é dwelNos sentimos traidos, enganados, assim
como no momento em que “flagramos” um microfonauouoperador de camera na cena. O
trugue, entdo, é fingir-se de idiota, de ator, oletok, mas ndo todo o tempo, deixando-se

revelar em alguns momentos.
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4.3. FESTA DE FAMILIA E O REALISMO DO DOGMA 95: AC AMERA DIGITAL E

A CORPOREIDADE

Festa de Familiafoi apresentado ao publico no festival de Cannes 1698,
impressionando a critica e surpreendendo por der tstalmente realizado com uma camera
digital. Mais tarde, ganharia o prémio do juri messesmo festival. Um dos aspectos que
mais impressionou a critica foi a unidade entrenoet ali retratado e o suporte utilizado (uma
leve e pequena camera digital).

Helge (Henning Moritzen), o patriarca da familiacebe parentes e amigos para a
celebracdo de seu aniversario de 60 anos. Logaioo ido longa, somos apresentados aos
trés filhos de Helge. Michael (Thomas Bo Larsemy llomem de temperamento dificil e
explosivo, Christian (Urich Thomsen), filho maidhee dono de dois restaurantes em Paris,
e Helene (Paprika Steen), que nos informa do saidi& sua irma Linda (gémea de Christian)
poucos meses antes.

No inicio do filme, Christian anda por uma estradadirecdo ao local da festa. N6s o
vemos através de uma camera inquieta, nervosap @ge®mpanha em seu percurso. Num
certo momento, seu irmdo Michael passa por elead®.cAo reconhecé-lo, para e retorna,
oferecendo carona ao irméo e obrigando sua mulfitros a descerem do carro e seguir a
pé. Ao chegarem ao hotel, Michael é informado de geu nome ndo estd na lista de
convidados, e entendemos o porqué quando Michdelene discutem sobre sua auséncia no
enterro da sua irm&, Linda.

Apébs receberem os convidados, vemos 0s irméos atoro-se em seus quartos.
Chistian estd acompanhado de uma das empregagademos deduzir, pelos didlogos, que

sdo velhos conhecidos. Michael, ap6s um ataqueaide, rculpando sua mulher por ter
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esquecido seus sapatos pretos, faz sexo com démeH® instala no quarto da irma suicida,
acompanhada de um dos funcionarios. Ela acha urtead®ixada pela irma, seguindo pistas
que remetem a uma antiga brincadeira de criancpdo“ta quente, ta frio”. Helene se
emociona ao ler a carta, mas ndo comenta nada ¢ontionario.

Comeca o jantar. O mestre de cerimbnias pede ast@hnripara, na condicdo de
primogénito, fazer o primeiro discurso em homenagerpai. Apos pedir ao pai que escolha
entre o discurso escrito no papel verde e no amatdlristian da inicio a leitura do discurso
escolhido. O do papel verde. No texto chamado “@shbs de Papai”, o filho conta que,
ainda criancas, ele e seus irmdos mudaram-se pgasdaamansao, e descreve a rotina de
estupros a que eram submetidos, ele e sua irméauldnda. O autor de tal violéncia,
segundo Christian, era o aniversariante Helge pseulnstala-se um terrivel mal estar, que
todos logo tentam contornar. Seguem mais algumsirdiss de Christian, culpando também
sua mae por omissao, revelando a todos que elaam Hlagrado o marido em tais
circunstancias. Christian é expulso do hotel e eadara uma arvore, no bosque ao lado, por
seu irmédo e outros membros da familia. Quando goesectornar, toma conhecimento da
carta de despedida deixada por sua irma, que m@@&ada por Helene. Quando o mestre de
cerimonias pede a Helene que leia uma carta emriaagyaen ao pai (0 que parece ser uma
tradicdo de familia), ela Ié em voz alta a cartaatta por Linda, confirmando as acusacgfes
de Christian. O pai admite os estupros e se rdérgala de jantar. A partir dai, todos se
voltam contra o patriarca, inclusive os funciongrigue se recusam a obedecer a suas ordens.
Apo6s Michael agredir Helge violentamente com sazeghutes, o filme termina com o pai se
retirando da sala onde todos tomavam o café da dnatendendo a uma ordem do filho
agressor.

