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Introducao

Tendéncias contemporéneas nos estudos do cinema

Rodrigo Carreiro

y 4
muito dificil encontrar um ponto positivo na pandemia de CO-

VID-19 que acomete o Brasil desde 2020. Com UTIs lotadas,
numero alarmante de vitimas e medidas ineficientes por parte
dos governos, o Brasil acabou por se tornar um dos paises que
pior lidou com as consequéncias da pandemia. Porém, apesar de
todo o caos econdmico e de infraestrutura em que estamos mer-
gulhados, vale a pena fazer o exercicio sempre salutar de tentar
procurar um lado positivo para olhar a situacao. No meu caso
particular, como lider do grupo Laboratorio de Pesquisa de Ima-
gem e Som (LAPIS, antes chamado de LISIM, e certificado pelo
CNPq), esse aspecto positivo se manifestou com a presenca dos
integrantes, de forma mais sistemaética, regular e proativa, nas
reunides semanais do grupo, que passaram ao formato remoto
(virtual) desde abril de 2020, sempre nas tercas-feiras a tarde.

Existente desde janeiro de 2017, o LAPIS vem passando, como
quase todos os aspectos da educacao superior no Brasil (gracas ao
corte continuo das verbas para atividades de pesquisa), por mo-
mentos duros. O Laboratério foi contemplado, por exemplo, no
edital Universal 2018 do CNPq, com uma verba para compra de
hardwares e softwares que auxiliassem seus integrantes em pro-

Capa + Expediente + indice + Autores




cessos mais precisos e meticulosos de analise filmica. No entanto,
nem um centavo da verba foi liberado, e nao ha perspectiva de que
isso aconteca. Mesmo assim, o LAPIS editou um e-book em 2019,
A pos-producao do som no audiovisual brasileiro, contendo o re-
sultado de minha pesquisa de p6s-doutorado (UFF, 2018-2019). E
vem mantendo reuni6es de pesquisa de forma regular.

Essas dificuldades jamais nos fizeram desanimar. Com as no-
vas rotinas forcadas pela quarentena imposta pela COVID-19,
tivemos para migrar ao mundo virtual, deixando as reunides
presenciais e passando a fazé-las de modo remoto. Os resultados
foram animadores desde a primeira semana. A presenca macica
dos integrantes do grupo, a troca constante de informacodes aca-
démicas, as orientacgoes coletivas para discutir e propor ajustes a
cada projeto de pesquisa, nos diferentes niveis de estudo (inicia-
cao cientifica, graduacdo, mestrado e doutorado), as leituras cri-
ticas de textos basicos se tornaram mais frequentes e produtivas.

Ao longo dos meses seguintes, promovemos longas discussoes
de textos de teoria do cinema — destaque feito ao livro de Thomas
Elsaesser e Malte Hagener, Teoria do cinema: uma introducado
através dos sentidos, como pode ser percebido na presenca dele
em varios dos capitulos deste livro —, discussoes proficuas das
pesquisas individuais que passaram a reverberar no ambiente
coletivo, debates sobre objetivos das pesquisas e até mesmo dois
workshops com nocoes basicas de edi¢ao de audio (Pro Tools) e
video (Adobe Premiére), ministrados por integrantes do grupo.

Os resultados das animadas discussoes online, que frequen-
temente ultrapassavam o horario combinado e se estendiam por
outras plataformas, como o WhatsApp e o Facebook, fizeram com
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que muitos dos estudantes repensassem e refinassem seus pro-
jetos de pesquisa. Também estimularam ideias novas e geraram
uma reciclagem coletiva que tem sido positiva para todos nos.
Dai surgiu a ideia de celebrar esse momento especial, mesmo em
um ano tao dificil. Nao é facil transformar limao em limonada,
mas a gente fez. A edicao deste e-book, em parte financiado pelo
CNPq (através da bolsa de produtividade PQ — Nivel 2) que rece-
bo, e parcialmente bancado pelos proprios autores (muitos deles
também bolsistas), s6 foi possivel pelo esforco dos integrantes.

As discussoes em torno das contribui¢oes individuais dos auto-
res nos permitiram chegar a divisao dos oito textos que compoem
o livro em dois blocos distintos. Contudo, eles foram precedidos
por um nono texto que nasceu fora do LAPIS, mas cuja interlocu-
cao com sua autora, e a revisao conceitual ampla e cuidadosa que
ela propunha sobre o termo ruido, fez do artigo peca importante
para varios pesquisadores do LAPIS. Por isso, decidi abrir o livro
com ele. Trata-se de Maquinas de fazer ruido: tecnologias, po-
éticas e estéticas, de Ludimilla Carvalho Wanderlei. O texto foi
incorporado ao primeiro bloco, intitulado Ruidos e Sonoridades,
porque este é formado na maioria por capitulos que tratam de
analises filmicas de trilhas sonoras, e que se utilizam, direta ou
indiretamente, do conceito-chave cuja revisao conceitual foi tao
bem feita por Ludimilla.

Na sequéncia do primeiro bloco, Roberta Coutinho debate
uma tendéncia recente do processo criativo sonoro audiovisu-
al, que ¢é utilizacao de sound effects — ao invés da muito mais
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tradicional musica — como leitmotiv’, trazendo uma analise ex-
tensa de A mulher sem cabeca (Lucrecia Martel, 2001) como es-
tudo de caso. O livro segue com um capitulo escrito por mim,
que realizo uma anéalise comparativa entre dois filmes brasileiros
de found footage de horror, produzidos na mesma época, com
estruturas narrativas semelhantes, mas infraestruturas técnicas
distintas, em que o longa-metragem feito sem orcamento alcan-
cou repercussao midiatica bem maior e mais favoravel do que o
outro. Tendo como eixo o borramento cada vez maior entre as
fronteiras do que entendemos como “amador” e “profissional”,
me propus a discutir estratégias politicas da indtstria cinemato-
grafica para enfrentar o fenomeno, bem como a consolidacgao de
uma nova estética audiovisual que valoriza a imperfeicao — ou, se
quisermos, o ruido.

A nocao de ruido também permeia os dois ultimos textos des-
te primeiro bloco do livro. Inana Sabino sublinha com destaque
o lado politico do ruido sonoro no premiado longa Branco sai,
preto fica, um hibrido de documentério com ficcao cientifica, que
a pesquisadora classifica como um dos mais proeminentes exem-
plares do subgénero lo-fi sci-fi, conceito desenvolvido por Alfre-
do Suppia (2016) para identificar realizacoes audiovisuais de bai-
X0 or¢amento que tratam o género filmico com criatividade, para
driblar a necessidade dos caros efeitos especiais, tdo comuns a
esses titulos. Por fim, A floresta em cacofonia: o elemento hap-
tico no desenho de som de Ex-Pajé, escrito por Bruno Alves da

1. Oriundo da 6pera do século XIX, o leitmotiv é um elemento sonoro que se repete,
em diferentes situacoes, ao longo de um filme, e que o espectador pode associar a um
personagem, lugar, locus temporal, atmosfera ou estado de espirito.
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Silva Pereira, faz a ponte entre os dois blocos de texto ao associar
elementos hapticos e sensoriais presentes da banda sonora do
longa-metragem a determinados sons que poderiam, em muitos
outros filmes, serem classificados como ruidos.

Abrindo a segunda parte do livro, intitulada Corpos, sentidos
e novas narrativas, o capitulo Hardcore Henry e o olho pos-fo-
tografico, de Paulo Souza dos Santos Junior, investiga a transi-
cao de geracoes que trouxe as estratégias estilisticas do cinema
a influéncia massiva de técnicas imersivas, sensoriais e hapticas
do videogame, utilizando para isso um corpus de pesquisado-
res, como Janet Murray (2003), que vem tratando do tema héa
alguns anos. O estudo de caso que ele propoe demonstra como
os filmes mais recentes tém se tornado cada vez mais hapticos
e tateis, multissensoriais, fazendo o espectador experimenta-los
com o corpo inteiro.

Antenado com o momento em que vivemos nesse estranho bi-
nomio 2020-2021, Filipe Falcao propoe um estudo da ressigni-
ficacdo do lar, que passa a ser nao mais representado como local
de seguranca e conforto, mas de paranoia e tensao. Ele analisa
trés filmes: Ao cair da noite (Trey Edward Shults, 2017), com
mais profundidade, além de Rua Cloverfield 10 (Dan Trach-
tenberg, 2016) e Bird box (Susanne Bier, 2018); todos sao titulos
que anteciparam um dos menos discutidos, porém psicologica-
mente poderosos, efeitos negativos da COVID-19: o isolamento
social e o medo do outro. Na sequéncia, Matheus Arruda retoma,
no capitulo A tela e a lona: o cine de lucha e o cinema hdaptico,
a discussao sobre o cinema haptico contemporaneo, procurando
historiografar um género pioneiro no qual o corpo tem sido des-
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tacado como elemento fundamental de leitura héptica: o cine de
lucha mexicano.

Finalizando o e-book, Raphael Guarana Sagatio — também
autor da capa — apresenta detalhadamente a nocao de motion
graphics, relembra a importancia do designer Saul Bass para a
consolidacdo da técnica no cinema, e demonstra com uma cui-
dadosa analise filmica a influéncia do trabalho dele na abertura
de Prenda-me se for capaz (Steven Spielberg, 2002). Esperamos
que a leitura seja prazerosa e instrutiva.
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Maquinas de fazer ruido: tecnologias, poéticas
e estéticas desprogramadas

Ludimilla Carvalho Wanderlei

questao do ruido enquanto um problema tedrico nao é exa-

tamente nova. O tema recebe atencado de artistas e pesquisa-
dores ja no comeco do século XX, e ali se esbocam os primeiros
contornos tedricos. No campo da musica, o assunto despertou
o interesse por exemplo, do pintor e compositor Luigi Russolo
(1885-1947). Como integrante de um movimento artistico forte-
mente ligado ao desenvolvimento industrial europeu — o Futuris-
mo —, Russolo compreendia o ruido como manifestacao sonora
de um contexto essencialmente urbano, dinamico e cadtico. O
manifesto escrito por ele, The Art of Noises (1913), explicita que
o ruido é artificial (a natureza era siléncio até a industrializacao
do século XIX), mundano (ao contrario da musica, que embora
separada da realidade, gozava de um status divino), e complexo.

Antes de tudo, a arte musical procurava a pureza suave e limpi-
da do som. Depois amalgamou sons diferentes, com a intencao
de acariciar o ouvido com harmonias suaves. Hoje em dia a arte
musical visa as amélgamas mais estridentes, estranhas e disso-
nantes de som. Assim, estamos nos aproximando do noise-sou-
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nd. Esta revolucao da musica é paralela a crescente proliferacio
de maquinas no ambiente de trabalho. Na atmosfera agitada das
grandes cidades, bem como no antigo campo silencioso, as mé-
quinas criam hoje um ntimero tao grande e variado de ruidos que
0 Som puro, com sua pequenez e monotonia, agora nao desperta
nenhuma emocao (RUSSOLO, 2004, p. 5).

E interessante que as palavras de Russolo demonstram uma
extrema pureza na interpretacao do que é musica e ruido, pois
ele considera esses elementos separadamente. O raciocinio de-
monstra a ideia de que nao apenas ha um som “puro”, mas que
“amalgamas” estranhos de um maquinario industrial, quando
acrescentados a musica, a tornariam mais interessante, numa vi-
sao evolucionista da propria histéria da musica. Essa € a primei-
ra critica que pode ser feita a seu texto (embora compreendendo
seu esforco reflexivo como pertencente a outro momento histori-
co, e inserido no projeto futurista de um elogio ao progresso in-
dustrial e tecnologico): o ruido, ao contrario do que achava Rus-
solo, nao é criado exclusivamente pela maquinaria de uma época,
nem ¢é um elemento de acréscimo; ele € onipresente em sistemas,
formas expressivas, organismos e corpos, porém sua tentativa
de conceituacao é que surge paralela ao desenvolvimento socio-
cultural marcado pela emergéncia de sons tipicos das sociedades
industriais. Se os demais sons, da natureza ou mesmo dos instru-
mentos musicais (quando executados mediante os parametros
estilisticos de sua época) significavam para Russolo a referéncia
de som, aquilo que se coloca como estranho a esses universos
configurava entao o ruido. Conclusao: para Russolo o ruido cons-
titui as sonoridades estranhas a musica, que sao no entanto, in-

corporadas aquela para renovacao estilistica.
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A segunda reflexao que faco com base no trecho do manifesto,
é que o ruido nao se produz externamente ao padrao ao qual se
opoOe. Para continuar no exemplo da musica, o ruido nao é uma
externalidade, algo que invade seu espaco e fere sua “pureza”. Em-
bora entusiasmado com o potencial da dissonancia e da polifonia
como tendéncias novas, Russolo ainda considera o ruido como
elemento apartado da musica. Seu projeto caminhou na direcao
de estruturar uma orquestra de ruidos, com instrumentos mecani-
cos que emulavam sons de locomotivas, hélices de avides, buzinas,
uivos, etc. A questao que salta aos olhos é que nessa concepgao
de ruido, as sonoridades estranhas ao universo musical necessi-
tam ser adaptadas aos parametros desse universo (no formato de
instrumentos), para entao poderem “soar” como musica, estando
assim autorizadas a integrarem as composicoes do artista.

Essas ideias sobre a relacdo ruido/musica acabam por rami-
ficar-se em diversos movimentos posteriores, como expansoes
e desdobramentos dos apontamentos de Russolo. E perceptivel
a influéncia da nocao de ruido em experiéncias sonoras de mo-
vimentos diversos como a musique concreéte, o grunge, a glitch
music, a musica eletrénica, o rap, o pop, entre tantos estilos ou
géneros. Embora essas referéncias musicais tenham origem no
século XX, o ruido permanece reverberando nos trabalhos de ar-
tistas contemporaneos (lembro rapidamente dos brasileiros Tom
Z¢é, Hermeto Pascoal, Kiko Dinucci, Na Ozzetti, Tulipa Ruiz).

A partir desses exemplos, interessa-me reter questoes que
apontam para o ruido, e que sao elementos fortes do trabalho
desses artistas (sem insistir na oposicao ruido/musica) tais
como: o uso do feedback, as distorcoes, a repeticao, o improviso,
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grunhidos e gritos, zumbidos, sons de amplificadores e alto-fa-
lantes, instrumentos desafinados. Isso porque mesmo nos casos
em que (equivocadamente) a ideia de ruido como uma espécie de
“corpo estranho” é o ponto de partida das experiéncias sonoras,
elas ainda assim mobilizam nocoes de ruptura, instabilidade, de-
sagregacao, contrariedade a padroes dominantes que caracteri-
zam o fendomeno do ruido.

Caleb Kelly (2009) documenta em seu livro experiéncias de ar-
tistas nas quais equipamentos e midias sonoras sao colocados em
funcionamento de maneira pouco convencional: vitrolas tém sua
velocidade de rotacdo aumentada consideravelmente; um com-
pact disc é tocado como se fosse um vinil; um estilete faz as vezes
de uma agulha para tocar discos de cobre e de aluminio. Ele tam-
bém cita o uso de objetos “ndao musicais” ou danificados (como
maquinas de costura e agulhas de vitrolas quebradas) como fer-
ramentas artisticas, tracando um panorama interessante:

Entre o final do século XX e comeco do XXI, se tornaram comuns
as performances que usam manipulacao, quebra ou destruicdo
de tecnologias de mediacao de som em apresentacoes ao vivo. A
imagem do performer debrucado sobre tecnologias recém-lan-
cadas, ou alternativamente, sobre equipamentos domésticos de
alta fidelidade, produzindo uma variedade de ruidos de volume
extremo ou em siléncio, era parte de muitas performances de
musica experimental (KELLY, 2002, p. 3).

Em seu estudo, Kelly usa a expressao cracked media para cate-
gorizar as experiéncias baseadas no uso de midias fora do padrao
industrial, ressaltando a expansao das possibilidades criativas
desse emprego desprogramado das tecnologias de reproducao
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sonora. Ele ressalta que essas obras sao criadas por meio de da-
nos inerentes as midias, que sua diversidade é notavel, e que elas
possuem a capacidade de levar o som a territérios nos quais “ele-
mentos indesejaveis” ocupam o centro das praticas artisticas. A
énfase aqui est4 no processo de descobrir formas alternativas de
usar desde equipamentos de ponta, até softwares e midias fora
de linha, para expandir as metodologias de criacao, e consequen-
temente o campo sonoro.

O termo cracked media articula as categorias de som, musi-
ca e ruido (por vezes tratadas em separado na musica ocidental,
como forma de delimitar o tipo de som que é ou nao controla-
vel, previsivel, etc). Nesses trabalhos o ruido é um elemento que
desponta como resultado de experiéncias tnicas, verdadeiros
eventos, surgindo da propria estrutura das midias. Kelly observa
ainda, que o uso continuado das midias gera um desgaste que se
traduz em sonoridades novas, aproveitadas em alguns dos proje-
tos analisados por ele. Quer dizer, a degradacao da midia coloca-
-a em permanente mutacdo. Esse detalhe faz retornar a ideia do
ruido como desdobramento do meio, em vez de uma interferén-
cia vinda de fora.

Num contexto de profunda tecnizacdo da musica ocorrida ao
longo dos séculos XX e XXI, com dispositivos de reproducao,
producao e gravacao sendo largamente utilizados, tendo a con-
cordar com Peter Krapp (2018), para quem esse desenvolvimen-
to estimulou os artistas a incorporar diferentes referenciais so-
noros a suas composicoes, a0 mesmo tempo que essa realidade
contribuiu para expandir a propria concepcao do que é a musica,
tornando cada vez mais dificil (e talvez desnecessario) estabele-
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cer fronteiras entre musica e ruido. Para ele, vivemos hoje num
contexto de sonoridades complexas, geradas pela mescla de sons
convencionais produzidos por instrumentos, e outros que sequer
podemos identificar a fonte, mas o importante é que a musica
(ja nesse sentido mais abrangente) consiga permanecer aberta
as contribuicoes de um certo espaco de imprevisibilidade opor-
tunizado justamente pelo emprego de técnicas, dispositivos e
materiais ndo convencionais. E ai que encontramos o acidente, a
surpresa, o improviso, que como fuga a padroes, regularidades e
mesmice, estimulam nosso interesse estético.

Acredito que o crucial nesses apontamentos é que para além de
certas investidas teodricas que separam os dominios da musica, do
som e do ruido, a pratica artistica demonstra que esses territorios
se confundem intensamente a medida que se alargam as possibi-
lidades criativas inauguradas pela técnica, sem que no entanto,
devamos pensar nesse cenario como fruto de um determinismo
tecnologico. O ponto-chave é a capacidade de descobrir nos arran-
jos e experimentalismos feitos com os proprios meios, solucoes
estéticas que parecem estar em constante renovacao. Além disso,
do ponto de vista estético e tedrico, o diagnostico feito por Krapp
reforca a necessidade de repensar as reflexoes pioneiras de Rus-
solo (e outras) sobre o ruido como externalidade, e compreendé-
-lo como possibilidade expressiva interna ao universo no qual se
manifesta. Ou seja, afirmar definitivamente que o ruido emerge
das proprias condicoes materiais de um sistema dado. Essa ob-
servacao extrapola o campo musical, sendo valida como parte da
natureza mesma do ruido, configurando uma de suas caracteristi-
cas essenciais. Ela também permite um movimento em direcao as
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reflexdes sobre o ruido no campo da comunicagao, para localiza-lo
também no ambito das tecnologias da imagem.

Sinal negativo?

Russolo nao foi o tinico a falar sobre ruido. Em algumas inves-
tidas, mesmo que nao se consiga definir exatamente o que é o ru-
ido, tentou-se caracteriza-lo. Por exemplo, como “uma vibracao
acustica erratica que é intermitente ou estatisticamente aleat6-
ria” ou “qualquer sensacao auditiva desagradavel ou desconfor-
tavel” (BOTTE & CHOCHOLLE apud HAINGE, 2013, p. 3). Ou
na teoria matematica da comunicacao, para a qual o ruido é algo
transmitido junto com a informacao numa mensagem, e embora
atrapalhando sua compreensao, nao impede a transmissao. Es-
sas interferéncias nao desejadas podem ser um chiado quando se
fala ao telefone (distorcao da voz), ou mesmo erros de transmis-
sao de uma maquina de fax, por exemplo (WEAVER apud HAIN-
GE, 2013, p. 3).

Formulando questoes sobre mensagem, informacao, canal,
emissor e receptor (ja classicas para o campo das comunicacoes),
Shannon e Weaver identificaram no ruido um elemento causador
de incerteza na informacao, observando que quando esta vem da
liberdade de escolha do emissor, ela é desejavel. Ja a incerteza
gerada por erros ou pela influéncia do ruido é indesejavel (WEA-
VER apud HAINGE, 2013, p. 4). Ainda de acordo com Shannon
e Weaver, um esfor¢co para manter apenas a parte util da infor-
macao devia ser feito, e consistia em retirar do sinal a sua “parte
espuria”, ou seja, o ruido. Mas Shannon e Weaver eram técnicos
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preocupados com a transmissao eficiente do sinal em linhas te-
lefonicas, e nao teodricos dispostos a conceituar a importancia do
ruido. Contudo, Ballard (2011, p. 68) observa que Shannon tinha
duas maneiras de compreender o ruido: uma trata-o como inter-
feréncia externa (negativa), e a outra, como imprevisibilidade ou
entropia codificada na propria mensagem (interna). Esta altima
pode eventualmente ser uma interferéncia positiva.

Hainge (2013, p. 87) conclui que, nos sistemas de comunica-
cao, o ruido perturba a harmonia ou a configuracao recomenda-
vel, e surge da verdadeira materialidade ou dos constrangimen-
tos expressivos do proprio sistema. Todas essas afirmacoes sao
relevantes porque me interessam principalmente as abordagens
do ruido no contexto das tecnologias da imagem, dentro de um
escopo maior do campo das comunicagoes. Note-se que nessas
breves definicoes, o ruido surge como problema que ao ser teori-
zado, diversas vezes recebeu uma abordagem negativa. Ja estu-
dos mais recentes, buscam justamente um descolamento dessa
interpretacao, e apostam no ruido como uma presenca vivida,
um lugar de abertura a diversidade, uma fonte de exercicio cri-
tico sobre as metodologias, as linguagens e as midias. Se o novo
é o ruido, é repulsivo e a criatividade nasce do feio (FLUSSER
apud FELINTO, 2013), na abordagem que proponho, o ruido é
um conceito que permite observar o surgimento e a valorizacao
de estéticas nao-figurativas, nao-indiciais, geradas através de er-
ros e falhas, e de exploracoes nao-convencionais das midias. Es-
téticas hibridas, processuais e experimentais.
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Silenciamento de uma presenca

Como presenca que supostamente nao é bem-vinda, o ruido
suscita tentativas de apagamento, exclusao, reducao e constran-
gimento. Os dispositivos informaticos, para os quais as nocoes
de eficiéncia e desempenho s3o centrais, implicam em contrapar-
tida, o desenvolvimento de mecanismos de reducao das falhas.
Os antivirus para computadores sdao justamente a estratégia de-
senvolvida pela indastria para minimizar os ruidos do sistema.
Mas os virus nao sao gerados exatamente pelas propriedades dos
softwares? Nao surgem em meio as tarefas executadas durante o
funcionamento dos computadores (quando acessamos um arqui-
vo “contaminado”)? Como entao, nos livramos deles? E quando
se consegue eliminar um virus, no uso diario de nossas maquinas
nao ficamos sujeitos a novos ataques?

H4 uma légica do controle permeando fortemente a ideologia
informatica, mas o ruido é um fator de perturbacao que integra
essa mesma logica (NUNES, 2011, p.4). Pertencente ao universo
no qual se manifesta, o ruido nao pode ser deste retirado (como
queria a teoria matematica sugerindo a exclusao da “parte espu-
ria” da mensagem), e ainda possui a capacidade de ressignifica-
-lo. Quando se manifesta num dispositivo qualquer, ele nos faz
presenciar um comportamento nao padronizado que resulta em
novas solucoes expressivas, redefinindo os parametros de uso e
funcionamento do dispositivo.

Um exemplo? A auséncia de sinal em antigos aparelhos de tele-
visdo indicava uma interrupcao da transmissao e do fluxo comu-
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nicativo. A sensacao de “parada” que o telespectador experimen-
tava ao se deparar com um canal fora do ar, nada mais é do que
o aparelho em funcionamento, aguardando para receber o sinal?.
O que ocorria na pratica é que “(...) todo contetido reconhecivel
de repente desaparece, sendo substituido pelo ruido televisivo (ou
snow) e pelo ruido branco sénico quando o aparelho de TV para de
transmitir qualquer contetdo significativo, e deixa a midia expres-
sar sua pura materialidade” (HAINGE, 2013, p. 88).

O ruido televisivo faz parte da tecnologia, mas s6 conseguia-
mos vé-lo na auséncia de sinal. A situacdo sugere que ha algo de
errado com o aparelho, e sua representacdo visual como sin6-
nimo de confusao, caos ou interdi¢ao, foi apropriada como um
efeito em programas televisivos, videoclipes, e no cinema, onde
curiosamente, ¢ usado nao apenas como unidade de quebra da
narrativa, mas em alguns filmes até a presenca de um aparelho
de televisao nessas condi¢oes metaforiza perigo, mistério, amea-
ca, desordem, ou significa um ponto de contato entre realidades
paralelas (além da evidente inutilidade)s3.

Identifico uma apropriacao bastante particular dessa simbolo-
gia no longa Inferninho (Guto Parente e Pedro Diogenes, 2018).
Especificamente na cena que marca um ponto de virada, quando
a personagem Deusimar aparece contra um fundo onde se su-
cedem imagens que emulam o efeito do ruido televisivo (o que
confere a elas uma estética de precariedade e de distanciamento

2. Susan Ballard (2011) afirma que a tecnologia ndo existe sem movimento, e 0 movi-
mento da informacao carrega necessariamente o ruido.

3. Sobre essas metaforas na relagio ruido e tecnologias da comunicacao, ver o capitulo
sobre o cinema de horror em Hainge, 2013, p. 85-112.

diente + indice + Autores




temporal do restante do filme). Os planos resgatam ainda o re-
curso do chromakey, uma alternativa barata a construcao de ce-
narios fisicos de programas televisivos, o que reforca a atmosfera
artificial do conjunto. A cena em questao mostra uma viagem por
lugares que habitam o sonho da personagem de deixar o ambien-
te decadente do bar que d4 nome ao filme. Absorvida e maravi-
lhada por uma série de imagens de estética precaria, Deusimar é
envolvida por paisagens cheias de ruidos que paradoxalmente se
destacam da estética “limpa” (MANOVICH,1994) do restante do
filme, mas combinam com o tom melancélico, berrante e exces-
sivo da narrativa.

Figura 1: Frame de Inferninho, de Guto Parente e Pedro Didgenes (2018)

PR 3 v -

Fonte: WebRip (01:07:41)
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A intervencao do ruido televisivo nas imagens nao possui uma
conotac¢ao negativa, de incomunicabilidade. Nao é um bloqueio.
Ao contrario, espelha a entrada de Deusimar num universo de
possibilidades, a errancia num espaco de fuga que em seu apa-
rente caos, € na verdade a sua salvacao da mesmice, da tristeza,
do abandono. E um movimento de libertaciio, ndo de interdicao.
No filme, esse efeito que carregava o simbolismo de auséncia (de
comunicacao, de logica, de significado, de humanidade até) é res-
significado, e utilizado como presenca, como visualidade de um
espago de transgressao.

Na sequéncia, Deusimar “retorna” ao espaco do bar, sem apa-
rente conexao com 0 que se passou em sua jornada. A viagem,
no meio desses dois momentos (cuja afinidade é construida nao
apenas pelo cenario, mas pela plastica das imagens), cria uma
suspensao, um entre-lugar, onde o ruido exerce seu papel de bor-
rar as fronteiras entre consciente e inconsciente, realidade e so-
nho, mentira e verdade, entre passado, presente e futuro.

No desfecho, Deusimar experimenta uma confusao, pois a cer-
teza de seu pertencimento aquele lugar é contrariada pela atitude
dos demais personagens que a identificam como forasteira. Tudo
pode ter sido um devaneio ou entao, a jornada mudou a persona-
gem tao profundamente que ela se sente estrangeira em seu lugar
de origem (e assim é vista pelos outros). Gracas a essa cena, gera-
-se uma ambiguidade em relacao ao que se passou até aqui, pois
o ruido tem a propriedade de misturar temporalidades, apagar
fronteiras entre modalidades estéticas e linguagens.

O ruido televisivo desponta como marca visual da ordem da
intromissao, introduzindo um componente de incerteza que de-
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pois se conecta novamente ao restante da narrativa, numa espé-
cie de déja vu. A ideia de retorno é sublinhada ainda pela musica
que acompanha a cena, cuja letra menciona sonho, passado, lem-
branca, repeticao.

Numa bela reflexao sobre o conceito, Rosa Menkman comenta
o poder de critica e a forca de operar redefinicoes que o ruido tem:

De qualquer forma que definamos o ruido, qualquer definicao
negativa terdA uma consequéncia positiva, pois ajuda a (re)de-
finir o seu oposto (0o mundo do sentido, a norma, regulacao, o
“bem”, a beleza, entre outros). Logo, o ruido existe como parado-
x0; enquanto ele é frequentemente definido de maneira negativa,
também ele apresenta uma qualidade gerativa e positiva (que é
presente em qualquer meio de comunicacio). Os vazios gera-
dos por uma ruptura nio existem apenas como falta de sentido,
eles apresentam forcas que empurram o espectador para fora do
discurso tradicional sobre a tecnologia, frequentemente expan-
dindo-o. Através desses vazios, artistas e espectadores podem
entender a ideologia por tras do c6digo (...). Esse entendimento
pode servir de fonte a novos padroes, anti-padroes e novas possi-
bilidades que estao situadas em uma fronteira ou camada especi-
fica da linguagem (MENKMAN, 2010, p. 16-17).

Se o ruido consegue revirar os discursos convencionais sobre as
tecnologias, como diz Menkman, vemos em Inferninho uma visu-
alidade que indica um estado de interdicao e aleatoriedade ser uti-
lizada para dar um tom poético ao que se passa na tela, redefinindo
os parametros da beleza a partir do feio, do caético, do disjuntivo.
Os tracos de uma “midia zumbi” (PARIKKA, 2012) vém assom-
brar a tecnologia digital, na forma de recurso estilistico. Com isso,
o ruido lanca novas bases formais para repensar a propria nocao
do que é belo (e do que é feio, quebrando essa dicotomia tao mar-
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cada). O ruido estética e conceitualmente tem sua simbologia ne-
gativa ressignificada, mostra-se operando ao longo do filme nas
entrelinhas da acdo como uma forca que cria um espaco de dife-
renca, sem no entanto deixar de pertencer ao todo. Sua expressao
formal desorienta e redireciona os rumos da estoria como signo
de estranhamento oriundo das tecnologias de imagem eletronica.
Uma nova leitura sobre o espaco, o tempo e a trajetoria de Deusi-
mar ¢é articulada a partir da cena em questao, em boa medida pela
plasticidade berrante que as imagens adquirem.

Ontologia relacional

Ja afirmei ao longo deste texto que o ruido nao vem de fora.
Para sair dessa celeuma, sugiro adotar a perspectiva de Hainge
(2013), que afirma a natureza relacional do ruido. Identifica-lo
em relacao aquilo que ele nao é, que nao existe como singularida-
de apartada do todo que lhe d4 origem, nao constituindo assim,
um objeto que se possa destacar dessa totalidade. Ele existiria
como um entre-lugar, operando sempre através de uma diferen-
ciacao. Sendo muitas vezes uma presenca inaudita ou nao eviden-
te, na medida em que se mostra como traco de uma virtualida-
de, sua aparicao é sempre na ordem da alteridade (possibilitada
pela mesma midia onde surge). Além de um conceito, o ruido é
também um fendmeno. Tanto que aqueles e aquelas que se dedi-
cam a explica-lo, frequentemente se referem a processos, falam
de movimentos, expressoes e formas em mutacao, operacgoes de
transgressao, passagens, fluidez (em detrimento dos essencialis-
mos, das identidades definitivas, dos fechamentos). Resumindo:
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E a marca de um conjunto que nos afasta da aparente fixidez e
transcendéncia da identidade de uma expressao (seu contetido
manifesto) e nos revela até mesmo o aparentemente inanimado
como um evento. Como tal, é claro, ndo pode petrificar-se em um
resultado, um pseudo-objeto com identidade ou programa esta-
vel (HAINGE, 2013, p. 16).

Instavel, desordenado e imprevisivel, a questao é que o aspec-
to diferencial do ruido torna-se aparente quando o movimento
de diferenciacio ocorre. E preciso que essa relacio de singulari-
dade em relacao ao todo se denuncie de maneira expressiva, para
notar a presenca do ruido. Isso revela outras propriedades, como
por exemplo, seu carater processual: o ruido habita o processo e
emerge quando este opera nas midias, nos sistemas, nas tecnolo-
gias, nao atingindo a forma de algo permanentemente definido.
Em decorréncia dessa instabilidade, surge mais uma caracteris-
tica: dada a heterogeneidade dos processos, o ruido apresenta-se
em formas diversas. E uma virtualidade que deixa vestigios de
sua presenca, mas esses tracos, suas atualizacoes, adquirem for-
mas distintas.

A heterogeneidade de sua expressao desempenha um papel
importante para a cultura, e mais especificamente para a arte.
Reconhecer essa versatilidade do ruido também serve para indi-
car que ele ultrapassa os dominios do som (ao qual é quase sem-
pre primeiramente associado), fazendo-se presente nao apenas
em outros campos artisticos (cinema, fotografia, literatura etc.),
mas que deve ser entendido como “artefato de uma ontologia
expressiva, assinalando o movimento necessario que existe em
todo ser, seja em nivel subatomico, existencial, filos6fico, quan-
tico ou individual” (HAINGE, 2013, p.68). Considero importante

ediente + Indice + Autores




apontar essa pluralidade do ruido, pois embora eu me refira mais
a experiéncias ligadas as midias da imagem, é preciso mesmo as-
sinalar essa abrangéncia que o tema possui, sob pena de localizar
o fenOmeno no universo das tecnologias, e dar a falsa impressao
de que esta circunscrito aquelas. O ruido é um fenémeno que nao
diferencia seres e dispositivos (nem ¢ exclusivo de), na verdade,
é comum a ambos. Atua constantemente na natureza, no cosmos,
nas maquinas, nos discursos, nos sistemas disciplinares, nas ide-
ologias, nas linguagens.

Ruido, arte e estética

Na historia do ruido como um assunto de interesse tedrico,
ele é constantemente associado a palavras como ruptura, trans-
gressao, irracional, desordem, erro, falha, aleatoriedade, descon-
tinuidade, perturbacao, desarranjo, caos, confusao, inconsistén-
cia, defeito, mal funcionamento. Busco afinidade com teoriza¢oes
que reconhecem seu carater disruptivo, a0 mesmo tempo em que
apostam na sua forca criativa. Quero reconhecer no ruido uma
poténcia generativa de estéticas inicas (que nao se repetem com
os mesmos padroes), experimentais (de usos nao convencionais
dos meios) e processuais (que carregam as marcas do fazer). Re-
forcar sua vertente positiva.

Kahn (2001), por exemplo, explica que:

A existéncia do ruido implica um mundo em mutacao pela intro-
missao indisciplinada de um outro, um outro que atrai diferenca,
heterogeneidade, e confusdo produtiva; mais ainda, pressupoe
uma génese de mutabilidade em si mesma. O ruido é um mundo
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onde tudo pode acontecer, inclusive e especialmente, o proprio
ruido (KAHN, 2001, p. 22).

Felinto (2013) discute o valor do ruido na arte contempora-
nea, e entende que o interesse recente por esse tema deve-se a
emergéncia de ontologias relacionais (nao-hierarquicas, demo-
craticas e mais ligadas as diferencas que as esséncias), com aten-
cao especial ao universo da cultura de redes. Ele argumenta que
o ruido deve ser valorizado, jA que abre a possibilidade de ques-
tionamento de um sistema qualquer, ao mesmo tempo em que
sustenta sua existéncia, participando de seu funcionamento.

Um sistema é produtivo ao estabelecer diferenca em relacdo ao
seu exterior. Fosse ele inteiramente fechado, sem brechas, au-
tocontido, suas possibilidades produtivas seriam extremamente
limitadas. (...) Acidentes nao sao (...) externos em relacao aos
dispositivos técnicos que afetam, mas sim constitutivos desses
mesmo aparatos (FELINTO, 2013, p. 57).

Em relacao aos virus de computador que citei ha pouco como
exemplos de perturbacoes que se tentam sempre minimizar, o
pesquisador reconhece seu papel criativo, indicando que eles
oportunizam a investigacado do proprio sistema, questionando
seus fundamentos, e provocando sua reestruturacao para um
funcionamento mais eficiente (FELINTO, 2013).

Mutacoes

Tais ideias ajudam a entender que quando se fala de ruido,
estamos lidando com relacoes de mutabilidade, com a instabi-
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lidade e com a capacidade de fend6menos os mais heterogéneos,
denunciarem que estados de equilibrio ou ordem (em corpos,
maquinas, na natureza, etc.) sdo passageiros, ou mesmo aparen-
tes. Se os naturalizamos, é pela ignorancia da propria existéncia
do ruido. Ou pelas estratégias de apagamento das quais ja falei.

Penso, por exemplo, no espaco da imagem fixa e tomo como
referéncia o instantaneo fotografico que supostamente congela
um fragmento temporal. Um processo de captura mais demora-
do — a longa exposicao — inscreve na imagem borroes e tremula-
coes. Desse modo, corpos registrados na imagem se transformam
em fantasmagorias. O movimento destes comeca a produzir ris-
cos desordenados. Cada um desses tracos constitui ruidos que
se tornam visiveis como perturbacoes do padrao do instantaneo
fotografico, sendo ainda derivacoes dele. Borroes, tremidos, fan-
tasmagorias sao poténcias contidas no instantaneo fotografico,
reveladas através de operacgoes que visam o seu questionamen-
to, como se pode ver no projeto Extremo horizonte (2012-2019),
de Dirceu Maués. As imagens foram realizadas com pinholes em
movimento, capturando a imagem com o filme em movimento
dentro da cAmera. Uma exposicao continua na qual o dispositivo
e o suporte estdo em movimento, criando um efeito de acimulo
de instantes que guarda uma fragil continuidade espacial.

Figura 2: Imagem da série Extremo horizonte, de Dirceu Maués (2012-2019)

Fonte: https://www.dirceumaues.com/extremo-horizonte
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O interessante desse exemplo, é que como manifestacao prove-
niente de uma abertura do instantaneo fotografico, o ruido é uma
surpresa. E se aqui o reivindico como lugar de poténcias estéti-
cas, ele é da ordem do imprevisivel. Onde quer que apareca, sur-
girdo novos parametros, movimentos desestabilizadores. Maués
(2012) afirma que essa poética baseada na incerteza de imagens
feitas com aparelhos precarios, como cameras artesanais, toy ca-
meras, celulares, representa uma subversao dos meios, especial-
mente num contexto de deslumbre frente a equipamentos cada
vez mais sofisticados. Ha4 uma nocao de sabotagem contida na
metodologia dos processos artisticos desse tipo, e também uma
tensao que se cria quando se escolhe botar a tecnologia contra si
mesma. Essas questOes apresentam relacao estreita com o ruido,
porque quando se sabota a tecnologia, ndo se sabe que resposta
ela nos dara, e o espaco da davida é onde habita o ruido, mos-
trando que esse tema articula a um s6 tempo pensamento critico
e investigacao estética.

Contingéncia, acaso, imprevisto

Tenho observado que as investidas dos artistas que utilizam o
ruido para desenvolver estéticas proprias, ou sugerir formas dife-
rentes de apropriacao das matérias, baseiam-se, com frequéncia,
na descaracterizacdo das midias, em métodos que contrariam
protocolos de funcionamento industriais, na inducao das maqui-
nas ao erro, no uso combinado de tecnologias distintas, na feitura
de dispositivos originais (as vezes artesanais ou construidos com
materiais recuperados, “obsoletos”), e por fim, na exploracao dos
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erros e das falhas como novas visualidades. Os resultados dessas
experiéncias oxigenam a producao artistica de maneira salutar e
notavel, e estdo ligados a compreensao de que as materialidades
sao adaptaveis, maleéaveis e avizinham-se da ideia de “jogo” entre
sujeitos e “aparelhos”.

A articulacdo entre sujeito e aparelho sob a forma do jogo é
objeto da filosofia de Vilém Flusser (2011;2008), que sugere jus-
tamente uma relagdo mais horizontal entre seres humanos e tec-
nologias. Segundo o pensador, quando se compreende a logica de
funcionamento de determinado aparelho em sua génese episte-
mologica (seu “programa”), € possivel desmontar essa 16gica, para
que o aparelho deixe de fazer exatamente o que foi manufaturado
para fazer, e seja capaz de produzir aquilo que planejamos alter-
nativamente a esse ordenamento inicial. Em termos estéticos, isso
significa que os artistas estao constantemente desenvolvendo ma-
neiras de intervir nas midias para dobra-las as suas intencionali-
dades, confrontando o “programa” de cada midia para extrair de
acoplagens e arranjos inusitados, projetos originais. Tais praticas
acabam muitas vezes problematizando nao somente as formas de
fazer, de criar, mas também os paradigmas formais, expandindo
os limites das materialidades e confrontando as expectativas de
percepcao associadas a tecnologias empregadas.

A postura do jogador ¢é ativa em relacao ao aparelho, e indica
a disponibilidade (ou melhor a vontade), de descobrir funciona-
lidades outras para as maquinas. Como a intervencao significa
fabular novos modos de operacao do medium, o jogo contra o
aparelho assume o risco como inerente a criacao. Isso também
quer dizer que o resultado final de muitos trabalhos nao se co-
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nhece previamente. Os artistas desenvolvem seus proprios algo-
ritmos (BAIO, 2015), mas nao sabem exatamente que resposta
vao obter, e isso parece ser o que mais lhes interessa. A filosofia
flusseriana oferece bons insights para pensar como o uso artisti-
co da tecnologia pode ser uma critica aos parametros industriais,
que por sua vez sustentam também uma série de padronizacgoes
formais, de herancas estéticas, e por conseguinte, habitos per-
ceptivos. Negar a agenda corporativa, discursiva e técnica das
maquinas de fazer ruido na imagem, é questionar os paradigmas
e 0s regimes visuais.