Apés essa breve descricdo do filme de Thomas \betgr discutiremos questdes

relativas ao papel da cAmera em Festa de Fandliajsca por um forte efeito de realidade.
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Laurent Roth, ao analisar esse filme, defende sepga da camera DV em favor de
uma forte corporeidade, isto €, a camera como partorpo dos atores, bem proxima a eles,
registrando todos os seus movimentos e sensaqidasive os mais bruscos. H4A um
momento, quando os irmaos estdo recebendo os eolmddhara a festa, em que Michael
tenta se aproximar de sua mulher (a quem deixgsa aom os filhos na estrada). Ela,
ressentida, tenta se livrar de sua presenca. Nesseento, a camera esta tdo proxima dos
atores que Michael dirige seu braco violentameaotdra ela, causando um impacto enorme
na imagem. A camera registra, fisicamente, o emleatee os corpos dos atores. E
interessante notar que essa pequena cena podergdee filmada novamente, e esse
“encontrdo” do ator com a camera seria algo reaupatb diretor. No entanto, essa cena esta
no filme, no corte final, e esse “incidente’ paasser mais do que aceito pela dire¢cdo, mas
sim incorporado a estética do filme. A respeitsdesena, falou Anthony Dod Mantle, diretor

de fotografia de Festa de Familia e também de ®iitnroes do Dogma 95.

Sim. Houve um momento em que Thomas golpeou a @afiarma cena curta, esta
no comeco do filme e foi uma das primeiras a sefibtladas. (...) Eu andava
fazendo esses movimentos estranhos por todos @s Bise a Thomas que nao se
preocupasse com a camera (..) Logo € uma questdexcuir na mesa de
montagem ou conservar. (KELLY, 2001, p. 157)

Segundo Roth, em Festa de Familia, o ponto de d&stadmera, pequena e leve,
remete a uma visdo fragmentéria do mundo, consituum cinema do corpo, em sintonia
com aquilo que o filme diz através do roteiro. @augita duas séries de planos do filme para
ilustrar seu argumento e que, segundo ele, “podemvistos como liberdades bastante
excepcionais no que concerne a linguagem classicanéma” (p. 31). Primeiramente, Roth
destaca aquilo que chama de “ponto de vista naaattos 6rgdos” (p.31), que sdo tomadas
feitas em contra-plongée na altura da cintura oaltuaa do falo, 0 que remete claramente a

tematica abordada pelo filme. Essas tomadas sépadss quando os filhos estdo cada um
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em seu quarto, logo apés sua chegada ao hotekti@hresta sendo assediado por uma das
funcionarias (uma antiga conhecida), Michael ttansintre um ataque de faria a uma cena de
sexo com sua mulher e Helene percorre o quarta@éma Linda. Essa série de planos se
encerra com uma tomada do pai em contra- plongéagreente do mesmo modo como havia
sido feito com os irméos. Mais adiante, LaurenthRattama atencao para uma outra série de
planos feitas em plongée, semelhante as imagersamera de vigilancia. Esses planos
caracterizam um cinema distante do cinema classioajue o ponto de vista hegemonico é o
ponto de vista do homem, na altura do olhar do Inoni2iante dessas duas caracteristicas

que identifica nesses diferentes planofesta de FamiliaRoth afirma:

No fundo, acredito que aparegam nesse filme todaanabiglidades do cinema
digital. A utilizac&o desse tipo de camera nosaleiante de uma dupla postulacéo :
seja uma camera totalizadora numa tomada em plengéeimera de vigilancia - ,

seja uma camera incestuosa que induz profundaraeriama do incesto, do estupro
dos filhos pelo pai (ROTH, 2005 p.34)

Roth fala de uma imersdo do homem no mundo, armituma camera pequena e
leve como a cdmera DV. Diante de uma camera coas essacteristicas, a mediacdo técnica
entre o0 homem e o mundo desapareceria, propiciamdocinema no qual estariamos
entregues as nossas paixdes, sendo mais realigtantto de vista do acesso aos corpos dos
atores e propiciando a eles uma interpretacéo ‘maidadeira”, devido a sua relacao natural

com o aparato técnico.
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5. CONCLUSAO