Nascida de preocupacoes estéticas e conceituais, essa ques-
tao de confrontar as midias provocando situaces de funciona-
mento inusuais, traz incutida nas metodologias adotadas um
viés critico que transparece um modo politico de se relacionar
com as tecnologias. Modo assentado na discordancia de uma ex-
celéncia irrestrita da maquina, e na crenca em seu carater e na
consequente investida em alternativas para os usos das midias
que sejam capazes de provocar questionamentos sobre os limi-
tes (ou restrigoes) pre-escritos nas normas industriais de cada
meio. Essa inquietacdo que marca os projetos artisticos com esse
perfil “desprogramador” revela um imbricamento entre estética
e politica, que pode ser articulado com base no conceito de rui-
do (como movimento contrario a padronizacoes dominantes) e
como resposta aos discursos evolucionistas sobre as tecnologias,
que especificamente no campo da imagem sao resgatados cada
vez que uma nova midia é lancada pela indastria.

Um exemplo dessa ligacao entre estética e politica, é o uso da
técnica do databending, que consiste em submeter arquivos de
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determinado formato ao processamento em software para for-
mato diverso, gerando comportamentos estranhos desses arqui-
vos. Essa pratica, bastante comum nas artes digitais, € utilizada
pela artista holandesa Rosa Menkman (ja citada) em A vernacu-
lar of file formats*, uma série de experiéncias com imagens des-
respeitando as especificacoes de softwares e formatos. Em seu
site, ela explica que o formato de um arquivo supde um sistema
de codificacao que organiza a informacao ali contida de acordo
com certa sintaxe. Para cada formato ha uma maneira de inter-
pretacdo recomendada da informacao contida (via software).
Além disso, a escolha de formato depende da finalidade de cada
imagem (se sera impressa, ou visualizada em tela, em que tama-
nho se dara essa visualizacao, etc).

Figura 3: Imagem de A vernacular file of formats, de Rosa Menkman (2010)

0y

Fonte: https://beyondresolution.info /A—Vernacular—of—File—Formats

4. Disponivel em: https://beyondresolution.info/A-Vernacular-of-File-Formats. Aces-
so em 03/11/2020.
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O trabalho em questado se estrutura na negacao dessa logica.
Menkman utiliza como base uma imagem em movimento, e em
seguida codifica-a em diferentes formatos, explorando as formas
visuais criadas pela aplicacdo de um erro a formatos de compres-
sao como JPEG, TIFF, PNG e RAW. Isso permitiu que a propria
“linguagem de compressao, de outra forma invisivel, se apresen-
tasse na superficie da imagem” (MENKMAN, 2010). Olhando de
perto os detalhes de uma imagem em cada um desses formatos,
constatam-se suas peculiaridades, intervalos, alteracoes de cor e
formas, distor¢oes, especialmente porque varios desses formatos
nao sao originalmente destinados a impressao (como ocorre no
trabalho). Segundo Menkman, a esséncia do projeto nao é ser um
trabalho estatico, mas um catalogo de arquivos “quebrados”, da-
nificados, em constante evolucao. Curiosa a ideia de evolucao de
um acervo de resultados “errados” do ponto de vista da interacao
entre formato do arquivo e software.

A vernacular file of formats apresenta caracteristicas tipicas
da arte baseada no ruido: apropriacao da tecnologia fora dos pa-
droes convencionais por meio da sabotagem, o desvio como es-
tratégia criativa, a exploracao dos aspectos estéticos do erro, o
questionamento do estatuto movel da imagem (que se torna fixa,
exibindo irregularidades em pixels e linhas), a critica da eficién-
cia da maquina pela exploracao artistica de seus erros, o valor do
acaso na constituicao da obra (a configuracao de cada formato é
desconhecida de antemao).

Esse altimo ponto é particularmente sintomético da arte con-
temporanea e das praticas ligadas a cultura digital (embora nao
restrito a elas), que indicam um deslocamento da imagem do/
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da artista como fonte exclusiva da poténcia criativa, sua idealiza-
cao como personagem dotado de habilidades especificas empre-
gadas na manipulacao de ferramentas e materiais. O ambiente
da cibercultura, com suas estratégias colaborativas e estruturas
magquinicas, pressupoe uma espécie de entendimento entre indi-
viduo e tecnologia, que estimula a infiltracao nesta tltima, porém
nao mais uma intervencao da ordem do dominio, mas da associa-
cao, da acoplagem, (com episddios de desequilibrio e imperma-
néncia). Tanto que os resultados alcancados quando a maquina
funciona sob relativa autonomia5, produzindo outputs inespe-
rados, deixam de ser um empecilho, para tornarem-se valores.
Como avalia Baker (2011, p. 46), “o artista lida com certos graus
de liberdade como um conjunto de limitacoes internas nas quais
o sistema deve funcionar, direcionando, mas nao produzindo, o
resultado final”.

Quando digo que o ruido é responsavel por estéticas expe-
rimentais, processuais e singulares, sublinho o grau de impre-
visibilidade que tais formas apresentam justamente por serem
geradas a partir de metodologias abertas (constantemente rein-
ventadas) que lidam com a imprecisao dos resultados porque as
midias sao submetidas a situacdes inusuais, com seus sistemas
apresentando falhas. Essas falhas sdo utilizadas para reprogra-
mar nossas percepcoes através do contato com estéticas e dis-

5. Puig e Ornelas (2018) falam sobre a condigdo de uma “maquina pensante”, quan-
do a tecnologia apresenta erros, e passa a agir a revelia do controle humano. Como
exemplo, os autores mencionam o comportamento de Hal 9000, o supercomputador
do filme 2001: Uma odisseia no espaco (Stanley Kubrick, 1968). Nao é aqui o caso de
abordar uma certa vertente diabdlica das tecnologias, mas em acordo com o argumen-
to geral dos autores, reconhecer que a ocorréncia do erro acusa a vulnerabilidade dos
sistemas, a ineréncia da falha, e consequentemente, a presenca do ruido.
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positivos singulares. Baker (Ibidem) classifica o aproveitamento
dos efeitos visuais do erro nas midias digitais como “estética da
maquina” ou “estética do erro”, que decorrem de “falhas do com-
putador, do software e erros no processamento de informacoes”,
exatamente a génese de A vernacular file of formats. Como ja
dito, Menkman aplica nesse trabalho o mesmo erro a formatos
distintos de arquivos, o que faz as estéticas de cada formato cor-
rompido serem diferentes entre si e também imprevisiveis.

Peter Krapp (2018, p. 17) fala sobre o papel da contingéncia
na arte, e entende que, “a experiéncia estética é um reftigio tra-
dicional do acaso, do acidente e do jogo diante da sua exclusao
filosofica (e teoldgica), e isso ainda procede na era dos ambientes
mediaticos high-tech, altamente controlados e previsiveis”. Ou
seja, mesmo que como ja indiquei, as tecnologias informaticas
sejam cheias de recursos que tendem para o ordenamento e a
regularidade no desempenho, ha um interesse cada vez maior na
arte pelos contributos do aleatério na forma de acidentes, erros e
ruidos, entendidos hoje como berco de renovacao estética. Nesse
tipo de metodologia a énfase do ato criativo desloca-se do indivi-
duo para o processo (BARKER, 2011, p. 45).

E se o centro da atencao nesse tipo de trabalho é o processo
(o modo de fazer), as obras se constituem como tracos, vestigios,
das estratégias adotadas nos procedimentos. E por isso que de-
nomino de processuais as imagens carregadas de ruido. Também
proponho entendé-las como experimentais®, na medida em que
essa palavra denota a busca de novos arranjos, funcionalidades,
e configuracoes das midias, uma compreensao que nao se iden-

6. Segundo Puig e Ornelas (2018) o ruido esta ligado a uma praxis experimental.
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tifica com a ideia de incompletude ou de empreendimento mal-
sucedido. Muito pelo contrério, o experimental goza justamente
da postura aberta necessaria ao acolhimento de fenémenos inco-
muns (génese do ruido), ponto-chave nessa abordagem que pro-
ponho para ligar ruido e estética.

Enxergar o medium

No que se refere ao ruido, a centralidade do processo também
nos coloca diante do medium. A explorac¢ao da tecnologia, de sua
materialidade, transforma o percurso dessa exploracao na tema-
tica da obra. Esse aspecto é importante porque uma das marcas
do ruido é ser entendido como a intensificacdo do meio que lhe
revela, o que ocorre quando a estrutura de uma obra se constroéi
a partir da investigacao do medium (HAINGE, 2013), em estraté-
gias que expoem 0s modos operativos do proprio meio.

E uma contradico o fato de que as midias estejam to disse-
minadas em nosso cotidiano, que as vezes mal notemos sua pre-
senca e atuacao. Hill (2011, p.27) comenta sobre a relagcao entre
um certo apagamento da tecnologia e sua eficiéncia: “Quando a
tecnologia funciona bem, sua natureza e os efeitos sao invisiveis.
Mas as tecnologias nem sempre funcionam sem problemas. Uma
pequena fratura ou uma mancha em uma lente torna os 6culos
bastante visiveis para o usuéario”.

Parece que quanto mais eficaz é o funcionamento de uma tec-
nologia, menos nos damos conta de seu poder de mediacao sobre
nossa percepcao. O cinema e a fotografia sao exemplares desse
fendomeno de “transparéncia”. Quando assistimos a um filme,
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parece que estamos olhando diretamente para o referente, sem
qualquer intermediario. H4 um ocultamento do dispositivo téc-
nico e discursivo. Com a fotografia o efeito é semelhante, e talvez
mais intenso: com frequéncia procura-se na imagem correspon-
déncia direta com o referente, como se a intervencao do equipa-
mento nao acrescentasse nada ao produto.

As ocasioes em que o medium se revela, deixando seus efeitos
e sua materialidade virem a tona, sdo muitas vezes aquelas em
que o ruido risca a superficie dessa mediacao, acusando a sua
presenca. Nesses momentos, a nossa experiéncia com essas mi-
dias é atingida sob a forma de um estranhamento, pois se quebra
a familiaridade que temos com as linguagens, e o ruido nos faz
olhar diretamente para o cédigo, ou seja, para as particularida-
des da técnica.

Analisando de perto uma imagem em JPEG, de baixa resolu-
cao, ampliada ao seu limite, perde-se a nocao figurativa e qual-
quer referente se desfaz num conjunto de estrutura quadriculada.
As formas de objetos reconheciveis sao prejudicadas, e sobram
os pixels. Ballard (2011) faz um comentario interessante sobre
o ruido na imagem digital, (e como identifica-lo é sobretudo um
problema de percepcao):

Por exemplo, na fotografia digital a busca de resolucdo em me-
gapixels cada vez maior esta associada a ilusdo de uma imagem
pura; uma versao digital da realidade. Contudo, a realidade foto-
grafica resulta da inabilidade de quem olha para enxergar o ruido
digital. Nao sabemos quao ruidosa é uma imagem de 3 megapi-
xels até vermos uma de 10 megapixels. S6 podemos identificar
o ruido em retrospectiva. A razao para isso é agora aparente. O
ruido digital nao esta localizado na ruptura especifica da midia,
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mas nas forcas materializadoras do acidente. Esse nao é um novo
tipo de ruido, mas parte do material que ele perturba. E um aci-
dente deslocalizado, ndo o resultado dos movimentos analégicos
de suas pecas. O ruido digital ja estd sempre presente como fa-
lha, erro, um nimero mal lido ou uma lacuna na forma de onda
(BALLARD, 2011, p. 66-67).

Considerando esse exemplo que citei da foto digital ampliada,
quando a figuracao se desfaz, visualizamos as lacunas, os inter-
valos da imagem, numa configuracao que se desdobra para além
da representacdo verossimil. A questao remete a outra caracte-
ristica importante do debate sobre o ruido: ele desestabiliza pa-
radigmas, modelos de pensamento, formas dominantes, identi-
dades, propondo modos expressivos diferentes. Em se tratando
dos paradigmas da imagem, a aproximacao da estrutura da foto
digital que revela os pixels, ao mesmo tempo em que desmantela
a figuracao, esta tecendo uma critica ao modelo da imagem re-
presentativa (indicial). O ruido na fotografia tende a recusar esse
paradigma, apresentando uma alternativa expressiva a ele. As-
sim, € possivel criar estéticas das distor¢oes, da manipulacao das
cores, da implosao das formas, de temporalidades multiplas, etc.

Em que pese o fato de o ruido ser abordado nesse texto como
fendmeno de percepcao mais voltado ao ambito da forma, Hain-
ge (2013) nos alerta para nao insistirmos em separar contetido
e forma quando nos voltamos para o assunto. A concepcao do
ruido estimula a considerar a ligacao entre essas duas instancias,
porque o ruido surge como expressao (forma) numa relacao de
interdependéncia com a materialidade de um meio dado (con-
tetdo). Quer dizer, o ruido é possivel na medida em que certas
condicOes de operacao de corpos e substancias se veem desarran-
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jadas, sob certa impermanéncia, e as mudancas evidenciam-se
no plano da forma segundo caracteristicas de uma midia especi-
fica. Isso significa que falar de ruido implica recusar a cisao entre
forma e conteado.

Porém, devo assinalar que compreender o ruido como forca
instavel e erratica implica também a possibilidade de lidar com a
pura emergéncia da expressividade, sem o necessario enclausu-
ramento num sentido univoco. Estou falando em nao entender
separadamente forma e contetido quando se fala de ruido, mas
que em determinados casos, as visualidades carregadas de ruido
exploram as formas de tal maneira, que sua intensidade poética e
capacidade de nos afetar reside nao num significado precisamen-
te delimitado (hermenéutico, cartesiano), mas na forca de sua
estética. Nos seus elementos plasticos. Para Mark Nunes (2011,
p. 14), que defende uma “poética do ruido” como saida estética
(tendo como horizonte de analise as manifestacoes da cibercul-
tura), termos como “erro” e “falha” podem ser compreendidos
na légica de uma “cultura do ruido” que se vale das aberturas
criadas por situacoes em que “informacodes errantes” e “sem sig-
nificado” caracterizam intervencoes estéticas, politicas e sociais
contra um ambiente de extrema programacao de nossas socieda-
des. Como exemplo dessa dinamica, ele cita a cultura hacker” que
procura as brechas dos sistemas e protocolos informéticos para
expor justamente esse nivel de controle ao qual nos submetemos.

7. Conforme burrough (2011, p. 92) “o termo hacker emerge no ambito da computacao,
mas uma vez que o virtual é o verdadeiro dominio do hacker, qualquer agio criativa
que “toca o virtual — e transforma o real” pode ser definido como hack”.
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Ao mesmo tempo que a pratica hacker se apresenta como ati-
vismo, ela utiliza o espacgo informatico para falar de suas proprias
contradicoes e efeitos negativos, e nao raro, faz isso esvaziando
o sentido pré-programado das ferramentas, softwares, arquivos
e sites, tornando-lhes simplesmente intteis. Qual a relagcao disso
com a estética? Bem, muitos projetos baseados numa pratica ha-
cker tém sido também desenvolvidos como projetos artisticos?®,
nos quais o ruido representa uma ferramenta critica que tanto
desvela as estruturas de construcao dos sistemas — utilizando-as
como formas significantes que promovem experiéncias artisticas
alternativas —, quanto funciona para conscientizar a respeito da
presenca, da forca e do poder da tecnologia®. Nada de estranho,
j& que as opcoes estéticas incorporam sempre posturas politicas.

Assim, pensar em conjunto ruido, estética e politica através da
carga expressiva (ou seja, significante, formal) de determinado
medium, sistema, tecnologia, linguagem, é dar énfase as regu-
lagens e formas de operar. E dirigir nosso olhar para o meio em
questao, investigando-o, problematizando-o, confrontando seu
discurso e forma, até o ponto em que nos afastamos da necessi-
dade de produzir sentido, e atingimos o lugar onde esse meio se
intensifica ao ponto de nos afetar através de um “efeito de pre-
sentificacdo” (GUMBRECHT, 2010).

8. Cf. Almeida e Baio (2019).

9. Ver por exemplo, os trabalhos de biarritzzz (https://www.biarritzzz.com/), Saba-
to Visconti (https://www.sabatobox.com/), Joanna Zylinska (http://www.joanna-
zylinska.net/).
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Artificio

O ultimo ponto de reflexdao que quero trazer é a conexao entre
ruido, imagem e artificio. Em varios momentos falei de experi-
mentar, elaborar, intervir. De metodologias, processos, poéticas.
Auxiliada pelas ideias de Flusser, comentei o papel do ruido nas
praticas artisticas baseadas no jogo contra os aparelhos de ima-
gem. Mas Flusser também discorreu sobre artificio, que para ele
significa mudanca, movimento, manipulacdao. Sua concepc¢ao de
artificio liga “astticia”, “maquina”, “jeito”, “obra”, “destreza”. Por
extensao, artificio é o jeito de o ser humano modificar objetos
através de técnicas que estdo em constante renovacao. Ele diz
que precisamos ser sujeitos dos objetos, que nos obrigam a bus-
car sempre novos caminhos (modos de fazer), e conclui: “somos
bichos artifices, homines fabri. Bichos a mudar de técnica, a fazer
artificios” (FLUSSER, 1985, p. 1).

Artificio é o fazer nao-espontaneo, ou seja, deliberado, propo-
sital, intencional (FLUSSER, 1985, p. 4). Essa nocao se conecta
ao carater experimental, processual e singular das obras ligadas
ao ruido, porque todo meu argumento se refere a trabalhos em
que os/as artistas queriam expressar seus gestos de interferéncia
na tecnologia. Deixar ver que as imagens foram construidas, e
nao resultado de gestos irrefletidos, automatizados ou suposta-
mente espontaneos.

E a partir desse horizonte semantico cunhado por Flusser que
gostaria de pensar a arte contemporanea cujas estéticas nascem
dos ruidos de nossas midias. A partir das diversas reprograma-
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coes (ou desprogramacoes), das investidas dos e das artistas na
busca de proporcionar experiéncias sensiveis que deixam vi-
sivel a condicao elaborada de seus trabalhos, ou seja, por meio
da criacao baseada no artificio, é que o ruido se apresenta. Esse
pensamento flusseriano, de que n6s somos eternos fazedores de
artificios, esta alinhado com o fazer no campo da arte que explora
as tecnologias sempre a partir de taticas alternativas, comporta-
mento que se traduz na variabilidade das obras (e consequente-
mente das formas do ruido). Portanto, ruido e imagem unem-se
através dos varios artificios impostos as midias, e o aproveita-
mento do ruido como parte de estéticas processuais indica defi-
nitivamente que estamos tratando a criacao a partir da manipu-
lacdo, dos experimentalismos.

O artificio significa testar, perder-se, reencontrar-se, avancar,
retroceder, deslocar-se nos caminhos da elaboracao de um pro-
jeto artistico. Fala da capacidade de percorrer sem constrangi-
mentos a zona da incerteza de cada processo (e dos meios em-
pregados), e nessa trajetoria deparar-se com o ruido. Na verdade,
é compreender e aceitar que a presenca do ruido é parte inescu-
savel dos modos de fazer. E entender ainda que, acidentes, er-
ros e ruidos servem para denunciar os processos de manipulacao
(PUIG e ORNELAS, 2018).

Nos casos que me interessam, os ruidos além de assinalar a
manipulacdo das midias, também operam uma espécie de autor-
reflexdo sobre elas. Quando os realizadores de Inferninho inse-
rem o ruido televisivo em seu filme, alimentando-se de uma esté-
tica proveniente de uma linguagem estranha (mas que pertence
a historiografia das imagens em movimento), essa apropriacao,
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para além de uma func¢ao narrativa, € um comentéario sobre a his-
toria das imagens em movimento e da propria cultura de massa.
De sua maneira de criar mundos, e como esta influencia nossa
propria maneira de fabular mundos (como as viagens de Deusi-
mar sugerem).

Pelos exemplos que trouxe ao longo do texto, creio ter ficado
também demarcado que a nocao de artificio proposta por Flus-
ser estende-se a propria concep¢ao de imagem que enfatizo. Se
discuto experiéncias caracterizadas pela manipulacao das tecno-
logias, é porque estou também argumentando a favor de um tipo
de producao que vai além de uma concepcao da imagem como
extensao de uma realidade a priori. A questao é compreender a
imagem como lugar de investigacao técnica e estética, sugerin-
do ultrapassar a fronteira imposta pela ligacdo com um referente
dado, entendendo-a como um espaco de fabulacao, a construcao
de uma realidade em si mesma, elaborada na interacao entre o
universo da tecnologia e a subjetividade humana, mas na qual a
correspondéncia com o visivel cede terreno ao possivel, gerado
pelas especificidades do dispositivo, e pelas condicoes trazidas
pelo acaso.

Tentativa de conclusao para um conceito impermanente

Comecei esse texto apontando que no século XX o tema do ru-
ido despertou a curiosidade de pesquisadores e artistas. Mas isso
nao significa dizer que o ruido é um fenémeno exclusivo deste
periodo historico. Hainge (2013) nos lembra que a historia so-
cial, artistica e cientifica daquele momento é marcada por uma
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presenca crescente do ruido, e que isso consequentemente levou
a uma série de pesquisas, mas o ruido existe em qualquer maté-
ria, sendo considerado por este autor inclusive de um ponto de
vista filoso6fico. A existéncia do ruido nao obedece a marcos tem-
porais, e tem um esforco de conceituacao inaugural localizado no
século XX, sendo portanto tardia.

As investigacOes mais recentes as quais me reportei (e tantas
outras que nao alcancei) possuem em comum o fato de assumir
o ruido como principio com o qual a tecnologia (e a arte baseada
nela) tera sempre que lidar, a despeito dos esforcos para minimi-
zar seu impacto. Para cada medium especificamente, as solucoes
artisticas que utilizam o ruido como forca motriz de estéticas e
base de experiéncias sensiveis pouco comuns levam a interpreta-
coes diferentes, sobre o medium e a ampliacao de suas possibilida-
des expressivas, e também sobre o conceito de ruido. Quer dizer,
para cada trabalho que desvenda a presenca do ruido por meio de
estratégias novas, a definicao do ruido tende a se renovar também.

Isso indica que o ruido continua sendo um problema de per-
cepcao, e suas definicoes sao variaveis cultural, geografica e tem-
poralmente, além de muitas vezes estarem carregadas de subje-
tividade. Esse carater mutante do conceito, implica redefinicoes
sucessivas. A maneira como o tema é abordado, desde suas im-
plicacbes no campo sonoro, na teoria da comunicacao, até a ci-
bercultura, e por fim na arte, mesmo a alteracao de conotacoes
predominantemente negativas para interpretacoes positivas,
com uma consequente apreciacao de seu poder criativo e critico,
ou seja, da génese politico-estética do ruido, evidenciam que o as-
sunto é nao s6 complexo (alcancando diversas disciplinas), mas
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que a proépria variabilidade de suas manifestacoes sugere a ne-
cessidade de reconceituacoes periodicas. Isso significa também,
que o espaco deste texto é parte de um debate que segue aberto
a novas contribuicoes, e reavaliacoes dos passos dados até aqui.
Falar do ruido pede uma atitude vigilante sobre as afirmacoes
feitas, as tendéncias apontadas, os movimentos das técnicas, o
pensamento e a cultura. Sigamos juntos e atentos.
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A poténcia subjetiva do som:

um estudo do sound effect como leitmotiv no cinema

Roberta Ambrozio de Azeredo Coutinho

Introducao

Alinguagem narrativa classica do cinema, hegemonica no con-
texto contemporaneo, é estruturada a partir de convencoes
narrativas e estéticas que prezam pela “transparéncia” da media-
cao filmica (XAVIER, 2005), no sentido de que todos os recursos
e codigos cinematograficos explorados na criacao diegética sao
tendencialmente articulados para que o publico nao os perceba,
ou os absorva com naturalidade. Como cerne deste mecanismo, a
narrativa é desenvolvida por meio do fluxo das acoes, articuladas
a partir de um preciso esquema causa-efeito, onde o intuito é nao
deixar lacunas de significacao a serem preenchidas pelo espec-
tador. Neste contexto de linguagem, o que se propde, portanto,
€ uma experiéncia de fruicdo preponderantemente guiada, que
busca operar certa neutralizacao da nossa autonomia interpre-
tativa para que captemos o filme, sobretudo, por meio dos cami-
nhos que a instancia filmica nos propoe.

Nesse sentido, a concepc¢ao da trilha de dudio, quando finca-
da nessa logica estruturante da narrativa classica, se baseia, pri-
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mordialmente, na exploracao de certas estratégias criativas cujos
contratos de leitura sao familiares ao espectador, e as quais con-
tribuem para que a esfera narrativa nos guie pelo universo ficcio-
nal. E o caso do leitmotiv, fendmeno de interesse desta pesquisa,
o qual surgiu e se popularizou enquanto recurso musicoldgico da
opera, e que, em termos gerais, na sua configuracio cinemato-
grafica preponderante, opera por repeticio um elo associativo
entre componentes do enredo, sobretudo, personagens-temas
musicais, e no caso particular do género horror, entre a instancia
monstruosa e ruidos diegéticos. Enquanto o primeiro caso atin-
giu o auge de sua recorréncia na era classica, o segundo continua
a ser operado enquanto ferramenta fundamental do género su-
pramencionado.

Para além destes usos convencionais do leitmotiv, é possivel,
embora nao seja comum, localizarmos filmes da era cinemato-
grafica mais recente que ao aproveitarem criativamente as po-
tencialidades expressivas da tecnologia digital, bem como, ao
buscarem evocar no espectador uma conexao de ordem mais au-
tonoma e subjetiva com a diegese, requisitando, para isto, mais
nossos sentidos do que intelecto no processo de fruicao filmica,
propoem novos formatos e papéis para este classico instrumento
sonoro-narrativo. E o caso de A mulher sem cabeca (La mujer
sin cabeza, Lucrecia Martel, 2008), campo de analise do estudo
aqui proposto.

Esta producao, ao explorar o sound effect como leitmotiv, ope-
ra uma inovacao da estrutura acustica deste recurso, bem como
dinamiza suas fun¢oes diegéticas convencionais. Embora a defi-
nicado mais completa e detalhada deste elemento filmico se en-
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contre na proxima secao do artigo, consideramos oportuno neste
momento inicial do texto, esclarecermos que o uso do termo sou-
nd effect neste estudo nao esta relacionado a uma mera opcao
pela versao inglesa da palavra. De acordo com Débora Opolski
(2013), pesquisadora e profissional da area do som cinemato-
grafico, o sound effect € uma nomenclatura utilizada na cadeia
produtiva da trilha de dudio para definir um dos componentes da
categoria geral dos efeitos'°, que também engloba os sons do am-
biente (backgrounds) e os hard effects. Embora em seu estudo a
autora nao inclua o foley" nesse grupo, para os fins desta pesqui-
sa, sempre que nos referirmos a efeitos sonoros de um modo ge-
ral, os sons de foley também estarao embutidos neste conjunto.
A grosso modo, o sound effect seria uma sonoridade nao-
-mimética, por nao possuir uma fonte diegética concreta, cuja
criacao se da na fronteira ténue entre musica e ruido, por meio,
sobretudo, de experimentos de manipulacao digital com ondas
sonoras, e que desta forma se distancia, em termos de compo-
sicdo acustica, tanto dos efeitos referenciais-figurativos, quanto
dos temas musicais instrumentais da escola romantica e das can-
coes populares, primordialmente exploradas nos filmes “musicas

10. Segundo Opolski (2013): “Os efeitos sdo divididos em trés categorias, de acordo com
a funcdo desempenhada: 1) backgrounds, os sons que compdem os ambientes, 2) hard-e-
ffects, efeitos que sdo vistos pelo espectador, relativos a uma fonte sonora on frame e 3)
sound effects, que sao os efeitos nao literais, ndo-indiciais e que nao devem ser submeti-
dos a escutas causais, pois nao sao representativos” (OPOLSKI, 2013, p. 38).

11. Foley: “(...) sons resultantes da interacio do personagem com o meio, os quais pre-
cisam ser gravados em sincronismo, reafirmando os movimentos visuais dos atores e
reforcando a intengdo dos personagens.” (Azoubel, 2009, apud Opolski, 2013, p.32). O
profissional responsével pela producao desses efeitos é chamado de artista de foley, o
qual basicamente executa uma dublagem sonora do corpo dos personagens.
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de fosso™? (extra-diegéticas), ou seja, aquelas que, ao contrario
da “musica de ecra” (diegéticas), permeiam as cenas, mas nao
provém do universo diegético, de modo que apenas o publico as
ouve e nao os personagens (CHION, 2011, p. 67).

Tal configuracao sonica insolita, caracteriza a potente expres-
sividade estético-narrativa deste componente acustico, que, por
outro lado, s6 é de fato enfatizada, quando o sound effect nao
é utilizado enquanto um mero “efeito” de uma experimentacao
visual, ou mesmo de um evento sonoro figurativo. Nesse sentido,
para os fins desta pesquisa, propomos o estudo do sound effect
por meio da noc¢ao conceitual de objeto sonoro nao identificado
(FLUECKIGER, 2001), ou seja, um fenomeno acustico cinemato-
grafico potencialmente ambiguo e sensoério, como veremos mais
adiante na secao deste texto dedicada precisamente a problema-
tizacao do referido fendomeno.

Diante do exposto, o presente artigo intenta compreender de
que forma o sound effect, ao ser codificado como objeto sonoro
nao identificado e explorado enquanto leitimotiv, promove ope-
racOes de sentido no filme analisado? Por quais chaves estético-
-narrativas este imbricado recurso sonoro suscita a imersao do
espectador no universo ficcional filmico?

Com o objetivo de responder tais questionamentos, esta pes-
quisa se propoe a investigar a estrutura acustica, narrativa e es-
tilistica do leitmotiv explorado na obra A mulher sem cabeca,
usando como ferramenta metodolégica para o alcance deste fim

12. De acordo com Chion (2011): “Chamaremos de musica de fosso aquela que acompa-
nha a imagem a partir de uma posicao off, fora do local e do tempo da a¢ao. Este termo
faz referéncia ao fosso de orquestra da 6pera classica”.
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o conjunto heterogéneo de procedimentos que compdem a ana-
lise filmica. Esclarecemos, ainda, que em termos de estruturacao
do trabalho, o referido exercicio analitico sera realizado no topi-
co final, uma vez que, com o intuito de fundamentéa-lo, desenvol-
vemos as duas secOes tedricas seguintes, onde na primeira pro-
pomos um estudo da origem e das especificidades do leitmotiv
cinematografico, e na segunda, a problematizacao da noc¢ao con-
ceitual do objeto sonoro nao identificado (FLUECKIGER, 2001).

O leitmotiv

Em sua origem, o leitmotiv pode ser definido como um termo-
-conceito musicoldgico cunhado no final do século XIX nos escri-
tos do pesquisador alemao Friedrich Wilhelm Jdhns para definir
certo recurso criativo recorrente nas 6peras de um expoente da
escola da musica romantica's, seu conterraneo, o maestro Carl
Maria von Weber (CONSTANTINI, 2001)%. No contexto ope-
ristico, pode ser definido como um recurso narrativo-estilistico

13. Quando falamos em musica romantica neste artigo, ndo estamos nos referindo ao
género musical contemporaneo, mas sim ao movimento que eclodiu no contexto da
musica classica (orquestral) ocidental, dominando este cenario musical durante todo
século XIX, e o qual se desenvolveu como uma vertente do Romantismo, movimen-
to intelectual e artistico em grande escala que revolucionou a sociedade europeia do
referido periodo. A musica romantica é marcada por uma maior liberdade de forma
e concepcao, cujas obras possuiam uma estreita ligacdo com outras artes, contrapon-
do-se assim a musica do periodo classico anterior. Dentre os principais compositores
podemos citar Beethoven, Schubert, Schumann, Chopin e Wagner.

14. Este texto faz parte da coletanea Theoretical Film Sound Texts, disponivel em:
http://filmsound.org/theory/, sob o titulo: Leitmotif revisitado. Link de acesso direto
ao texto: http://filmsound.org/gustavo/leitmotif-revisted.htm. Como se trata de um
artigo online, ndo contém a numeragao das paginas, sendo assim, nas cita¢oes literais
deste texto a referéncia contera apenas o nome do autor e o ano da publicacao.
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explorado no estabelecimento de associacoes alusivas, caracteri-
zadoras, ilustrativas e integradoras entre temas musicais, curtas
sequéncias instrumentais ou melodias, e elementos do enredo,
tanto concretos quanto abstratos, como personagens, objetos,
situacoes dramaéticas, lugares, atmosferas sensoriais etc. (BAP-
TISTA, 2007, p. 137).

Apesar de nao ser o criador do leitmotiv, o compositor Richard
Wagner, outro nome emblematico no contexto da escola Roman-
tica, é reconhecido pela critica e pela comunidade cientifica como
o responsavel por aprimorar e popularizar tal recurso musical ao
explora-lo em suas Operas.

Wagner cria as suas referéncias mais contundentes pela musica,
e, em particular, pelos leitmotiv. Sdo eles que levam a identifica-
¢do de personagens, situacoes e até mesmo objetos de diversas
naturezas. Mas, ndo apenas a uma mera identificacdo. Seu obje-
tivo vai mais além. Revela, por exemplo, sentimentos futuros ou
recorda situacoes ja sentidas, mesmo que apenas no inconscien-
te. Esse transito espaco-temporal torna seu relato musical extre-
mamente denso e complexo de sentidos (PEREIRA, 2008, p. 25).

Na concepcao do leitmotiv, Wagner empreendia esforcos para
encontrar a harmonia musical que melhor representasse o(s)
personagem(ens) e/ou situacdes sobre os quais se pretendia im-
primir uma identidade sonora no contexto da estrutura narra-
tiva da opera, explorando nesse mecanismo a familiaridade do
publico com a linguagem musical, sobretudo por meio do uso de
timbres especificos nas composi¢oes, capazes de evocar sensa-
coes positivas ou negativas em quem os ouve (CONSTANTINI,
2001). A associacao reiterada da composicao, e de suas variacoes
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harmonicas e melddicas, com o elemento diegético escolhido, em
momentos precisos do enredo, possibilita a codificacao de signi-
ficados determinantes para a conexao da plateia com o universo
ficcional proposto.

Com esta estratégia sonora operistica, Richard Wagner con-
cebeu um modo rebuscado e eficiente de moldar a musica as
necessidades dramaticas das cenas. Dentro desta perspectiva, o
leitmotiv nao se confunde com um mero acompanhamento so-
noro/musical, se constituindo em um fenémeno complexo cuja
codificacao pode ser explorada no engendramento de sensacgoes
e associacoes no publico ouvinte. Esta articulacdo musical enge-
nhosa se mostra intensamente eficaz para o funcionamento da
conducao fruitiva filmica, uma vez que é capaz tanto de manejar
revelacOes narrativas, quanto de catalisar afetivamente o espec-
tador, mecanismos fundamentais para engendrar seu envolvi-
mento com o filme.

Nesse sentido, a inventividade e versatilidade deste recurso se
mostraram determinantes para que o leitmotiv operistico Wa-
gueriano fosse massivamente incorporado, e readaptado, pela
linguagem cinematografica, em sua era classica, momento de
surgimento e sedimentacao da linguagem filmica sonora.

Foi Wagner quem deu ao leitmotiv um novo status como elemen-
to determinante da forma musical. Sua forma flexivel de usar te-
mas musicais permitiu aos musicos resolver muitos problemas
quando os filmes comecaram a incluir som. Em primeiro lugar,
para encontrar uma estrutura para organizar o material musi-
cal. Em segundo lugar, para vincular personagens e situagoes por
meio da musica. E, finalmente, para evitar a duplicacao (imagem
/ som / onomatopéia musical, ter som e musica fazendo o mes-
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mo). A musica romantica entrou no campo sonoro do filme as-
sociado a todos esses aspectos técnicos, psicologicos e formais,
ajudando o filme narrativo a apontar mais alto. As pessoas esta-
vam familiarizadas com o c6digo musical, e as associagbes com
personagens e situacdes permitiram que os diretores delineas-
sem e complementassem ideias e argumentos por meio do som
(CONSTANTINI, 2001).

Em seu estudo sobre o leitmotiv cinematografico, Constantini
(2001) elenca diversas possibilidades de formatacao deste recur-
so que resultam de distintos arranjos entre o elemento sonoro
utilizado (musica, efeito sonoro), o componente do enredo ao
qual ele ira se associar (personagem, objeto, situagao), bem como
a funcao diegética resultante dessa juncao (descri¢ao/identifica-
cao, substituicdo, indicacao). Entretanto, o autor reconhece que,
embora exista essa gama expressiva de variacoes do leitmotiv,
com diferentes gradacoes de complexidade a depender da com-
binacao entre seus componentes, a linguagem filmica simplificou
sua formula, o tornando menos rebuscado e mais estereotipado
do que a versao inaugural operistica. Vejamos.

O arranjo originario deste recurso na dpera, o qual, como vi-
mos, € baseado no tripé tema musical>funcdo associativa>ele-
mentos do enredo, ao ser incorporado pelo cinema classico as-
sume dois formatos basicos tradicionais: 1. Aquele no qual uma
musica instrumental, primordialmente no molde classico da
escola romantica, identifica um personagem, sobretudo, herois,
mocinhas e vildes, de um modo tao intenso que parece encarnar a
presenca dessas figuras, como os casos emblematicos dos temas
musicais dos protagonistas das “producoes-franquia” Superman
e Indiana Jones. 2. Este que segue a mesma logica musical do
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anterior, contudo, sdo leitmotivs que servem nao a identificacao
de personagens, mas sim a descricao de situacoes tipicas de cada
género cinematografico, como os temas musicais de perseguicao
em filmes de acdo, de amor em melodramas, os sinistros nos fil-
mes de suspense, os futuristas em ficgoes cientificas etc.

Embora tal ferramenta criativa, seguindo a tradicao operistica,
assuma primordialmente um formato musical no contexto filmi-
co, os efeitos também sdao elementos sonoros que servem a com-
posicao do leitmotiv (CONSTATINI, 2001; CARREIRO, 2011).
No entanto, esta configuracao sonora é explorada de modo pon-
tual, sendo tipica de producoes do horror e suspense, consistindo
em um codigo elementar destes géneros, qual seja, a associacao
intensa de um efeito sonoro especifico, geralmente figurativo,
a instancia monstruosa, onde tal leitmotiv assume a funcao de
identifica-la, sendo capaz de sugerir sua presenca mesmo quan-
do nao a vemos.

Dessa maneira, tal recurso funciona como um instrumento
basilar no alcance da resposta afetiva precisa perseguida por este
género e suas ramificacoes “(...) de ampliar a tensao e a inquie-
tude da plateia” (CARREIRO, 2011, p. 48). O autor traz alguns
exemplos, como os dos filmes Atividade paranormal (Paranor-
mal activity, Oren Peli, 2007) e Ringu (Ringu, Hideo Nakata,
1998), onde efeitos sonoros diegéticos que simulam ruidos carac-
teristicos de tecnologias, no primeiro caso de uma camera de vi-
deo caseira e no segundo de uma fita analégica, funcionam como
leitmotivs das instdncias monstruosas, as quais, nestes filmes,
sao conjuradas por tais dispositivos tecnologicos de gravacao e
reproducao imagética. Esses sons, portanto, teriam a funcao de
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demarcar a presenca do “vilao”, muitas vezes indicando sua pre-
senca quando ele esta ainda nos arredores do quadro.

Por outro lado, Constantini (2001) argumenta que os “leitmo-
tivs sonoros”, nomenclatura que o autor utiliza para diferencia-
-los dos leitmotivs que operam a partir de temas musicais, sao
primordialmente sons in, ou seja, aqueles cujas fontes estao den-
tro do enquadramento da tela, portanto, visualizaveis pelo publi-
co (CHION, 2011). Ao desenvolver essa ideia, o autor afirma que
nas cenas onde o leitmotiv sonoro transita para fora do quadro,
ele se tornaria um ponto de dissolucao das fronteiras entre os
universos diegético e extra-diegético.

No entanto, embora este tipo de jogo ambiguo com a diegese
possa ser operado por meio do recurso em questao, via de regra,
por serem efeitos indiciais e, geralmente , associados de modo in-
tenso a personagens, coisas ou objetos, como nos casos dos filmes
de horror/suspense supramencionados, o leitmotiv sonoro, mes-
mo se movimentando no trajeto “dentro-fora” de quadro, deixa
um forte rastro de referencialidade que dificulta o alcance dessa
dissolucao de fronteiras entre a instancia diegética e nao-diegética.

Nesta perspectiva, independentemente de serem operados a
partir de efeitos sonoros diegéticos ou musicas extra-diegéticas,
os leitmotivs hegemodnicos no cinema contemporaneo ainda sao
aqueles que se sedimentaram enquanto recursos-chave do ci-
nema de género classico hollywoodiano. Nesse sentido, quando
observamos os arranjos dos leitmotivs tradicionais mencionados
nesta secdo, quais sejam, musica>identificacdo>personagem;
musica>descricdao>situacdao e efeito sonoro>indicacdo>instan-
cia monstruosa\objeto, é possivel perceber que todos, ao ope-
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rarem tanto com elementos sonoros de natureza acdstica bem
demarcada, quanto com componentes concretos do enredo e/ou
situacoes estereotipadas, tendem a produzir associacoes explici-
tas e assim engendrar significacoes de ordem objetiva acerca do
universo filmico.

Embora tais configuracoes do leitmotiv ainda sejam dominan-
tes no cinema atual, nas proximas se¢oes do artigo propomos uma
investigacdo de uma estratégia estético-narrativa sonora que, na
perspectiva deste estudo, se apresenta enquanto uma variante pe-
culiar, e potencialmente expressiva deste recurso. Vejamos.

O objeto sonoro ndo identificado

No cenario contemporaneo, diante deste quadro de aparen-
te homogeneidade no que tange ao aproveitamento do leitmotiv
enquanto ferramenta criativa cinematografica, é possivel locali-
zar filmes que propdem uma reciclagem deste recurso ao o re-
vestirem de novos formatos sonicos e o incumbirem de funcoes
diegéticas distintas de seus papéis convencionais. E o caso de A
mulher sem cabeca, campo de anélise deste estudo, o qual pro-
move uma inovacao do formato classico do leitmotiv.

Tal inventividade é alcancada por alguns fatores, dentre os
quais apontamos, em primeiro lugar, a opc¢ao estilistica adota-
da no desenho de som da referida producao de compor a base
acustica deste recurso a partir de sound effects, componentes da
trilha de dudio cuja criacao se da a partir de duas formas: “1. por
processamento e manipula¢ao de sons naturais com o intuito de
modificar as caracteristicas fisicas dos mesmos, descaracterizan-
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do-os e dificultando a escuta causal. 2. por manipulacao e criacao
de ondas sonoras provenientes de fontes eletronicas ou digitais”
(OPOLSKI, 2013, p. 48-49).

A autora esclarece que tal peculiaridade em sua composicao
advém do fato de que, diferente dos efeitos sonoros representa-
tivos que, primordialmente, possuem a funcao basilar de “so-
norizar” elementos cénicos, como paisagens e objetos, os sound
effects seriam sonoridades “nao-literais e nao-indiciais” (OPOL-
SKI, 2013) por nao estarem associados a nenhuma fonte sonora
concreta presente na cena. Sendo assim, seu arranjo sonico base-
ado em manipulacao e sintese digital, ¢ meticulosamente conce-
bido para nao suscitar associacoes literais na memoria auditiva
do ouvinte, muitas vezes transmutando sons cotidianos em sono-
ridades irreconheciveis.

Nesse sentido, livre da obrigacao audiovisual mimética que mui-
tas vezes limita o alcance de significacdo dos efeitos figurativos,
o sound effect se constitui em um elemento actstico com inten-
sa propensao a transportar o expectador as camadas intangiveis
da diegese. No entanto, na perspectiva deste estudo, esta latente
potencialidade expressiva é notoriamente minimizada no cinema
contemporaneo, sobretudo em sua vertente comercial adepta da
linguagem filmica classica, uma vez que neste ambito hegemoni-
co, para tal componente, independentemente do nivel de comple-
xidade de seu desenho actstico, sdo primordialmente conferidas
funcgoes acessorias, tais como aquelas citadas por Opolski (2013)
em sua definicao sobre o sound effect, de compor efeitos visuais,
sublinhar titulos e créditos finais, e reforcar o impacto acustico de
efeitos referenciais e figurativos (OPOLSKI, 2013, p. 50).
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Indo de encontro a esta tendéncia de utilizagao auxiliar do sou-
nd effect, o filme sobre o qual nos debrucaremos neste estudo,
além de o conceber a partir de uma estrutura acustica arrojada,
aproveita tal inventividade sonora para fins narrativos e dramé-
ticos mais complexos, como na criacao de um leitmotiv peculiar,
propondo neste percurso uma inovacao deste classico recurso so-
noro filmico. Dentro desta perspectiva, propomos nesta pesquisa
a investigacao da producao de sentido suscitada pelo sound effect
enquanto leitmotiv, a partir da nocao conceitual de objeto sonoro
nao identificado ou USO* (unidentified sound object), uma sigla
da versao inglesa deste termo (FLUECKIGER, 2001).

Os USO sdo sons utilizados com uma enorme abertura para asso-
ciacOes de sensacoes e que trabalham mais no sentido musical ou
num nivel sonoro abstrato, como significantes de alguma coisa,
sem a compulsao de ter que significar algo objetivo no filme. A
preservagido da ambiguidade é de fato uma finalidade do USO.
[...] Os USOs apenas traduzem ou indicam sentimentos geral-
mente referenciados a algo diegético; no entanto, sao indetermi-
nados quanto a causa (FLORES, 2013, p. 129).

Assim, a poténcia sensorial do USO advém de sua obscura na-
tureza extra-diegética a qual se constroi na indeterminacao de sua
fonte, o que consequentemente desestabiliza nossa escuta causal,
aquela que instintivamente leva o individuo a relacionar o som ou-
vido a sua origem fisica (CHION, 2011). Dessa maneira, a inerente
ambiguidade diegética do USO é capaz de ampliar significativa-
mente o campo perceptivo do espectador em relacao ao composto

15. Sempre que o termo USO aparecer desta forma no texto, em letras maitsculas e em
italico, estamos nos referindo a no¢ao conceitual de objeto sonoro nao identificado.
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audiovisual filmico, uma vez que este, ante a auséncia de infor-
macoOes narrativas concretas e explicitas sobre aquela sonoridade,
se torna tanto mais vulneravel as evocacoes sensoriais da diegese,
quanto mais autbnomo em seu processo interpretativo.

Barbara Flueckiger (2001), pesquisadora alema que cunhou o
termo-conceito ora explanado em seu texto intitulado “USO: The
Unidentified Sound Object™®, esclarece que o tedrico e realizador
Alberto Cavalcanti, ainda no inicio da linguagem filmica sono-
ra, ja havia problematizado a exploracdo de objetos sonoros nao
identificados como uma forma de potencializar o envolvimento
sensorio-afetivo do publico com o filme, sobretudo no que diz
respeito a criacdo de suspense a partir da evocacao de sensacoes
relacionadas a ele, como a tensao, a curiosidade e 0o medo. Segun-
do Cavalcanti (1939 apud FLUECKIGER, 2001), na experiéncia
cotidiana é comum o individuo instintivamente se intrigar e ser
arrematado emocionalmente por sons nao sincroénicos cujas fon-
tes ele nao é capaz de reconhecer. “Vocé ja ouviu um barulho a
noite - nao sincronizado - i. e., sem ter nocao do que o causou?
Claro. E vocé deixou sua cama e desceu para descobrir o que cau-
sou o estrondo, ou o baque” (CAVALCANTTI apud FLUECKIGER,
2001, p. 1, traducao nossa).

Embora Alberto Cavalcanti, ainda na transicao das décadas
30-40, tenha reivindicado a forca sensorio-afetiva que o USO
seria capaz de exercer sobre o publico, as limitacoes da tecnolo-

16. O titulo original em alemao deste texto é Das unidentifizierbare Klangobjekt , o
qual faz parte do capitulo 3 do livro Sound design: die virtuelle klangwelt des films
(Barbara Flueckiger, 2001), e também pode ser encontrado em sua versao traduzida
para o inglés na pagina http://filmsound.org/theory/, como parte da coletanea Theo-
retical Film Sound Texts, sob o titulo: USO: the unidentified sound object. Link de
acesso direto ao texto: http://www.zauberklang.ch/uso_ flueckiger.pdf.

diente + indice + Autores



http://filmsound.org/theory/
http://www.zauberklang.ch/uso_flueckiger.pdf

gia sonora analdgica monofonica da época inibiram a utilizacao
deste recurso criativo, pois sem o tratamento técnico adequado,
e desamparados de uma justificativa imagética, tais sonorida-
des poderiam soar incomodas, desviando assim a atencao do es-
pectador do universo ficcional, algo nao desejado pela narrativa
classica que prezava pelo ideal da transparéncia filmica. Sendo
assim, Flueckiger (2001), defendendo a ideia de que no Cinema
evolucoes técnicas tendem a estimular mudancas estéticas, afir-
ma que a partir da década de 70, era de marcantes avancos tec-
nolégicos que culminaram no refinamento do som cinematogra-
fico analogico, como a chegada do sistema Dolby Stereo, o objeto
sonoro nao identificado passou a ser incorporado nos filmes de
modo mais destacado e recorrente.

Segundo Flueckiger (2001), o tom de mistério intrinseco ao
USO, bem como sua inclinacao em estimular a fantasia do especta-
dor, fizerem com que tal elemento fosse explorado preponderante-
mente em filmes de horror e suspense, sobretudo, indicando ame-
acas e intensificando a tensao de sequéncias assustadoras, bem
como, nas ficcOes cientificas, com a func¢ao basilar de introduzir
seres fantasiosos e/ou objetos virtuais nas cenas, reforcando o teor
fantastico caracteristico destas produgoes. Desse modo, o USO se
sedimentou enquanto cédigo narrativo-estilistico desses géneros,
sendo bastante explorado deste modo no cinema contemporaneo.

Nos dois casos trazidos acima, o objeto sonoro nao identificado
adquiriu, primordialmente, funcoes estereotipadas as quais mini-
mizam sua autonomia e poténcia expressiva na producao do sen-
tido filmico, uma vez que o objetivo principal de sua insercao ja é
bem demarcado. Vejamos. Em grande parte das ficcoes cientificas
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e dos filmes de enredos fantasticos, o propoésito na colocacao do
USO é tornar elementos fantasiosos e virtuais mais verossimeis. Ja
nas producoes de horror e suspense, o USO ¢é explorado, primor-
dialmente, para evocar sensacoes muito precisas no espectador re-
queridas por estes géneros, tais como o medo e a tensao, servindo
assim a uma conducao fruitiva intensamente guiada.

Neste sentido, ao passo que reconhecemos a sedimentacao do
USO enquanto codigo de linguagem destas categorias de filme,
propomos com este estudo problematizar a ideia de que tal fe-
nomeno acuistico nao é exclusivo dos referidos géneros cinema-
tograficos, bem como, que sua natureza enigmaética pode servir
para além da evocacdo do mistério e da fantasia, podendo ser
explorada como um portal de acesso as camadas subjacentes da
diegese, sobretudo quando se trata de um sound effect. Isto por-
que, quando o USO é concebido mais proximo de um “sentido
musical” (FLORES, 2013) ele, convencionalmente, incorpora a
estrutura da musica instrumental Roméantica, como o exemplo
trazido por Flueckiger (2001) das duas notas graves repetitivas,
com intervalos de semitons, que no filme Tubardo (Jaws, Steven
Spielberg, 1975), ao ressoarem na extra-diegese, encarnam a pre-
senca da criatura vila.

Na concepcao desta pesquisa, neste formato, ha uma desca-
racterizacao do USO enquanto fenémeno singular, uma vez que
ele se confunde com a tradicional entrada de temas musicais nas
cenas, algo que enfraquece sua natureza indeterminada, ja que o
espectador tende a interpreta-lo como um co6digo narrativo so-
noro nao diegético com o qual estd bastante familiarizado, qual
seja, o da “musica de fosso” (vide nota de rodapé 12). Nesse sen-
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tido, embora reconhecamos a tenuidade que demarca a fronteira
entre a entrada de musicas e a insercao de USO’s nas cenas, e
em um nivel macro, entre a trilha musical e a trilha de efeitos
no desenho sonoro filmico contemporaneo, como veremos nos
paragrafos a seguir, o exemplo do filme Tubardo trazido acima,
a0 nosso ver, consiste em um tema musical classico, destoando
assim da apreensao do que seria a esséncia do objeto sonoro nao
identificado, a qual reside em sua natureza diegética ambigua.

Dentro desta perspectiva, quando o USO é concebido a partir
de sound effects seu carater “nao identificado” é potencializado,
ja que, ainda que estes elementos possam ser desenhados dentro
de uma légica musical, eles operam em “um nivel sonoro abstra-
to” (FLORES, 2013), pois a composicao, nesses casos, se da nao a
partir de arranjos musicais classicos operados por instrumentos
tradicionais, mas sim de experimentos de processamento, mani-
pulagdo, e até mesmo criacao, de ondas sonoras provenientes de
fontes naturais, eletrénicas ou digitais (OPOLSKI, 2013). Dessa
maneira, tal forma de concepcao, aproxima o sound effect das
composicoes da musica eletroacustica, aquelas “(...) nas quais a
tecnologia eletroeletronica, e nos dias atuais principalmente o
computador, é utilizada para acessar, gerar, explorar e configurar
materiais sonoros (...)” (RINALDI, 2014, p. 18).

Apostando em um forte hibridismo entre sonoridades musi-
cais e ruidosas, e compartilhando de um mecanismo composi-
cional que explora meios eletronicos e digitais na criacao de so-
noridades e manipulacao de sons pré-existentes, sound effects
e mausicas eletroactsticas operam uma dissolucao de fronteias
na criacao sonora filmica contemporanea, intensamente refor-
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mulada pela tecnologia digital. “Rumblings baixos nas surrou-
nd traseiras, efeitos ritmicamente repetidos, tons eletronicos,
whooshes, sons percussivos e reverb e, acima de tudo, sons sam-
pleados, foram habilitados por meios digitais na criacao de tri-
lhas sonoras” (GORBMAN, 2016, p. 401).

Segundo Gorbman (2016), a insercao de tais sonoridades ope-
raria uma mistura indiscernivel entre efeitos e masica em grande
parte das trilhas sonoras filmicas atuais. Ao passo que reconhe-
cemos tal fenémeno, apontamos o sound effect como o compo-
nente acustico que carrega de modo mais demarcado em sua es-
séncia essa propensao a diluir os limites composicionais entre
sons de efeito e sons musicais na producao filmica contempora-
nea, tendo em vista que as concepcoes de foleys, sons ambiente
e hard effects sao primordialmente ancorada na representacao
mimética de elementos diegéticos, o que tende a afasta-las des-
ta zona fronteirica. Oportuno salientar, complementando uma
problematica ja apresentada neste estudo, que, independente do
seu grau de aproximacao com a linguagem musical em termos
de composicao, e o nivel de complexidade que pode ser atingido
neste desenho acustico, a expressividade do sound effect torna-se
sutil quando ele se limita a compor efeitos visuais ou a funcionar
como “efeito” de eventos sonoros representativos, com o intuito
principal de reforcar a eloquéncia destes.

Por outro lado, quando esta natureza hibrida, ambigua e in-
solita do sound effect, tanto em termos puramente acusticos,
quanto diegéticos, é explorada narrativamente enquanto objeto
sonoro ndo identificado, este componente é capaz de se tornar
intensamente instigante em termos de fruicao filmica, uma vez
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que, ante a auséncia de um contrato de leitura convencional e
desemparado de justificativas diegéticas 6bvias, o espectador, ao
entrar em contato com essas sonoridades enigmaticas, é levado
a tirar suas proprias conclusoes a partir de um processo fruitivo
mais autébnomo. “Como um espaco vazio no texto, ele funciona
como uma tela na qual a criagao individual e subjetiva de signifi-
cado do observador pode ser projetada. O objeto sonoro ambiguo
levanta uma questao, que o espectador tentara resolver por meio
da interpretacao” (FLUECKIGER, 2001, p. 3-4).

Este “espaco vazio” no texto filmico, aberto pelo objeto sonoro
nao identificado, pode tornar-se ainda mais instigante para o es-
pectador quando tal fissura nao se limita a momentos especificos
do enredo onde sao requeridas reacoes muito precisas do publi-
co, como nos casos dos filmes de género citados anteriormente,
mas sim reverbera pela diegese de um modo enigmatico, criando
uma espécie de portal de acesso as suas camadas implicitas. Ao
ser explorado de modo recorrente, e consistir em uma composi-
cao que, mesmo comportando variacoes ao longo da narrativa, é
reconhecida em sua identidade sonora sempre que ouvida pelo
espectador, o USO pode se configurar em um complexo e inco-
mum leitmotiv.

Dessa maneira, a partir da conjugacao dos conhecimentos
engendrados ao longo do texto, na proxima secao do artigo nos
propomos a investigar o mecanismo estético-narrativo aplicado
no filme A mulher sem cabeca, por meio do qual o sound effect,
ao ser narrativamente codificado como objeto sonoro nao identi-
ficado, opera enquanto leitmotiv, porém, nao de um modo con-
vencional, uma vez que nesta producao € possivel perceber uma
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reformulacdo do formato classico deste tradicional recurso , tan-
to em relacao ao componente do enredo ao qual o motivo sonoro
ira se associar, quanto a funcao diegética que resultara desta as-
sociacao insdlita. Vejamos.

A anilise

Antes de adentramos no exercicio analitico do filme A mulher
sem cabeca, julgamos importante localiza-lo no cenario cinema-
tografico contemporaneo. Este é o terceiro filme da realizadora
argentina Lucrecia Martel, que, embora tenha iniciado sua car-
reira no contexto do Nuevo cine argentino”, compartilhando
com este movimento perspectivas tematicas e narrativas, desen-
volveu a composicao estético-dramatargica de sua cinematogra-
fia a partir de um estilo singular, e internacionalmente reconhe-
cido, o que a conecta mais a uma proposta de cinema autoral do
que de ciclos produtivos.

Martel aposta na construcao de universos diegéticos ordina-
rios, desenvolvidos a partir da banalidade da rotina dos perso-
nagens, que ao mesmo tempo sdo potencialmente sensorios. Tal
contraste é alcancado, sobretudo, a partir de uma composicao
estética arrojada no estabelecimento das relacoes som-imagem,
onde a dimensao sonora apresenta-se enquanto esfera funda-
mental para a producao do sentido filmico. Esta construcao par-

17. Movimento que perpassou as décadas de 90-2000, encabecado por jovens cineas-
tas independentes que buscavam a renovacao completa do cinema Nacional ap6s qua-
se trés décadas de uma intensa crise em todas as esferas da atividade cinematografica
portenha. Crise esta deflagrada pelo desmantelamento do setor durante o periodo dita-
torial mais rigido da histéria do pais, ocorrido entre os anos de 1966 e 1983.
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ticular da instancia ficcional que nos apresenta um mundo fami-
liar permeado por uma atmosfera enigmatica, afina a proposta
de Martel com uma espécie de “realismo sensorial™® (VIEIRA,
2013) que caracterizaria uma tendéncia da producao contempo-
ranea, também referenciada por parte da critica sob o rotulo de
“cinema de fluxo” (OLIVEIRA, 2010 apud VIEIRA, 2013).

Nesta perspectiva especifica, o raciocinio sobre a trama nao se
apresenta enquanto forma principal de compreensao diegética,
cedendo espaco para que sejamos guiados, sobretudo, por nossa
experiéncia afetiva. Nao é a logica, mas sim os sentidos do especta-
dor, que sdo requisitados no processo de imersao nestas narrativas
peculiares. “(...) em lugar de se explicar tudo com acoes e didlogos
aos quais a narrativa esta submetida, adota-se aqui um certo tom
de ambiguidade visual e textual que permite a apreensao de outros
sentidos inerentes a imagem (...)” (VIEIRA, 2013, p. 490). Em seu
texto onde autor estabelece as dimensoes e especificidades do fe-
nomeno do “realismo sensorial”, Vieira (2013) destaca o nome de
Martel como uma das cineastas mais frequentemente citada como
praticante desse cinema. Nos proximos paragrafos iremos investi-
gar como a insercao do leitmotiv, em um filme que notoriamente
nao adere aos preceitos da linguagem filmica classica, concebeu
uma variante peculiar deste classico recurso.

18. O autor esclarece que o “realismo sensorial” ou “realismo sensério” nao se confi-
gura em um movimento cinematografico devido a sua presenca em distintas cinema-
tografias de distintos paises. “Por se tratar de um conjunto de filmes realizados em di-
versas partes do planeta, por cineastas nao necessariamente ligados entre si, podemos
descartar a ideia de pensar esse realismo sensério como um movimento cinematografi-
co, optando por trata-lo como uma espécie de “comportamento do olhar” (OLIVEIRA,
2010), que operaria como uma espécie de denominador comum entre projetos autorais
bastante distintos entre si” (VIEIRA, 2013, p. 491).
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Em A mulher sem cabeca, logo no inicio do filme, apés atro-
pelar algo na estrada e sofrer uma pancada na cabeca com o im-
pacto da batida, a protagonista, Vero, entra em um estado mental
confuso, desencadeado pela divida de possivelmente ter mata-
do alguém. A personagem é atormentada por esta culpa durante
toda a trama porque no momento do acidente ela estava com a
cabeca baixa procurando o celular e, portanto, nao vé o que pro-
vocou a colisdo. Instantes depois, ja confusa com a lesao sofrida,
decide nao descer do carro para amparar a possivel vitima que
ela se quer sabe a natureza. A partir deste fato pontual, as a¢Oes
parecem seguir o fluxo desconexo da mente dela, e seu abalo psi-
quico se torna o centro da narrativa.

A pelicula possui uma arrojada concepc¢ao sonica, sobretudo
na camada de efeitos, composta, majoritariamente, por eventos
figurativos, mas que também comporta a insercao de sound ef-
fects. Had uma clara aposta do filme em conferir a estes elementos
um papel determinante na producao do sentido filmico, ja que
através deles Vero constantemente se reconecta com o aconteci-
mento perturbador do acidente. Toques de celulares e estrondos
provocados por distintas causas, por exemplo, a todo tempo sao
inseridos nas cenas, nos convidando a reviver este evento junto
com a personagem. Em meio a essa profusao de sons miméticos,
destacamos a presenca sutil, porém marcante, de um sound ef-
fect que, livre da obrigacao de sonorizar componentes concretos
do enredo, se propoOe a operar uma conexao potencialmente abs-
trata entre o espectador e o universo ficcional.

O referido sound effect, foco desta anélise, é narrativamente
codificado enquanto objeto sonoro nao identificado, uma vez
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que nao se limita a compor créditos, titulos, ou reforcar a presen-
ca acustica de foleys, sons ambiente e hard effects, consistindo
assim em um elemento auténomo e tendencialmente ambiguo
no que diz respeito a sua natureza diegética. Esta condicao é re-
forcada por suas caracteristicas fisicas, pois trata-se de uma so-
noridade prolongada que, embora fraca em termos de poténcia,
possui uma frequéncia intensamente alta (aguda), a qual sofre
oscilagoes durante a emissao.

Este desenho sonico tende a parecer enigmatico ao especta-
dor, pois ndo remete a nenhuma fonte causal presente nas cenas
nas quais é inserido. Em contrapartida, embora se afine com a
concepcao da musica eletroactstica, tal composto acastico nao
tende a ser compreendido como outro elemento extra-diegéti-
co com a qual o publico ja esta bastante familiarizado, qual seja,
a “mausica de fosso”, papel este, primordialmente, exercido por
composi¢oes instrumentais, nos moldes da escola roméantica, ou
por cancoes populares. Ademais, praticamente toda a trilha mu-
sical do filme é diegética, sendo emitida por aparelhos de radio
presentes nas acgoes, o que contribui ainda mais para que a in-
sercao deste USO nao seja interpretada como uma convencional
entrada de musica nas cenas.

Tal obscuro silvo', fino e inconstante, é inserido como um ob-
Jjeto sonoro nado identificado em distintas sequéncias ao longo do
filme, se configurando em um leitmotiv peculiar, uma vez que
nao opera as funcoes associativas convencionais deste classico
recurso. Vejamos. Nos créditos de abertura do filme, projetados

19. Silvo é uma denominacao especifica que se refere a sons agudos e prolongados,
como aqueles emitidos por apitos ou assobios.
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em uma tela negra, ja ouvimos a paisagem sonora da sequéncia
inicial subsequente que se passa na estrada, composta pelo som
do vento, cantos de passarinho e o zunido dos insetos. Em meio
a este amalgama sonico, ocorre a primeira insercao do USO ora
analisado, que embora perdure por apenas seis segundos, ¢é su-
ficiente para a evocacao de um tom enigmaético que demarca o
inicio da trama.

Logo em seguida, ele reaparece na primeira cena, embalan-
do a brincadeira de uns garotos e de um cachorro que correm
na beira da estrada onde instantes depois vai ocorrer o acidente
mencionado no inicio desta secao, o que nos leva a crer que a viti-
ma de Vero possivelmente esta neste quadro. Quando o grupo se
aproxima para cruzar a pista por onde passa um o6nibus em alta
velocidade, o silvo se torna mais potente, deixando o espectador
apreensivo com aquela travessia (Figura 1).

Figura 1: Momento da travessia perigosa ondo o USO se torna mais potente

Fonte: Frame do filme
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No entanto, eles conseguem cruzar a pista ilesos, é quando en-
tdo o USO cessa, como um anuncio que, pelo menos por enquan-
to, o perigo passou. Contudo, na continuidade do plano-sequén-
cia, o grupo segue correndo pela margem da estrada e voltamos
a escutar aquele mesmo USO obscuro, como se ele antecipasse o
incidente que esta por vir.

E justamente na continuidade desta acdo-chave do atrope-
lamento que o objeto sonoro nao identificado reaparece. Vero,
que vinha sozinha no carro, provoca o acidente ao se distrair
procurando o celular que tocava insistentemente em sua bolsa.
A sobreposicao de diversas camadas de som, como o toque inces-
sante do telefone, a musica agitada que toca no radio, além dos
ruidos proprios da movimentacao do automével pela pista, gera
um ambiente acustico cadtico que contribui diretamente para a
negligéncia da motorista. Importante frisar que a colisao se pas-
sa fora de quadro, de modo que o espectador s6 tem acesso as
informacoes sonoras do ocorrido, ja que a camera enquadra a
personagem, e nao a estrada.

Logo depois da colisao, ainda tomada pelo susto, Vero olha
rapidamente pelo retrovisor lateral, e diante do que vé, fica vi-
sivelmente confusa, desiste de descer do carro, e recomeca a di-
rigir. O espectador nao tem acesso ao seu ponto de vista, pois o
enquadramento permanece nela. No entanto, instantes depois,
com o carro ja em movimento, a cimera enquadra o vidro trasei-
ro e vemos a imagem, possivelmente vista segundos antes pela
personagem: a silhueta da vitima estendida no chao. Embora a
distancia do corpo, a poeira que o encobre, e 0 proprio movimen-
to do carro, comprometam a nossa visibilidade, conseguimos
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perceber o formato de um cachorro. Esta impressao é reforcada
porque o tamanho e a cor, inicas caracteristicas nitidas do ani-
mal supostamente atropelado, nos remetem ao cao que aparece
junto com algumas criancas correndo naquela mesma estrada na
cena inicial do filme.

Pensamos entdo que o enigma foi solucionado: Vero atropelou
um cachorro, simples assim. Contudo, a reacdo da personagem
ao longo da sequéncia deixa o espectador confuso, afinal nos per-
guntamos se o atropelamento de um animal justificaria tamanha
perturbacao. Tudo indica que ao olhar de relance a silhueta da
vitima pelo retrovisor, a personagem ainda confusa com o cho-
que, inclusive ela machuca levemente a cabeca no acidente, fica
na davida se o corpo caido é de um cachorro ou de uma pessoa, e
assim, tentando fugir da possivel desgraca de ter matado alguém,
ela decide seguir sem esclarecer o fato. Esta incerteza dispara o
distirbio emocional da personagem, e ja temos indicios disso na
propria cena que termina com Vero parando no meio da pista,
descendo do veiculo e andando pela estrada em meio a uma forte
chuva que comeca a cair.

O objeto sonoro nao identificado ressurge precisamente quan-
do a protagonista, ja bastante desnorteada, inicia sua caminhada
sem rumo, indo de um lado para o outro no meio da pista (Fi-
gura 2). Mesmo em meio aos sons mais fortes que compdem a
ambiéncia acustica da cena — Trovoes, gritos de passaros, ruidos
de automoveis cruzando a pista, ruido da chuva caindo sobre o
para-brisa do carro - a agudeza altamente definida deste sound
effect codificado como USO alcanca nossos ouvidos de modo pre-
ciso, nos deixando intrigados e tensos, sobretudo, porque pontua
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Figura 2: Momento em que Vero comeca a andar sem rumo no meio da pista

Fonte: Frame do filme

a movimentacao desorientada de Vero, como um sinal acustico
de que o impacto deste acidente ira reverberar em sua faceta
emocional e psiquica.

O conjunto sonico desta cena, portanto, opera a favor da cria-
cao de uma atmosfera enigmatica que contrasta com a banalida-
de do enredo, onde a presenca do objeto sonoro nao identificado
se mostra determinante para o alcance desta composicao. Isto
porque, por um lado, a insercao desta sonoridade de origem im-
precisa junto a eventos sOnicos que possuem fontes facilmente
reconheciveis, mesmo aqueles acusmatizados na cena (trovoes,
passaros, automoveis), tende a operar uma fissura na concretude
da diegese, nos convidando a acessar sua dimensao abstrata.

Por outro lado, as caracteristicas fisicas deste USO, moderado
em termos de poténcia, porém demarcado por um agudo pun-
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gente, é capaz de mobilizar a percepcao sonora do espectador, o
deixando alarmado, pois as frequéncias muito altas se propagam
mais direcionalmente, devido ao cumprimento muito curto da
onda sonora, atingindo assim nossa audicao de forma precisa,
de modo que naturalmente chamam a atencdo. Na experiéncia
mundana, os sinais sonoros, como apitos e sirenes, sao agudos
justamente em funcao desse dominio que tal frequéncia é capaz
de exercer sobre nossa audic¢ao seletiva. Valido salientar, que, so-
bretudo, a partir dos anos 2000, o desenho de som dos filmes
passou a contar com uma gama de dispositivos e recursos ofe-
recidos pela tecnologia digital, capazes de manipular as caracte-
risticas fisicas do som (frequéncia, intensidade, timbre, etc.), o
que contribui para a criacao de sonoridades arrojadas e poten-
cialmente sensoriais, como o sound effect analisado nesta secao.

Retomando a analise, a sequéncia do acidente termina com
Vero parada na frente do carro, apés cessar sua peregrinacao
sem rumo. A chuva aumenta de intensidade, dominando a ambi-
éncia sonora, e nao ouvimos mais o objeto sonoro nao identifica-
do. Apés este plano, onde o enquadramento, literalmente, corta
a cabeca da personagem, aparece um quadro negro com o titulo
do filme em letras brancas, composto por uma camada acustica
ténue de sons de grilos. Embora seja fundamental para o engen-
dramento de um clima de pressagio e de uma atmosfera insélita
que dominam a parte inicial do filme, a sonoridade ora analisada
nao se limita ao desempenho desses papéis estético-narrativos,
de modo que sua recorréncia ao longo da trama, sempre pro-
pondo um compartilhamento da subjetividade da “mulher sem
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cabeca”, vai sedimentando sua atuacao enquanto um leitmotiv
potencialmente revelador das camadas intangiveis da diegese.

Neste sentido, para fins de estudo, destacamos outro momen-
to da narrativa no qual este leitmotiv é operado. A sequéncia
em questao mostra a primeira vez que a protagonista passa pela
estrada onde ocorreu o acidente. Vero esta no banco de tras do
carro de sua prima-cunhada, Josefina, acompanhada de seus so-
brinhos adolescentes. A ambiéncia acutstica é demarcada pelo di-
alogo que se sobrepoe ao pano de fundo sonoro composto pelos
ruidos do vento e aqueles produzidos pela movimentacao do au-
tomovel. A certa altura um dos garotos joga o ténis do outro pela
janela o que faz com que Josefina pare o carro. Neste instante ja
comecamos a ouvir discretamente o objeto sonoro nao identifi-
cado, que cessa logo em seguida.

Vero entao abre a porta, hesita um pouco, mas desce do carro
na intencao de ir pegar o objeto caido. Ao mesmo tempo, Josefina
ordena que o filho va buscar o sapato do irmao que caiu bem no
meio da estrada. Neste instante, ao passo que o garoto inicia uma
corrida, a protagonista interrompe bruscamente a sua caminha-
da ao ver um carro se aproximar em alta velocidade. O adoles-
cente entdo passa por ela correndo em dire¢ao ao objeto, e acaba
se colocando bem na mira do veiculo que se aproxima (Figura 3).
O carro passa, o garoto resgata o ténis, e nada acontece, mas Vero
fica visivelmente apreensiva, como se estivesse assombrada pela
possibilidade de algo do tipo ter desencadeado o seu acidente.

O leitmotiv é reinserido na cena, desta vez com mais poténcia,
justamente no instante em que a personagem para de andar ao ver
o automével vindo no fundo do quadro (Figura 3), apresentando-
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-se enquanto marca acustica da perturbacao que notoriamente
toma conta de Vero. Ao ouvi-lo, sentimos instantaneamente uma
inquietacao alarmante como aquela suscitada no inicio da narra-
tiva, e assim, somos levados tanto a temer a ocorréncia de uma
fatalidade, quanto a nos conectar com o trauma da protagonista.

O abalo psiquico-emocional de Vero evocado por este objeto
sonoro nao identificado na sequéncia analisada, se torna eviden-
te na cena seguinte, quando a personagem, ainda bastante to-
mada pelas sensacoes disparadas pelo episdédio que acabara de
ocorrer, € acometida por uma crise nervosa de choro no banhei-
ro do clube onde estava com a prima e os sobrinhos, ap6s ouvir
um forte estrondo provocado pelo choque de uma bola em um
alambrado, enquanto fazia uma caminhada ao redor do campo
de futebol do clube.

Figura 3: Vero para de andar ao ver o carro se aproximar em alta velocidade

Fonte: Frame do filme
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O objeto sonoro ndo identificado em questao, irrompe em ou-
tras sequéncias ao longo do filme, sobretudo, naquelas em que
Vero acessa seu trauma, sempre enquanto elemento perturbador
da mise-en-scéne ja que, desprovido de uma fonte concreta, e as-
sim nao apelando a nossa escuta causal, ele se propoe a revelar
sensacoes codificadas na diegese, provocando o espectador a ir
além da obviedade do que esta posto no quadro filmico. A asso-
ciacao entre tal evento sonoro e a sequéncia de acontecimentos
que antecedem, transpassam e sucedem o atropelamento pertur-
badoramente invisivel, faz com que ele opere enquanto leitmotiv
do trauma vivido por Vero.

Nesse sentido, observamos uma ruptura do papel conven-
cional deste classico recurso sonoro que aqui nao é explorado
para exercer uma funcao associativa de identificacdo/descricao
da protagonista, ou da situacao do acidente em si, mas sim para
servir enquanto chave de acesso a intangibilidade do transtorno
psiquico-emocional de Vero, ocasionado pela culpa de possivel-
mente ter matado alguém neste incidente fortuito. Esta compo-
sicao acustica se mostra determinante para o alcance do intuito
narrativo-estético basilar do filme de fazer com que a instancia
narrativa, sobretudo, por meio de arranjos visuais® e sonoros,
evoque a todo momento a vida interior da personagem.

A natureza antimimética do sound effect ora analisado, seu
arranjo acustico concebido a partir de frequéncias altas tenden-
cialmente articuladas na imposicao de um clima enigmético em

20. Vero aparece varias vezes com a cabeca cortada nos enquadramentos, como uma
alusdo ao seu descontrole psiquico-emocional, ou, no outro extremo, em super closes,
sempre com uma expressao atonita.
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um enredo ordinario e banal, faz com que sua audi¢do suscite
puramente sensacoes no publico, em detrimento da evocacao de
imagens mentais. O que esta exploracao do sound effect, narrati-
vamente codificado como um USO e operado enquanto leitmotiv,
propoe, € o compartilhamento da subjetividade de Vero com o
espectador. Ao oferecer provocagoes sensoriais, ao invés de in-
formacoes logicas, tal arranjo sonico nos convida a imergir na
perturbacao da “mulher sem cabeca”.

Consideracoes finais

Os codigos narrativos, estéticos e dramaturgicos da linguagem
filmica classica, ainda hegemonica no contexto contemporaneo,
vém sendo paulatinamente transgredidos pela producao cinema-
tografica mais recente, sobretudo a partir da década de 9o, mo-
mento de eclosao de diversos ciclos nacionais , cinemas autorais,
e tendéncias cinematograficas transnacionais, os quais, de um
modo geral, e cada um a sua maneira, buscam desenvolver novas
formas de pensar e fazer o cinema. A Mulher sem cabeca, pelicu-
la afinada com a perspectiva do “realismo sensério” (VIREIRA,
2013), nitidamente adere a este impeto de reciclagem da formula
padrao filmica.

Nesse sentido, buscamos neste artigo problematizar a ideia de
que o filme ora analisado, ao se apropriar de recursos estético-
-narrativos acusticos que se sedimentaram enquanto c6digos es-
pecificos da linguagem classica do cinema, propoe uma reformu-
lacao dessas estruturas, conferindo assim um papel fundamental
ao efeito sonoro na producao do sentido filmico. Vejamos. Pri-
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meiramente, o sound effect de tonalidade aguda destacado en-
quanto elemento desta anélise, ndo é explorado em uma funcao
convencional de compor efeitos visuais, titulos, créditos, ou fun-
cionar como mero efeito de reforco a presenca de eventos sonicos
figurativos, mas sim é narrativamente codificado enquanto obje-
to sonoro ndo identificado.

Em segundo lugar, tal fenomeno, tipicamente explorado nos
enredos fantasticos, extraordinarios e/ou assustadores, caracte-
risticos dos géneros do horror, da ficcao cientifica, e de seus res-
pectivos derivados, com o intuito engessado de extrair do publico
respostas afetivas muito precisas requeridas por estes tipos de
filme, ao ser inserido em uma trama banal e ordinaria, se confi-
gura em um componente amplamente significativo. Assim, em
A Mulher sem cabeca, o acurado desenho sonico e a natureza
diegética ambigua do objeto sonoro nao identificado em questao,
sao explorados para fins narrativos complexos, uma vez que este
USO se constitui em um leitmotiv inovador.

Por ultimo, consideramos que a engenhosidade deste leitmotiv
provém de sua associacao precisa ao estado psiquico-emocional da
protagonista, condicao etérea esta que rege a composicao e o de-
senvolvimento da instancia filmica da pelicula sob analise. Nessa
perspectiva, o leitmotiv da perturbacao de Vero, pode ser compre-
endido como uma vertente que subverte a formula padrao filmica
deste recurso, ja que nao opera as convencionais funcoes associati-
vas de alusao a presenca de personagens, de antecipacao da entra-
da de entidades monstruosas ou eventos sobrenaturais nas cenas,
ou de pontuacao estereotipada das situacoes dramaticas tipicas de
producoes de género (cenas de amor, aventura, suspense etc.).
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Desse modo, ao ser incorporado em um filme que nao segue
a cartilha da linguagem cinematografica classica, o leitimotiv em
estudo, utilizado para evocar, sobretudo, subjetividades e sensa-
¢oes codificadas no universo diegético, foi operado para propiciar
ao espectador uma experiéncia fruitiva mais intuitiva, sensorial e
autonoma do que racional e dirigida. Em A Mulher sem cabeca,
o sound effect, cifrado enquanto objeto sonoro nao identifica-
do e operado como um arrojado leitmotiv, causa uma fissura na
leitura do texto filmico capaz de transportar o publico para as
camadas abstratas da diegese, nos convidando a explorar outras
formas de compreensao sobre o filme, para além do exercicio da
l6gica e do raciocinio.

A partir do desenvolvimento deste estudo, buscamos proble-
matizar a ideia de que, ao conferir ao efeito sonoro um papel fun-
damental na producao do sentido diegético, o filme ora analisado
explora o som para além de uma relacao de obviedade mimética
com a imagem, enfatizando assim a poténcia sensorial e subjeti-
va que pode ser extraida da matéria sonora filmica.
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Desaparecidos, Matadouro e a estética da imperfeicao

Rodrigo Carreiro

hane Carruth tinha 27 anos e um bacharelado em Matematica

no ano de 2000, quando chegou a conclusao de que trabalhar
como engenheiro de software nao o deixava feliz. Ele largou o em-
prego e gastou os quatro anos seguintes escrevendo o roteiro, pro-
duzindo, dirigindo, editando imagem e som (gravou até mesmo o
foley) e compondo a musica de um longa-metragem amador, que
também protagonizou. Primer (2004) foi filmado em 16mm, com
a ajuda de cinco amigos que formaram a equipe de producao. Ao
todo, US$ 7 mil foram gastos em aluguel de equipamento e rolos
de filme virgem?'. Ninguém recebeu salario. Carruth enviou o fil-
me para o Festival de Sundance (o mais famoso evento de cinema
independente dos Estados Unidos), foi selecionado e acabou ga-
nhando o Grande Prémio do Juri. Saiu de 14 com um contrato de
distribuicao e uma carreira (MACAULAY, 2004).

21. Este tipo de produgdo, em que o valor investido no filme é muito baixo e serve prin-
cipalmente para aluguel e compra de equipamento, segue sendo considerada amadora.
Longas-metragens com orcamento inferior a R$ 1,2 milhao sdo conhecidos no Brasil
pela sigla BO, de Baixissimo Orcamento. No entanto, as realiza¢cdes que sdo objeto de
estudo deste artigo s@o ainda mais baratas — em geral custando menos de R$ 50 mil — e
os membros da equipe realizadora nao recebem remuneracao.
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Primer é um exemplo de longa-metragem de ficcao, feito de
forma amadora, que alcancou ampla circulacdo internacional.
Vinte anos atras, ou antes, esse acontecimento seria uma rarida-
de colossal. Até entdo, o cinema amador ocupava pouco mais do
que um gueto, um espaco social e culturalmente restrito, que reu-
nia producdes dispares como filmes caseiros, curtas-metragens
de estudantes e um pequeno grupo de trabalhos audiovisuais de
carater experimental, criados por cineastas como Jonas Mekas,
Maya Deren e Stan Brahkage, cuja obra costuma receber o rétulo
suspeito de “cinema expandido” (YOUNGBLOOD, 1970)?2. Des-
de entdo, a combinacao de alguns fatores — como a proliferacao
de dispositivos de registro digital de imagens e sons e a emer-
géncia das redes sociais como espaco de circulacdo massiva de
produtos audiovisuais — tem alavancado a producao audiovisual
amadora, em especial a producao de longas-metragens de natu-
reza ficcional, objeto principal do qual este artigo se ocupara. Ha
mais filmes assim, e eles estao circulando mais.

De fato, o trabalho do amador vem despertando cada vez mais
o interesse do consumidor audiovisual por produtos constituidos,
parcial ou inteiramente, por imagens e sons de textura lo-fi (CON-
TER, 2016), com aparéncia improvisada ou acidental, de baixa fi-
delidade e pouca legibilidade. Esses filmes, como o citado Primer e

22. O termo ficou estabelecido entre pesquisadores do audiovisual apos a publicagio
do livro de mesmo nome, no qual Gene Youngblood tentou reunir dentro do concei-
to diversos tipos de arte que utilizam imagens em movimento e sons, mas que eram
deixadas de fora do rotulo de cinema por serem diferentes daquilo que o espectador
comum identificava a partir do termo: produgoes audiovisuais que contam historias
com comeco, meio e fim. Considero o termo suspeito porque, apesar do esforco inclu-
sive de Youngblood, essa producdo residual e experimental apenas foi aproximada da
ideia de cinema, sem efetivamente conseguir passar a integrar o conceito, conforme
considerado pelo senso comum.
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o mais famoso A Bruxa de Blair (The Blair Witch Project, Eduardo
Sanchez e Daniel Myrick, 1999), ajudaram a inserir na producao
audiovisual dominante uma espécie de estética da imperfeicao.
Muitos pesquisadores tém discutido esse fendomeno (ODIN, 1995;
WEST, 2005; SIBILIA, 2008; FELDMAN, 2008; BRASIL, 2010;
BRASIL, MIGLIORIN, 2010; LEAL, 2012; CANEPA; FERRARAZ,
2013; HELLER-NICHOLAS, 2014; CANEPA; CARREIRO, 2015;
CONTER, 2016; BRAGANCA, 2016; ACKER, 2017).