De inicio, foi necessario apresentar as trés negtde linguagem cinematografica com
as quais trabalhariamos ao longo de todo o texdsa Hefinicdo foi importante porque nos
possibilitou, num momento posterior, analisar ta@trizes a partir de sua relagdo com os
meios digitais. Vimos que a matriz Classica tem @onarca principal a invisibilidade do
procedimento de filmagem, isto é, valendo-se de s@r& de recursos de montagem e
decupagem, propde uma relacdo mediada do cinema cealidade a partir de técnicas que
facam o espectador crer na imagem como algo veribsante, naturalizando procedimentos
que, no fundo, sdo convencionais. Assim, as redesontinuidade, a construgcdo dos
personagens e a estruturacdo do roteiro a partreldedes de causa e efeito sdo pontos
principais desse modelo.

Por outro lado, a matriz Realista dispensa os sesude “ilusdo” e aposta numa
relacdo direta com a realidade, evitando grandéficiaxs tanto na decupagem quanto na
construcdo do roteiro. No que diz respeito as saeacteristicas visuais, podemos encontrar
nesse modo de narragdo tanto uma imagem que relinei@mente & passagem do tempo,
com planos fixos e longos, em que os personagg@mnesentam acdes cotidianas tal e qual
elas se dao na realidade, bem como uma estétamalEp corpo, as paixdes humanas, a partir
de uma camera que explore os sentimentos maisngl@gudos personagens, mas agora nao
pela observacédo distante, mas sim pela proximidadeos personagens, colocando-se entre
eles, em sua intimidade, ou até mesmo apresentndomo extensdes de seus corpos. Ainda
na matriz Realista, observamos que o roteiro setest em funcdo ndo da narragéo e de
relagbes causais, mas sim em funcédo dos personatgessus sentimentos e de sua relagéo

com a natureza e a realidade, opondo-se clararaerggacao classica.



100

Ainda na analise das trés matrizes, apresentamuar& Vanguardista, discutindo o
modo como a narracao paramétrica influencia nateay@ do filme. Trata-se de um cinema
em que a historia de desenvolve a partir de cqra&metros narrativos e, sobretudo,
estilisticos, e toda a sua “logica” se desenvolyarir deles. Entdo, a narracdo paramétrica
ou matriz Vanguardista também apresenta clara ggmsio cinema classico, na medida em
gue constroi uma narracdo em funcédo do estilo isuado a partir da invisibilidade desse
estilo.

Logo em seguida, propusemos uma discussao a kesdpaiecnologia do video a partir
da exposicao de certas caracteristicas inerersigés @atureza e que, portanto, determinam seu
uso no mundo das artes visuais. Vimos que o vig@ocomportar uma baixa resolucdo de
imagem, se ajusta melhor ao primeiro plano, op@®l@®a nocdo cinematografica da
profundidade de campo. Uma de suas principais teaifsiicas € a capacidade de mesclar
imagens, onde se destacam procedimentos comoustagfio, a sobreimpressao e 0s jogos
de janelas. Identificamos também algumas tentatleaeproximacao do cinema com o video,
ainda nas décadas de 60 e 70, quando o video @iadmaldgico, e diversos e importantes
cineastas se aproximaram desse meio para contaridgs Pudemos, entdo, compreender os
pontos de aproximacao e distanciamento entre oneireeo video.

Mais adiante, agora considerando a presenca du&nofa da tecnologia digital no
mundo das artes visuais, destacamos sua relagdo covema e vimos como tanto a industria
de Hollywood quanto os cineastas independentepaieearam dessa tecnologia em favor de
suas narrativas. Concluimos que a industria Holbgiena se apoderou nessa nova
tecnologia em favor da mesma estratégia que sesdpteu, ou seja, favorecendo um cinema
de ilusédo, de mero entretenimento, fazendo comnggpie uma nova tecnologia fosse usada
para ilustrar sua tradicional forma de narracawipieel, com roteiro baseado nas relacdes de

causa e efeito e de grande sucesso comercial. Bicaugo dos cineastas independentes da
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grande industria se apoderar dos meios digitaigpboar outras de suas potencialidades,
onde se destaca seus baixo custo financeiro.