Em que medida, porém, o maior espaco para producao e cir-
culacdo do cinema amador tem refletido alteracées nos padroes
de valoracao e gosto do consumidor por produtos audiovisuais?
A pergunta, que sintetiza o principal objetivo deste artigo, parte
do pressuposto de que a propria ideia do “amador” — um conceito
ambiguo e escorregadio, como veremos adiante, e que tem as-
sumido diferentes significados em contextos historicos, sociais e
tecnologicos distintos — ja carrega em si, especialmente aos olhos
do senso comum, uma valoracao estética negativa. Em outras pa-
lavras: se é amador, nio é belo. E feio, sujo, esquisito, mal fei-
to. Por outro lado, sera que, com as diferencas estéticas entre as
producoes amadoras e profissionais se tornando menores, ainda
faz sentido usar as nogoes de amador e profissional, ainda que
indiretamente, como estratégia de valoracao estética? Chamar
um filme de “amador” na tentativa de diminui-lo ainda é uma
estratégia aceitavel?

Este artigo tratara dessas questoes em duas se¢oes. Num pri-
meiro momento, nos esforcaremos para pensar criticamente o
conceito de cinema amador, considerando as mudancas histori-
cas de significado a que o termo foi submetido pelas pressoes da
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induastria do audiovisual, e demonstrando que a oposi¢ao binaria
entre esse termo e a ideia de profissional € uma construcao social,
e que a dicotomia excludente entre ambos pode ser superada. Em
um segundo momento, a titulo de estudo de caso e para dar ma-
terialidade a discussao, faremos uma analise comparativa entre
dois longas-metragens brasileiros muito semelhantes — em en-
redo, estética e condicoes de producao — que foram rotulados de
forma binaria e excludente; um é amador, o outro profissional.
As trajetorias de circulacao e a valoracao estética a que ambos
foram submetidos, porém, podem nos ensinar algumas licoes a
respeito do fendomeno

O cinema amador

O numero de maio de 1924 da prestigiada revista norte-ameri-
cana American Photograph trazia, em pagina inteira, um curioso
anuncio publicado pela companhia Eastman Kodak: “Vocé aperta
o botao; a gente faz o resto”3, dizia o slogan publicitario, ilustra-
do pela bucolica fotografia de um risonho casal registrando, com
uma camera de 16mm, uma brincadeira de criancas no jardim de
uma mansao. Este foi um dos antincios inaugurais da primeira
camera de 16mm, primeiro dispositivo de registro de imagens em
movimento a ter como publico-alvo o consumidor amador. De
certa forma, nao ¢ incorreto afirmar que o lancamento da came-
ra Ciné-Kodak, junto com o projetor Kodascope (necessario para

23. O famoso slogan da Eastman Kodak foi utilizado pela empresa por muitas décadas.
Seria ingenuidade imaginar que ele nao tenha exercido papel importante na estratégia
de tornar esteticamente inferior toda producao audiovisual amadora.
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assistir aos filmes registrados pelo primeiro aparelho), marcou o
nascimento do cinema amador.

Patricia Zimmermann (1996, p. 55) afirma que ja se falava de
cinema amador antes disso; na verdade, desde os primeiros anos
da atividade cinematografica. Contudo, até o ano de 1923, quan-
do o primeiro modelo da Ciné-Kodak comecou a ser vendido, a
diferenca entre o filme dito profissional e 0o amador estava no em-
prego de “procedimentos padronizados de construgao narrativa”
(ZIMMERMANN, 1996, p. 55), feito com rigor nas producoes do
primeiro grupo, que circulavam nas salas de projecao da época.
Ja havia, na ocasiao, a construcao de um discurso de valoracao,
em esferas distintas e hierarquizadas, entre filmes profissionais
(mais importantes, por isso podiam ser vistos nas salas de proje-
cao) e amadores (mal feitos, motivo pelo qual quase nao circula-
vam além de circulos familiares). Essa divisao era, contudo, mais
baseada no uso de convencdes narrativas do que na tecnologia
e na divisao de trabalho: o filme profissional contava histérias,
o amador apresentava experiéncias intimas (quase sempre ado-
tando a estética pictoérica de um album de familia).

A aparicao de um equipamento para uso especifico de amado-
res — em geral, familias abastadas que agora podiam criar “4lbuns
de familia em movimento”, como afirmava o texto do anancio de
1924 — gerou uma mudanca radical no modo como o amadoris-
mo seria encarado dentro da atividade cinematografica a partir
de entdo: como uma producao residual, de registro da intimidade
familiar, sem maiores preocupacoes estéticas ou narrativas.

Colocar a producao amadora na esfera do intimo, do privado,
permitiu uma associagdo do termo com uma ilusdo de esponta-
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neidade e liberdade, de individualidade e satisfagdo pessoal. A
midia amadora se tornou um hobby, nao mais uma atividade ca-
paz de criar produtos criativos ou importantes o suficiente para
serem partilhados com outras pessoas além do circulo familiar
(FOX, 2004, p. 6).

Para Patricia Zimmermann (1996), foi exatamente apoés o lan-
camento da camera Ciné-Kodak que a noc¢ao da estilistica do fil-
me amador que conhecemos atualmente comecou a tomar forma:
imagens tremidas, borradas, instaveis, sem foco ou profundida-
de, em baixa definicao, com cores desbotadas; ou seja, repleta de
erros técnicos, seja por terem sido capturadas com equipamentos
considerados inadequados (ou seja, nao profissionais), seja por
terem sido registradas por pessoas que nao tiveram treinamento
formal e/ou nao receberam pagamento para realizar tal oficio.
Desde entao, a nocao de amador, afirma Zimmermann (1996, p.
xii), tem sido ressignificada com frequéncia por motivos politi-
cos, estéticos, sociais e economicos. Esse constante deslocamen-
to do conceito é precisamente aquilo que o torna tao ambiguo e
dificil de definir. Nas palavras de Lila Foster (2016, p. 34), um
“exercicio recorrente de construcao de negacoes, de afirmacoes,
de disting¢oes e de fronteiras”.

Semanticamente, o “amador” denota “substancias” diferentes,
como o sujeito (aquele que filma), a forma do registro (o tipo
de equipamento usado), a acepcao do senso-comum (trabalho
mal feito) e a condicao econoémica (trabalho nao remunerado).
O amador esta sempre entre uma coisa e outra, um sujeito-con-
ceito que se constitui a partir de uma falta ou de uma afirmacao.
Na sua feicao negativa, designa o mal feito, o ndo profissional, o
sem remuneracdo. Na sua faceta afirmativa, designa o trabalho
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livre, a liberdade de expressao, a criatividade, a espontaneidade
(FOSTER, 2016, p. 35).

Lila Foster (2016) expoe de forma clara a dicotomia criada ao
longo do século XX entre as no¢oes de “amador” e “profissional”.
De certo modo, é correto afirmar que o senso comum compreen-
de a nocao de amador como um retrato em negativo do profissio-
nal. A questao é que, conforme explicam Zimmermann (1996) e
Fox (2004), na perspectiva historica da induastria cinematografi-
ca, nem sempre foi assim.

Zimmermann, cujo trabalho permanece como o estudo mais
importante da histéria do cinema amador nos Estados Unidos,
afirma que a fronteira que divide os dominios do profissional e
do amador foi construida como “um processo historico de con-
trole social sobre a representacao” (ZIMMERMANN, 1996, p.
xv), a partir de uma longa cadeia de tendéncias e eventos relacio-
nados a processos de divisao de trabalho, avancos tecnolbgicos e
desenvolvimento de midias de massa, reforcado ainda por uma
gradual dissolucao das nocoes de publico e privado.

Avancando no raciocinio, Broderick Fox (2004, p. 6) suge-
re que, ao organizar a realizacdo de filmes como uma linha de
producao capitalista, através de um processo crescente de com-
partimentacao de atividades técnicas e criativas, a indastria de
Hollywood terminou por desenvolver uma série de convengoes
estilisticas e narrativas (BORDWELL, 2012) de imagem, som e
narrativa que instituiram um padrao identificado com a nocao
do “profissional” — e essas convencoes se espalharam pelas de-
mais industrias do audiovisual em todo o mundo. Ao ser assi-
milado e naturalizado pelo consumidor audiovisual, tal padrao
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estético estimulou a criacdo de uma barreira rigida que deixava
de fora todos os modelos estilisticos desviantes desse padrao,
categorizando-os de pronto como amadores (e, por consequén-
cia, menos belos, ou esteticamente inferiores). Aquilo que con-
sideramos como amador, portanto, constitui um discurso, uma
construcao social, uma poderosa convencao cultural engendrada
pelas industrias do audiovisual. Estratégias como a divisdo com-
partimentada do trabalho, a tecnologia de alto custo e a operacao
técnica complexa impediam uma pessoa comum, nao treinada e
nao remunerada, de realizar um filme “profissional”.

Essas estratégias nao apenas reforcaram seguidamente a opo-
sicao binaria e excludente entre o amador e o profissional, mas
constituiram um importante critério de valoracao estética para
avaliacOes de obras audiovisuais, em particular no senso comum:
se para tornar-se um profissional o sujeito precisa dominar téc-
nicas intrincadas e operar equipamentos carissimos, entao o
resultado do seu trabalho sera esteticamente mais belo do que
os produtos criados por amadores, como deixa clara a maneira
como as pessoas enxergam o trabalho audiovisual do amador,
nas palavras de Broderick Fox:

Nao é sofisticado, nao é tecnicamente proficiente, nao é bonito e
nem elegante, nao é de interesse amplo, e talvez, em uma respos-
ta mais vaga e também mais frequente, nao é profissional” (FOX,
2004, p. 5, grifo nosso).

Em tempos de convergéncia midiatica (JENKINS, 2009), con-

tudo, essa percepcao valorativa que denigre ou minimiza a qua-
lidade estética do trabalho amador parece estar sendo cada vez
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mais desafiada, como deixa claro o exemplo dos filmes de Shane
Carruth, Eduardo Sanchez e Daniel Myrick. De fato, a estética
audiovisual dita “profissional”, baseada em critérios como ima-
gens e sons legiveis e estaveis (planos bem iluminados e enqua-
drados, com nitidez e profundidade de campo; sons com grande
dinamica de faixa sonora, legiveis e limpidos, de alta fidelidade),
tem incorporado cada vez mais, nas dltimas duas décadas, ele-
mentos estilisticos oriundos de uma espécie de estética da im-
perfeicao que se aproxima da producao dita “amadora”. Uma
estilistica mais descontinua e instavel tem sido continuamente
incorporada a gramaética dos consumidores audiovisuais. Ima-
gens instaveis produzidas por cameras que chacoalham, e sons
de baixa resolu¢do com alto nivel de ruido de fundo, tém se tor-
nado, pouco a pouco, assimilaveis de forma mais natural para o
padrao de gosto dos espectadores.

Tem contribuido, para este fenomeno, a massificacao de ca-
meras de video digitais, smartphones e outros dispositivos de
registro. E se a producdo audiovisual baseada nessa estética da
imperfeicao tem aumentado, a circulacao desse material — outro-
ra restrita a circulos familiares e experimentais — também tem se
tornado cada vez mais comum, gracgas ao aparecimento de redes
sociais como o Facebook (em 2004), o YouTube (em 2005) e o
Instagram (em 2010). A exposicao continua e constante do con-
sumidor audiovisual a essa estética imperfeita — todo cidadao co-
mum grava hoje seus proprios videos, e assiste material gravado
por outros cidadaos comuns no YouTube! — vem acostumando
gradualmente o espectador ao tipo de estilistica antes vista como
amadora (e, supostamente, inferior): imagens tremidas, sem ni-
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tidez, com foco oscilante, acompanhas de sons de baixa resolu-
cao, de pouca legibilidade semantica.

A popularizacao crescente de dispositivos de registro de ima-
gem e som de baixo custo, junto a emergéncia das redes sociais e
a circulacao cada vez mais ampla de videos gravados a margem
dos principios de estabilidade e legibilidade da estética profis-
sional, tem proporcionado o surgimento e a consolidacao de pa-
droes desviantes de gosto e valor estético, os quais tém de certa
forma ajudado a restaurar parte do potencial de resisténcia cul-
tural que Patricia Zimmermann (1996, p. ix) afirma ter sido dis-
sipado desde a criacao da barreira estética que divide o trabalho
profissional do amador.

Por outro lado, se a atribuicao de valor estético positivo a apa-
ricao de erros técnicos em filmes e produgoes audiovisuais di-
versas, nas ultimas duas décadas, constitui um fenémeno cultu-
ral relevante no presente, é preciso observar que a industria dita
“profissional” nao deixa de estar atenta a isso. Uma vez que a
estética da imperfeicao detém algum valor estético e cultural — e
isso ocorre porque as marcas da imperfeicao sao traduzidas pelo
publico consumidor como indices de autenticidade documental,
que aproxima as obras que os exibem da experiéncia cotidiana —,
é natural que a producao profissional se esforce por exibir simu-
lacoes desses indices, inclusive fabricadas artificialmente.

Nesse sentido, a presenca amadora nas imagens e sons que
consumimos no presente revela uma demanda do espectador
contemporaneo: uma demanda pelo real. Reapropriada pela in-
dustria do audiovisual, a estética da imperfeicao constitui uma
estratégia de inclusao e valorizacao de efeitos de real (BARTHES,
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1972), na qual importa menos a autenticidade da imagem ou som,
e mais a exibicao de marcas perceptiveis de um processo de regis-
tro amador, acidental, intimo ou documental. Nesse ponto, uma
questao se impoe: diante da producao de imagens improvisadas
e instaveis — ou seja, “amadoras” — e da criacao de simulacros
profissionais dessa estética da imperfeicao, sera que o consumi-
dor audiovisual é capaz de separar o auténtico do simulado? De
que maneira a atribuicao de valor estético as produgoes que exi-
bem efeitos do real leva isso em consideragao?

Analise comparativa: Desaparecidos e Matadouro

Um dos resultados da lenta constituicao de um modelo audio-
visual desviante, menos clean, que chamamos de estética da im-
perfeicao, consiste em um apagamento relativo da fronteira entre
o produto audiovisual profissional, cuja equipe recebeu treina-
mento formal e foi paga para trabalhar, e a producao amadora,
realizada espontaneamente e de forma caseira por pessoas que
aprenderam intuitivamente seus oficios (ou embarcaram na rea-
lizacao justamente tendo o aprendizado como meta).

Os dois longas-metragens que selecionamos para fazer uma
analise comparativa, como estudo de caso, possuem muito em
comum — e é exatamente isso que permite chegar a conclusoes
interessantes e validas sobre as estratégias de atribuicao de va-
lor estético do publico consumidor da estética da imperfeicao.
Ambos os filmes fazem parte do ciclo found footage de horror,
no qual cameras e gravadores de som sao operados pelos pro-
prios personagens (essa estratégia narrativa deixa claro, para o
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publico, o carater “amador” das duas ficgoes). Sao titulos pau-
listas, lancados com poucos meses de diferenca, e produzidos si-
multaneamente. Narrativamente, mostram grupos de jovens em
viagens de automoveis que, eventualmente, sdo perseguidos e
mortos — e gravam essas ocorréncias com cameras portateis. Eles
tém aparéncia e sonoridade muito parecidas. Uma comparacao
cuidadosa, contudo, mostra diferencas significativas, cuja raiz
estd nos modelos estéticos dos cinemas amador e profissional.
Essas diferencas podem ter tenham desempenhado um papel im-
portante nas distintas estratégias de valoracao que os dois titulos
receberam do publico ap6s os respectivos lancamentos.

Para operacionalizar a analise, selecionamos duas cenas simi-
lares, ambas ocorridas nos primeiros 30 minutos de projecao, em
que grupos de jovens amigos conversam alegremente dentro de
carros, € vamos concentrar a maior parte da analise nas diferen-
cas entre as bandas sonoras, mais dificeis de serem percebidas?+.
Os objetivos narrativos das duas cenas sao os mesmos: apresen-
tar os personagens principais e a dinamica existente entre eles. A
principal diferenca é que um deles resultou de um projeto profis-
sional; o outro é fruto de uma iniciativa espontanea e amadora.

O primeiro filme, Desaparecidos, € uma producao de baixis-
simo orcamento, mas profissional. Oficialmente, custou somen-
te R$ 55 mil, gracas a parcerias firmadas pelos produtores com
empresas profissionais, como a Teleimage (que fez a montagem
e a correcao de cores) e a Casablanca (p6s-producao de som); por
isso, teve a participacao de profissionais experientes nas funcoes

24. As duas cenas analisadas podem ser vistas em um tnico arquivo no YouTube:
https://youtu.be/h3CrouUs3-Aw.
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técnicas. Foi dirigido por David Schiirmann (cujo filme seguinte
foi selecionado pelo Brasil para concorrer ao Oscar), com Todd
Southgate (profissional norte-americano que atua no Brasil)
como diretor de fotografia, e Luiz Adelmo Manzano, nome de re-
feréncia na pés-producao de som, como editor e mixador. Teve
uma elaborada estratégia transmidia na época do lancamento,
incentivando o publico interessado a procurar pistas da trama
em websites na Internet. Ganhou exibi¢do comercial em cine-
mas, com som reproduzido em seis canais (Dolby Digital 5.1), e
foi lancado em DVD para o mercado doméstico.

O segundo produto, Matadouro, é o primeiro titulo de uma
franquia independente produzida por um cineasta amador, Car-
los Junior, que escreveu o roteiro e filmou nos dias de folga, com
R$ 300 de orcamento, equipamento emprestado pela Prefeitura
de Marilia (SP), e amigos se passando por atores. O filme nao
tem crédito de captacao de som, edicdo de som ou mixagem; o
proprio diretor assina musica e montagem, e cuidou sozinho de
todas as etapas da pos-producao sonora usando o software Final
Cut Pro, contraindicado por profissionais para editar ou mixar
som, pois tem limitada capacidade de processamento para traba-
lhar com mltiplas faixas simultaneas. Ele distribuiu o filme gra-
tuitamente através de uma fanpage no Facebook, com legendas
em inglés, e alcancou circulacao internacional através das redes
sociais, chamando a atencao de forma significativa dos aficiona-
dos de found footage de horror.

Antes de continuar, é importante salientar que cenas passadas
dentro de veiculos em movimento costumam ser um pesadelo
para as equipes que cuidam da captacao do som direto (SOUZA,

Capa + Expediente + indice + Autores 99




2010, p. 109). O ruido provocado pelos motores exige que mui-
tos truques precisem ser usados para reduzir esse barulho — o
preferido das equipes profissionais é bastante caro: o automével
onde estao os atores é colocado sobre uma plataforma hidraulica
conduzida por outro veiculo, com o motor desligado. Isso evita a
gravacao indesejada dos ruidos de motor, pneus e escapamento.
O aluguel deste equipamento é muito caro, de forma que o truque
nao foi usado em nenhum dos dois filmes, dificultando o trabalho
das equipes de captacao de som direto.

De todo modo, Desaparecidos persegue uma estética sonora
que procura manter bom nivel de legibilidade sem perder a fide-
lidade actistica aos ambientes nos quais ocorrem as gravacoes. As
imagens sao bem compostas, com razoavel nivel de resolucao, boa
profundidade de campo e tratamento correto de cores; embora a
camera trema e balance com frequéncia — um indice de autentici-
dade que a equipe do filme fez questao de incluir —, os movimentos
sao lentos e fluidos, permitindo bom nivel de legibilidade e clare-
za visual. No caso de Matadouro, pelo contrario, as imagens pos-
suem baixa resolucao, e tém graves problemas de foco e profundi-
dade de campo (¢é dificil compreender a acao em segundo plano).
As cores sao distorcidas, ha areas escuras e ilegiveis em muitos
enquadramentos; e os movimentos de cimera, rapidos e sem se-
guir qualquer tipo de padrao, dificultam a leitura das imagens, que
frequentemente perdem do quadro a acdo narrativa. A diferenca
técnica, em termos de legibilidade, é bastante perceptivel.

No caso do som, as diferencas podem ser menos nitidas para
ouvidos nao treinados, mas existem e sao significativas. Desapa-
recidos apresenta vozes claramente compreensiveis, em niveis de
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audicao confortaveis, com boa dinamica sonora. Os atores falam
num volume que nunca oscila de modo dréastico, o que indica que
o diretor do filme instruiu os atores a esse respeito, e a equipe
responsavel por gravar o som direto conseguiu um resultado de
grande clareza. Os créditos indicam que ha varios trechos dubla-
dos em esttdio profissional (em boa parte da cena analisada, os
atores estao de costas ou de lado para a camera, e nao podemos
ver seus rostos, de forma que a edi¢cao de didlogos nao precisa se
preocupar com a sincronia labial). O mixador também pode cor-
rigir eventuais defeitos do processo de gravacao, eliminando, por
exemplo, o ronco grave do motor do veiculo, que prejudicaria a
legibilidades das vozes.

O vento nao mascara a qualidade do didlogo, porque foi, na
fase da edicao de som, gravado separadamente e colocado num
nivel de volume bem reduzido, em relacao as vozes. Existe, ain-
da, uma separacao evidente entre os ruidos produzidos pelo tra-
fego de carros, também gravado em separado, e mixado com es-
pacializacdo em estéreo (os veiculos que passam de encontro ao
carro dos amigos, na estrada de mao dupla, trafegam do canal
dianteiro esquerdo ao surround esquerdo, sem jamais aparece-
rem no canal central ou nos autofalantes do lado direito, o que
indica que foram gravados isoladamente e introduzidos na banda
sonora apenas na fase de edicao). Os atores procuram falar frases
mais ou menos completas, sem sobrepor demais as frases uns
dos outros; em geral, apos alguns instantes de sobreposicao das
vozes, um espera que o outro termine sua frase. Eles tampouco se
movimentam de forma frenética ou desordenada. H4 uma legibi-
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lidade geral evidente, fruto de respeito as condicoes técnicas con-
vencionadas como profissionais pela industria do audiovisual.

Contudo, nao podemos esquecer do principal: para passar a
impressao de autenticidade, de realismo, de amadorismo, o erro
técnico e a impressao de casualidade acidental precisavam estar
presentes. O que foi feito, entao? Para simular a estética da im-
perfeicao, a casualidade aparece na camera tremida e na forma
coloquial e fragmentada da fala dos atores. O erro técnico apa-
rece sob a forma de glitchs?® eletronicos que borram a imagem
e introduzem um chiado no som. A saturacao de sinal sonoro —
um ruido que excede a capacidade de reproducao do autofalante
onde deve soar, distorcendo o dudio por alguns instantes — surge
em sincrese com cortes e interrupgoes eletronicas vistas na ima-
gem. Sao procedimentos timidos que flertam discretamente com
a estética da imperfeicao. Mais importante: esses erros técnicos
nao aparecem nos momentos de maior relevancia narrativa.

O caso de Matadouro é bastante diferente. Feito por uma equi-
pe sem experiéncia alguma com producao audiovisual, o filme de
Carlos Junior teve edicao sonora e mixagem realizados de forma
caseira, em um software nao especializado (Final Cut Pro), e em
apenas dois canais estéreos. O longa apresenta certo desleixo no
tratamento sonoro. As vozes dos atores aparecem num nivel de
pressao sonora muito superior ao aceitavel, com saturacao de si-
nal em diversos momentos, o que causa distor¢oes das vozes nos

25. Um glitch é uma falha curta de um sistema de grava¢ao ou reproducio, resultan-
do numa interrupcao do fluxo de imagens e sons, caracterizada pela stbita aparicao (e
subsequente desaparicdo) de uma tela com blocos cinzentos ou coloridos de imagens,
acompanhada por um chiado (o popular “ruido branco”, que consiste na reproducao si-
multanea de todas as frequéncias sonoras disponiveis), por um curto espaco de tempo.
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momentos mais barulhentos. Os didlogos se sobressaem muito
destacadamente em relacao aos efeitos sonoros, que estdo muito
timidos e com baixa relacao sinal-ruido, caracterizando uma ban-
da sonora lo-fi (CONTER, 2017). No plano técnico, nota-se que
muitas frequéncias similares soam simultaneamente, tornando-
-as indiscerniveis entre si, uma evidéncia de que foram gravados
com um Unico microfone, postado a distancia maior que a reco-
mendavel das fontes de audio. O filme nao teve dublagem, pois
isso teria um custo que a auséncia de orcamento nao permitia.

O equilibrio dos ruidos do ambiente na mixagem também ¢é
impreciso e inconsistente. Ouvimos as pancadas do vento no
microfone, um barulho alto e indesejavel que encobre boa parte
da banda sonora e impede a compreensao semantica de muitas
frases. Ouvimos a caixa de marcha do carro a cada troca do cam-
bio manual, e o motor do veiculo ruge com uma poténcia muito
maior do que o trafego externo, com graves distorcidos devido
a grande pressao sonora. Essas caracteristicas fazem com que
praticamente nao consigamos escutar, muito menos extrair dos
efeitos sonoros algum senso de espacialidade, tao claro no outro
filme — se um carro passa pelo lado esquerdo do motorista, pode-
mos ouvi-lo indistintamente nos autofalantes direito e esquerdo.

Nao houve cuidado técnico no tratamento das frequéncias so-
noras, que se mascaram indistintamente, tornando todos os sons
— inclusive as vozes — dificeis de compreender com clareza, de
forma que muitas frases faladas ditas pelos atores nao sao en-
tendidas. Tudo isso deixa evidente que o som direto esta sendo
gravado com o proprio microfone instalado na camera, procedi-
mento considerado inadequado pelos profissionais do setor, pois
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o dispositivo de gravacao fica muito afastado dos personagens
que falam, e muitas vezes fora de eixo, registrando alto indice
de reverberagao do som e retirando a clareza da prontncia das
palavras (CARREIRO, 2018, p. 25).

No filme, quando o personagem que esta com a camera fala,
sua voz soa muito mais alta do que a de todos os outros perso-
nagens; a atriz sentada na cadeira dianteira esquerda do carro
soa especialmente baixa, completamente fora do eixo do micro-
fone. Para piorar, os atores falam simultaneamente quase que
o tempo inteiro, interrompem as proprias frases sem completar
raciocinios, e dificultam ainda mais que compreendamos o que
eles dizem, o que nos permitiria atribuir um sentido narrativo
geral a conversa em curso. Por fim, todos os sons (vozes e ruidos)
foram mixados juntos em dois canais estéreo que, ouvidos isola-
damente, soam praticamente idénticos, sem dar a cena um senso
de espacialidade coerente.

Se usarmos os critérios tradicionais adotados pela industria
do audiovisual para atribuir valor estético aos dois filmes, a ana-
lise nao deixaria duvidas: Desaparecidos, no que se refere a qua-
lidade técnica da apresentacdo sonora, tanto quanto da visual, é
superior a Matadouro, porque segue o modelo estético profissio-
nal. Matadouro, um filme repleto de erros técnicos, soa amador.
Mas eles contam praticamente a mesma historia, e a atmosfera
de autenticidade gerada pelos procedimentos técnicos inadequa-
dos produz uma estética da imperfeicao com maior apelo realis-
ta (FELDMAN, 2008). Esse critério de valoracao, especialmente
saliente em filmes found footage de horror, interfere fortemente
na forma como o publico avalia esteticamente os filmes.
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Conclusoes finais

A sensacao de verossimilhanca produzida pela falta de legi-
bilidade geral, na imagem e no som, pode ter ajudado o filme de
Carlos Junior. Apesar de ter tido uma circulacao restrita ao mer-
cado doméstico, com distribuicao gratuita feita através de redes
sociais, e sem ser exibido no circuito comercial, Matadouro rece-
beu muita atencao em foruns e grupos de fas de filmes de found
footage de horror, conquistando uma base de fas que permitiu a
Carlos Junior realizar duas sequéncias. A pagina oficial do filme
no Internet Movie Database (IMDb) traz uma resenha de um {3,
identificado como Ricardo Michel, que decreta: “consegue man-
ter suspense e diversao o filme inteiro”2.

Ja o trabalho de David Schiirmann, embora tenha tido publi-
cidade e circulacao em salas profissionais, obteve resposta nega-
tiva de critica e publico. A nota recebida pelos usuarios do IMDb
é significativa: 2,8, em uma escala que vai de zero a 10. Uma das
resenhas, assinada por Edu Martins, decreta: “um dos filmes
mais entediantes que ja vi”¥. E significativo que Matadouro te-
nha se tornando a primeira franquia brasileira de found footage
de horror, com trés titulos realizados, enquanto Desaparecidos
literalmente desapareceu do mapa.

Nao é possivel afirmar que o maior apelo realista gerado pela
precariedade técnica tenha sido o tnico fator responsavel pela

26. Vide: https://www.imdb.com/review/rw2947510/?ref _=tt_urv. Acesso em
23/8/2018.
27. Vide: https://www.imdb.com/review/rw2705697/?ref _=tt_urv. Acesso em
23/8/2018.

ediente + Indice + Autores



https://www.imdb.com/review/rw2947510/?ref_=tt_urv
https://www.imdb.com/review/rw2947510/?ref_=tt_urv
https://www.imdb.com/review/rw2705697/?ref_=tt_urv
https://www.imdb.com/review/rw2705697/?ref_=tt_urv

valoracao positiva do publico que teve acesso a Matadouro. A
reacao dos fas em grupos de discussao no Facebook e na pagina
oficial do diretor no YouTube, onde o filme obteve mais de 44 mil
visualizacoes??, reforca claramente esta hipotese. Desaparecidos,
que foi apoiado por campanha de marketing em redes sociais e
exibido em circuito comercial no Brasil, conquistou um publico
total de 40 mil espectadores, nimero flagrantemente baixo. O
filme foi praticamente ignorado entre os grupos de fas do found
footage de horror que se reinem em comunidades no Facebook
e outras redes sociais. A boa aceitacao do filme dependia da valo-
racao positiva dos fas, algo que nao ocorreu.

Se os dois longas-metragens compartilham tantas semelhan-
cas, inclusive no enredo, como explicar a diferenca na recepcao
pelo publico de aficionados do género horror? A resposta dos
consumidores sugere que a autenticidade dos elementos aciden-
tais — ou “amadores” — que circulam na cultura audiovisual con-
temporanea, contribuindo para a consolidacdo de uma estética
da imperfei¢ao, parecem estar recebendo uma carga de valoracao
estética positiva, pelo menos por parte dos consumidores audio-
visuais. Nesse sentido, € plausivel a possibilidade de que o enga-
jamento afetivo responsavel pela valoracao positiva das imagens
e sons imperfeitos seja tanto maior quanto mais auténticos fo-
rem os efeitos de real impressos nas obras.

28. O filme foi retirado do endereco oficial em dezembro de 2017.
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0 ruido como subversao em Branco sai, preto fica

Inana Sabino

ilmes de ficcao cientifica estao entre as principais bilheterias da

histéria do cinema. Esse cenéario levou a concepcao do género
como essencialmente caro e ligado a paises de antiga industriali-
zacgao, que, na visao de muitos tedricos, estariam mais proximos
dos mundos altamente tecnologicos ali representados (SUPPIA,
2007). No ambito do cinema independente em diversos paises,
a producao de filmes de ficcao cientifica tem crescido significati-
vamente. Essa cultura surge de um contexto de maior acessibi-
lidade de informacdes e de equipamentos de captacao, edicao e
finalizacdo de som e imagens, e a prépria internet como difusora
e propulsora através de redes sociais de compartilhamento de vi-
deos e redes de streaming.

Lo-fi sci-fi é um termo que vem sendo gestado héa relativamen-
te pouco tempo, aparecendo em algumas listas de filmes de web-
sites especializados em critica cinematografica pelo menos desde
2014. Ele é definido por Suppia (2016) como filmes de alguma
flexibilidade orcamentaria, com investimento na subjetividade
dos personagens, estranhamento de temporalidades e efeitos
nostalgicos. O autor cita diversos filmes como pertencentes a
tal categoria, entre eles Primer (Shane Carruth, 2005), A seita
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misteriosa (Sound of my voice, Zal Batmanglij, 2011) A outra
terra (Another Earth, Mike Cahill, 2011), Sem seguranca nenhu-
ma (Safety not guaranteed, Colin Trevorrow, 2012) Monstros
(Monsters, Gareth Edwards e Tom Green, 2010) e Sob a pele
(Under the skin, Jonathan Glazer, 2014).

Lo-fi é uma abreviacao de low-fidelity, (baixa fidelidade, em por-
tugués), que surge da musica, inicialmente urgido a partir do uso
de gravacoes caseiras e amadoras, usando fitas cassete por bandas
do underground, gravadas muitas vezes por cima de outras grava-
coes e distribuidas de forma autonoma. O termo, entretanto, nao
se restringe apenas a musica, sendo também aplicado a fotografia,
cinema e outras midias. Nessas gravacoes lo-fi, ruidos indesejaveis
reinavam tanto no ambiente sonoro onde as musicas eram gravadas
sem isolamento acustico adequado quanto no barulho dos proprios
instrumentos, que muitas vezes eram quebrados ou precarios. Esse
fenomeno predominou nos anos 1970 e 1980. Depois, a pratica do
lo-fi foi incorporada pelo mainstream e pelo nticleo duro da musica
pop (CONTER, 2016), tornando-se uma opcao estética. O que apa-
rece nessas gravacoes geralmente € retirado e indesejado em grava-
coes mais “limpas” (GRAJEDA, 2002).

Contrariando uma concepcao erronea da ficcao cientifica
como género audiovisual essencialmente caro e hollywoodiano,
nos altimos anos, tem crescido a producao de ficcdo cientifica au-
diovisual no Brasil em termos de longas®°, curtas-metragens3° e

29. Bacurau (Kleber Mendonga Filho, 2019) Divino amor (Gabriel Mascaro, 2019),
Loop (Bruno Bini, 2019), A reparticdo do tempo (Santiago Dellape, 2018), para citar
alguns.

30. Chico (Irmaos Carvalho, 2016), Janaina Ouverdrive (Mozart Freire, 2016), Os anos
3000 eram feitos de lixo (Clara Chroma, 2016) e outros.
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até séries ficcionais lancadas em streaming3'. Um dos filmes que
marcou o cinema contemporaneo brasileiro de fic¢ao cientifica,
Branco sai, preto fica (Adirley Queirés, 2014), reverberou na cri-
tica, na academia (FURTADO, 2016; SUPPIA, 2017; OLIVEIRA e
MACIEL, 2017; PORTUGAL, 2015; HIRANO, 20150 CORDOBA,
2017; RODRIGUES, 2018) e nos espectadores, mas as analises
voltadas para a banda sonora do filme ainda sao poucas (SCAR-
PELLI, 2020; SOUZA, 2018; LINS, 2018), mesmo sendo esse
um aspecto fundamental para o desenvolvimento de muitas das
questdes narrativas do filme. Este artigo pretende analisar Bran-
co sai, preto fica, dando destaque a sua banda sonora (mas nao
se restringindo apenas a ela), usando os conceitos de ruido elabo-
rados e compilados por Greg Hainge (2013).

Parte-se da lo-fi sci-fi e tentando entender o termo e sua taxo-
nomia, se busca entender o lo-fi, e, entendendo o lo-fi, se chega
ao ruido. Porém, em nossa analise do ruido, ele nao sera visto
apenas como um aspecto técnico, mas como um elemento esté-
tico, politico e subversivo, podendo transformar o sistema onde
esté inserido. Hainge acentua que o aumento do ruido no mundo
moderno é, pelo menos em parte, consequéncia de as pessoas co-
muns estarem se recusando a se enquadrar numa estética domi-
nante e obedecer a relacoes de poder injustas” (HAINGE, 2013).

31. 3% (César Charlone, 2016), Onisciente (Julia Pacheco Jordao, 2020), Boca a Boca
(Esmir Filho, 2020), por exemplo.
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A lo-fi sci-fi

A lo-fi sci-fi é um termo relativamente recente, que surge no
ambito de websites de criticas desde pelo menos 2014 e com pouca
literatura académica publicada sobre o assunto. A primeira tentati-
va de definicao da categoria foi escrita por Suppia (2016), e fora ele
nenhum outro autor utilizou a categoria dando-lhe énfase, mesmo
que estejam trabalhando com filmes que se encaixam no rotulo.
Suppia define a lo-fi sci-fi de acordo com tais caracteristicas:

(1) a flexibilidade orcamentéria, (2) a eventual alusao ao paradig-
ma analogico, (3) o apelo nostalgico e o efeito de estranhamento
extremado do presente ou de um futuro muito préximo, indiscer-
nivel do presente, em favor do comentario de temas da agenda
contemporanea, (4) a énfase em atmosfera, (5) a énfase na reati-
vidade subjetiva dos personagens e (6) a orientacgao realista em
sentido lato, varidvel em funcao de opgoes estéticas/ideologicas
(SUPPIA, 2016, p. 317-318).

O lo-fi funciona aqui como uma espécie de adjetivo, a0 mesmo
tempo em que também se pode problematizar se trata-se de um
subgénero da ficcao cientifica, tendo em vista que outros subge-
neros, como o cyberpunk, por exemplo, dizem respeito a ques-
tOes narrativas e nao necessariamente a questées de producao
ou estética visual, que alinham melhor os filmes colocados em
questao na lo-fi sci-fi.

Primer, por exemplo, foi feito com US$ 5 mil. Carruth escre-
veu, dirigiu, produziu, atuou, editou, e ainda foi o sound desig-
ner. A caracteristica lo-fi foi levada ao extremo pelo realizador,
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que gravou o filme literalmente na garagem de casa. Influenciado
pelos filmes dos anos 70, Carruth decidiu gravar em 16mm, mes-
mo sabendo que seria muito mais barato gravar em digital. Para
isso, teve que realizar diversos ensaios porque nao tinha dinheiro
para errar e comprar pelicula extra.

Monstros teve um orcamento de US$ 500 mil. Um hibrido
de ficcao cientifica e horror, também tem essa caracteristica do
acumulo de func¢oes por parte do realizador: roteiro, direcao, fo-
tografia, design de producao e artista de efeitos sonoros (sound
effects, em inglés). Inclusive, os efeitos visuais dos alienigenas
foram feitos no notebook do proprio Gareth. Com uma equipe re-
duzida de seis pessoas, viajou por cinco paises e muitas locagoes
foram usadas sem permissao. Muitos dos nativos que aparecem
no filme foram chamados na hora para participar, e seus dialogos
foram improvisados.

Para ser considerado de baixo orcamento nos EUA, um filme
deve ser feito com até US$ 2 milhGes. Porém, em muitas listas da
lo-fi sci-fi, constam filmes com orcamentos bem maiores como
Ela (Her, Spike Jonze, 2014), que custou US$ 23 milhoes; Melan-
colia (Melancholia, Lars Von Trier, 2011), que teve o orcamento
de US$ 9,4 milhoes; e Lunar (Moon, Duncan Jones, 2009), ban-
cado por US$ 5 milhdges. Tais valores sdo enormes se compara-
dos a cinematografias latino americanas, por exemplo, como ja
ressalta Suppia (2016, p. 308). Sendo a categoria aplicada a fil-
mes realizados no mundo todo, fica muito dificil estabelecer um
teto de valores que garanta a classificacao de baixo orcamento;
tudo depende de cada contexto regional. Porém, de forma geral,
os filmes da lo-fi sci-fi possuem orcamentos menores, sobretudo
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se comparados a producoes do mainstream da ficcao cientifica.
Apenas para citar um exemplo, A vigilante do amanha: Ghost in
the shell (Rupert Sanders, 2017) custou US$ 110 milhoes.

Porém, nao sao s as questoes orcamentarias e a politica do
faca vocé mesmo que une os filmes. Outros filmes nao contem-
plados pelo texto de Suppia, devido a época em que foi escrito,
como A vastidao da noite (The vast of night, Andrew Patterson,
2019 ) e Riqueza toxica (Prospect, Zeek Earl e Chris Caldwell,
2018) também apresentam uma nostalgiaa que o lo-fi também
faz referéncia, uma espécie de emulacao dos vestigios da propria
materialidade das tecnologias analdgicas. A vastiddo da noite se
passa na década de 1950 e a narrativa é bastante voltada para
mostrar esse tipo de tecnologia, como o uso de gravadores de fita
cassete, radios, estagao telefonica, TV, camera etc. A questao da
temporalidade estranha esta impregnada em narrativas que se
passam no passado, no presente, ou num futuro proximo muito
parecido com o presente (SUPPIA, 2016).

Entretanto, mais interessante sao filmes que mostram um
certo tipo de tecnologia retré para criarem uma temporalidade
estranha de um futuro com cara de passado, como em Riqueza
téxica. O filme é uma space opera, que também mescla western,
em que uma adolescente tenta sobreviver em uma fronteira espa-
cial. As traquitanas do filme sdo extremamente funcionais e pos-
suem um visual nostalgico; na nave espacial, por exemplo, nada
de painéis super sofisticados com uso de LEDs; a nave é retratada
como algo antigo e gasto, que parece ter saido dos anos 1960.
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O lo-fi

“E uma razao sinal/ruido desfavoravel: o ambiente lo-fi é aquele
em que os sinais se amontoam, tendo como resultado o mascara-
mento ou a falta de clareza” (SCHAFER, 2001, p. 365).

Como ja dissemos, o lo-fi é uma abreviacao do termo low fide-
lity, (baixa fidelidade, em portugués). “Se na paisagem hi-fi, ha
alturas melddicas, amplitudes sonoras (variacoes do silencioso
ao barulhento), distancias, na lo-fi ha o achatamento das alturas
e profundidades” (CONTER, 2016, p. 41). E um termo que surge
da mausica, mas que foi transposto também para a fotografia e
para o cinema. Nao ha apenas uma definicao sobre o que € o lo-
-fi; trata-se de um termo multifacetado e incompreendido. A sua
caracteristica mais reconhecida tem a ver a com a precariedade
tecnologica, que remonta suas origens na década de 1980, com
o uso de fitas cassete (que permitam gravar por cima de outras
gravagoes) por bandas do underground, que distribuiam suas
musicas de forma independente.

Entretanto, o termo pode ser aplicado a diversos fenémenos,
sendo inclusive incorporado pelo mainstream, como reforca
Conter (2016). Hoje, por exemplo, muitas musicas gravadas de
forma digital simulam os ruidos de aparelhos analogicos e ob-
soletos, como os chiados do vinil. Ou ainda, “a musica pop com
caracteristicas lo-fi, que sofre um abandono de perspectiva e di-
namica, resultante da limitacado dos equipamentos de registro e
reproducao sonora.” (CONTER, 2016, p. 16). Nao é apenas uma
questao tecnologica, mas também uma questao estética.
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Se referindo principalmente a valores de producdo, o lo-fi se
refere gravacOes caseiras, aqueles esforcos em pequena escala,
feitos com equipamento (relativamente) barato, gravadores de
fita four track. Diferente das gravacoes estado-da-arte, o equipa-
mento de baixa fidelidade produz uma qualidade de som aspera
e irregular, geralmente falhando em mascarar o zumbido, silvo
de fita, e outros ruidos inerentes ao préprio processo de grava-
¢do. Nao simplesmente um caso de tecnologia, mas também de
técnica, o lo-fi também foi usado futuramente para se referir ao
jeito amador de tocar (geralmente com instrumentacdo minima),
canto off-key e uma certa casualidade na entrega. Esse aspecto
dualista do amadorismo (em termos de performance) e primiti-
vismo ou minimalismo (em termos de equipamento ou processo
de gravacao) se configurou como o que constitui o lo-fi, levando a
uma discussdo na imprensa da musica a um binario entre arte e
comércio: a qual nivel o lo-fi tem sido uma questao de estética ou
econémica? (GRAJEDA, 2002, p. 357).

Desde entao, o termo lo-fi foi apropriado para diversas ou-
tras artes, inclusive o cinema. Na fotografia, a pratica lo-fi pode
ser vista nas imagens que acolhem ruido, “super exposicao, dis-
torcao, granulacao intensa ou baixa fidelidade de cor (SMITH,
2011)”. Artistas que criam suas proprias cameras, fazem uso de
cameras analbgicas e de brinquedos, imagens que ocasionalmen-
te seriam consideradas como erraticas na fotografia tradicional
como o desfoque, o tremido e as proprias degradacoes das super-
ficies fotograficas ocorridas pelo tempo. Praticas que se voltam
para a propria investigacdo do medium (WANDERLEY, 2020).

Na musica, existe uma febre lo-fi em centenas de playlists fa-
mosas do Youtube, como a Lofi hip hop mix3*- Beats to Relax/

32. A playlist est4 disponivel aqui: https://www.youtube.com/watch?v=-FIxM_ 0S2lA
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Study [2018], com mais de 41.559.040 visualizacoes. A playlist
é tao cultuada que ganhou diversas versdoes com miusicas bra-
sileiras e a famosa imagem da garota lo-fi (como é conhecida)
estudando, que a ilustra, também teve versoes de artistas brasi-
leiros. Na fotografia, a tendéncia lo-fi vem com diversos manuais
de como fazer imagens usando essa estética (GATCUM, 2012;
BRONKHORST, 2012; MEREDITH, 2011).

O ruido

Quando reflito sobre os sons que me circundam e me perse-
guem no ambiente onde moro, percebo que todos eles podem ser
de certa maneira considerados ruidos. Um ventilador ja cansado
de uso, o terrivel zumbido dos mosquitos, um ar condicionado
que parece alcar voo, os interminaveis e rotineiros carros de som
com suas propagandas que anunciam produtos intercalados com
hits do momento que ficam na sua mente, as musicas gospel que
minha vizinha escuta e suas prelecoes no filho. Quando estou co-
locando meu bebé para dormir, parece que muitos dos sons que
geralmente nao me incomodam durante o dia se tornam mui-
to mais contundentes. Qualquer estalar involuntario das pernas
pode me fazer perder um trabalho de horas, que é fazer com o
que o neném durma. Eu me refiro a esses sons como ruidos em
uma de suas defini¢oes padrao: “sensacao auditiva desagradavel
ou incomoda”, que também considero potente em termos de ana-
lise, e a qual voltarei a me referir.

Nessa breve descricao da minha paisagem sonora pessoal, os
aparelhos domésticos ocupam um lugar central. Todo aparelho
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produz ruido, mesmo que seja imperceptivel aos nossos ouvi-
dos. Dai as problematicas de vocé conseguir identificar o ruido.
E muito sintomatico que Hainge (2013) tenha descrito que o au-
mento do ruido ou pelo menos da preocupacdo com ele tenha
acontecido justamente a partir do século XX, momentos de es-
topim de revolucoes industriais e quando as maquinas passam a
ser mais presentes no nosso cotidiano.

Nesse momento de pandemia e com as aulas remotas que
acontecem por meio das plataformas digitais, todo um protocolo
é criado para que se evite o ruido. Mesmo desligados os microfo-
nes (de quem nao esta falando no momento), sao frequentes as
interferéncias, microfonias, reverberacoes e erros na transmis-
sao, sendo isso uma outra faceta mais técnica do ruido.

Mas isso esta longe de ser tudo. Usando o ruido como uma
lupa para pensar na histoéria do cinema e especificamente na his-
toria do som do cinema, o tao “indesejado” ruido ocupa um lugar
central. A introducao do som sincrénico foi rejeitada por muitos
teoricos, como Rudolf Arnheim, sob o argumento de que “o cine-
ma ja havia conseguido emudecer o mundo que ja era barulhento
e ruidoso demais” (ELSAESSER; HAGNER, 2015).

O elenco do filme, com a introducao do som sincrénico, passou
a ser escolhido através também da voz e nao apenas da imagem,
fato que Chion (2011) chamou de fonogenia: a capacidade que
certos timbres possuiam de serem reproduzidos com maior inte-
ligibilidade diante do equipamento disponivel. Anos mais tarde,
foram os equipamentos de captacao de som da Dolby que enfati-
zaram a reducao de ruidos — tudo isso, € bom lembrar, a partir da
definicdo que denomina o ruido como “som indesejavel”.
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O ruido é um aglomerado conceitual inesgotavel, subjetivo e
dificil de definir justamente por parecer que nos ja sabemos o
que ele é. Na grande maioria das abordagens ja elaboradas sobre
o tema, sdo livros que falam na perspectiva do som sobre perda
auditiva, poluicdo sonora, e sons que causam danos sobretudo a
trabalhadores expostos a ruidos muitas horas seguidas, mesmo
que em baixo volume.

Greg Hainge (2013) tratou o tema em diferentes plataformas
como na musica, no cinema, na fotografia e na literatura. O autor
discute que desde o advento da sociedade pos-industrial, o mun-
do se tornou cada vez mais barulhento, e o ruido invadiu cada
vez mais nossas vidas, retomando uma observacao feita décadas
antes por Murray Schafer (2001). Por muito tempo, a mtsica pa-
recia ser o oposto do ruido, porém a histéria da musica ocidental
do século XX também se tornou cada vez mais ruidosa. “Com dis-
sonancia, retorno, distorcao, glitch e varios outros tons de ruido,
a musica acaba se tornando o que se pensava que ela nao era”
(HAINGE, 2013, p. 2, grifo meu).

A definicao padrao de ruido, de acordo com Clair Botte e René
Chochole (1984) é “uma vibracao acustica, intermitente e alea-
toria, uma sensacao auditiva desagradavel ou incomoda”. Essa
definicdo é importante nas analises de Branco sai, preto fica,
porque em muitos momentos do filme, sons incomodos sao pro-
positalmente realcados na paisagem sonora da Ceilandia.

Ja Shannon (1948) diz que ruidos sao certas coisas adiciona-
das ao sinal que nao sao pretendidas pela fonte de informacao
como os erros de transmissao e distor¢cdes no som e na imagem.
“De uma perspectiva da engenharia, nao da pra tirar essa parte
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ilegitima, sendo o ruido o companheiro inevitavel da informa-
cao”. Entretanto, muitas vezes essas coisas podem ser pretendi-
das pela fonte de informacdo. Hainge acaba por entender que o
que constitui o sinal e o ruido também sao escolhas e questoes
subjetivas. “O que é um ruido para um pai pode ser a musica do
seu filho adolescente” (2013, p. 9).

Prochnik (2010) propde uma definicao de ruido como o “som
que vocé nao consegue se distanciar, que entra na sua cabeca e nao
sai mais” mesmo em volumes bem baixos. Segundo Hainge, eles
nos preocupam desproporcionalmente (2013, p. 7). Hillel Schartz
(2011) discute que “as distin¢oes entre som e ruido ou ruido e mu-
sica sao apenas provisorias pois sao questoes historicas do que se
torna audivel através do tempo e como a acustica € organizada” (p.
5, grifo meu). O ruido tem sido tratado sobretudo como um fen6-
meno acustico; Gareth Keizer (2010) investiga os decibéis em que
o ruido pode causar dano ou perda auditiva e alarga o conceito,
tratando-o como uma questao de poder e dominacao, ja que qual-
quer som imposto contra minha vontade pode ser considerado ru-
ido, ndo importa quao puro ou classico seja.

Para a analise de Branco sati, preto fica, é importante destacar
a definicao de Prochnik (2010) trazida por Hainge, que diz que o
“o aumento do ruido no mundo moderno, é em parte o resulta-
do das massas subjugadas se recusarem a serem silenciadas, os
oprimidos “fazendo barulho” sobre relacées de poder injustas”
(apud HAINGE, p. 7).

Outra definicdo muito importante para a nossa analise € trazi-
da por Jacques Attali, citado por Hainge:
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Em suas analises, o ruido é considerado em grande parte, senao ex-
clusivamente, um contetddo taxado politicamente, uma mensagem
transmitida pelo conteido musical que é fundamentalmente con-
testatoria e resistente ao status quo, uma forga que tem o potencial
de mudar o sistema no qual foi lancada enquanto esse sistema tenta
negar seu poder subversivo e tornar o que antes era considerado
ruido, mais uma forma aceitavel (HAINGE, 2013, p. 10).

Essa discussao trazida por Attali ¢ muito importante para pen-
sar os géneros musicais trabalhados em Branco sai, preto fica;
especificamente o hip-hop, que surge como uma forma de pro-
testo e denuncia social por parte das populacoes negras, latinas
e periféricas para lutar contra o racismo, desemprego, repressao
policial e diversas outras problemaéticas sociais — este é um gé-
nero que, para alguns, tem mais de ruido do que de musica. Ele
acaba sendo apropriado por uma juventude branca que quer se
apoderar cada vez mais dessa cultura de rua. A discussao entre a
distin¢ao entre o rap e o hip-hop, é tratada pelo proprio DJ Ja-
maika: “O hip-hop deixou de ser periférico hd muitos anos atras,
ha uns 15 anos atréas, cara... Desde que transformaram o rap em
hip-hop. O rap é coisa da periferia, o hip hop é coisa da elite,
hoje... O hip-hop ¢ elitizado, o rap é periferia” (PEIXOTO, PE-
RES, BATISTA, WALDVOGEL, 2017, p. 6).

Fazendo barulho

Branco sai, preto fica surgiu como documentario para tratar
do fechamento do baile black do Quarentao na Ceilandia, cidade
satélite da periferia de Brasilia, que ocorreu ap6s um massacre
policial com cunho racista, uma vez que a maioria dos frequenta-
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dores (que eram negros) que estavam no local foram assassinados
e mutilados. O filme traz dois personagens principais, Marquim
do Tropa e Sartana. Ambos foram vitimas da violéncia policial no
Quarentao. O primeiro se tornou cadeirante; o segundo teve sua
perna amputada, ficando dependente de uma proétese. No filme,
eles vivem em um futuro distépico, no qual segregacao entre o
Plano Piloto e a periferia se intensifica e sdo exigidos passapor-
tes de acesso a Brasilia. A policia impoe um estado de sitio na
populacdo da Ceilandia através de rondas noturnas e toques de
recolher. Outro personagem, Dimas Cravalancas, é um viajante
do tempo de 2076 que vem ao passado para coletar provas dos
crimes cometidos contra as populacoes negras e marginalizadas.
Sua nave espacial é um container e ele precisa achar o paradei-
ro de Sartana, um mecanico de préteses, que faz manutencao e
reciclagem de outras proteses. Marquim possui uma radio pirata
em que toca os classicos em vinil do Quarentdo e tenta contato
sem sucesso com seu amigo Sartana, e relembra os bons tem-
pos em que idealizava os passinhos no baile. Marquim se une
ao DJ Jamaika, oferecendo-lhe passaportes falsificados de aces-
so a Brasilia, para gravar musicas atuais de artistas da Ceilandia
(Familia Show e Dino Black) e ruidos da paisagem sonora, para
construir uma bomba sonora com todos esses dudios mixados
que ira destruir Brasilia. Dimas coleta as provas (fotos e videos
do Quarentdo com os testemunhos de Marquim e Sartana sobre
a tragédia no baile), acha o paradeiro de Sartana, mas nao chega
a falar com ele. Sartana se une a Marquim para os ajustes finais
da bomba, apesar de passarem a maior parte do filme separados.
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O proprio processo de construcao da Ceilandia foi ruidoso.
Este se deu na década de 1970 pela companhia de erradicacao de
invasoes. Para a Ceilandia, foram deslocadas cerca de 80 mil pes-
soas, que sofreram as precariedades da falta de recursos basicos
de subsisténcia, como 4gua, luz e saneamento basico (PEIXOTO,
PERES, BATISTA; WALDVOGEL, 2017).

O filme comeca com barulhos, antes mesmo de aparecer qual-
quer imagem. Durante os créditos se ouve uivos de cachorros e
o cricrilar dos grilos; depois, em um plano de subida em uma
rua deserta a noite na Ceilandia, é o elevador de Marquim e a
sua escada rolante que vém ao primeiro plano, com um ruido
estridente que domina por longos segundos a paisagem sonora.
A duracao desses planos chega a acompanhar a subida pelo ele-
vador e a descida de Marquim pela escada rolante até chegar em
uma espécie de bunker. Esses ruidos sao ressaltados em diversos
momentos do filme como um ciclo e com uma longa duracao dos
planos. O som incomodo é realcado para dar destaque aos apare-
lhos necessarios diante da condicdo de cadeirante de Marquim. E
preciso que através do incomodo, uma das principais defini¢oes
do ruido, que seja sempre lembrado ao espectador os eventos
traumaticos que aconteceram no Quarentdo e que sao encenados
por Marquim na sequéncia de abertura.

Ao mesmo tempo, o som engasgado da escada rolante e do ele-
vador demonstram a precariedade da instalacao. A casa de Mar-
quim tem uma sujeira analégica bem demarcada nas paredes e
no chao. Uma estagdo com cubos de som, toca-discos, microfone
e caixas de vinil instaladas por cabos no teto. Um monitor que
mostra imagens de cameras de vigilancia e uma torre de metal ao
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fundo. Ele mexe com uma chave de fenda na torre de metal e o
ruido se mostra através dos chiados, simulacao de interferéncias
sonoras de radio. E sugerido através do ruido que aquele objeto
se trata de algo perigoso, como coloca Scarpelli (2020). Esse ob-
jeto se trata na verdade da bomba sonora, mencionada antes.

Marquim coloca um vinil no toca-discos e um close no equi-
pamento realca o ruido tipico da agulha no disco. Uma batida
grave comeca a tocar enquanto Marquim narra os eventos que
aconteceram no Quarentdo. Enquanto ele narra, no ritmo da ba-
tida, vemos também algumas fotos do baile: pessoas esperando
na fila, fazendo os passinhos no baile lotado. Marquim passa na
casa de um amigo e vai com ele pro baile, quando chega ja faz os
passinhos tentando descolar algum romance. A policia invade o
baile e manda os brancos sairem e os pretos ficarem, frase que da
titulo ao filme. Essa invasao dos “pé-de-bota”, como chama Mar-
quim, é marcada pelo ruido do latido dos caes, uma espécie de
explosao e depois a musica para. O titulo do filme entra também
através do ruido de helicoptero e o disparo de uma arma. Todas
essas marcacoes dos ruidos possuem uma simbologia forte.

E frequente o uso de helicopteros para operacoes da policia
em diversas periferias ao redor do Brasil, sendo esse ruido mui-
tas vezes um prenincio de morte para os moradores das favelas.
Enquanto que para pessoas que nao vivenciam essa realidade da
brutalidade policial, esse ruido pode nao significar nada, ja que
o ruido se trata de uma questao subjetiva. Gareth Keizer (2010)
discute, em um subtema chamado “Guerra e tortura”, que o ru-
ido das laminas do helicoptero nao produz o mesmo efeito nos
americanos como produz nos cidadaos do Afeganistao e Iraque,
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que sao vitimas do exército americano em operagoes que foram
intensificadas a partir de 2001.

O ruido do tiro corta a sequéncia e abre para o titulo do filme,
enquanto a muasica do MC Kool Moe Dee, Do you know what
time it is (1986), inicia a apresentacao de Dimas Cravalancas, o
viajante do futuro em sua nave espacial-container. E importante
atentar como as musicas do filme também podem ser conside-
radas ruido, se considerarmos sua definicdo mais classica como
“som incémodo”. A musica citada é um rap, género que, como
dito antes, surgiu como forma de organiza¢ao da populacao ne-
gra em reivindicar direitos civis (SENA; OLIVEIRA, 2019), mais
baseada no discurso oral do que em melodias instrumentais.
Sendo o rap um forte veiculo de critica social das desigualdades
e potencialmente uma forma de ascensao social, se torna algo
extremamente incomodo para um estado racista. Inicialmente,
o rap era “associado ao subtrbio, a bandidagem, as gangues e
frequentemente criminalizado. O hip-hop s6 passa a ser reco-
nhecido pela indastria cultural no final dos anos 80 quando as
primeiras musicas foram produzidas profissionalmente” (ROSE
apud PEIXOTO, PERES, BATISTA, WALDVOGEL, 2017, p. 6).

Marquim também toca em sua radio You'll be illing (1986) do
grupo Run DMC. Esse trio possui uma forte histéria no hip hop e é
considerado um dos mais influentes da historia do género musical
— foi o primeiro grupo de hip hop a ser nomeado a um Grammy.
Ainda da playlist de Marquim, Mr. Big Stuff (1971) de Jean Kni-
ght, gravado no Mississipi, foi o primeiro hit nacional da cantora,
ficando em primeiro lugar nas can¢des R&B por 16 semanas; ainda
ganhou disco de platina dupla e também foi indicada ao Grammy.

Capa + Expediente + indice + Autores 126




Quando Marquim esta no processo de captacao dos sons que irao
compor a bomba sonora, ele grava uma banda de forro estilizado
chamada Familia show, que toca as musicas Danca do jumento e
Gostosa e gostoso. O forr6 é um género tradicional no Nordeste,
numa linhagem conhecida como pé de serra, e depois se dissemi-
nou para outras regioes do Brasil, surgindo variacées como forré
eletronico e forroé estilizado. Este introduziu outros instrumentos
oriundos da musica pop, como teclado e bateria, e pegou carona no
sucesso do sertanejo, da axé music e de outros estilos.

A Ceilandia, como cidade satélite de Brasilia, recebeu muitos
imigrantes nordestinos que vieram trabalhar na construcao do
Plano Piloto, e por isso o forr6 também é um estilo popular na
musica local, além do rap, que teve seu auge na regiao na década
de 1990. Aqui se pode fazer novamente uma relacao entre o forré
estilizado e o ruido enquanto som incomodo. Nao sai da sua cabe-
ca porque sao letras repetitivas feitas para serem facilmente me-
morizadas. Da mesma maneira, o pop se utiliza dessa estratégia
também com fins comerciais. Boa parte das analises voltadas ao
estudo do forro eletronico focalizam a relacao de género e o forte
teor machista das letras e das performances dos grupos (SILVA,
2016; NUNES, 2012; FEITOSA, LIMA, MEDEIROS; 2010).

Ainda no processo de captacao dos sons para a bomba, Mar-
quim e o DJ Jamaika vao até o camel0 da Ceilandia para captar a
paisagem sonora do local. A cena do camel6 é curta, mas ela sin-
tetiza bem a paisagem sonora lo-fi em que “os sons se amontoam
dificultando a audi¢do em perspectiva” (CONTER, 2016, p. 46).
E uma mistura de musicas diferentes sendo tocadas ao mesmo
tempo, incluindo antncios de vendedores, ruidos de televisoes
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analogicas, conversas entre as pessoas do local em que vocé nao
consegue discernir as palavras porque nao ha inteligibilidade.
Segundo Igor Aratjo (2019, p. 49), o lo-fi no cinema se apresenta
através de “excesso de ruido, no achatamento da imagem sonora,
na quebra da hierarquia entre voz, musica e sons de fundo, e no
uso acentuado de elementos sonoros fora de campo como ele-
mentos de baixa fidelidade”. E exatamente o que se percebe aqui.
Enquanto no cinema classico a voz é colocada em primeiro plano,
sendo destaque maior, enquanto todos os outros componentes
da banda sonora estao subordinados a ela para se conseguir inte-
ligibilidade, nessa cena sao se consegue distinguir com clareza o
que € musica, voz e ruidos.

O ruido como erro, os bugs e as falhas nos sistemas (WAN-
DERLEY, 2020) sdo vistos no filme através da sua propria estru-
tura narrativa. O processo de Adirley Queirds na construcao dos
seus filmes nao parte de um roteiro fechado estabelecido previa-
mente, mas se constrdi a partir dos acordos com os personagens
e as decisoes podem ser tomadas muitas vezes na edicao. Esse
método de trabalhar acaba gerando lacunas na narrativa, mas
isso nao chega a comprometer os objetivos politicos do filme.

Em dado momento, quando Marquim e DJ Jamaika estao
gravando uma composicao de Dino Black, um rapper local, para
bomba sonora, este pergunta o que sera feito com a musica. Ja-
maika responde que a musica sera misturada com outras musi-
cas que serao colocadas em uma nave espacial e enviadas ao futu-
ro. Mas na realidade, o que acontece é que estas gravacoes serao
usadas para compor a bomba sonora que explode no Palacio do
Planalto. O que se pode supor que, quando a cena foi gravada, a
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direcao ainda nao sabia o que exatamente seria feito com aquelas
sobreposicoes musicais, em termos de narrativa.

Quando Dimas mexe no seu container, diversos ruidos sono-
ros parecidos com vibracoes de correntes de eletricidade realcam
o fato de que aquele objeto nao é o que aparenta ser. Se trata de
uma nave espacial, o que se torna mais claro quando ele se co-
munica com uma representante do futuro. No contexto de baixo
orcamento da producao (R$ 221 mil), é o que podia ser feito e
ao mesmo tempo se percebe o potencial de fabular do cinema do
realizador. Tanto a torre de metal quanto a bomba sonora sao as
engenhocas necessarias ao género de ficcao cientifica, mas aqui,
sendo o filme uma lo-fi sci-fi, essas traquitanas nao sao constru-
idas através de efeitos visuais, mas pela sucata disponivel ao di-
retor e equipe, o que se insere bem no contexto periférico, sen-
do essa apropriacao do lixo um trago importante da nossa ficcao
cientifica, como destaca Suppia (2017).

Quando Hainge (2013) discute o ruido em suas analises dos
filmes de David Lynch, ele fala do filme que chama atencao para
si enquanto filme, para a propria materialidade das imagens e
dos sons. Dessa maneira, pode-se perceber que ao articular um
container como maquina do tempo, Branco sai, preto fica articu-
la uma estratégia parecida: chama atencao para si enquanto fil-
me, ao invés de mergulhar as imagens num regime de represen-
tacao ilusionista, apresentando assim mais uma faceta do ruido.

Com excecao de cenas especificas, a maior parte do filme é
escura, com uma crueza nas imagens e pouca correcao de cor.
Aqui nao se busca uma imagem plastica e perfeita, mas sim uma
visualidade mais imperfeita e ruidosa. Essa estética também se
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encaixa no préprio tema da violéncia policial, bem como em sua
forte veia documental. Nao é que nao haja preocupacao com ilu-
minacao para a gravacao das cenas; pelo contrario, a direcao de
arte de Denise Vieira instalou lampadas em diversos cenarios,
mas o filme é propositalmente feito para ser mais escuro.

Quando Marquim esta dirigindo pela cidade, a programacao
da radio é interrompida por uma voz eletrénica feminina que
solicita o passaporte de acesso a Brasilia, salientando que uma
guarda policial estara aguardando no préximo guiché e, caso o
motorista ndo possua o passaporte, devera retornar ao seu nu-
cleo habitacional. Essa interrupcao da transmissao de um sinal
para um comunicado sonoro indesejado e violento, que reforca
uma segregacao social e racial, também é uma forma de ruido.

Em outra cena chave, Marquim esta fazendo alguns ajustes em
sua bomba e, através do som do fora de campo, ouvimos o ruido
de uma sirene, e uma voz masculina grave com efeito de alto-fa-
lante obriga que as criancas sejam retiradas das ruas e retornem
as suas casas, e que todos tenham em mao os seus documentos.
Ouvimos também o ruido do giro das hélices dos helicopteros
e, ao término do comunicado, novamente a sirene. Nessas duas
cenas, fica evidenciado o teor distopico do filme, no qual a popu-
lacao periférica vivencia um estado de sitio, com toques de reco-
lher, e a intensificacao de um estado de segregacao com exigéncia
de passaportes. Nas duas cenas se pode perceber a predominan-
cia do uso do som do fora de campo, sendo essa também mais
uma estratégia que demanda menos recursos de producao, tendo
em vista a flexibilidade orcamentéaria dos filmes da lo-fi sci-fi des-
crita por Suppia (2016).
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A cena final do filme, quando a bomba explode, € feita a partir
de ilustracoes criadas pelo proprio Sartana. Porém, ao invés de
ouvirmos a composicao que estava sendo feita por Marquim e
Jamaika com as musicas dos artistas da Ceilandia, a trilha sonora
investe no funk de MC Dodo6, Bomba explode na cabeca (2007),
que ja era um hit nas redes antes do lancamento do filme. A tri-
lha é um lamento que versa sobre o assassinato de um amigo,
suas saudades e os momentos da infancia quando “bolavam uns
passinhos”. Fala da situacao dos encarcerados, o julgamento
de um irmao, “de conquistar a liberdade 14 do sofrimento, que
tao vivendo os mano ld do movimento”. Esse funk reflete muito
da vivéncia do proprio Dodo, que ja se envolveu com o crime,
teve amigos assassinados e presos, e, através da musica, tenta
fazer um alerta. Esse tipo de funk consciente, termo usado pelo
proprio MC, reflete as problematicas da vida nas comunidades,
como a violéncia, crimes e drogas, e, se assemelha muito ao rap
em suas denuncias sociais.

Consideragoes finais

A partir da analise de Branco sai, preto fica buscou-se esta-
belecer as relacoes do ruido, do ponto de vista sonoro, como um
conceito ligado, sobretudo, ao incomodo proposital e politico, de
uma recusa das populacoes marginalizadas em serem silencia-
das (HAINGE, 2013). Tanto o elevador quanto a escada rolante
de Marquim possuem um ruido estridente, continuo, incomodo,
em planos extensos que se repetem diversas vezes ao longo do
filme, e demarcam a situacao de cadeirante de Marquim e, por
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conseguinte, a violéncia policial que gerou essa situacao. O rui-
do enquanto sensacao auditiva incomoda e indesejada é, assim,
trabalhado propositalmente pelo diretor como uma forma de de-
nuncia. O proprio filme em si ja possui esse viés ao fabular atra-
vés da ficcao cientifica sobre esse trauma do inconsciente coletivo
da Ceilandia, e também nao seguir a linha de um documentario
padrao. Um destaque grande da analise foi dado as musicas do
filme, ja que a playlist selecionada por Marquim para sua radio
pirata era composta sobretudo do hip-hop.

A definicdo do ruido que o artigo mais se vinculou foi trazida
por Attali que o entende como “uma mensagem transmitida pelo
contetido musical que é fundamentalmente contestatoria e resis-
tente ao status quo, uma forca que tem o potencial de mudar o
sistema no qual foi lancada” (ATTALI apud HAINGE, 2013, p.
10) . Abomba sonora que explode em Brasilia é também uma for-
ma de ruido, um poder subversivo contestatério que possui um
potencial de mudanca: ela é justamente composta por forrd, rap
e ruidos da paisagem sonora da cidade, como os camel6s da Cei-
landia. E muito simbolico que seja uma bomba sonora o artefato
usado para atacar Brasilia, fazendo referéncia a todo o potencial
revolucionario que o som da periferia possui, e por essa mesma
razao sufocado violentamente pelo estado na repressao policial
ao Baile do Quarentdo. Os barulhos dos toques de recolher exe-
cutados pela policia e as mensagens de exigéncias de passaporte
de acesso a Brasilia também podem ser consideradas ruido, en-
quanto som incomodo e indesejado, ouvido contra a vontade dos
personagens. Por fim, o filme em si parece configurar uma forma
de ruido, politicamente falando, ja que, segundo Hainge (2013),
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o aumento do ruido também se deve a uma recusa das popula-
coes periféricas em serem silenciadas.
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A floresta em cacofonia:

o elemento haptico no desenho de som de Ex-Pajé

Bruno Alves da Silva Pereira

Introducao

sse trabalho pretende identificar e discutir como a nog¢ao con-
Eceitual de escuta haptica (MARKS, 2000) ressoa no desenho
de som do filme Ex-Pajé (Luiz Bolognesi, 2018), se utilizando dos
fundamentos e fun¢oes do som no cinema desenvolvidos por Mi-
chel Chion em A audiovisdo (2008). Destacamos a complexidade
na sonoridade da floresta, a relacao do “ex-pajé” com os espiri-
tos, representada pelos sons da floresta, e a poténcia sonora de
um ritual que nao era realizado a décadas na etnia Paiter Surui.

Identificamos que o longa-metragem apresentado traz ele-
mentos estéticos observados no cinema intercultural3s por Marks

33. O cinema intercultural, por defini¢do, opera nas intersecoes de dois ou mais regimes
culturais de conhecimento. Esses filmes e videos devem lidar com a questao de onde o
conhecimento significativo esté localizado, na consciéncia de que é entre culturas e, por-
tanto, nunca pode ser plenamente verificado nos termos de um ou outro regime. Ainda
que as relagoes entre culturas também sio mediadas pelo poder, de modo que o regime
dominante - como a histérica hegemonia euro-americana - define os termos do que é
reconhecido como conhecimento (MARKS, 2000, p. 24, tradugio nossa).
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(2000) e do cinema de fluxo34 discutido por Vieira Jr (2020),
pois enfatizam a experiéncia e as sensacoes. Marks (2000) traz a
reflexao sobre a hapticidade se baseando na materialidade do ob-
jeto-filme através do contato entre espectador e objeto represen-
tado. A autora destaca a qualidade tatil do cinema intercultural
em afetar espectadores diversos, como uma sequéncia de toques
e contatos que deixam rastros mutuos. Seguindo esta disposicao
sensorial, Erly Vieira complementa:

A sobrevalorizacao da sensorialidade, operada nesse cinema sob
uma égide da multilinearidade espaco-temporal cotidiana e de
procedimentos de dispersao ou diluigdo narrativa, deixa claro o
papel do corpo como territério onde esse cinema pode operar seus
processos de producao de sentido (VIEIRA JR, 2020, p. 195).

O intuito deste trabalho é enfatizar a importancia dos aspec-
tos sOnicos na construcdo das narrativas contemporaneas que
se ambientam no contexto das comunidades indigenas. Apesar
das semelhancas estéticas com os filmes pesquisados por Marks
e Vieira Jr, ndo pretendemos posicionar essa filmografia — que
apresentam enredos sobre corpos indigenas desterritorializados
— no cinema intercultural ou no cinema de fluxo, mas destacar

34. O termo “cinema de fluxo” ou “estética do fluxo” (expressao cunhada por Stépha-
ne Bouquet no artigo “Plan contre flux” publicado na revista Cahiers du Cinéma, em
2002). Sob esse rotulo, sao comumente incluidos filmes realizados a partir do final da
década de 90 do século XX, em que podemos observar uma série de outras possibili-
dades de construgao temporal, outras formas de se apreender o tempo como experién-
cia, e ndo como mero encadeamento linear/cronologico, como se fossem alternativas a
uma tendéncia de homogeneizacdo da experiéncia individual operada em escala global
— e traduzida, de alguma forma, em boa parte da producgao audiovisual hegemonica
(VIEIRA JR, 2020, p. 15).
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como a estética sonora em comum nessas obras enfatiza uma ex-
periéncia sensorial.

A estrutura deste artigo se inicia com uma breve contextu-
alizacdo sobre os pontos de escuta por Pierre Schaeffer, Rick
Altman e Michel Chion; em seguida, falaremos sobre a ideia de
escuta haptica desenvolvida por Laura Marks e as aplicagoes es-
téticas no realismo sensorio aprofundado por Erly Vieira Jr; por
fim, faremos uma analise do desenho de som do longa-metragem
Ex-Pajé trazendo algumas funcoes e aplicacoes estéticas do som
elaborados por Chion.

Pontos de escuta

O compositor e tedrico francés Pierre Schaeffer, liderando o
grupo de pesquisa Groupe de Recherches Musicales (Grupo de
Pesquisa Musical), sintetizou mais de vinte anos de pesquisa no
seu livro bastante referenciado Tratado dos objetos musicais
(Traité Des Objets Musicaux, 1966). Essa obra parte de uma in-
vestigacao em que o proposito é formular um método de pesquisa
que priorize a escuta como meio de observacao. Schaeffer (2017)
e o0 GRM se concentraram, sobretudo, nos estudos relacionados
a musica e o Tratado dos objetos musicais expoOe sua busca por
uma nova musicalidade generalizavel, formulando uma teoria
cujo o intuito seria o de substituir nocoes da teoria musical con-
sideradas pouco apropriadas para as praticas musicais da épo-
ca. Em um dos capitulos do Tratado, Schaeffer se debruca sobre
quatro funcoes que constituem o ato da escuta, por exemplo;
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1. Eu escuto (jécoute) o que me chama atencao. 2. Desde que eu
nao seja ou esteja surdo, eu percebo (jouis) os sons que aconte-
cem ao meu redor, independente das minhas atividades e inte-
resses. 3. Eu ougo (jentends) em relacdo ao que me interessa, o
que ja sei, e o que procuro entender (comprendre). 4. Depois de
ouvir (entendre), entendo (je comprends) o que eu estava ten-
tando compreender, o que estava ouvindo (j’écoutais) (SCHAE-
FFER, 2017, p. 81).

Essas funcoes elaboradas por Schaeffer sao o alicerce para o
estudo e analise da escuta de maneira ampla, sendo aplicado, a
priori, na musica, por autores como Brian Ferneyrough, Silvio
Ferraz e Pauline Oliveros, os quais se debrucaram sobre tal no-
cao conceitual e desenvolveram outras analises das funcoes de
escutas. Ja autores como Rick Altman e Michel Chion adapta-
ram esses conceitos para os estudos em cinema. Uma das ideias
do teodrico norte-americano Rick Altman (1992) sobre o ponto de
escuta parte da noc¢ao que o autor denomina como point of audi-
tion sound (perspectiva sonora), que por definicao, seria um som
que reposiciona o espectador para a perspectiva de dentro da ca-
beca do personagem, implicando na percepcao da reverberacao e
das variacoes de intensidade sonora.

Segundo Altman (1992), podemos comparar, a partir da vi-
sualidade, com o que chamamos de camera subjetiva. Altman
nomeia essa configuracao de escuta como ouvinte interno e es-
cuta ficcional. O compositor e tedrico francés Michel Chion (in-
tegrante do grupo de pesquisa de Schaeffer) utiliza um termo
semelhante — ouvido interno — porém, estabelece uma divisao
entre sons internos objetivos e subjetivos. Os sons internos ob-

diente + indice + Autores




jetivos se referem aos sons fisioldgicos do personagem (como a
respiracao ou batimentos cardiacos). Ja os sons internos subjeti-
vos envolvem os sons que acontecem na mente do personagem,
como vozes mentais (CHION, 2008, p. 64).

No seu livro amplamente citado nos estudos de som, A Au-
diovisdo, Chion (2008) traz uma estruturacdo pormenorizada
das funcoes de escuta (assim como Schaeffer) dividida em trés
atitudes: a escuta causal, a escuta semantica e a escuta reduzi-
da. A escuta causal consiste em percebermos o som de uma ma-
neira na qual a informacao principal que buscamos ¢ a identifi-
cacao da sua causa. Quando, por exemplo, podemos identificar
se um recipiente esta cheio ou vazio ao movimenta-lo. A escuta
semantica é aquela que se concentra em um c6digo ou uma lin-
guagem, como a lingua falada ou c6digo morse, para decodificar
uma mensagem. Tal atitude de escuta é bastante comum no dia-
-a-dia quando, ao conversar com alguém, naturalmente focamos
nossa atencao no aspecto semantico da fala da pessoa, a fim de
compreender o conteido do seu discurso. Ja a escuta reduzida
trata das qualidades e das formas especificas do som consideran-
do enquanto objeto direto de observacao. Por exemplo, quando
tentamos identificar o valor de intervalo3 entre dois sons ou suas
caracteristicas de timbre estamos praticando a escuta reduzida.

Nao obstante as particularidades de cada um, esses regimes
de audicao nao necessariamente se excluem no mecanismo da
percepcao sonora, pelo contrario, Chion aponta que podemos

35. A distincia entre duas alturas. Glossario de termos musicais. Acessado em
17/12/2020. Disponivel em: <http://www.osmc.com.br/novo/conteudos/10/
glossario-de-termos.aspx>
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ouvir uma sequéncia simples de sons e percebé-los tanto a partir
da escuta causal, quanto da seméantica, no mesmo contexto.

Apresentamos nesta sec¢do, aspectos sobre as possiveis formas
de escuta que podem ser exercidas em relacao as obras audiovi-
suais, lancando a reflexdo de como os exercicios de escuta apre-
sentados aqui, propoem certo nivel de concentracao para que
seja possivel alcancarmos outra percep¢ao dos objetos sonoros,
das sonoridades do nosso entorno e/ou dos elementos que res-
soam no filmes.

A escuta haptica

Em A pele do filme (2000), Laura Marks problematiza uma
espécie de apelo sensorial que caracteriza cinema intercultural, e
desenvolve a nocao de hapticidade, percebendo as obras capazes
de despertar multiplos sentidos no espectador. Ela afirma que,
“(...) apesar de o cinema ser um meio audiovisual, a sinestesia,
bem como uma visualidade héptica, possibilita para o especta-
dor uma experiéncia cinematografica multisensorial” (MARKS,
2000, p. 22-23, traducao nossa). Esse efeito sensorio que “toca”
o espectador é enfatizado pelo valor da memoéria nas experién-
cias, sobretudo pelo carater experimental dos objetos-filmes so-
bre os quais a teorica se debruca.

Sao producoes realizadas nas metropoles nos Estados Uni-
dos, no Canada e na Inglaterra, no periodo entre 1985 a 1995,
e contribuiram significativamente para o desenvolvimento de
um cinema experimental, que opera fora da l6gica comercial. Al-
guns dos realizadores citados por Marks integram coletivos como
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Black Audio Film Collective (John Akomfrah, Reece Auguiste) e
Sankofa Film and Video Collective (Maureen Blackwood e Isaac
Julien) entre outros que se deslocaram de seus lugares de origem
devido ao fluxo imigratorio, exilio ou diaspora.

Ao estabelecer esse recorte, a tedrica afirma que “o cinema in-
tercultural se move através do espaco, juntando historias e memo-
rias que estao perdidas ou cobertas no movimento de desterrito-
rializacdo e produzindo novos conhecimentos fora da condicao de
estar entre culturas” (MARKS, 2010, p. 311). Observamos que a
memoria, enquanto bagagem de experiéncias, protagoniza e fun-
damenta as ideias da autora sobre um cinema haptico. Ela entao
nos apresenta no capitulo The memory of touch (A memoria do
toque) o conceito de escuta haptica: “seria o breve momento quan-
do uma infinidade de sons indefinidos nos rodeia até nos come-
carmos a escolhermos quais desses sons sao mais atrativos para
nosso entendimento” (MARKS, 2000, p.183, traducao nossa).

A autora cita alguns exemplos de cenarios cotidianos em que
podemos estar suscetiveis a essa experiéncia, como em uma ca-
minhada pela floresta, quando estamos nos despertando pela
manha ainda na cama, ou até mesmo na imersao sonora de uma
boate. Marks nao se dedica tao detalhadamente a ideia de escuta
haptica em The skin of film; ela esta diluida por toda a obra junto
de outras nocoes de hapticidade.

Concentrar na questao intrigante de como o filme e o video re-
presentam os sentidos “irrepresentaveis”, como tato, olfato e pa-
ladar; e, claro, o som desempenha um grande papel na resposta.
O som entra em acdo na medida em que é experimentado cines-
tésicamente; por exemplo, o estrondo no peito causado por tons
graves profundos ou os efeitos complexos do ritmo no corpo. E,
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em ultima anélise, o exilio dos sentidos da audicao e da visao em
minha analise é apenas temporario, pois voltarei a argumentar
que todos os sentidos trabalham juntos na experiéncia corporifi-
cada do cinema (MARKS, 2000, p. 16).

Ainda sob a ideia de um cinema multisensorial, o pesquisa-
dor Erly Vieira Jr traz em seu livro Realismo sensério no cinema
contempordaneo (2020) um aprofundamento sobre o conceito de
hapticidade no cinema de realismo senso6rio aplicado em uma
filmografia rotulada pela critica de cinema de fluxo. Os realiza-
dores citados na pesquisa que trazem uma estética que privilegia
as sensacoes em suas obras: Hou Hsiao-Hsien, Apichatpong We-
erasethakul, Tsai Ming-Liang, Jia Zhangke, Naomi Kawase, Pe-
dro Costa, Claire Denis, Lucrécia Martel, Gus Van Sant e Karim
Ainouz. O autor estabelece esse recorte a partir da ideia de que
o realismo sensorio é uma caracteristica central nas obras desse
conjunto de realizadores, e nos apresenta os pontos de contatos
que as une:

O que demarca esse cinema é uma énfase na reinsercao corpo-
ral no espaco e tempo do cotidiano, presentificado, traduzido
como experiéncia sensorial multilinear, mediada pela linguagem
audiovisual. A elipse temporal e a ambiguidade visual e sonora,
desencadeadoras tanto de inquietudes quanto de delicadissimos
alumbramentos, conduzem a um dispositivo de producao de in-
certezas, intensificado pela composicao de imagens e ambiéncias
que desarmam o espectador, convidando-o a imergir no espaco-
-tempo cénico por meio de uma nova relacao do olhar, que convi-
da primeiramente a sentir, para racionalizar apenas depois de se
deixar atravessar pela intensidade inebriante da sensacao (VIEI-
RA JR, 2020, p. 16).
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Vieira Jr se dedica com mais detalhes sobre a escuta hapti-
ca e traz varias analises de filmes marcados pelo protagonismo
do “som haptico” em momentos substanciais das narrativas. Ele
afirma que “a hapticidade pode ser um mecanismo capaz de am-
pliar a experiéncia sensorial do espectador, uma espécie de po-
téncia centrifuga de reorganizacao das relacoes espaciais a partir
do som” (VIEIRA JR, 2020, p. 178). O valor criativo e sensoério
aqui é reforcado pelo uso do conceito de acusmatica3® de Chion
(2008), dos pontos de escuta e pela complexidade das paisagens
sonoras amplificadas no cinema de fluxo.