Diante dessas diferentes atitudes em relacao éaldityemos como objetivo discutir,

a partir das trés matrizes apresentadas, como emairdigital reincorpora cada forma de
narracdo, seja a Vanguardista, a Classica ou aisReaE nesse cenario que surge o
movimento Dogma 95, objeto de nosso estudo. Canokiia partir do estudo de dois filmes
emblematicos desse movimentéesta de Familiade Thomas Vinterberg (1998); @s
Idiotas, de Lars Von Trier (1998), que o Dogma 95 situsesre 0 vanguardismo e o
realismo, ora aproximando-se de um, ora de outro.

No que diz respeito ao seu impulso iconoclastas@aamanifesta posicdo de combate
ao cinema Hollywoodiano, o Dogma 95 se apresentaocom movimento vanguardista,
assim como outros movimentos artisticos que propasem manifesto para, a partir dele, se
opor ao cenario hegemaonico.

Se, por outro lado, levarmos em conta os aspeef@sentes ao nivel dos temas
abordados e da construcdo dos personagens, coaslgime esse movimento se aproxima do
realismo, na medida em que aborda assuntos diretanigados a questdbes humanas e
familiares, tanto do ponto de vista social quaxistencial. Os personagens séo constituidos,
assim como qualquer pessoa, de razfes e sentimemitmditérios e se apresentam em
desarmonia com o mundo, com a realidade. DogmaPibra essas caracteristicas internas
do personagem e ndo o compreende como mero exeeusmdes e cumpridor de tarefas em
favor da narrativa.

Esse aspecto do Dogma 95, ora préximo ao vanguoawdés por vezes intimamente
referido ao realismo se destaca também no nivaledapagem. Quando um filme como
Festa de Familidaz uso de uma leve e pequena camera dv, fazesmdoqoe ela explore

aspectos da intimidade dos personagens, colocanderspre muito préxima a eles (o que
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acarreta, por vezes, um contato fisico direto ezéireera e ator), temos uma evidente marca
do realismo nesse movimento, na medida em queativbjé criar um cinema em que haja
uma relacéo direta do homem com a realidade, nuoxinidade tamanha que podemos falar
de imersdo desse homem no mundo e que a partia d®essido, possamos explorar as
sensacdes e 0s sentimentos mais intimos dos pgesmndor outro lado, um filme cors
Idiotas, ao recorrer a uma montagem que privilegia a deseodade e a quebra de eixos
através dgump cuts se aproxima do cinema vanguardista, opondo-sbedatiamente as
regras estabelecidas pelo cinema classico.

Resta dizer que um dos principais aspectos do D&@jmasua proposta de retorno as
origens do cinema, da realizacdo de filmes forandalelo industrial e a partir do uso do
menor numero de elementos técnicos possivel, @giahdo o trabalho dos atores e a
construcdo do roteiro. Nesse aspecto, o voto dealads tem papel fundamental, na medida
em que obriga o realizador, diante do estabeledorda regras proibitivas, a explorar aquilo
que h& de mais caro ao cinema, sua linguagem.

E interessante pensar também na escolha pela cémera detrimento da cAmera de
cinema (contrariando, inclusive, uma das regrasalo de castidade que dizia que o filme
deveria ser realizado em 35mm). Essa escolha eefoigéia de que aquilo que caracteriza o
cinema € sua linguagem, e ndo o suporte tecnolé@gicual esta vinculado. Discussfes dessa
natureza ganham for¢ca nos dias de hoje, quandoelates em torno, por exemplo, da
utilizagédo da tecnologia 3D ganham forca e destaquambiente cinematografico.