A floresta é trazida por Vieira Jr (2020) enquanto paisagem
multipla, cheia de ambiguidades — perene e provisoria, que per-
corre entre o estavel e o instavel — e que assim permite unificar
de maneira afetiva o sensorial e o racional. Nessa altura do livro,
o autor traz algumas anélises sobre a paisagem da floresta em fil-
mes do cineasta tailandés Apichatpong Weerasethakul (Eterna-
mente sua, de 2002 e Mal dos trépicos, de 2004) e da realizado-
ra japonesa Naomi Kawase (Floresta dos lamentos, de 2007). O
autor destaca a floresta exercendo uma funcao revelatoria nessas
narrativas, partindo de uma transicao de espaco-tempo bem di-
versa da racionalidade cronolégica urbana. Essas caracteristicas
sao parte representadas a partir das sonoridades desses filmes.

Em Mal dos trépicos, por exemplo, quando o soldado esta em
cima de uma arvore na noite densa, escutamos varios sons da
fauna e flora da floresta; sao grilos, cigarras, ras, o vento que mo-

36. Acusmatica (uma palavra de origem grega descoberta por Jérome Peignot e teorizada
por Pierre Schaffer) significa “que ouvimos sem ver a causa originaria do som”, ou “que
faz ouvir sons sem a visdo das suas causas”. A radio, o disco ou o telefone, que transmi-
tem os sons sem mostrarem o seu emissor, sao por definicio midias acusmaticas.
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vimenta as folhas como um suspiro. Por vezes ouvimos estalos
de galhos quebrando ao redor, como se fossem passos na relva. O
soldado esta a espreita do feiticeiro e vice-versa. O soldado apon-
ta a lanterna e ilumina a floresta com um ponto focal restrito. A
limitagcdo da visibilidade e a cacofonia da floresta tensionam a
cena. De repente um som diferente surge na banda sonora, pare-
ce ser alguma ave que canta em ciclos espacados e que conduz a
tensao até que o soldado adormeca.

Diante de um momento de suspensao na narrativa, os sons sao
emitidos com massividade por alguns instantes. Até que objetos
sonoros com timbres ambiguos se sobressaem na banda sonora,
chamando atencao para o ponto de escuta do espectador. A mon-
tagem e um comportamento mais estatico da cAmera vao soman-
do mais possibilidades e sentidos para construcao da hapticidade
unificados a banda sonora. Assim, Vieira Jr nos apresenta alguns
aspectos da visualidade haptica reforcado as possibilidades sen-
soriais na paisagem da floresta.

Alternando momentos de flutuacdo com alguns planos fixos que
localizem espacialmente a agdo e permitam certo carater con-
templativo (embora estes praticamente deixem de ser usados
quando a ac¢ao se concentra nas trilhas quase impenetraveis da
mata), Kawase faz com que a cimera opere uma costura senso-
rial por sobre essa zona de indiscernibilidade que é a Floresta.
Contudo, é exatamente no uso dos planos fixos, distanciados,
que Apichatpong Weerasethakul ird explorar outro registro de
ambiguidade: fazer confundir os corpos com a propria paisagem
(VIEIRA JR, 2020, p. 132).

Identificamos algumas interseccoes entre aspectos estéticos

do realismo sensoério em filmes brasileiros que trazem enredos
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sobre a comunidade indigena atual. Alguns deles sao; Ex-Pa-
jé (Luiz Bolognesi, 2018), Los silencios (Beatriz Sieger, 2018),
A febre (Maya Da Rin, 2019) e Chuva é cantoria na aldeia dos
mortos (Renée Nader Messora e Joao Salaviza, 2019). Vemos e
ouvimos a jornada do indigena em crise sendo contada através
da experiéncia haptica e reforcada pela sonoridade da floresta.
Sao corpos indigenas desterritorializados que, mesmo diante do
processo intercultural, tentam manter viva a memoéria de seus
povos, seus antepassados e seus deuses, apesar de distanciados
dos seus habitos e costumes tradicionais, e interligados a espacos
construidos pelo homem branco.

Tracando mais linhas de anélise entre a hapticidade e a filmo-
grafia mencionada retornamos a ideia da memoria afetiva intrin-
seca a producao de sentido aprofundado por Marks (2000). A
autora ressalta a capacidade do cinema de localizar o valor ine-
rente aos objetos, de como o discurso atrelado a eles desperta
traumas mal resolvidos. Seguindo essa nocao, ela nos apresenta
entao a ideia do objeto-recordacao:

“(...) um objeto irredutivelmente material que codifica memoria
coletiva. Elas podem, além disso, ser variavelmente consideradas
fetiches, fosseis e objetos transnacionais. O importante sobre to-
dos esses objetos-imagens é o fato de condensarem o tempo e, ao
desvenda-los, os expandimos externamente no tempo” (MARKS,
2010, p. 309-310).

Aproximamos as caracteristicas dos objetos-recordacao na fil-
mografia citada e percebemos essa poténcia quando o persona-
gem Perpera, em Ex-Pajé, mostra para seu sobrinho Ubiratan,
fotografias da época que ele era livre para exercer o xamanismo e
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conta historias com nostalgia. Ou em A febre, o irmao de Justino
— da etnia Desana — o presenteia com uma receita tipica de sua
comunidade, quando fazem muitos anos que Justino nao retorna
para sua terra natal. Esses objetos estdo carregados de memo-
rias que os conectam com as origens. A construcao dessa me-
moria coletiva imbuida no objeto-recordacao reforca o processo
de pertencimento dos corpos indigenas desterritorializados que
acompanhamos nas narrativas citadas. Eles sdo continuamente
lembrados de suas origens a partir de chamados ou expressoes
espirituais representadas pelos sons da floresta. Assumindo as
confluéncias apresentadas até aqui sobre aspectos do cinema de
realismo sensorio e intercultural com a filmografia selecionada,
iremos discutir — a partir da metodologia de analise de Chion
(2008) — como desenho de som do longa-metragem Ex-Pajé se
intenciona para producao de uma escuta haptica.

As sonoridades em Ex-Pajé

“Enquanto o genocidio assassina os povos em seu corpo, o et-
nocidio os mata em seu espirito”. Essa passagem do antropolo-
go franceés Pierre Clastres inicia a historia do Ex-Pajé e sintetiza
bem o que vem acontecendo com as comunidades indigenas. As
consequéncias desses etnocidios sdo tematicas recorrentes na
filmografia brasileira contemporanea e aparecem enquanto de-
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nuncia desde o documentéario no filme de contato® e converge
com a poética das narrativas ficcionais. Encontramos nesse lu-
gar do género documentario ficcional o longa-metragem de Luiz
Bolognesi, Ex-Pajé, como afirma o diretor: “O conceito foi traba-
lhar no limite entre documentario e ficcao. Os atores interpretam
eles mesmos e retratam suas historias veridicas. Torna-se dificil
identificar a linha ténue onde a ficcdo comeca e o documentéario
termina, e vice-versa”38.

O filme estreou no Festival de Cinema de Berlim (2018), onde
recebeu o prémio de mencao honrosa. Foi vencedor do Grande
Prémio do Cinema Brasileiro em 2019 e do prémio da critica no
Festival E Tudo Verdade edicdo de 2018. A captacdo de som di-
reto do filme foi assinada por Rodrigo Macedo e a p6s-producao
de som encabecada pelos mixadores Armando Torres Jr. e Caio
Guerin, no Estidio Fullmix, em Sao Paulo.

Nessa histéria acompanhamos a trajetoria de Perpera, um pajé
que deixou de exercer sua funcao religiosa na aldeia dos Paiter Su-
rui por conta da invasao evanggélica. Para a fé crista, o xamanismo
é considerado obra do mal, assim, os Paiter Surui comecam a ne-

37. Nos contextos indigenas, essa difusdo do ato de ver e ouvir juntos, que decorre da
maior facilidade de devolucdo das imagens ap6s o advento do video, desencadeia dois
efeitos fundamentais. Por um lado, a demanda de devolucao das imagens se estende
ao material que constitui o arquivo heterogéneo da historia da dominacao colonial dos
povos indigenas. Por outro, o contato com as imagens se desdobra na reivindicagao
de que os proprios indigenas se tornem criadores e sujeitos da representacgio, além
de representados (isto é, objetos da representacido, conforme a estrutura colonial) e
espectadores (a partir da devolucao das imagens). Em meio as ressonéncias desses
efeitos, adivinha-se a emergéncia dos cinemas indigenas, mas suas reverberacoes se
inscrevem, de modo paradigmatico, na linhagem do que Clarisse Alvarenga (2017) de-
nomina “filmes de contato” (RIBEIRO, 2020, p. 114-115).

38. Disponivel em: <https://ims.com.br/filme/ex-paje/>. Acesso em: 28 de fev de
2021.
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gar suas crencas originais ao ponto de se afastarem das praticas do
pajé. Paralelamente um grupo de jovens agricultores indigenas,
protegem a aldeia das acGes dos madeireiros e outros invasores.
Dado momento na lavoura, a irma de Perpera é picada por uma
cobra e fica internada em estado grave. Perpera entao revive as
tradicOes dos Paiter e inicia um ritual para curar a irma.

O filme inicia com imagens aéreas do territorio indigena Paiter
Surui em 1969 e ouvimos o motor de um aviao de pequeno por-
te. O som est4 tao presente que é como se estivéssemos dentro da
cabine da aeronave. O convite para entrar na narrativa é emitido
pela perspectiva sonora do aviao, entramos na légica documental.

Ainda acompanhando as imagens aéreas, surge na banda so-
nora os canticos dos Paiter Surui, que sao introduzidos por vozes
unissonas que se alternam com o som de um instrumento seme-
lhante a uma flauta. Em seguida vemos os Paiter Surui de perto.
O registro capta os primeiros contatos com o homem branco. A
camera mostra um Paiter Surui repleto de bugigangas, ele esta
olhando para outro indigena, envolto por outros homens. Um de-
les bate palmas, canta e ri, outros dois dancam. Ouvimos garga-
lhadas em sincrese3? com o gesto do homem que ri e bate palmas,
a impressao é que estdo zombando do jovem Paiter. Um canto
comeca a ser entoado na extra-diegese, o ritmo é marcado pelas
pisadas e palmas durante a execucao da musica e permanece na
trilha. Em seguida vemos os Paiter Surui partindo: vao entrando
na mata e em dado momento um deles parece se despedir.

39. A sincrise (palavra que aqui combina “sincronismo” e “sintese”) é a soldadura irre-
sistivel e espontanea que se produz entre um fenémeno sonoro e um fenémeno visual
pontual quando estes ocorrem ao mesmo tempo, isto independentemente de qualquer
l6gica (CHION, 2008, p. 54).
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Esse prologo de registros historicos marca uma sonoridade que
se repete de maneira sutil durante o filme. O som da flauta de Ho-
eieté4 aparece timidamente misturado com as ambiéncias sonoras.
Depois disso chegamos ao contexto atual dos Paiter Surui, uma al-
deia sem cantos, sem manifestacgao religiosa tradicional, onde a pai-
sagem sonora natural é invadida periodicamente pela palavra cris-
ta; uma igreja evangélica se instaurou na aldeia Lapetanha.

A seguir apresentamos algumas sequéncias em que percebe-
mos a importancia do som na narrativa a partir da escuta haptica.
A sequéncia comeca com acoes do cotidiano de Perpera arruman-
do e organizando a igreja. Além dos sons que vemos na imagem
— Perpera varrendo, posicionando cadeiras — comecamos a ouvir
gradativamente um enxame de besouros. A medida que o segui-
mos, esses zumbidos comecam a se sobressair na banda sonora.
Enquanto as palavras evangélicas sao proferidas ouvimos os inse-
tos em uma arvore proxima. A fotografia enquadra o pajé atento,
direcionando sua atencao para os sons fora de campo, deixando
os sons do culto em segundo plano. Assim, pouco a pouco os sons
dos besouros vao crescendo, tomam toda a banda sonora e cessam
abruptamente junto com o corte seco da montagem.

Os sons do enxame se aplicam aqui a um recurso estético que
Chion (2008) chama de estridulacdo, é equiparado ao efeito de
tremolo# onde as orquestras de fosso ou composicoes para filmes
reproduzem para denotar uma sensacao de alerta ou suspensao de

40. Muito praticado antes do contato com a sociedade envolvente para cura de doen-
cas, em que os pajés consistiam no papel em fazer a intersecdo entre o terreno e o
celestial (MELO, 2018, p. 29).

41. A rapida reiteracdo de uma nota ou acorde sem considerar os valores de tempo
mensurados.
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algo por vir. Essa “estridulacao” tanto lanca o espectador para um
estado de atencao, quanto provoca uma postura critica e seletiva
de Perpera. Seus ouvidos nao estao atentos ao que o pastor prega
e sim para os chamados da floresta, a conexao espiritual do pajé.

Em outra sequéncia vemos o pajé petrificando em cima da
cama, como se estivesse com insOnia. Perpera relata uma co-
branca constante dos espiritos Paiter para que ele retorne com as
praticas religiosas, e por isso nao consegue dormir se estiver no
escuro. Ele precisa de uma fonte de luz para ter uma noite tran-
quila. O que marca esse ponto da anélise sao os sons escolhidos
para se destacarem na banda sonora e denotar os chamados da
natureza. Vemos Perpera sentado na cama sem sono, apreensivo,
ouvimos a paisagem sonora noturna da aldeia - grilos, cigarras
e outros bichos com timbres diversos. Agora vemos a floresta
em plano geral. Permanecemos ali, ouvindo a densa paisagem
sonora noturna da mata até que um som acusmatico de timbre
“rasgado” se sobressai. Parece ser o canto de uma ave e anuncia
um certo nivel de tensao.

E o que Chion (2008 p. 48) traz sobre a funcio pontuativa e de-
fine como “sons de fonte mais ou menos pontual e de aparecimen-
to mais ou menos intermitente que contribuem para povoar e para
criar o espaco de um filme por pequenos toques distintos e locali-
zados”. Esses sons retornam pontualmente no decorrer do filme e
agem como aviso e suspensao da estéria, de que os espiritos Paiter
estao bravos com Perpera. O som acusmatico, aspero e alarmante
emitido pelo passaro descorporificado exerce além da funcao pon-
tuativa, um efeito haptico, se destacando de uma complexa e ambi-
gua paisagem sonora da floresta e marcando tensoes na estoria.
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A diferenca nos usos da acumastizacio esta exatamente em se
aproveitar desse obscurecimento de algumas fontes sonoras para
criar uma situacao de ambiguidade perceptiva, que faga com que
a memoria afetiva confunda-se o suficiente para fazer o especta-
dor sair de uma zona de conforto, a fim de escutar o ambiente de
formas pouco usuais, atribuindo outras significacoes aos objetos
escutados (VIEIRA JR, 2020 p. 168).

A dinamica sonora do filme cresce quando Perpera comeca a
articular o ritual de cura hoeieté destinado para a irma. Ela esta
internada. Foi picada por uma cobra jararaca quando estava na
plantacao. A aldeia fica fragilizada tanto no plano fisico quan-
to espiritual. Além do distanciamento com as entidades Paiter,
Perpera identifica um espirito mau+?, manifestado em um ninho
de cupim. Segundo suas crencas, sO um guerreiro Paiter Surui é
capaz de destrui-lo. O pajé inicia o ritual de cura hoeieté e pede
para seu sobrinho (Ubiratan) procurar a madeira especifica para
fabricacao da flauta.

As flautas sdo confeccionadas nos dias do ritual e em diversas
vezes sao guardadas por algum tempo, por representarem uma
defesa de espiritos ruins. Alguns povos antigos acreditam que
instrumentos musicais foram invencoes dos deuses, e por isso
a sonoridade que sai dos instrumentos é também algo magico
e misterioso. Dessa forma, os instrumentos podem ter poderes
sobrenaturais, podendo permitir a comunicacio com seus ances-
trais e até mesmo com seus demiurgos (MELO, 2018, p. 101-102).

42. Espirito mau porque Perpera Surui se tornou evangélico, e o espirito que outrora era
representado como bom agora se tornou mal. Essa nova representacao veio juntamente
do contato com a sociedade envolvente, os novos conceitos inseridos dentro do territorio
Paiter Surui, Deus cristao, a biblia, o certo e errado, o verdadeiro e o falso, forjaram nos-
sas formas de conceber o territorio e as territorialidades (MELO, 2018, p. 78).

ediente + Indice + Autores




Com a flauta concluida vemos e ouvimos Perpera tocando o
instrumento; o ritual estd em curso. Apds o toque do pajé, uma
sinfonia de flautas hoeieté se amplifica e imerge o espectador.
Vemos a aldeia vazia, a igreja vazia e em seguida, um Paiter des-
truindo o ninho de cupim a machadadas. Nesse momento, a sin-
fonia de flautas diminui a intensidade e se esvai da banda sonora.
Os sons estralados e brilhantes de uma fogueira assumem o es-
pectro e se firmam na paisagem sonora. A entidade personificada
no ninho de cupim é destruida em chamas pelo guerreiro Paiter.
Vemos algumas fotografias em plano detalhe dos Paiter Surui nos
primeiros contatos com o homem branco. Corta para um plano
geral da aldeia vazia até retornarmos para a fogueira. E subita-
mente um dos sons mais recorrentes do filme ressurge: o passa-
ro nao-identificado ressoa e reverbera pelos planos. O pajé esta
apreensivo. O assistimos em primeiro plano. Corta para o venti-
lador de teto no posto médico da regidao. A irma do pajé acorda,
ela esta curada. Acompanhamos o seu retorno para a aldeia.

Em seguida a vemos na igreja evangélica, ouvimos o pastor
conduzindo o culto. Aos poucos os sons do enxame dos besou-
ros retornam e vemos Perpera. Ele estd com a mesma postura
descrita na primeira cena descrita aqui — no efeito haptico dos
sons emitidos pelos besouros. A escuta do pajé esta atenta aos
sons dos espiritos codificados nos sons da natureza. O zumbido
estridulante dos besouros cresce e cessa abruptamente poucos
segundos depois. Siléncio. Os canticos dos Paiter Surui tocam na
banda sonora acompanhando os créditos finais.

Podemos notar que o desenho de som de Ex-Pajé alcanga um
efeito haptico, acompanhado pelas funcoes estéticas do som apre-
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sentadas por Chion pelas sequéncias citadas aqui. Além da esté-
tica sonora, identificamos na filmografia selecionada um reforco
da hapticidade no comportamento da camera — planos fixos ou
movimentos sutis denotando uma sensacao de “planar” na cena
— e do ritmo da montagem (planos dilatados e contemplativos)
dando espaco para os sons ressoarem pelas camadas do filme.

Acreditamos que essa abordagem estética nos aproxima de
forma afetiva sobre o contexto dramatico desses filmes. Ouvimos
idiomas nativos e histérias que resistem. Sao narrativas que es-
tao interessadas em denunciar as problematicas desse contexto
ancestral para afetar os sentidos do espectador e propor uma ex-
periéncia diferenciada.

Consideracoes finais

Ao trazermos os conceitos de pontos de escuta nas obras au-
diovisuais, apresentamos uma reflexao sobre as possibilidades de
percepcao das sonoridades, como uma maneira de apurar os sen-
tidos dando margem para uma experiéncia haptica. Seria o caso de
pensarmos sobre uma convergéncia entre a escuta que analisa as
caracteristicas fisicas de um evento sonoro (reduzida), que projeta
o individuo para um tipo de estado meditativo e se conecta com o
espiritual? Por vezes o desenho de som de Ex-Pajé denota esse es-
tado de atencao para os chamados dos encantados Paiter Surui. Os
sons da floresta que envolvem os protagonistas indigenas atuando
como representacao do contato com o mundo espiritual.

Propomos uma reflexao sobre as escolhas estéticas no desenho
de som de Ex-Pajé a partir da escuta haptica e dos fundamentos
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trazidos por Chion. Pensamos como a jornada do indigena em
crise na filmografia selecionada possibilita ver, ouvir e tocar com
mais afetividade. O interesse deste trabalho é relacionar toda essa
carga sensorial sendo catalisada pelas sonoridades e destacar a
relevancia do elemento sonoro na construcao de sentido dessas
narrativas. Sem aplicar rotulos ou limitar a um movimento cine-
matografico, mas perceber as recorréncias estéticas da hapticida-
de que influencia e reverbera no cinema brasileiro atual.
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Parte 2

CORPOS, SENTIDOS E NOVAS NARRATIVAS
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Hardcore Henry e o olho pos-fotografico

Paulo Souza dos Santos Junior

m despertar imerso em um tanque preenchido por um viscoso

liquido de aparéncia avermelhada, elementos pouco identifica-
veis e uma sensacao de completo desnorteamento. A experiéncia da
cena inicial de Hardcore: Missdo Extrema ou, no original, Hard-
core Henry (Ilya Naishuller, 2015) pode nos remeter a um renas-
cimento, a saida do ambiente intrauterino para vivenciar o mundo
exterior. Aos poucos, revela-se um corpo, visto tal qual estivésse-
mos no ponto de vista de seu detentor e, em seguida, uma mulher
com trajes ambulatoriais se dirige diretamente a camera. Assim se
apresenta o olhar subjetivo de Henry que, em um notével esforco de
realizacao, sera preservado por toda a extensao do filme.

Hardcore Henry estrou no Toronto International Film Fes-
tival, em setembro de 2015 e, segundo dados** do IMDB (In-
ternet Movie Database), a partir de orcamento estimado de 2
milhGes de dolares alcancou resultado global de bilheterias de
$16,810,562. Para fase de finalizacao arrecadou mais de 250 mil
dolares através de campanha de financiamento coletivo# na pla-

43. Fonte: https://www.imdb.com/title/tt3072482/

44. Fonte: https://www.indiegogo.com/projects/hardcore-the-first-ever-action-pov-
-feature-film#/
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taforma Indiegogo, onde obteve apoio de mais de 2 mil usuarios,
claro sintoma de uma producao conectada aos novos paradigmas
de realizacdo. O grande mote da campanha de financiamento co-
letivo era, naturalmente, aquilo que terminaria por ficar marcado
como assinatura do proprio filme: a camera em primeira pessoa
fornecendo o ponto de vista de toda narrativa.

A proposta de subjetivar a visao de um personagem nao é no-
vidade no cinema, tampouco o é fazé-la durante toda a extensao
de um filme. J4 em 1947 a MGM, em seu cartaz de divulgacao,
anunciou A dama do lago (The lady in the lake, Robert Montgo-
mery, 1947) como a mais incrivel obra cinematografica desde que
os filmes falados surgiram. O filme apresenta uma investigacao
policial toda construida em primeira pessoa, onde o protagonista
s6 aparece através de reflexos ou quando insere partes de seu
corpo em um plano posterior ao de seu campo de visao, como
ao abrir uma macaneta, por exemplo. Curiosamente, a época, a
inovac¢ao nao obteve éxito de publico ou de critica.

A visao subjetiva, desta vez encarnada pelo “olho” da came-
ra, voltou a ser utilizada com alguma repercussao em A tortura
do medo (Peeping tom, Michael Powell, 1960) e, ap6s mais um
longo intersticio, se naturalizou junto aos espectadores com a as-
censao dos filmes de horror no formato found footage, popula-
rizado por obras como A bruxa de Blair (Eduardo Sanchez, Da-
niel Myrick, 1999), [REC] (Jaume Balaguerd, Paco Plaza, 2007)
e Creep (Patrick Brice, 2014). Cabe aqui também mencionar o
papel dos videogames em 3D para popularizacao do formato, em
muitos desses jogos a exploracao de cenarios em primeira pessoa
se tornou uma constante a partir o inicio dos anos 1990. Jogos
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como Wolfenstein 3D (id Software, 1992), Doom (id Software,
1993) e Quake (id Software, 1996) se popularizaram e passaram
a integrar a cultura visual de toda uma geracao.

Entendemos estar diante de uma ruptura estética geracional,
vemos se consolidar no campo do consumo uma geracao de jo-
vens que “se sentem a vontade com o joystick, o mouse e o te-
clado. Eles tém como certos a poderosa presenca sensorial e os
formatos participativos do meio digital” (MURRAY, 2003, p. 25).
O Newzoo Global Games Market Report 2019* aponta que, em
2019, a geragao de receitas da industria de games estava na casa
de $152,1 bilhGes, um aumento de 9,6% em relaciao ao ano ante-
rior. Ja a bilheteria global dos cinemas, divulgada pela Statista*®,
foi de $ 42,2 bilhoes de doblares. Ou seja, para além de toda a
influéncia cultural, experimentada pela insercao do videogame
no ambito domiciliar, a difusao dos e-sports, a onda das trans-
missoes online, dos jogos em rede, a industria de games ja fatura
mais que o triplo do cinema. Dessa forma, é natural que iniciati-
vas de emulacao da experiéncia dos games passem a ser, cada vez
mais, comuns no cinema. Hardcore Henry € um passo definitivo
nessa aposta nessa convergéncia entre midias, levando ao cine-
ma uma das mais dedicadas replicacoes de uma experiéncia de
videogame ja realizadas.

45. Fonte: https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-marke-
t-report-2019-light-version/
46. Fonte: https://www.statista.com/statistics/271856/global-box-office-revenue/
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A camera e o olho

Ao questionamos como se vé, quem e de onde se olha, aden-
tramos um vasto campo de discussdes que toma o olho com ele-
mento de central preocupacao para os realizadores e teéricos do
cinema. A partir desse olho técnico, como aponta CHRISTIAN-
SEN (2017) ao vislumbrar o papel da camera principalmente
como uma protese extracorporea, somos capazes de ver mais, ver
melhor, ver de forma diferente. Mas nao sb ver, essa apreensao
do mundo pode ser armazenada, replicada, decomposta, revista,
expandindo de maneira antes impensavel a capacidade de uso
das imagens técnicas.

Esse “olho protético” (ELSAESSER, HAGENER, 2015, p.
103), materializado a partir do conjunto 6tico de lentes e super-
ficie sensivel, ao cumprir seu papel como extensao mecanica da
percepcao humana, passou a revelar e até mesmo a constituir
todo um novo imaginario de mundo. Ao longo de seu desenvolvi-
mento a camera de cinema provou que poderia viajar pelos ares,
como no quase magico plano sequéncia de Eu sou Cuba (Mikhail
Kalatozov, 1964), instaurar um regime de vigilancia que nao se
limita pelo cansaco ou aten¢do humana, funcionando em tem-
po integral ao longo dos dias, como em Atividade Paranormal
(Oren Peli, 2007), explorar o que nos cerca, tal qual mostram os
registros de Um homem com uma camera (Dziga Vertov, 1929)
e até viajar para outros mundos, como sonhou George Mélies em
Viagem a Lua (1902). Mais que constitutiva de nossa experiéncia
com o cinema, a cimera passou a mediar a nossa relacao com o
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mundo, por décadas os fotdgrafos da National Geographic, ou
de agéncias como a Magnum e Reuters, construiram um reper-
torio imagético que passou a se confundir o nosso proprio imagi-
nario dos espagos. Essas imagens, por muitas vezes, construiram
e antecederam nossa relacdo com espacos e eventos que, para a
maior parte das pessoas, nunca serao experimentados de outra
forma, senao pela mediacao da camera.

Discussoes sobre as correspondéncias entre olho e camera,
tendéncias a antropomorfizar o dispositivo, colocando-o como
um correspondente da visdo do espectador dentro da diegese,
sao parte de extenso percurso na historia dos estudos do cinema.
Aqui nos restringiremos a pensar em como a camera em primeira
pessoa avanca nesse desejo de estar em cena, compartilhar das
acoes dos personagens, ao mesmo tempo que inunda de imateria-
lidade o personagem do qual compartilhamos a visao. Elsaesser e
Hagener (2018, p.109), ao refletirem sobre Cristian Metz, discu-
tem que a identificacdo com o olhar da camera e, portanto, com
o ato da narracdo (ou enunciacao), pode tornar a identificacao
com o olhar dos personagens individuais quase que irrelevante
do ponto de vista teérico. E fundamental reconhecer a poténcia
dos recursos estilisticos para experiéncia sensoéria do espectador.
Cada vez mais, tedricos contemporaneos reconhecem a impor-
tancia de analisar a materialidade de efeitos comunicacionais
geradas pelo estilo, ultrapassando uma tradicao de estudos que,
por muito tempo, se dedicou a compreensao hermenéutica e es-
tudos narratologicos.

Hardcore Henry é parte de uma mudanca de um regime escopi-
co de visdo para o que tem sido denominado de regime haptico
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(MARKS, 2000), um regime afetivo (SHAVIRO, 2003), ou um
regime tatil (BARKER, 2009). Nessa transformacao, a centrali-
dade do corpo do espectador é enfatizada. Os filmes nos tocam
e nos afetam. Ou podemos dizer que os filmes nos emocionam.
Chamarei esse novo regime de visao animada que emerge do
novo olho da camera pds-cinematografica que pode ser encon-
trada distribuida por novas tecnologias, revigorando as formas
cinematogréaficas e produzindo novas intensidades de imagem
(CHRISTIANSEN, 2017).

Vivenciamos um periodo de reconfiguracoes estruturais na di-
recao de fotografia, a digitalizacdo dos meios e processos ruma
em direcao a uma maturidade e novas possibilidades do fazer ci-
nematografico passam a emergir. Isso posto, precisamos eviden-
ciar que nosso interesse no presente estudo é a compreensao de
como essa camera pos-cinematografica, ou hipercinematografi-
ca, ao alimentar a gramatica do cinema com um extenso conjun-
to de novas possibilidades, é capaz de produzir transformacoes
na experiéncia sensorial do espectador, atendendo a um apelo
haptico-imersivo e a um desejo pela participacao.

Em Hardcore Henry essa camera em primeira pessoa cumpre
importante papel em atender a uma demanda por um universo
diegético cada vez mais verossimil e aproximado da experiéncia
de vida em uma sociedade hipermoderna. Como aponta Macha-
do (2007, p. 203), a questao é compreender, a cada momento e
a cada contexto histérico, que elementos sao necessarios e sufi-
cientes para produzir o efeito mimético. Compreendemos a fo-
tografia de Hardcore Henry como resposta a um apelo contem-
poraneo por intensificacdo das praticas estilisticas destinadas a
provocar imersao, alcando os parametros de cenas de acao a um
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patamar ainda mais acelerado e cadtico, ao qual Stork (2013, p.
8) chama de “cinema do caos”. Segundo o autor,

o cinema do caos cultiva uma estética de ataque direto e movi-
mento agressivo que busca oprimir e desorientar os espectado-
res, desestabilizar sua percepcao e dominar seus sentidos - se os
efeitos do estilo sdao efetivamente desorientadores se relaciona
a percepcao do espectador (considerando a evolucao da alfabe-
tizagdo visual no p6s-MTV, era do déficit de atencao, o ponto
principal pode ser que o cinema caético funciona para despertar
o publico de sua estagnacao do espectador; mais uma vez, o do-
minio e a popularidade do estilo caos na midia contemporanea
- variando de videoclipes ao cinema do YouTube e indie produ-
¢oes a blockbusters mainstream - convida ao argumento de que
os espectadores modernos, nativos digitais em particular, estao
sintonizados com a agressividade do estilo) (STORK, 2013, p. 8).

As imagens de Harcore Henry apresentam o universo filmico
de forma frenética, borroes e movimentos bruscos sao uma cons-
tante e a o sentimento de desnorteamento em cenas de maior
intensidade terminam por protagonizar a experiéncia do espec-
tador menos educado com tal tipo de frenesi. O olho bionico é
revelado inclusive pelas falhas do sistema digital de instalado em
Henry, que ao sofrer choques mecanicos, como quedas ou pan-
cadas, revela imagens pixeladas remetendo a uma corrupcao dos

arquivos digitais, os chamados dropouts, “falhas na defini¢io da ima-
gem de cimeras digitais e magnéticas, ocasionadas por diversos fatores, como
presenca de sujeira, danos no sensor, nos suportes, tais como discos rigidos,

fitas, cartdes de memoria, etc.” (OLIVEIRA, 2016, p. 74). O filme habita
esse territorio do digital, pois seu proprio protagonista incorpora
a figura de uma camera olho que, na contemporaneidade, bebe
na fonte dessa presenca digital, multifacetada, carregada de in-
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formacoes, capaz de hiperestimular e inundar de informacdes o
processo de recepcao filmica.

Diferenciar os planos em primeira pessoa do ja tradicional-
mente estabelecido ponto de vista (POV) é uma tarefa a qual nao
podemos nos furtar. Para tanto, nos apoiaremos no proposto por
Eugeni (2014, p. 24) que aponta o ponto de vista como uma fi-
gura tipica da midia audiovisual, enquanto a visdo em primeira
pessoa se estabelece como uma figura intermidia. Uma outra ca-
racteristica do ponto de vista é a apresentacao do sujeito que olha,
para que em seguida se mostre o objeto de seu olhar, o que torna
dificil preservar tal artificio por longos periodos. Ja os avatares,
controlados em games, em geral nunca sao apresentados ao pu-
blico, os protagonistas dos FPS (jogos de tiro em primeira pessoa)
atravessam toda sua jornada como um ente despersonalizado. A
mesma configuracao foi utilizada com frequéncia nos found foo-
tage de horror, onde muitos dos personagens/cameras jamais sao
apresentados ao publico. Para Eugeni (2014, p. 24) a caracteristica
definidora da distincao entre POV e primeira pessoa € que o ponto
de vista esté associado a um lapso temporal onde a caimera assume
posicionamento da visao do personagem, ja a visdo em primeira
pessoa hibridiza a natureza do sujeito/objeto, fazendo que a came-
ra se confunda com o proprio detentor do olhar.

Discutindo a técnica
E impossivel dissociar Hardcore Henry de sua peculiar cine-

matografia em primeira pessoa. Eugeni (2012, p. 20-22), ao pro-
por uma genealogia dos dispositivos e tecnologias que viabiliza-
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ram o uso dos planos em primeira pessoa, aponta a introducao dos
dispositivos de estabilizacao, steadycam, popularizada a partir da
década de 1980, como responsavel por reconfigurar a forma de
captar planos de acompanhamento de personagens. Em seguida o
autor observa a introducdo das cameras digitais portateis, na dé-
cada de 1990 e, em seguida, sua miniaturizacao, gerando dispo-
sitivos como extremamente portateis e adaptaveis e integraveis,
como as cameras em capacetes esportivos ou mesmo nos telefones
celulares. Ainda conduzindo sua genealogia, o autor aponta para
o avanco do video digital estimulado pelos sistemas de vigilancia
e controle, desenvolvendo sensores mais sensiveis, o controle si-
multaneo de multiplas cimeras e a construcao de redes de comu-
nicacao digital mais conectadas. Por fim, o autor aponta a o de-
senvolvimento dos jogos de videogame em primeira pessoa com
velocidade, fluidez e realismo, adotando o subgénero de jogos de
tiro em primeira pessoa onde os jogadores podem performar as
acoes através de um avatar cujo corpo nao é completamente vi-
sivel. Esse percurso mostra um apanhado de transformacoes que
promoveram diversas libertacoes da camera digital, tornando-a
mais sensivel, leve, integrada e estavel, além de contarmos com
a direta influéncia dos games, apds construcao de mais de duas
décadas desse especifico modo de ver e estar em cena.

Ilya Naishuller, diretor do filme, ja havia antecipado o estilo de
Hardcore Henry em videoclipes de sua banca de rock, Biting EI-
bows, com a realizacdo de The stampede (2011) e Bad mother-
fucker (2013) e, inclusive, voltou a experimentar a peculiar cine-
matografia apos Hardcore Henry (2015), na direcao do videoclipe
False alarm (2016) de The Weeknd. Expandir esse experimenta-
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lismo, que no habitat dos videoclipes estabelecia um dialogo efi-
ciente, para um longa metragem de ficcdo, com limitacOes orca-
mentarias, foi, no minimo, uma ousada decisao de criacao.

Uma marcante particularidade de Hardcore Henry, primei-
ro longa-metragem de Ilya Naishuller, foi a ado¢ao de cameras
de acdo desenvolvidas pela GoPro. A linha de cameras digitais
GoPro surgiu em 2006 como uma proposta de desenvolver dis-
positivos capazes de capturar a acao dos chamados esportes ra-
dicais ou de aventura, como o surfe ou skate, se aproximando da
cena e proporcionando diferenciais como protecao contra cho-
ques ou resisténcia a agua. O leve e compacto corpo da camera, e
suas multiplas possibilidades de suporte e fixacao, estimularam
rapidamente seu uso em bicicletas, capacetes, pranchas e outros
dispositivos, oferecendo imagens que transportam o espectador
diretamente para o coracao da acao filmada.

Em razao de conflitos de agenda, o filme foi fotografado em trés
diferentes blocos, cada um deles capitaneado por um diretor de fo-
tografia diferente: Vsevolod Kaptur, Fedor Lyass e Pasha Kapinos.
As cameras de acao GoPro Hero3 Black Edition, lancadas no final
de 2012, foram os principais dispositivos de captura de video ado-
tados na filmagem. Durante o curso da gravacao foram lancados
novos modelos, mas a equipe resolveu manter a linha de cameras
a fim de preservar a unidade visual da obra, que foi finalizada com
uma duracao de 96 min, e aspecto de tela 1.85:1.

Kaptur (apud KADNER, 2016, p. 20) relata que o uso das pe-
quenas cameras nao o desanimou, mas que a necessidade de um
apoio dos técnicos da GoPro para determinados ajustes e perso-
nalizacoes foi indispensavel. Tal apoio veio a partir da interacao
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com o engenheiro David Newman, que os forneceu um softwa-
re de controle de exposicao, ainda em fase de prototipagem, que
sO viria a ser incorporado nas geracoes posteriores da familia de
cameras. O fotégrafo relata ainda que uma das mais marcantes
inovacoes do filme, o capacete estabilizador desenvolvido para
gravacao, foi produto da colaboracao com o engenheiro Vladimir
Kotihov que, curiosamente, era jogador de futebol americano e,
familiarizado com capacetes, conseguiu reunir dois mundos ini-
cialmente dissociados em uma solu¢ao adequada as necessidades
do filme. Foram cerca de cinco a seis prototipos, até que o capa-
cete chegasse a uma versao adequada.

Potencializar o natural dinamismo das cenas de acao se apro-
veitando da flexibilidade oferecida pela pequena camera, consti-
tuiu um dos principais desafios para a cinematografia da obra. O
capacete, ou mascara, nao tinha como fun¢do apenas aproximar
a lente do ponto de vista do olhar do dublé de captura, havia uma
funcao primordial a se cumprir: a estabilizacio da imagem. E na-
tural que os borrados e tremores até contribuam para intensifi-
cacao de um efeito de dinamismo, mas havia uma necessidade de
assegurar a legibilidade das imagens, até porque, naturalmente,
ninguém gostaria de assistir uma hora e meia de borroes e so-
lavancos. Diante da necessidade, foi desenvolvido um complexo
sistema de estabilizacao magnética que, conforme relata o fot6-
grafo Fedor Lyass (apud KADNER, 2016, p. 22), tinha como ob-
jetivo estabilizar o movimento dos passos de Henry e, a0 mesmo
tempo, reduzir o tremor vertical quando o ator caminha, corre ou
pula. O equipamento final incluiu tecnologia militar russa, rola-
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mentos japoneses e uma montagem de cabeca impressa em 3D
para caber confortavelmente na cabeca do ator-dublé.

Figura 1: Atores-dublé utilizando os aparatos de captura
= N 1]

| 3

Fonte: Imagens de divulgacao da STX Entertainment

As cameras foram configuradas para captura no modo chama-
do Protune, onde podem ser ajustados manualmente parametros
como o balan¢o de branco, exposicao e nitidez e sensibilidade,
além de viabilizar aprofundamento nos recursos de corregao de
cor na poés-producao com o modo Camera RAW, onde os arqui-
vos sao capturados de forma bruta para posterior processamento.
A captura dos arquivos RAW se deu em 48 frames por segundo,
em 1920x1440 pixels, diretamente nos cartdoes de memoria inte-
grados ao equipamento. Importante destacar que a capacidade
de captura de arquivos brutos pela pequena camera favorece seu
uso em producoes cinematograficas pois, mesmo diante de varias
limitacoes do equipamento, ainda se preserva um nivel de con-
trole para atuacao dos profissionais de pos-producao.
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Além de prazerem pelas configuracoes de captura que preser-
vem a maior flexibilidade dos arquivos, o proprio suporte das ca-
meras oferecia a possibilidade de uso de filtros 6ticos. O uso de
filtros termina por oferecer uma nova camada de controle sobre
a luz, algo primordial por estarmos falando de dispositivos origi-
nalmente destinados, originalmente, ao consumidor final que, em
geral, ndo almeja ter controle rigido sobre tecnicismos da imagem.

Interessante também apontar para o uso simultaneo de duas
cameras montadas lado a lado, o que viabilizou a captura de ima-
gens com ajustes de exposicao diferente para cada um do disposi-
tivo. Tal artificio veio a solucionar um grave problema associado
a imagem digital, sobretudo quando falamos em cameras desti-
nadas ao consumidor final, a limitacdo de alcance dinamico de
tais sensores, ou seja, a dificuldade de capturar as informacoes
em areas de altas e baixas luzes simultaneamente. O artificio de
usar o par de cameras possibilitou — principalmente em planos
de alto contraste, como uma tomada que migra de um interior
para uma cena ao ar livre — ajustar as configuragoes das cameras
com ajustes de exposicao distintos, um privilegiando as areas de
sombra e outro com prioridade para captura de altas luzes.

Dirigir a fotografia de um filme em que a camera esté total-
mente fora do alcance das maos dos operadores e do fotégrafo
parece, além de um grande desafio, uma quebra de paradigmas.
Contudo, diante da indisponibilidade do visor da camera, acessar
as imagens e permitir a dire¢do um controle sobre os enquadra-
mentos, elementos em tela, entre tantos outros parametros era
algo fundamental, o que foi resolvido a partir do uso de um trans-
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missor sem fio Teradek Cube 255 HDMI. Dessa forma, a equipe
monitorou, ao vivo, as imagens das GoPro.

Lyass (apud KADNER, 2016, p. 22), comenta uma das natu-
rais dificuldades de unificar em uma pessoa a responsabilidade
pela acao e pela filmagem, ainda mais quando pensamos que as
cameras nao eram operadas por um profissional do departamen-
to de fotografia, mas por um dublé. Foram usados trés atores/
dublés na grande maioria das cenas, mas quando algum conjunto
de habilidades especifico, como pular de paraquedas ou saltar de
uma motocicleta, era demandada, se contratavam novos dublés.
O fotografo relata que uma das duvidas era sobre a necessidade
de o ator visualizar as imagens capturadas no ato da gravacao.
Aos poucos se percebeu que a composicao do quadro surgia de
forma natural, pelo préprio posicionamento do aparato e sua
correspondéncia com o olhar do ator/dublé, essa desvinculacao
do monitoramento do quadro terminou por viabilizar que a con-
centracao da interpretacao estivesse focada nas acoes do filme,
sofrendo pequenos ajustes em tomadas especificas.

Dada as caracteristicas de uma lente grande angular de campo
de visao muito amplo, chegando méaximo de 170° (uma camera
tipica de smartphone possui dngulo de cerca de 70°), e a natural
mobilidade do dispositivo, podendo se movimentar e fotografar
o ambiente em 360° com pequenos deslocamentos, surgiu um
novo desafio para a direcao de fotografia: posicionar as fontes de
luz sem deixa-las visiveis em quadro. Para solucionar o proble-
ma, foi utilizada tanto iluminacao embutida nos cenarios quan-
to montada no proprio corpo do dublé. As fontes de luz eram
controladas por DMX (Multiplex Digital), sistema capaz de criar
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programacoes automatizadas, tais quais as usadas comumente
em shows ou espetaculos teatrais. “Todas as fontes de iluminacao
eram controladas por DMX e demoravam muito para programar.
Acabamos fazendo muita preparacao um dia antes de cada dia
de filmagem” (LYASS apud KADNER, 2016, p. 22). Para utiliza-
cao da iluminacao presa ao corpo do dublé um cuidado adicional
era indispenséavel, pois os proprios membros do corpo poderiam
gerar sombras indesejadas, o que motivou um prévio ensaio dos
movimentos de forma a evitar interferéncias na luz.

Como podemos observar na Figura 1, além do sistema de du-
pla de cAmeras, foram também utilizados cartdes com filtros de
luz, de forma a obter maior controle sobre a condicao luminosa
nas locacoes externas. Além disso, com a natural alternancia de
luzes e sombras entre ambientes internos e externos, os hora-
rios das filmagens buscaram uma condicdo de luz mais balance-
ada, evitando excessos de contraste desnecessarios, como o Sol a
pino, por exemplo.

Figura 2: A imagem de Henry refletida em um espelho

Fonte: Frame de Hardcore Henry (1th26’38”)
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Evidentemente a utilizacao de cimeras de acao marcou a ci-
nematografia e a composicao visual da obra, mas vale ressaltar,
como revelou KADNER (2016, p. 23), o uso, em cenas especifi-
cas, de uma camera fotografica DSLR Canon 5D Mark II para
emular um atirador de elite através do uso de uma lente teleob-
jetiva. Também foi utilizada uma RED Epic equipada com len-
tes prime Arri/Zeiss para capturar algumas insercoes, sobretudo
na introducao e abertura, com as cenas em camera lenta. Além
disso, foram utilizadas diversas pequenas intervencoes de efeitos
visuais para, por exemplo, limpar cenérios e intensificar flashes e
explosbes, mas, vale destacar que grande parte das cenas adotou
efeitos praticos em sua feitura.

A experiéncia sensério-imersiva

Gostariamos aqui de retomar a, ja mencionada, relaciao entre
o estilo visual de Hardcore Henry e os jogos de videogame. Ao
pensarmos em videogames é natural associarmos o gesto de jo-
gar a um regime de imersao e interacao, temos a capacidade de
agenciar, nossas decisoes e acoes podem interferir no curso da
histéria. A responsabilidade sobre tais eventos nos requer uma
carga de concentracdao, um direcionamento dos sentidos aquela
experiéncia e uma, consequente, desconexao do ambiente ao re-
dor. Essa capacidade de agéncia, que Arlindo Machado (2007, p.
211-212) define pelo ato de “experimentar um evento como seu
agente, como aquele que age dentro do evento e como o elemen-
to em funcao do qual o proprio evento ocorre”, se coloca em um
polo diametralmente oposto ao da ideia objetiva de uma narrati-
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va cinematografica, cuja estrutura se constitui em um sequéncia
imutavel de acoes.

Entretanto, “essa oposicao entre jogo e narrativas ‘passivas’
deve ser operada com cuidado: muitos autores consideram perigo-
so concebé-la de forma rigida” (MACHADO, 2007, p. 212). Cabem
aqui duas ponderacoes: a primeira € que as narrativas de games,
limitadas pelas capacidades de armazenamento, processamento, e
mesmo de construcao de roteiro sao, em maior ou menor medida,
sao também fechadas e submetidas a diversas restricoes, sendo a
ideia de liberdade e influéncia sobre o curso narrativo, muito mais
uma sensacao estimulada que algo concreto. O outro ponto a ser
destacado é que o cinema, por sua vez, € capaz de também nos
oferecer esse simulacro de agéncia, pois a experiéncia cognitiva e
sensorial termina por estar submetida ao engajamento provocado
pelo filme, que, por vezes, pode tornar-se, tal qual um game, uma
experiéncia de imersao e convocacao a participacao. E ainda que,
racionalmente, saibamos que nossa carga emocional nao afetara o
material concreto do filme, alterando-se o estado do espectador,
altera-se também a experiéncia filmica.

Podemos apontar duas fundamentais portas de entrada para
a convocacao do espectador para um filme, ambas mutuamente
influenciadas, uma delas é sensoria e a outra cognitiva. Alocare-
mos no campo do sensorio os efeitos gerados por elementos de
estilo nao associados diretamente a narrativa, sons, trilha sono-
ra, cores, movimentos, fotografia, entre outros, cuja provocacao
de efeitos, para o espectador médio, é muito mais afetiva que ra-
cional. Ja a construcao narrativa, o enredo, as intrigas entre per-
sonagens, a construcao dos atos, revelacoes, reviravoltas, mis-
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soes, estdo associados primordialmente ao campo da cognicao
e seus efeitos sdo produto de um processo supervisionado pela
consciéncia. E claro que compreendemos a existéncia de subtex-
tos e provocacoes de estilo e sensorialidade também no campo
narrativo, assim como é comum, entre criticos e analistas, por
exemplo, que elementos de estilo sejam analisados e assimilados
a partir de um processo de cognicao.

Hardcore Henry esta claramente ancorado no hiper estimulo
sensorial, tudo nele transborda uma sociedade p6s-moderna, ace-
lerada, individual, urgente. A sua fotografia é a maior marca disso,
atende uma das mais graves questoes da contemporaneidade, um
elevado grau de individualizacao que se manifesta em diversas or-
dens, uma “hipérbole do sujeito, uma espécie de narcisismo radi-
cal e autorreferenciado, em que a Gnica identificacao do sujeito é
com ele mesmo” (MACHADO, 2007, p. 216). O ponto de vista que
constrdi todo o filme atende a demanda por estar dentro, retiran-
do, mesmo que simbolicamente, a passividade do ato de assistir.
O espectador passa a condicao do que MACHADO (2007, p. 216)
chama de interator, e “se insere nesses ambientes como o seu su-
Jjeito e, na maioria dos casos, é impossivel vivenciar as narrativas
interativas sendo encarnando a sua personagem principal”.

As imagens de Hardcore Henry sao um desafio aos sentidos,
tal qual as frenéticas imagens de A bruxa de Blair foram em
1999. E dificil acompanhar os 96 minutos do filme sem sentir
algum tipo de incémodo diante de tantos e tao bruscos movimen-
tos. Tal efeito foi antecipado pela equipe de realizacao, tanto que
o diretor Naishuller (apud KADNER, 2016, p. 20) menciona o es-
forco para estabilizar as imagens: “fizemos isso para garantir que
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o publico pudesse assistir sem ficar tonto, porque até eu fico en-
joado com muita facilidade”. Curioso pensar que novas geragoes
de espectadores, cunhada em meio aos games e blockbusters de
super-herois, ja assimila a experiéncia de A bruxa de Blair sem
qualquer efeito colateral. De mesma forma € natural que as ima-
gens de Hardcore Henry se naturalizem ao longo dos anos e pro-
duzam cada vez menos efeito com a assimilacao de tal tipo de
recurso estilistico.

A, cada vez mais acelerada, montagem dos filmes, cuja duracao
média ja oscila entre “dois e trés segundos” (BORDWELL, 2006,
p. 122) na contemporaneidade, ndo é um parametro observavel
em Hardcore Henry — para efeito de comparacao, sua duracao
média de planos é “7.5 segundos” (KOOPMAN, 2016, p. 24). A
visdo em primeira pessoa € um entrave para a naturalizacao dos
cortes, que aqui se aproveitam dos borrées ou ruidos da imagem
para acontecer, e o efeito de dinamicidade comumente associado
aos filmes de acao surge justamente desse movimento frenético
do dispositivo. Como bem aponta Koopman (2016, p. 23), a ex-
tensa duracao dos planos, e mesmo os cortes disfarcados, contri-
buem para uma sensacao de continuidade inerente aos games.

Por outro lado, a movimentacao € tao intensa e, muitas vezes,
abrupta, que a correspondéncia com a experiéncia do game che-
ga a ser prejudicada em dados momentos, pois a baixa legibili-
dade das imagens seria um entrave para um jogador que se colo-
casse diante de imagens como as de Hardcore Henry. Ainda que
presente em um filme muito mais problemaético, a sequéncia de
tiro em primeira pessoa de Doom: a porta do Inferno (Andrzej
Bartkowiak, 2005), de pouco mais de quatro minutos, se reveste
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com mais propriedade da experiéncia do game; as imagens sao
fluidas e 0 movimento possui uma estabilidade quase que anti-
natural, o que, dentro de um jogo, torna a leitura dos cenéarios e
eventos mais precisa. Em Doom a insercao da arma em primeiro
plano é realizada digitalmente, enquanto as imagens sao captu-
radas por cameras cinematograficas e um complexo sistema de
estabilizacao. Em Harcore Henry, como ja comentado, o dispo-
sitivo é construido de forma muito mais verossimil, ainda que
menos legivel, gerando um efeito emocional calcado no dinamis-
mo da acdo e na espontaneidade dos gestos. Nao raro nos vemos
olhando para o chao, partes do corpo ou cruzando o espaco com
viradas de pescoco ou chacoalhar da cabeca do protagonista.

Importante apontar que o renascimento de Henry enquanto
ciborgue o coloca em cena como um personagem sem memaria,
cuja voz ainda nao funciona e de quem a imagem nao podemos
ver, ou seja, um perfeito avatar, pois apenas nos apropriamos de
seus sentidos para experimentar o mundo diegético, sem nunca
precisarmos fazer leitura de suas expressoes faciais, variacoes de
entonacao da sua voz ou nos aprofundarmos em reflexdes emo-
cionais sobre suas questoes existenciais. As motivacoes do perso-
nagem, que oscilam entre salvar a sua companheira e preservar a
propria vida sdo rasas, de simples compreensao e lineares, carac-
teristicas também muito presentes em jogos de tiro em primeira
pessoa, onde o centro das preocupacoes, em geral, esta na acao,
nao em trocas afetivas com os personagens.

Talvez por pensar mais nos efeitos que na forma, Hardcore
Henry consegue, a0 mesmo tempo, dialogar com os games e pro-
porcionar uma experiéncia original. A sensaciao imersiva, ainda
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que nao sejamos capazes de agenciar o personagem, esta presen-
te através da estrutura formal através da qual experimentamos a
diegese da obra. Assumir uma estética de imperfeicoes e de legi-
bilidade muitas vezes comprometida, promove uma vivéncia que
ativa a condicao do espectador a partir de uma intensificacao —
para alguns, desconforto — sensorial que, ao desestabilizar nossa
experiéncia, nos convoca a participar da jornada de Henry.
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COVID-19, virus no cinema de terror

e a perda da identidade do lar

Filipe Falcao

ao existe lugar como o nosso lar. Uma das mais famosas frases

da histoéria do cinema vem do classico O Mdagico de Oz (The
Wizard of Oz, Victor Fleming, 1939). Na terra encantada de Oz,
Dorothy (Judy Garland) aprende sobre coragem, amizade e leal-
dade. No entanto, durante a sua aventura ela sente falta do lar e
se despede dos amigos méagicos com a certeza de que a humilde
fazenda no Kansas na qual ela mora representa o seu lugar de
pertencimento. A licdo aprendida por Dorothy ecoou além do fil-
me e até hoje segue como mensagem de que o lar é o melhor lugar
para se estar. Habitado por parentes, amigos e memoria afetiva,
representa o nosso porto seguro.

A fazenda na qual Dorothy mora é apenas uma das famosas re-
presentacoes de lar que o cinema possui. Seja a propriedade em
Tara no drama historico E o vento levou (Gone with the wind,
Victor Fleming, 1939); o apartamento de Audrey Hepburn em
Bonequinha de luxo (My fair lady, Blake Edwards, 1961); ou a
casa invadida por ladroes em Esqueceram de mim (Home alone,
Chris Columbus, 1991), estes enderecos, independente dos géne-
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ros, trabalham com a ideia de pertencimento dos personagens
aos seus respectivos lares.

O cinema de terror também possui alguns enderecos bastante fa-
mosos dentro da sua iconografia. A mansao Bates do classico Psicose
(Psycho, Alfred Hitchcock, 1960); o apartamento em O bebé de Ro-
semary (Rosemary’s baby, Roman Polanski, 1968); a iconica casa
de Terror em Amityuville (The Amityuville horror, Stuart Rosenberg,
1979); a casa na rua Elm em A hora do pesadelo (A nightmare on
Elm Street, Wes Craven, 1984) sdo apenas alguns exemplos.

Em suas pesquisas sobre a sétima arte, com recorte no cinema
de terror, Douglas Kellner (1995) destaca como parte destas obras
apresenta, “muitas vezes de forma simbolico-alegodrica, medos uni-
versais, anseios e hostilidades profundas da sociedade americana
contemporanea” (KELLNER, 1995, p. 164). Importantes pesqui-
sadores do audiovisual como Carlos Clarens (1971), Stephen King
(1981), Peter Hutchings (2004 e 2008), Colin Odell e Michelle Le
Blanc (2007), Kim Newman (2011), Jonathan Penner e Steven Jay
Schneider (2012) aprofundam as ideias de Kellner.

Todos estes pesquisadores apontam que, em muitos casos, o
cinema, independente do pais, utiliza a realidade para servir de
inspiragao para os filmes produzidos. No entanto, para o recorte
deste estudo tal ordem vai ser invertida. O trabalho aqui apre-
sentado tem como objetivo demonstrar como filmes lancados an-
tes da pandemia do COVID-19, descoberto por cientistas no final
de 2019, mas com elevado niimero de contaminacao e mortos em
2020 e 2021, permitem hoje leituras simbolicas de modo compa-
rativo com a realidade enfrentada durante a pandemia. Para este
recorte serao utilizados trés filmes de terror produzidos nos anos
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de 2016, 2017 e 2018. Vamos trabalhar com obras que trazem a
recodificacdo do lar diante de elementos de vilania causado por
um mal externo, neste caso, a ameaca de um virus e o impacto do
isolamento em casa como forma de evitar a contaminacao.

2020: o ano que nao acabou

O ano de 2020 com certeza ja entrou para a histéria em fungao
da pandemia provocada pelo coronavirus (COVID-19) e explica-
-la ja parece o enredo de um filme de terror. Trata-se de uma do-
enca infecciosa cujos primeiros casos surgiram na China no final
de 2019. As pessoas contaminadas sao divididas em dois grupos:
as que apresentam sintomas leves semelhantes a uma gripe como
febre, cansaco, secrecao e tosse seca e as que desenvolvem indi-
cios mais graves como cansaco, falta de ar, perda do olfato e do
paladar. Estes casos mais sérios geralmente levam o paciente a
ser internado em unidades intensivas de tratamento. O aumento
dos casos na China logo obrigou o governo local a estabelecer
processos de quarentena para a populacgao.

Apos a proliferacao de casos na China, outros paises asiaticos
e posteriormente europeus passaram a registrar nimeros cada
vez maiores de infectados e de 6bitos causados pelo virus. Como
a forma de contagio acontece por meio de contato fisico e trans-
missao de saliva, espirro e tosse, a Organizacao Mundial de Satde
(OMS) decretou que restricoes de isolamento fossem aplicadas.
Todo o cenério foi agravado pela nao existéncia de uma vacina.
Para as pessoas que precisassem sair, a recomendacao era a uti-
lizacao de mascara e a higienizacao com alcool em gel.
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Nao existe uma informacao oficial sobre a chegada do virus ao
Brasil, mas os primeiros casos registrados aconteceram no més
de fevereiro de 2020. Em 14 de marco, boa parte do pais entrou
em quarentena com comércios, escolas e espacos publicos fecha-
dos. Até o dia 31 de dezembro de 2020, 1.810.360 pessoas mor-
reram vitima da COVID-19 no mundo e o niimero no Brasil até a
mesma data atingiu 195.069 6bitos.

A expressao ficar em casa ou fique em casa talvez tenha sido a
mais utilizada por médicos, pela Organizacao Mundial da Saudde,
campanhas de conscientizacao e acoes dos governos estaduais e
municiais para evitar um aumento dos nimeros de infectados
com a COVID-19. Isto foi especialmente verdade nos meses de
marco, abril, maio, junho e julho de 2020. O segundo semestre
do ano, no entanto, viu uma flexibilizacao irresponsavel por par-
te da populacao que passou a ignorar as medidas de isolamento.
Este descuido gerou ao fim do ano uma segunda onda de altos
numeros da doenca nao apenas no Brasil, mas em outros paises.

O olhar atento de fas de filmes de terror viu na quarentena vi-
vida no primeiro semestre de 2020 uma série de referéncias sim-
bolicas do que era observado até entao apenas em peliculas com
tematica de virus mortais. Das caracteristicas especificas deste
tipo de filme é possivel destacar a ameaca de contaminacao por
um micro-organismo desconhecido e perceber como trata-se de
um enredo que costuma recodificar a ideia de lar, antes um espa-
co agradavel e de harmonia, a0 mesmo tempo em que se observa
o impacto negativo no comportamento dos personagens diante
da inseguranca e do longo periodo de isolamento.

diente + indice + Autores




Para o recorte deste estudo, vamos usar prioritariamente o
filme Ao cair da noite (It comes at night, Trey Edward Shults,
2017), embora outros dois titulos também serao trabalhados:
Rua Cloverfield 10 (10 Cloverfield Lane, Dan Trachtenberg,
2016), e Bird box (Susanne Bier, 2018).

A casa no cinema de terror

Assim como Dorothy deixou claro em sua fala final em O magico
de Oz, o lar é muito mais do que o lugar onde se mora. A declaracao
da garota também dialoga com o lar como identidade e represen-
tacdo de seguranca. Seja construida pelas proprias maos ou adqui-
rida por meio de investimento financeiro, o conceito de sacrificio e
empenho para adquirir e manter o imdvel reforga a relagdo do pro-
prietario com o local. E claro que esta realidade nio dialoga com a
totalidade da populacao brasileira visto que, de acordo com o Censo
de 2010, 6,9 milhGes de familias nao possuem casa para morar.

E natural que os filmes utilizem esta representacio de pertenci-
mento e seguranca para compor e auxiliar as suas narrativas uma
vez que estamos falando de personagens e estes precisam ter as
suas moradias dentro das tramas. Além de ser o endereco de per-
sonagens, ¢ comum para o cinema de terror trabalhar com a ideia
de perigo e até de vilania dentro destes enderecos. As possibilida-
des sao infinitas e podem ir de um assassino que entrou na casa
com a intencdo de matar os moradores, casos de assombracao ge-
ralmente provocados por uma aciao muitas vezes anterior aos pro-
prietarios do endereco ou até acompanhar personagens que ficam
presos e isolados na casa temendo algo externo.
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Os contos modernos de casa assombrada encontram suas origens
na literatura goética do final do século XVIII e comeco do século
XIX, quando escritores como Ann Radcliffe, Horace Walpole e
Matthew Lewis lancaram best-sellers sexualmente carregados de
fantasmas como The castle of Otranto, The mysteries of Udolpho
e The Monk. Estes e muitos outros romances goticos da época
serviram para revelar — e para se deleitar — nossas fantasias e
anseios mais sombrios e perversos, nossa crenca inata de que
crimes do passado inevitavelmente ressurgirao no presente e o
mal persistira ao longo do tempo (ou talvez também através do
espaco) (PENNER, SCHNEIDER, 2012, p. 112).

Ainda de acordo com Penner e Schneider, eventualmente os
castelos velhos da literatura goética se transformaram em casas
sinistras de areas rurais, do subuarbio e até de zonas urbanas da
América. Para a dupla, o que torna um filme de casa assombrada
bastante funcional é o trabalho de construcao de atmosfera. Para
titulos de terror, nem toda casa precisa ser assombrada, mas a
construcao de uma boa atmosfera é inerente ao género.

A casa de um filme de terror pode ser representada de duas
maneiras principais. Uma primeira possibilidade mostra o imével
como um local de visita e sem trabalhar com a ideia de moradia.
Trata-se de uma casa que pode servir de abrigo para os persona-
gens em uma noite chuvosa ou que eles vao passar alguns dias de
férias sem nenhuma relacao prévia com o endereco. Para este re-
corte nao existe a ideia de lar. No filme A morte do demoénio (Evil
dead, Sam Raimi, 1981), uma cabana é alugada por um grupo de
amigos durante um fim de semana. Ja em Os pdssaros (The birds,
Alfred Hitchcock, 1963), a personagem Melanie Daniels (Tippi He-
dren) busca abrigo na casa do seu interesse amoroso.
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A segunda representacao de casa é apontada como o local de
moradia. Neste recorte os personagens vivem no endereco ja
faz algum tempo ou acabaram de se mudar, mas como sdao 0s
proprietarios, a relacao é de pertencimento. Aqui é comum ver
personagens arrumando os moveis, caso tenham acabado de se
mudar, ou em momentos familiares. No filme Poltergeist — o fe-
némeno (Poltergeist, Tobe Hooper, 1982), vemos a familia Fre-
eling relaxando durante algumas sequéncias antes dos eventos
sobrenaturais comecarem. Em #Alive (Il Cho, 2020), o perso-
nagem principal vive uma rotina tranquila no seu apartamento
antes do apocalipse zumbi comecar.

O cinema de terror, assim como qualquer categoria filmica, tra-
balha com arquétipos. De acordo com estudos de Altman (2000),
Bordwell (2006 e 2013), Nogueira (2010) e Neale (2000), arqué-
tipos representam caracteristicas comuns ao género e estes in-
cluem a propria questao narrativa até representacoes estilisticas
por meio de direcao de fotografia, direcdo de arte, uso de trilha
sonora, montagem, mise-en-scéne, entre outros. Claro que nem
todas as informacoes presentes na trama sao apresentadas de
modo explicito para o publico.

Compreendemos uma narrativa, portanto, através da identifica-
¢do dos seus eventos e de sua ligacdo por causa e efeito, tempo
e espaco. Como espectadores, também fazemos outras coisas:
normalmente, inferimos eventos que nao foram explicitamente
apresentados e reconhecemos a presenca do material alheio ao
mundo da histéria. (...) Sempre fazemos suposicoes e inferén-
cias relacionadas aos eventos numa narrativa (BORDWELL,
THOMPSON, 2013, p. 1460).
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A casa no cinema de terror pode ser considerada um destes
arquétipos e proporcionar inferéncias por meio de diferentes
formas de representacao dentro das tramas. Uma primeira pos-
sibilidade de leitura trabalha com questOes narrativas que dia-
logam com escolhas geograficas e de época. Um castelo antigo
representa um dos arquétipos de cenario mais comuns em filmes
de terror, mas dificilmente vai despertar a ideia de identificacao
de moradia com um publico. Também é possivel destacar casas
abandonadas que dificilmente seriam vistas como lares aconche-
gantes de familias.

Filmes como Os inocentes (The innocents, Jack Clayton, 1961);
Desafios do além (The haunting, Robert Wise, 1963); A bruxa de
Blair (The Blair Witch project, Daniel Myrick e Eduardo San-
chez, 1999); Os outros (The others, Alejandro Amenabar, 2001),
sao alguns titulos que se encaixam nesta categoria. A casa de Os
inocentes é na verdade uma mansao vitoriana da Inglaterra do
século XVIII muito semelhante com os castelos de romances go-
ticos. Ja a casa de A bruxa de Blair trabalha com ideia de imével
abandonado e deteriorado. Estas caracteristicas ja trazem de for-
ma bastante funcional a sensacao de perigo e medo para o publi-
co. Para acentuar ainda mais este desconforto e clima de tensao,
os personagens do filme chegam nestas casas de noite.

Uma segunda possibilidade de representacao de casa no ci-
nema de terror dialoga com a ideia de normalidade por meio de
iméveis contemporaneos, confortaveis e que qualquer familia se
sentiria feliz por morar. Titulos como Halloween — A noite do ter-
ror (Halloween, John Carpenter, 1978); Terror em Amityuville,
1979; Poltergeist — o fenémeno, 1982; A hora do pesadelo, 1984;
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Sobrenatural (Insidious, James Wan, 2009); apresentam casas
que simulam imoveis do subtrbio norte-americano na época na
qual os filmes foram produzidos. Destes filmes, Halloween, Pol-
tergeist e A hora do pesadelo usaram casas reais localizadas em
Los Angeles como locagoes?’. Os imoveis destes filmes, a0 menos
nos respectivos comecos de cada obra, emulam a sensacao de lar
doce lar por meio de uma normalidade.

Nos filmes desta segunda categoria, com o avancar da trama,
as manifestagOes sobrenaturais comecam a acontecer para entao
as casas perderem o aspecto de lar. No caso de Poltergeist, além
da harmonia da familia Freeling ser quebrada com os eventos
paranormais, logo a casa recebe investigadores com intmeros
equipamentos que, apesar de chegarem para ajudar, acabam por
encher os comodos com cameras e aparelhos de monitoracao. A
concepcao de lar aconchegante se desfaz obrigando os proprieta-
rios a dormirem na sala entre os equipamentos. Ao final, o proé-
prio imével é destruido.

Virus como elemento de vilania

Dos intimeros pontos que formam o cinema de género, Noel
Carroll (1990) destaca os elementos de vilania. Alguns destes
representam inclusive subgéneros e ciclos especificos. Carroll
(1990) reconhece a importancia do monstro como parte funda-
mental do filme de terror por tudo o que ele representa. E impor-
tante destacar que este ser, mesmo em muitos casos provocando
medo, nojo e repulsa, nao se trata apenas de um ser grotesco,

47. A parte externa era de casas reais enquanto a parte interna era gravada em estidios.
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mas principalmente capaz de oferecer risco aos personagens
dentro da trama.

A ameaca provocada por virus é um elemento bastante co-
mum trabalhado pelo cinema de terror. Titulos lancados nas
ultimas duas décadas como a franquia Resident evil: o hospede
maldito (Resident evil, Paul W.S. Anderson, 2002); Exterminio
(28 days later..., Danny Boyle, 2002); Eu sou a lenda (I am le-
gend, Francis Lawrence, 2007); [REC] (Jaume Balaguerd6 e Paco
Plaza, 2007); Guerra Mundial Z (World War Z, Marc Forster,
2013); fazem utilizacao desta tematica. Geralmente o microorga-
nismo provoca uma doenca capaz de aniquilar a humanidade ou
de transformar drasticamente as pessoas infectadas. Até mesmo
um subgénero tao famoso como o de mortos-vivos costuma fler-
tar com a tematica. Mesmo nao sendo um consenso e cada filme
possuindo liberdade criativa para explicar o motivo da infeccao
zumbi, alguns titulos trabalham com o virus como justificativa
para os mortos voltarem a vida.

Apesar da popularizacao dos titulos de terror, a temaética do vi-
rus também ja foi trabalhada por outros géneros como na ficcao
em Os 12 macacos (Twelve monkeys, Terry Gilliam, 1995); nos
dramas Epidemia (Outbreak, Wolfgang Petersen, 1995); Ensaio
sobre a cegueira (Blindness, Fernando Meirelles, 2008); Con-
tagio (Contagion, Steven Soderbergh, 2011); e até no romance
Sentidos do amor (Perfect sense, David Mackenzie, 2011).

Independente do género, todos estes filmes dialogam com a
premissa da ameaca provocada pelo virus assim como a quebra
da normalidade. No quesito moradia estes filmes vao destacar
duas possibilidades: os personagens que fogem de casa em busca
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de abrigos e os que decidem ou precisam ficar em seus lares. Este
segundo grupo acaba por transformar o imével em um lugar se-
guro no qual devem permanecer por um longo periodo.

Ja vimos como a pandemia provocada pela COVID-19 trans-
formou a vida de boa parte das pessoas no planeta no ano de
2020. Por se tratar da primeira pandemia em escala global trans-
mitida 24 horas, a populacdo passou a receber constantemente
atualizacOes com noticias e imagens de cidades em quarentena
e lockdown*®, pessoas usando mascara e faceshield e grupos de
riscos isolados. Outras noticias eram muito mais chocantes como
hospitais lotados, médicos exaustos e enterros coletivos sem a
presenca de familiares pelo perigo de contagio.

Como se a realidade nao fosse assustadora o suficiente, as no-
ticias falsas envolvendo a COVID-19 geraram sentimentos de in-
seguranca e paranoia na populaciao. Duvidas, medos e anseios
quanto a este inimigo ja eram bastante fortes enquanto os grupos
de WhatsApp eram bombardeados com fake news sobre o coro-
navirus ao mesmo tempo em que parte das pessoas absurdamen-
te questionava a existéncia do virus. Enquanto isso, o nimero de
infectados e mortos crescia cada vez mais.

Em tempos de COVID-19, evitar sair de casa, ou realmente
permanecer sem sair por semanas e até meses, inevitavelmen-
te mudou o comportamento das pessoas. Esta nova realidade
acabou por transformar a relacdo com o espaco externo, com o

48. Imposicao do Estado que significa bloqueio total. No cenério pandémico, essa
medida é a mais rigorosa a ser tomada e serve para desacelerar a propagacao dos
nimeros de contagio, quando as medidas de isolamento social e de quarentena nao
sdo suficientes e os casos aumentam diariamente.
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proximo e com a propria nogao de lar por meio da sensacao de
inseguranca, paranoias e desconforto.

O cinema antecipando a COVID-19

As trés obras escolhidas para este estudo lidam com a existén-
cia de um mal desconhecido que obriga os personagens a ficarem
trancados em suas casas. Apesar de nunca ser detalhada a causa
da ameaca, Ao cair da noite dialoga com uma ameaca viral, em-
bora nao exista nenhum tipo de explicacao sobre origem do virus.

O filme acompanha o drama de uma familia composta pelo
pai, Paul (Joel Edgerton), a sua esposa Sarah (Carmen Ejogo) e
o filho Travis (Kevin Harrison Jr). J4 no comeco Paul precisa sa-
crificar o sogro, uma vez que o idoso estd contaminado com um
virus mortal. A impossibilidade de cura e o risco para os demais
membros da familia obrigam Paul a levar o sogro ja bastante de-
bilitado para o meio do bosque, assassina-lo, queimar o corpo e
enterrar os restos mortais. Tudo isto € mostrado nos primeiros
cinco minutos de projecao, o que ja estabelece o tom do filme.

Apoés esta introducao, o roteiro apresenta a rotina da familia
que esta bastante abalada com o ocorrido além de conviver com
a inseguranca quanto ao futuro. Para evitar perigo de contagio,
as portas e janelas da casa estao sempre fechadas e todos evitam
sair. A rotina da familia é quebrada quando um estranho chama-
do Will (Christopher Abbott) tenta entrar escondido na casa de
Paul, mas acaba rendido por ele. Descobre-se que Will também
tem uma esposa e um filho e logo eles se juntam a familia de Paul.
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Nao demora muito para a relacao entre os dois grupos, trancados
na casa, ser guiada pela desconfianca e a paranoia.

Com roteiro e direcao de Trey Edwards Shults, Ao cair da noi-
te é facilmente interpretado hoje como um conjunto de situacoes
que dialoga com os riscos e parandia da COVID-19. Tratam-se
de leituras simbolicas uma vez que o universo filmico desenvol-
vido por Shults mostra uma trama fadada ao fracasso diante do
virus. Sobre o recorte de lar, a construcao narrativa apresentada
no filme é vista muito distante de dias felizes e sem espaco para
sentimentos positivos.

Durante o comeco da quarentena provocada pela COVID-19,
muitas campanhas publicitarias foram vinculadas mostrando
este momento de isolamento como algo positivo, quase um tem-
po de reinvencao e contemplacdo para aproveitar os bons mo-
mentos em familia.

As campanhas mostravam familias alegres e pais e maes feli-
zes com seus filhos brincando em casa enquanto as marcas eram
anunciadas com frases positivas. Na teoria é muito lindo ficar
brincando com criancas em casa, mas em qual realidade isto é
possivel uma vez que os pais precisam trabalhar? Estes mesmos
pais muitas vezes nao tém com quem deixar as criancas que exi-
gem atencado constante. Com a pandemia muitas pessoas foram
demitidas além dos casos que tiveram que lidar com a perda de
familiares e amigos abalando o lado emocional destes individuos.

Diferente dos pais sorridentes das campanhas publicitarias, o
que se viu na realidade do COVID-19 eram dados muito menos
festivos com pessoas enfrentando crises de ansiedade e depres-
sao. Em matéria publicada no dia 05 de maio de 2020 no portal
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de noticias da Universidade do Estado do Rio de Janeiro+°, uma
pesquisa realizada pela instituicao de ensino mostrava que os ca-
sos de depressao aumentaram 80% no intervalo de pouco menos
de um més como consequéncia das medidas de isolamento social
para combater o coronavirus. Uma pesquisa mais recente divul-
gada em novembro de 2020 pela Jama Network Open3°, publi-
cacao mensal da American Medical Association, escutou 69.054
estudantes que, em tempos de COVID-19, relataram apresentar
ansiedade (28%), estresse traumatico (22%), depressao (16%) e
o pensamento suicida (11%).

Aqui j4 existe um primeiro ponto de semelhanca entre a rea-
lidade em tempos de COVID-19 e os personagens de Ao cair da
noite através da familia de Paul marcada pelo desanimo, estresse
e falta de esperanca. Com o avanco da narrativa, descobrimos que
os personagens também estao com dificuldade de dormir como
reflexo de ansiedade e tensao diante da situacdo. Em intimeras
sequéncias, como a ilustrada na figura abaixo, os personagens
estdo desanimados.

49. Disponivel em: https://www.uerj.br/noticia/11028/. Acesso em: 10 dez. 2020.

50. Disponivel em: <https://jamanetwork.com/journals/jamanetworkopen/fullarti-
cle/2772154>. Acesso em 12 dez. 2020.
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Figura 1: Paul e sua familia jantando

Fonte: Frame do DVD

A recodificacao do lar acontece como uma consequéncia na-
tural do drama enfrentado pelos personagens. A situacao exter-
na impede uma normalidade e esta reverbera na casa que deixa
de ser um lugar para receber visitas e abrigar momentos felizes.
Aqui é possivel fazer um paralelo com a realidade provocada pela
COVID-19 uma vez que a pandemia e os riscos provocados pela
mesma fazem com que a casa deixe de ser um lugar de encontros
para se transformar em um ponto de abrigo e que nao deve ser
aberta para pessoas de fora sob o risco de infectar os moradores.
Em tempos de coronavirus, o lar se fechou ao mesmo tempo em
que a perda de parentes pela doenca também abalou os morado-
res em suas rotinas.
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Ao seguir com a analise aqui proposta, Ao cair da noite também
traz logo no seu comeco uma leitura que dialoga com o corona-
virus. Existe o personagem do sogro de Paul, um idoso, que aca-
ba por ser o primeiro a morrer vitima do virus existente no filme.
Logo é possivel fazer a analogia direta entre os grupos de risco da
COVID-19, com destaque para pessoas idosas. Mesmo que na peli-
cula nao pareca existir um grupo de risco, a morte do sogro logo no
comeco ja cria este ponto de convergéncia com o coronavirus.

Ainda sobre a representacao do idoso como a primeira vitima
na trama, a situacao de calamidade existente na narrativa impe-
de a existéncia de funeral ou mesmo enterro digno para que a
familia possa se despedir do seu ente querido. Além de ter sido
sacrificado pelo genro, o corpo do idoso é queimado e os restos
enterrados no meio do mato e sem a presenca da filha dele. Assim
ja é possivel tragcar uma alegoria com os velorios e enterros coleti-
vos e sem participacao dos familiares que chocaram o mundo nas
coberturas televisivas da COVID-19.

Figura 2: Paul enterra corpo do sogro morto com virus

Fonte: Frame do DVD
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O filme também trabalha de modo alegoérico com o desejo im-
plicito de retomada de uma vida normal de antes da existéncia do
virus. Mesmo que os personagens nao falem sobre esta vontade,
esta se mostra estampada no tempo filmico de 09m43s quando
a camera faz um movimento em dolly por um corredor escuro da
casa. Em uma das paredes é possivel ver inimeros porta-retratos
com fotos de momentos felizes e aglomeracoes. O passeio pelo
corredor com as imagens dura 23 segundos e se mostra como um
conjunto de memorias perdidas na escuridao diante da triste rea-
lidade que envolve os personagens daquela casa. Em mais um pa-
ralelo com o isolamento social imposto pela COVID-19, o que mais
se viu em redes sociais foram postagens de momentos anteriores
da pandemia na qual se identificava o discurso de saudades deste
tipo de aglomeracao despreocupada entre amigos e familiares.

Figura 3: Fotos espalhadas pela casa

Fonte: DVD Ao cair da noite
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Em meio aos tragicos acontecimentos, a propria casa da fami-
lia de Paul jA comec¢a modificada. A construcao sempre é mostra-
da com janelas fechadas, plasticos nas entradas e portas bloque-
adas. O fato da saida da casa representar risco traz uma leitura
claustrofébica, quase do local como uma prisao. Este conceito é
reforcado pelo trabalho de direcao de arte por meio de um cenéa-
rio escuro ja que se trata de um imovel feito de madeira. Aliado
ao cenario, a direcao de fotografia utiliza poucas e fracas luzes
como lanternas, velas e lampioes para iluminar os comodos, mas
nunca parece existir luz suficiente. Assim os personagens pare-
cem muitas vezes nao apenas presos, mas também perdidos en-
tre os comodos.

Apobs acompanharmos a rotina da familia de Paul em meio
a pandemia, vamos analisar a introducdo do personagem Will.
Este vem de fora da casa, é desconhecido e pode estar contami-
nado. A chegada do estranho reforca a ameaca de quem vem de
fora e é tratado imediatamente por Paul como elemento de alto
risco para a sua familia. Abaixo, na Figura 4, é possivel ver nao
apenas a forma como Will é rendido por Paul, mas a quantidade
de plasticos utilizada para isolar a entrada da casa.

A sequéncia da chegada de Will funciona como uma leitura
alegorica da paranoia de receber pessoas, desconhecidas ou até
mesmo conhecidas, em casa em tempos de COVID-19. Em espe-
cial por existirem casos assintomaticos e que podem transmitir o
virus sem saber que estao contaminados. O risco real também é
agravado pela existéncia de individuos que nao respeitam o pro-
cesso de quarentena. Will é tratado naquele momento como um
vetor em potencial da doenca.
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Figura 4: Will invade casa de Paul. Porta trancada e plasticos

Fonte: Frame do DVD

Sem saber se é seguro estar ao lado do desconhecido, Paul age
com cautela. Ao sair de casa, ele se resguarda utilizando uma
mascara com filtro de ar. A utilizacdo da méscara ao sair na rua se
mostra um dos maiores simbolos associados para se evitar conta-
minacao pela COVID-19.

Ao cair da noite segue de maneira pessimista até a sua conclu-
sa0. Ao final do filme nao é encontrada uma solu¢ao como vacina
ou tratamento para o problema. Existe uma sensacao de abandono
por parte do governo uma vez que parece nao haver grupos para
resgatarem sobreviventes e ndo se fala nada sobre cientistas em
busca de uma cura. O filho Travis acaba contaminado e morre. A
perda de mais um ente querido torna toda a situacao pior e sem
nenhuma perspectiva de esperanca para os que ainda estao vivos.

As leituras identificadas no filme quando comparadas com a
pandemia de 2020 parecem tornar a pelicula ainda mais assusta-
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dora do que quando foi lancado. Sobre esta questao, King (1981)
destaca que as pluralidades de interpretacoes dentro dos titulos
analisados geralmente nao sao planejadas. Para ele, as leituras
alegobricas caso acontecam acabam por fazerem parte da estru-
tura filmica. Neste caso, as analises comparativas entre cinema e
realidade ou vice-versa nao precisam ser feitas de forma imedia-
tista. Algumas leituras podem surgir naturalmente anos depois
dos lancamentos das obras.