Propomos entdo, a titulo de conclusao, a seguisteissdo: Serd o cinema uma arte
vinculada diretamente a um meio, a uma tecnolagigprtanto dependente dela? Pensamos
gue é isso 0 que a industria cinematografica cagarftornar uma verdade, mas com o Unico
objetivo de retomar a hegemonia de outrora, quama® enorme parte da bilheteria mundial

correspondia aoblockbustersde Hollywood. Algo como o 3D teria, entdo, a misske
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concentrar novamente a producéo de filmes nas ohd@ograndes estudios. Por outro lado,
nao sera o cinema uma arte da imagem em movimeatoestando atrelada a um suporte
especifico, uma expressdo artistica que transcesdemites da técnica e da tecnologia?
Defendemos aqui essa segunda hipotese, e tomamus @ojeto o Dogma 95 devido a

exceléncia das obras realizadas sob seus ideamndeando que ainda seguem vivos 0s
ideais de um Glauber Rocha (uma camera na méao eddémaana cabeca) e de um Jean-Luc

Godard (“Quer fazer cinema? Entdo pegue uma cajnera”



104

6. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ADRIANO, Carlos. Um guia para as vanguardas cinematograficasDisponivel em:
<http://p.php.uol.com.br/tropico/html/textos/161%H>. Acesso em: 20 fev. 2009.

ALVARENGA, Nilson & LORENA, Dimas.Matrizes da Linguagem Cinematografica,
Tecnologias Digitais e o Cinema como Fenémono Pragtito. Trabalho apresentado no
Nucleo de Comunicacdo Audiovisual do Intercom 2009.

AUMONT, Jacques & MARIE, MichelDicionario Teérico e Critico do Cinema Lisboa,
EdicGes Texto e Grafia, 2008.

BAZIN, André.Cinema - Ensaios Sdo Paulo: Brasiliense, 1994.

BERNARDET, Jean-Claud€aminhos de Kiarostami S&o Paulo, Companhia das Letras,
2004.

BORDWELL, David.La narracion en el cine de ficcidon Buenos Aires, Editorial Paidos,
1996.

DUBOIS, Philippe Cinema, video, godardCosac Naify, 2004.

GREENAWAY, Peter.O cinema estd morto, vida longa ao cineman Caderno
VideoBrasil, 2007.

KELLY, Richard.El titulo de este libro es Dogma 93arcelona, Alba Editorial, 2001.

LEITE, Savio.Dogma 95: Tudo € AngustiaDissertacao pela Escola de Belas Artes, UFMG,
2007.

MACHADO, Arlindo. Pré-cinemas & pés-cinemasPapirus, Campinas, 1997.

MANOVICH, Lev. Understanding Hybrid Media. Disponivel em
<http://www.manovich.net/DOCS/ae_with_artists.doAeesso em: 13 jan. 2010.

MASCARELLO, FernandoHistéria do Cinema Mundial. Campinas, Papirus, 2008.

McCLEAN, Shilo. Digital Storytelling: The narrative Power of Visual Effects in Film.
London, Massachusetts Institute of Technology, 2007

RAMOS, Ferndo Pessodeoria Contemporanea do Cinemavol Il . Sdo Paulo, SENAC,
2005.

ROTH, LaurentA camera dv: Orgdo de um corpo em mutacdoln: MOURAO, Maria
Dora; LABAKI, Amir (org) O Cinema do Real Cosac Naify, Sdo Paulo, 2005.



105

STEVENSON, JackDogme Uncut: Lars Von Trier, Thomas Vinterberg, andthe Gang
That Took on Hollywood. Santa Monica Press, 2003.

VON TRIER, Lars; VINTERBERG, Thomas. Manifesto Dogn®5. Disponivel em
<www.dogme95.dk> Acesso em: 10 mai. 2009.

WILLIS, Holly. New Digital Cinema: Reinventing the Moving Image Great Britain,
Wallflower Press, 2005.

XAVIER, Ismail. O Discurso Cinematografico: A opacidade e a transpéncia. Rio de
Janeiro, Ed. Paz e Terra, 1977.

ZAVATTINI, Cesare. Algumas idéias sobre cinema Disponivel em:
<http://www.gonzomatic.com/writing/zavattini.ntmlAcesso em: 13 fev. 2009.