Medo de sair de casa

Ficar em casa representa seguranca quando esta agdo segue
os protocolos estabelecidos pelas autoridades competentes, mas,
em muitos casos, enquanto a satide do corpo é preservada, a sau-
de mental se deteriora. No caso da COVID-19, ap6s um periodo
de quarentena, algumas pessoas comecaram a sentir um medo
excessivo em sair de casa. A expressao sindrome da cabana é
identificada quando o individuo, depois de um longo periodo em
isolamento, ja nao se sente seguro fora do lar. Ao se tratar do
coronavirus, é importante permanecer o maximo de tempo pos-
sivel em casa, embora muitas pessoas precisam ir ao supermer-
cado, ao médico ou ao banco. A sindrome da cabana pode ser
identificada quando homens e mulheres nao se sentem conforta-
veis para nenhum tipo de saida, mesmo as rapidas e necessarias.
Tomadas por medos e incertezas, estes individuos preferem per-
manecer confinados em suas casas e desenvolvem fobia diante do
que o mundo exterior oferece.
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Os outros dois filmes escolhidos para analise proporcionam lei-
turas que dialogam com este anseio ao mesmo tempo em que tam-
bém trabalham com outros topicos como o perigo provocado pela
falta de informacao diante dos acontecimentos. Dirigido por Su-
sanne Bier, Bird box acompanha um grupo isolado em uma casa
durante um estranho fenomeno no qual entidades sobrenaturais
atacam as pessoas que olham para elas provocando alucinacées e
acgoes extremas como suicidios. As entidades acometem em am-
bientes abertos como ruas e avenidas. Nao se trata de um virus,
mas ao permanecer em casa e sem olhar para fora, as pessoas con-
seguem evitar serem contaminadas pelas entidades.

Em Bird box a ideia de lar se mostra imediatamente disfuncio-
nal uma vez que os sobreviventes estao abrigados na casa de um
personagem desconhecido que durante um primeiro ataque das
entidades abriu as portas da sua residéncia para ajudar os que
estavam em perigo na rua. Logo existe um clima de tensao en-
quanto as pessoas tentam entender o que esta acontecendo.

A sequéncia que dialoga com o medo de sair mesmo diante de
uma questao de necessidade acontece no tempo filmico de 40mo1s
e dura até 43mo4s. A acao acompanha cinco personagens que pre-
cisam ir ao supermercado buscar suprimentos. Sem poder olhar
para as ruas, o grupo decide pintar e colar jornais nas janelas e
vidros do carro e utilizar o sistema de GPS para chegar ao super-
mercado. A sequéncia € tensa e todos os personagens se mostram
com medo do que esta acontecendo do lado de fora do carro prin-
cipalmente pela total falta de informacao diante da ameaca.

Aqui é possivel fazer uma leitura alegorica das vezes em que
pessoas com medo diante do novo coronavirus precisam sair de
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suas residéncias. Neste caso, ir até a padaria ou até uma farma-
cia pode despertar sensacoes de panico e histeria como a ida dos
personagens ao supermercado em Bird box. Em tempos de CO-
VID-19, a inseguranca de nao saber quem esta contaminado ou
quais superficies e objetos foram tocadas por pessoas doentes
metaforicamente pode nos colocar dentro de um carro com os
vidros pintados e visibilidade zero enquanto se anda com medo
da ameaca externa.

O terceiro filme desta analise, Rua Cloverfield 10, dirigido por
Dan Trachtenberg, acompanha a personagem Michelle (Mary
Elizabeth Winstead) que se envolve em um acidente de carro e
perde a consciéncia. Ao despertar, ela se vé presa em uma espécie
de abrigo subterraneo com um homem chamado Howard (John
Goodman) que a informa de um ataque de origem desconhecida
que destruiu toda a vida no planeta. Nunca fica claro neste ponto
inicial o agente causador do ataque ou mesmo a veracidade do
ocorrido. De acordo com Howard, o ar do lado de fora do abrigo
esta envenenado.

Sobre a questao da representacao do lar, o abrigo construido
por Howard tenta emular um ambiente familiar com sala, cozi-
nha, quarto, além de outras areas, mas falha pelo excesso de or-
dens que o seu proprietario brada ao mesmo tempo em que é
agressivo constantemente com Michelle e com outro rapaz que
também estd no local. As tentativas de fazer do abrigo subter-
raneo um lar ja soam frustradas pela ideia de comando imposta
constantemente por Howard.

O comportamento abusivo de Howard para com Michelle per-
mite uma leitura comparativa do aumento de casos de violén-
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cia doméstica durante o processo de quarentena. De acordo com
dados do Ministério da Mulher, da Familia e dos Direitos Hu-
manos? publicados no dia 14 de maio de 2020, no més de abril
de 2020, quando o isolamento social imposto pela pandemia ja
durava mais de um més, a quantidade de dentncias de violén-
cia contra a mulher recebidas pelo telefone 180 aumentou qua-
se 40% em relacdo ao mesmo més de 2019. Indefesa diante de
seu agressor e sem ter para onde fugir. Esta descri¢ao pode ser
aplicada tanto para Michelle na ficcado como também para muitas
mulheres vitimas de violéncia doméstica durante a pandemia.

Outra leitura possivel de ser feita em Rua Cloverfield 10 acon-
tece quando Michelle desperta atordoada do acidente e nao en-
contra uma fonte segura de informacao apenas recebendo ex-
plicacoes de Howard. Aqui ja é possivel fazer uma interpretacao
sobre a falta de dados oficiais como noticias de radio ou de tele-
visdo para transmissao de avisos seguros. No tempo filmico de
41m26s, a personagem tenta fugir, mas ao se aproximar da porta,
que possui uma pequena janela de vidro, Michelle fica insegura
entre sair ou permanecer no abrigo. Por um lado, Howard grita
para ela nao abrir a porta uma vez que tal acao vai matar a todos
os confinados ao mesmo tempo em que Michelle nao vé nada de
anormal pela janela. De repente uma mulher nervosa e coberta
de cicatrizes aparece buscando ajuda e pede para que Michelle a
deixe entrar.

51. Disponivel em: <https://www.gov.br/mdh/pt-br/assuntos/noticias/2020-2/
maio/denuncias-registradas-pelo-ligue-180-aumentam-nos-quatro-primeiros-meses-
-de-2020>. Acesso em 14 dez. 2020.
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Confusa, Michelle desiste de abrir a porta que a conduziria
para a liberdade pela total falta de uma informacao do que real-
mente esti acontecendo. Ao final do filme Michelle foge do abri-
go e descobre que existem monstros de origem alienigena do lado
de fora, mas que o ar nunca esteve contaminado.

Conforme visto antes neste texto, a pandemia da COVID-19
também tem sido um celeiro para a propagacao de fake news. A
comecar pelo Governo Federal quando o presidente da repiblica
gravou inimeros depoimentos em video para declarar que nao
existia pandemia, que se tratava de uma gripezinha ou falar de
maneiras nao comprovadas de tratamentos nao reconhecidos ou
aprovados pela OMS. Grupos de redes sociais tiveram participa-
cao igualmente perigosa neste processo por meio de um mar de
informacoes transmitidas sem a devida apuracao.

Na contramao do que € visto e divulgado por 6rgaos de satide
competentes, o discurso das noticias falsas serve como uma bus-
sola quebrada que deixa parte da populacao desconfiada quanto
ao que realmente estd acontecendo. Para Michelle, faltou uma
fonte de informacao correta para guiar as suas acoes. Em duavi-
da quanto a gravidade do ocorrido, ela permaneceu muito mais
tempo no abrigo subterraneo por causa principalmente do medo
das informacoes falsas transmitidas por Howard.

Consideracoes finais
Os dados analisados neste texto destacaram como a pandemia

provocada pelo novo coronavirus obrigou boa parte da popula-
cao a se adaptar as medidas de isolamento e permanecer o maxi-
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mo possivel em casa. Por meio do recorte filmico aqui proposto,
foi possivel identificar que esta nova realidade ja era trabalhada
de forma muitas vezes alegorica dentro dos arquétipos do terror
no que diz respeito ao virus ou representacao do mesmo como
elemento de vilania.

Dentro da politica de isolamento, ficar em casa se mostra a op-
¢ao mais segura, mas ao mesmo tempo acaba por trazer impactos
para as pessoas além de recodificar a no¢ao de lar. Este responde
como uma das principais caracteristicas vistas nos filmes ana-
lisados e que serve de leitura comparativa e metaférica com os
tempos atuais.

Diferente de campanhas publicitarias que enaltecem como é
bom ficar em casa durante uma pandemia, a realidade nada fes-
tiva mostra uma semelhanca mais proxima com os filmes estuda-
dos uma vez que o permanecer muito tempo em isolamento sem
que exista uma vacina para o virus vem acompanhado de proble-
mas como ansiedade e nervosismo. Neste recorte a propria orga-
nizacao do lar que antes funcionava como espaco de convivéncia,
agora deve ser vista como area de protecao evitando a entrada de
pessoas desconhecidas e impedindo aglomeracoes.

Os filmes escolhidos nesta analise trabalham as questoes do
isolamento por meio de escolhas narrativas e estilisticas. A pri-
meira é compreendida pela dramaticidade na qual os persona-
gens se encontram dentro dos arquétipos comuns aos filmes es-
colhidos. A questao estilistica é identificada também de maneira
arquetipica pela maneira como a casa € apresentada filmicamen-
te e aqui deve-se destacar os trabalhos de direcao de arte e de fo-
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tografia de modo a reforcar este novo espaco que destoa de boas
lembrancas do passado e mais parece uma fortaleza.

Este artigo foi escrito no final do ano 2020. Os dltimos dias de
dezembro fizeram o mundo voltar seus olhas com esperanca para
as primeiras vacinas aprovadas em paises como Inglaterra, China,
Russia e Estados Unidos ao mesmo tempo em que outras nacoes
ja estavam adquirindo doses da vacina em uma tentativa de imu-
nizar as suas populacoes. Neste aspecto, espera-se que a realidade
seja mais positiva em comparacao com a ficcao ja que a maioria
dos filmes aqui estudados mostra o futuro de forma pessimista.
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A tela e a lona:

o cine de lucha e o cinema haptico

Matheus Arruda

partir dos principios de géneros do corpo expandido (BARKER,

2009) e do cinema haptico pbs-colonial (MARKS, 2000), o cine
de lucha fornece um paradigma tnico para a anéalise corporificada
do cinema, dada sua derivacao de um espetaculo do corpo: a lucha
libre mexicana, cuja propria potencialidade haptica ha de ser ex-
plorada antes de qualquer estudo sobre o cine de lucha.

Enquanto as origens da luta livre, a exemplo da luta greco-
-romana, colocavam o esporte como uma competicao atlética
envolvendo agarramentos e chaves de braco, perna, etc., no de-
correr do século XIX, a luta livre se conectou com o movimento
circense por toda a Europa, transformando-se em um espetaculo
roteirizado de vencedores e perdedores arranjados (BEEKMAN,
2006, p. 50). O aspecto encenado da luta livre é, por si s6, um de-
senvolvimento mais complexo de regime de realidade suspensa,
entre encenacao e realidade, resumido pelo termo “Kayfabe”. O
termo é gramaticamente derivado do Caezarnie, lingua bastarda
desenvolvida pelas populacoes circenses no século XIX para que
os artistas de origens variadas pudessem se comunicar de manei-
ra secreta, sem alertar o publico (BEEKMAN, 2006, p. 51).
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Seguindo o principio de uma lingua codificada, a etimologia de
“Kayfabe” é incerta, contudo, este ainda € o termo mais importante
para a historia da luta livre moderna. Seu significado esta na linha
ténue que separa o falso e o real (base do funcionamento da luta
livre), na qual a natureza encenada do espetaculo deve ser escon-
dida de todas as formas possiveis, e a melhor maneira de fazé-lo é
injetando realidade na encenacao. O esforco atlético de cada luta-
dor é parcialmente encenado e parcialmente genuino, bem como
a dor; as inimizades encenadas no ringue devem ser carregadas
para fora dele, e as inimizades existentes fora do contexto da luta,
também devem ser encenadas no combate, o que acontece em to-
dos os momentos da vida dos lutadores. Assim, golpes inofensivos
e golpes legitimos se misturam. Se a encenacao “pede” que alguém
sangre por quaisquer motivos, um dos lutadores sorrateiramente
retalha a propria carne com uma navalha escondida, sem a plateia
perceber. Este é um bom exemplo de como funciona o Kayfabe: o
gesto é uma encenacao, porém o sangue é sempre real. Encenacao
e realidade operam em conjunto.

A concepcao de Kayfabe no espetaculo corporal da lucha li-
bre dialoga com conceitos também presentes na teoria do cinema
haptico. Vivian Sobchack (2004, p. 73) observa a linha ténue tra-
cada pelo cinema héaptico entre o real (o literal) e o “como-real”
(figural, sensorial). Jennifer Barker (2009, p. 7) chama atencao,
no trabalho de Deleuze, a ideia da cristalizacdo da imagem, e da
confusdo entre real e imaginario na realidade suspensa do cine-
ma; para ela, a cristalizacao da imagem confunde a distancia real
e a distancia imaginaria entre “n6s” (a plateia), “eles” (os corpos
na tela), e “ela” (a tela em si). O Kayfabe é, entao, a imagem cris-
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talizada da lucha ibre, que maneja a distancia entre “nés” (a pla-
teia), “eles” (os Luchadores) e “ela” (a lona do ringue), ao deixar
essa distancia cada vez mais turva e ambigua.

A lucha libre mexicana, assim como sua contraparte ameri-
cana (wrestling), e a japonesa (Puroresu), € uma variacao deste
conceito mais largo de luta livre circense desenvolvido ao longo
do século XIX. Ela surge na década de 1930 e rapidamente adqui-
re uma identidade prépria, mais conhecida no uso de mascaras
como elementos centrais da performance (LEVI, 2001, p. 331).
O luchador mascarado tem sua identidade em completo sigilo, e
vive seu alter ego em todas as formas relacionadas a lucha e em
todos os momentos em que usa a méascara. Este acessorio so se
perde (e com ele, o anonimato) em um duelo conhecido como
luchas de apuestas, no qual luchadores rivais disputam as méas-
caras. A identidade associada aquela mascara perdida também
se perde em uma morte metaforica. A mascara serve como uma
segunda pele, um receptaculo para o regime de realidade do Kay-
fabe e de potencializacao haptica: ao cobrir a face, o corpo atinge
um novo patamar de importancia.

Em 1940, o jornalista e escritor Salvador Novo escreveu o en-
saio “Mi Lucha (Libre)”, considerado um texto fundador da te-
oria de lucha, e no qual discorre sobre como os corpos da lucha
libre atingem sua audiéncia. Ao escolher esse titulo, o autor zom-
ba de “Minha Luta” de Adolf Hitler, publicado no mesmo ano
em que a lucha libre tem seu inicio oficial (1933). O trabalho de
Salvador Novo discute o apelo da lucha libre como forma de arte:
uma narrativa comparavel ao cinema, porém bem mais moderna
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e com uma sensibilidade diferente, pois seria mais dinamica e
passivel de contato com sua audiéncia (1940, p. 1).

O autor nao utiliza o termo Kayfabe (ainda desconhecido fora
dos circulos internos de luta livre na época em que o ensaio foi pro-
duzido), mas alude ao regime de realidade da lucha libre para jus-
tificar como cada movimento e impacto sao sentidos e ecoados nas
reacoes da audiéncia durante o espetaculo. Para Novo (1940, p.
3-5), a plateia integra a performance tanto quanto os luchadores,
nao existindo lucha sem plateia que assista a ela. Tal perspectiva
se assemelha ao que Jennifer Barker observa sobre o estado do ci-
nema: “Se um filme é exibido em uma sala vazia, ele ainda mostra
som e imagem?” (BARKER, 2009, p. 34). As duas formas de arte
- a lucha e o cinema - sao definidas pelos olhares dos espectadores
e pelo manejo da distancia entre os corpos (literais e figurativos), o
que no caso da lucha é feito pelo Kayfabe.

Barker (2009, p. 12) também analisa de que maneira durante
a experiéncia filmica a tela e o expectador se tocam, observando
como a plateia afeta a tela, e como a tela afeta as proprias reacoes
fisiologicas do espectador e sua interpretacao. Logicamente, nas
palavras de Barker, a distancia geografica entre o publico e a tela se
mantém, ou seja, o toque nao é literal. Da mesma forma, na lucha
libre, a distancia entre a plateia e o espectador se mantém da ar-
quibancada para o ringue, mas os dois se tocam de forma similar,
porém distinta do que acontece no cinema: o olhar da audiéncia
reverbera na lona, e os impactos na lona reverberam na plateia.

Nas teorias de anélise filmica, a concep¢ao de uma abordagem
“descorporificada” que privilegia excessivamente a visao, e trata a
experiéncia fimica como ausente de um corpo localizado, tem sido
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um conceito predominante ao longo da histéria do campo. Contu-
do, em oposicao a este “oculocentrismo” temos as analises da sen-
sorialidade haptica, que de acordo com Laura Marks em The Skin
of Film (2000, p. 12-15), refere-se a um modelo de cinema (e de
subsequente analise deste) focado na experiéncia do filme como
algo fisicamente localizado no espaco; uma experiéncia de toques
e sensibilidades entre o filme em si e o0 espectador que assiste a ele.
Ou seja, um cinema de corpos que engloba os corpos do especta-
dor e da propria tela, e ainda os corpos representados naquela.

No tema da sensorialidade no cinema, a teérica Jennifer
Barker, em sua obra The Tactile Eye, chama particular atencao
ao que Linda Williams denomina “géneros do corpo”: a porno-
grafia, o horror e o melodrama. Esses trés géneros sao definidos
na perspectiva de Williams pela sua incidéncia direta no corpo
do espectador, que reage ao uso dos corpos na tela. Enquanto
sua abordagem reduz essa definicao efetivamente a esses trés ge-
neros especificos (excluindo, por exemplo, o musical e a comé-
dia), Barker argumenta em prol de uma definicao expandida dos
“géneros do corpo”, englobando qualquer experiéncia cinemato-
grafica que encapsule uma identificacao direta com o corpo do
espectador: “que nos imite e que n6s imitemos”. Para ela, de fato,
todo género filmico tem a potencialidade para evocar reacoes fi-
sicas em algum nivel (BARKER, 2009, p. 74-75).

Por sua parte, Laura Marks conduz parte de sua definicao da
sensorialidade haptica contextualizando-a com os cinemas pos-
-coloniais, comentando sobre o que ela denomina “cinema hibri-
do”: um cinema da chamada “cultura mutante” das populacgoes
poOs-coloniais, localizadas em um mundo globalizado e perpassa-
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do por correntes migratorias. Marks afirma que nestes cinemas o
uso do corpo na tela é uma maneira de desconstruir os discursos
das velhas colonias, frequentemente elaborados através das for-
mas do diadlogo e da voz. Na auséncia da voz e no papel centra-
lizado do corpo, esse cinema haptico hibrido surge entao como
uma nova maneira de confrontar narrativas coloniais, para, atra-
vés deste confronto, trazer uma verdade propria daquela comu-
nidade mutante (MARKS, 200, p. 26-27).

Barker assinala que é uma identificacao imperfeita porque a
plateia se identifica com a mimese dos corpos na tela, mas nao
se torna os corpos na tela; e é justamente essa imperfeicao que
permite um ciclo de identificacdo que causa reacgoes tao poten-
tes entre o espectador e a obra, uma extrapolacao de reacoes em
compensacao a distancia geografica (2009, p. 102-105). O mes-
mo acontece na lucha libre, com o espectador se identificando
imperfeitamente com os corpos em choque na lona, e a imperfei-
cao levando a uma reac¢ao ainda corporalmente intensa.

Um ponto em comum entre o cinema héptico e a teoria da lu-
cha é a influéncia da semi6tica de Roland Barthes. Barker (2009,
p. 31-33) menciona os conceitos de “studium” e “punctum”, en-
quanto o texto de Barthes “O mundo da luta livre” é outra refe-
réncia seminal para a teoria da lucha. Os conceitos de studium
(que se refere ao impacto intelectual da fotografia no espectador)
e punctum (sobre o impacto fisico, visceral) sao originalmente
usados por Barthes para a fotografia, mas Barker expande-os,
ao aplica-los também ao cinema, de modo que nos parece justo
utilizar esses conceitos para falar da luta livre. Inclusive porque,
como observa Baker, o termo punctum, originario do latim, quer
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dizer “puncao, furo, perfuracao” (p. 33), e sugere uma interacao
de nivel fisico, predominante na luta livre. Trata-se de uma inte-
racao visceral, explorada aqui em nivel fisico e haptico, o que é
abordado por Barthes no texto “O mundo da luta livre”. Nele, o
autor descreve a luta livre como uma arte em que o corpo, seus
gestos e sua carne encapsulam todo o desenrolar da narrativa e
o impacto sobre o publico em uma performance grandiloquente
(BARTHES, 1991, p. 16-18). Pode-se dizer que a luta livre é, en-
tao, a arte do punctum. A arte do impacto visceral.

Como as referéncias supracitadas indicam, ha conexoes esta-
belecidas entre a luta livre e midias como a fotografia, a televisao
e 0 cinema, mas isso nao ocorreu no caso especifico da lucha libre
mexicana. Apesar de sua popularidade elevada no México desde
os anos 1950 (ao lado do futebol, considerado o esporte nacio-
nal mais apreciado), sua relacdo com a fotografia e a televisao
foi muitas vezes antagonica. A fotografa Lourdes Grobet (2008,
p. 1-10) observa a curiosa auséncia de fotografias de lucha libre
comparativamente aos registros de outros esportes. Por sua vez,
a teorica Heather Levi (2001, p. 336-340) comenta que a televi-
sao e a lucha libre se encontravam em oposicao, o que resultou
em uma politica de segregacao da lucha libre da televisao entre
as décadas de 1950 e 1990. Os motivos eram primeiramente eco-
nomicos, ja que as exibicoes na TV representavam o esvaziamen-
to das arenas e a consequente perda dos ingressos que eram a
principal fonte de renda para o esporte; também de ordem mo-
ral, pois as autoridades consideravam a lucha libre um “mau
exemplo” para criancas; e ainda artisticos, porque a comunidade
luchadora acreditava que o formato artistico de uma gravacao
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televisionada descaracterizaria a verdadeira lucha libre, danifi-
cando permanentemente sua aura.

Apesar desse confronto entre a lucha libre e a televisao (ou
talvez por causa dele), a melhor midia para o esporte durante os
anos 1950-80 foi o cinema. Segundo o historiador Doyle Greene
(2005, p. 5-7), o cine de lucha (ocasionalmente também chama-
do de Luchasploitation) nasceu como reac¢ao ao fim da chamada
Era de Ouro do cinema mexicano, na qual ocorre uma ascensao
dramatica e a exportacgao significativa dos filmes para o restante
da América Latina, devido ao enfraquecimento da industria ci-
nematografica estadunidense na época da Segunda Guerra Mun-
dial. Com o fim da guerra e o retorno das atividades da induastria
do cinema nos Estados Unidos no final dos anos 1940 e inicio de
1950, 0 cinema mexicano entra em uma crise econdémica e cultu-
ral. Neste momento, uma estratégia adotada foi a exibicao de fil-
mes sobre um dos esportes de maior apelo para a nacao: a lucha
libre, que se torna particularmente atrativa para o cinema devido
a seu status de entretenimento banido da televisao. Assim, a ini-
ca forma de assistir a um luchador seria ao vivo ou no cinema.

Os primeiros experimentos do cinema com a lucha sao mais
tépidos, a exemplo do drama Hurracan Ramirez (Joselito Ro-
driguez,1952). O filme mostra um ator interpretando um lucha-
dor mascarado ficticio, estando mais préoximo de um melodrama
familiar esportivo de temaética luchistica do que do auténtico ci-
nema de lucha libre, pois este Gltimo explora o tipo de narrativa
desenvolvida pelo esporte e pelo sistema de realidade “Kayfa-
be”. Afinal de contas, um ator explicitamente interpretando um
personagem nao é exatamente Kayfabe. Hurracan Ramirez nao
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mostra luchadores e nao os coloca em nenhuma posicao criativa
principal, talvez justificando a perspectiva mais distante do po-
tencial cinematografico da lucha libre e das regras narrativas do
mesmo (como por exemplo, ter a face do luchador mascarado
mostrada na tela, um tabu supremo na lucha libre).

Enquanto os luchadores desempenham o papel central cria-
tivo na propria lucha libre como compositores da lucha em si,
no cine de lucha eles foram originalmente colocados em segundo
plano, atuando como dublés e coredgrafos das cenas. Mas é claro,
como a esséncia do género reside na lucha em si, podemos dizer
que mesmo nessa posicao eles ainda detinham o protagonismo.
O resultado foi um cinema incerto e instavel, no qual o principal
atrativo (as cenas de lucha) se encontrava em uma encruzilhada
entre diretores e criadores pouco familiarizados com a filmagem
da lucha libre, sobretudo por causa da oposicao entre o meio te-
levisivo e o esporte. Acrescente-se a isso, o fato de que os lucha-
dores nao tinham experiéncia com a performance para o cinema.
E nessa incerteza e instabilidade que o género cresce.

De fato, é na posicao de dublé do personagem principal que
Hurracan Ramirez marca a estreia cinematografica de Fernan-
do Osés. Nascido na Espanha e radicado no México, Osés se
trasnforma num dos mais prolificos luchadores do cinema, tra-
balhando como ator e/ou roteirista em mais de 70 filmes entre
1950-1990. A maioria dessas producoes pertencem ao cinema de
lucha, o que torna Fernando Osés um dos definidores da proé-
pria estética do género. O ator protagoniza a duologia de filmes
La Sombra Vengadora e La Sombra Vengadora Vs La Mano
Negra (ambos dirigidos por Rafael Beladén em 1956), nos quais
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interpreta um luchador mascarado de identidade desconhecida
(inclusive para a audiéncia), ja que o titular usa a méascara como
uma segunda pele. A partir do protagonismo de luchadores na
equipe de filmagem, o simbolo da mascara comeca a realmente
se potencializar no cinema, aproximando-se da maneira que Jen-
nifer Barker descreve a pele em sua obra: simultaneamente um
ocultador e um exibidor de identidade. Nas palavras da autora:

Na fronteira entre o corpo e o mundo, entao, a pele serve tanto
como uma cobertura e um descobrir, por causa de uma simul-
tanea proximidade ao mundo publico e ao corpo interno secre-
to. Cobre os segredos do corpo nos cobrindo de uma suavidade
placida que esconde os movimentos gosmentos interiores. Mas
a pele também mostra esses segredos, expressando-os na super-
ficie para que nos sempre sejamos pelados nela. A pele esconde:
sem ela, o liquido pulsante e o masculo do nosso corpo seria exi-
bido a mostra e visivel (e é claro, seria incapaz de funcionar sem
seu receptaculo). Mas também revela condigcdes corporais que
em si s6 sdo invisiveis ao olho nu: doencas internas lhe pertur-
bam, incham, avermelham; niusea aparece como uma coloracao
verde, sarampo e variola irrompem e causam cicatrizes na pele
(...) (BARKER, 20009, p. 28).

No cine de lucha libre a mascara é a pele. As cores e o aspecto
deste acessorio em La Sombra Vengadora indicam sua natureza,
seja pela simbologia da escuridao e do relampago presentes no
design (que representam o status de justiceiro secreto), ou ainda
pelos danos causados a mascara durante os confrontos que mos-
tram o estado fisico do La Sombra. A méascara esconde o rosto de
nascenca do luchador e exibe a0 mesmo tempo o seu rosto esco-
lhido, efetivamente o substituindo, j4 que a méscara é utilizada

diente + indice + Autores




sempre que o [uchador é visto por nés (a audiéncia). O rosto de
pele do luchador existe apenas na teoria, pois nunca é revelado
na tela. Quando a méscara é removida, ou quando o luchador é
mostrado sem ela, ele deixa de existir aos olhos do espectador.

O uso da méascara como pele substituta, por si so, é algo que
confere uma capacidade haptica tnica ao cine de lucha, em com-
paracgao aos anteriormente citados. Mesmo assim, na duologia de
La Sombra, Fernando Osés era apenas o intérprete principal, e
esta potencialidade é explorada com mais afinco na carreira dele
como roteirista, principalmente em sua parceria com o mais po-
pular dos luchadores da histéria do México: El Santo (o mascara-
do de prata). Nascido Rodolfo Guzméan Huerta, porém conhecido
apenas por seu “nome de guerra” dos anos 1940 até pouco antes de
sua morte em 1985, El Santo foi o maior icone midiatico da lucha
libre de seu tempo, uma espécie de paragono da virtude da lucha
libre. Sua popularidade tremenda tornou-o a estrela de uma histé-
ria em quadrinhos em fotomontaje que utilizava técnicas primiti-
vas de alteracao de imagem para juntar fotos de El Santo a estética
de um quadrinho de super-heroi (WILT, 2007, p. 199-201).

Com tamanha popularidade, El Santo foi logo convidado para
entrar no mundo do nascente cine de lucha. Inicialmente mos-
trou-se relutante, talvez partilhando as preocupacoes de seus
compatriotas sobre o impacto da camera na lucha libre. Decide
entrar para o lucrativo mercado cinematografico somente quan-
do seu companheiro nos ringues, Fernando Osés, comeca a car-
reira de roteirista e o convence a trabalhar na duologia EI San-
to Contra El Cerebro Del Mal e El Santo Contra Los Hombres
Infernales (producoes de Joselito Rodriguez, de 1958). Nos dois
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filmes, Osés é o hero6i principal e El Santo, o coadjuvante. Ambos
sao mascarados, justiceiros lutando contra cientistas malignos
e gangues, porém nenhum deles é explicitamente um luchador
profissional no universo do filme (estdo mais préximos de um
tipo de policial mascarado) . Eles se aproximam do Kayfabe e de
seu regime de identificacdo haptica, sem chegar a fazer verda-
deiramente parte dele. De fato, o momento mais significativo do
filme talvez seja o final, quando dois policiais especulam sobre
quem sao os homens por tras das mascaras e concluem: “Eles sao
cidadaos do mundo. O dever deles nao conhece fronteiras.”. Ou
seja, a mascara ¢ um simbolo de universalidade, e 0o mascarado é
o0 Unico verdadeiro “cidadao do mundo” em sua identificacao: ele
pode ser qualquer um de nos.

Mesmo com essa limitacao na “carne cristalizada” da lucha
libre que o Kayfabe representa, a presenca de Osés como forca
criativa e também como protagonista permite a encenacao das
luchas, e o desenvolvimento narrativo em torno delas diferente-
mente dos anteriores. Como observado por Barthes em seu tex-
to, os luchadores se comunicam através de uma linguagem fisica
propria, transformando cada gesto individual em uma apote6ti-
ca performance, criada para atingir diretamente a recepcao da
audiéncia, um gesto no qual toda a narrativa da lucha germina
(BARTHES, 1991, p. 16-17). Osés como protagonista e como ro-
teirista leva a performance haptica da lucha ao seu lugar ideal,
centralizado na narrativa.
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Figura 1: El Santo (esquerda, mascarado) e Osés (direita)

Fonte: El Santo Contra los Zombies (60:00)

O filme de Benizo Alazakri, EIl Santo Contra Los Zombies
(1961), escrito por Osés, mostra o amadurecimento de El Santo
e do proprio Fernando Osés no cine de lucha. Este filme é a ver-
dadeira estreia de El Santo no cinema, e com ele, surge o primei-
ro herdi legitimo de Kayfabe do cine de lucha. Enquanto filmes
anteriores tinham atores interpretando luchadores e luchadores
interpretando luchadores ficticios, em El Santo Contra Los Zom-
bies, El Santo interpreta a si mesmo. Se na duologia anterior, ele
aparece creditado como “El Enmascarado” (sem mencoes a sua
carreira de luchador), no filme de Alazakri é creditado apenas
como “El Santo”. A cena de abertura mostra uma lucha tradicio-
nal de El Santo em uma arena, onde é aclamado pelo publico. O
filme até contém uma sequéncia climatica na qual um dos viloes
invade o ringue e luta com El Santo (perdendo, é claro).
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A narrativa principal, em que El Santo precisa desbaratar
uma conspiragao criminosa de mortos-vivos controlados por um
cientista inescrupuloso, é (presumivelmente) ficticia. Contudo,
El Santo é, teoricamente, o mesmo El Santo que se exibia toda
semana em [uchas na Arena México durante o periodo de langa-
mento do filme. As luchas que ele trava ao longo do filme tam-
bém sao legitimas e contra luchadores verdadeiros (incluindo o
proprio Fernando Osés). Mas é claro, o personagem de El Santo
e suas [uchas também sao encenacoes da sua propria forma, pois
essa € a natureza do Kayfabe, colocada em filme: a incerteza so-
bre os limites entre o real e a ficcdo. Neste modo de operacao que
dilata a distancia literal e metaférica entre a pele do espectador e
a tela, o Kayfabe se torna o toque haptico.

Barker (2009, p. 15) comenta sobre o movimento de aproxi-
macao simbolizar afeto e amor, enquanto o movimento de dis-
tanciamento simboliza desgosto e 6dio, aplicando essa definicao
ao movimento da camera e dos corpos na tela. No cine de lucha,
o potencial haptico estd no oposto: a aproximacao dos corpos é
bruta e agressiva nos sonoros choques de carne, e o distancia-
mento é uma calmaria temporaria no estado do combate. E um
toque melhor descrito como a interacao héaptica de violéncia e
assalto (SHAVIRO, 1993, p. 133). Porém, ao mesmo tempo, é
apenas por meio da lucha que a virtude irrompe a superficie e o
mal é dominado. O toque brutal é um toque de virtude, e a dor
carregada na pele do filme é uma dor catartica e iluminadora,
como unica forma do triunfo da justica sobre a face do mal. O es-
pectador sofre com cada golpe aplicado e acelera seu batimento
cardiaco, como se replicasse os golpes do luchador heroico, mas
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o assalto e a brutalidade do toque da lucha sao temperados pela
gloria e a catarse do mesmo.

El Santo Contra los Zombies fornece uma base para os filmes
posteriores do género cine de lucha, seja para os cerca de 50 fil-
mes de El Santo, ou para as producoes estreladas por outros lu-
chadores até os dias de hoje. Com ele, a mistura de ficcao e re-
alidade do Kayfabe (primeiramente com as estrelas luchadoras
interpretando a si mesmas), a estética de baixo orcamento, e a
narrativa pastiche de algum outro género frequentemente popu-
lar no cinema norte-americano (como o horror e a ficcao cientifi-
ca) se tornam os tracos definidores do cine de lucha.

Com suas caracteristicas firmemente estabelecidas em filmes
de cinema B exploitation, produzido como rea¢ao ao imperialis-
mo cultural do cinema estadunidense e também ao cinema me-
xicano, o cine de lucha se configura como género préximo exata-
mente do que Laura Marks define como o movimento de cinema
hibrido ou poés-colonial, que propoe uma desconstrucao de am-
bas as culturas envolvidas no processo de hibridizacao, para re-
definir a identidade pos-colonial e desconstruir o discurso colo-
nial (MARKS, 2000, p. 7-9). E um entendimento semelhante ao
processo descrito pelo critico Nelson Carro como “parasitico” do
cine de lucha, em que este absorve e reapropria os géneros do ci-
nema dos Estados Unidos para definir a si mesmo, contrastando
e competindo com as narrativas coloniais do cinema estrangeiro
(CARRO, 1984, p. 47).

Marks descreve a confrontacdo entre narrativa coloniai e pos-
-colonial no cinema. A primeira é definida por discursos colo-
niais construidos sobretudo através formas verbais, enquanto a
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narrativa pos-colonial é mais silenciosa, atraida aos campos do
fisico e do corpdreo. Isto € feito pela potencializacao da comuni-
cacao haptica com a audiéncia na performance dos corpos pre-
sentes na tela, e em alguns casos na propria pele da tela (MARKS,
2000, p. 130). No caso do cine de lucha, o protagonismo do corpo
do luchador de El Santo e a subalternizacao do diadlogo configura
o proprio ato de resisténcia ao discurso imposto pelo cinema por
meio de uma corporificacao de identidade. Este é outro motivo
crucial por tras da continuidade do corpo de El Santo em iden-
tidade: da arena ao filme, trata-se do mesmo El Santo, o mesmo
corpo quintessencialmente mexicano. Até mesmo o corpo do lu-
chador, um corpo atlético, porém “barril”, sem excesso de mus-
culo, era propositalmente moldado como representacao do ideal
de corpo do México moderno: forte, porém funcional e trabalhis-
ta em proposito (LEVI, 2005, p. 88).

Quando El Santo se confronta com elementos de géneros cine-
matograficos estrangeiros, como no caso dos zumbis, esses ele-
mentos sao inerentemente corporificados e “luchificados” para
enfatizar o potencial haptico. Nao sdo zumbis comuns, mas sim
luchadores (interpretados por luchadores), de corpos asperos,
letargicos e cadavéricos que contrastam com a composic¢ao atlé-
tica e escultural de El Santo em uma classica narrativa da lucha
libre. Os zumbis se movem de maneira desajeitada. Estranhos,
nao reagem a dor e nem aos ferimentos graves, inumanos em
sua natureza. Enquanto El Santo move-se com uma graca e um
atleticismo quase sobre-humanos. Sua face ¢ uma maéascara que
tanto “esconde quanto demonstra” a identidade. A face dos zum-
bis é pele morta, imével e inexpressiva. A mascara prateada é
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acariciada e apreciada pela camera em sua textura e brilho (e o
fetichizado anonimato que o universaliza), enquanto a face dos
zumbis é uma fonte de nojo e desgosto. El Santo esta sempre so-
zinho, cercado por uma multidao de implacaveis mortos-vivos:
o oprimido e seus opressores. Por meio deste conflito atlético do
corpo mexicano pos-colonial e os corpos deformados retirados
do imaginario norte-americano, a identidade corporea mexicana
€ ao mesmo tempo ressignificada e reforcada.

A potencializacao haptica da experiéncia do cine de lucha nao
se deve apenas aos corpos na tela, mas também aos movimentos
de camera e a propria estética dos “corpos nao corporificados”
do filme (os objetos), pois segundo Barker (2009, p. 4-6), a pele
pode ser evidenciada através do movimentos de camera condu-
zidos pelo diretor, a exemplo do que ocorre em Mirror (1975)
de Andrei Tarkovsky. Neste quesito, o cine de lucha opera no
que Jeffrey Sconce define como “paracinema”: um “cinema de
confrontagdo” a todo o bom gosto, repleto de excessos e artifi-
cialidades, que quebra regras e coloca a legitimidade do cinema
tradicional “de bom gosto” como resisténcia de contracultura
(SCONCE, 1995, p. 371-373).

No cine de lucha a artificialidade do baixissimo orcamento e a
produc¢ao em tempo curto sao exageradas, 6bvias, e ainda mais es-
cancaradas pelo uso recorrente de elementos narrativos e estéticos
de filmes de orcamento maior, produzidos pelo cinema norte-a-
mericano da época. Com a artificialidade elevada ao nivel maximo,
a textura do filme € trazida a superficie através da obviedade dos
chamados efeitos especiais revelada em sua clareza de espetaculo
na face do protagonista, que é um homem de méascara prateada
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brilhante, capa, e sem camisa, que realiza manobras acrobaticas.
Dentro do ringue de lucha e sua Kayfabe, nao ha bom gosto.

Até mesmo no ato de encenacao da lucha, o género confronta a
estética do bom gosto adotando um regime de producao caético,
uma combinacdo de respeito a lucha libre, trabalho de diretores
inexperientes e cronogramas “apertados”. Assim, as luchas eram
coreografadas pelos luchadores em cena (ao invés do diretor ou um
coreografo cinematografico), que tinham pouca experiéncia em per-
formar para uma camera; e por outro lado, as cenas eram gravadas
por profissionais que nao tinham o habito de filmar lucha libre.

O resultado disso sdo cenas incongruentes e improvisadas,
nas quais a acao frequentemente escapa para fora do plano ou
é capturada por angulos que dao pouca clareza ao que ocorre. A
camera e a lucha libre se confrontam através da lucha encenada
(e como antecipado por aquelas que duvidavam da unido entre
0 meio televisivo e a lucha), e sao como adversarios nos cantos
opostos de um ringue.

O corpo do cine de lucha é escoriado e machucado pelo vio-
lento confronto entre os corpos luchadores e o olhar da caimera;
sua pele, a lona encharcada de suor e sangue na qual o embate é
travado. Na realidade suspensa do Kayfabe, o espetaculo de dor
parcialmente encenada e genuina também é um espetaculo de
catarse e identificacdo do corpo nacional mexicano com os cor-
pos em choque. O duelo na lucha libre é um espetaculo caoético
no qual as regras, os corpos e o bom gosto s6 existem com o pro-
posito de serem desfeitos e estracalhados, na esperanca de que
esta sinfonia de ossos partidos ressoe nos ouvidos e corpos da
audiéncia. Nao haveria como ser diferente.
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A influéncia de Saul Bass e as relacoes simbolicas

nos créditos de abertura em Prenda-me se for capaz

Raphael Guarana Sagatio

o longo de toda a histéria do cinema, os titulos e créditos de

abertura evoluiram com a industria cinematografica. De mol-
duras decorativas inspiradas na Art Nouveau de Viagem a lua
(Dir. George Mélies, 1902), a tipografia estilizada influenciada
pelo gestaltismo em O gabinete do Dr. Caligari (Robert Wiene,
1920), a apresentacdo como se fossem paginas de um livro em
As aventuras de Robin Hood (Dir. Michael Curtiz, William Ke-
ighley, 1938) ou abertura animada de Abbott e Costello contra
Frankenstein (Dir. Charles Barton, 1948), e os motion graphi-
cs em O homem do braco de ouro (Dir. Otto Preminger, 1955).
Poderiamos elencar diversas influéncias como as tipografias in-
fluenciadas pelo Modernismo, Bauhaus, movimentos politicos
e a popularizacao da televisao como fatores que influenciaram
a criacao dos créditos de abertura, mas independentemente de
como se apresentam, eles ainda continuam a ser uma parte ne-
cessaria e importante do filme. Bordwell (2013, p.173) afirma
que, “contudo, os filmes podem comecar a prover informacoes
narrativas nas sequéncias de crédito e continuar até os ultimos
momentos em que estamos no cinema”.
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A finalidade pratica dos créditos de abertura permaneceu inal-
terada, mas a sua construcao imagética mudou consideravelmente
durante os anos. Conforme o cinema passa por transformacoes tec-
nologicas, os créditos de abertura nao ficaram indiferentes e apos a
década de 1950 comeca a utilizacao dos motion graphics. De forma
mais direta, poderiamos dizer que motion graphics sao cartelas e
titulos animados em um filme, mas eles nao sao apenas isso.

Durante as décadas de 1970, 1980 e 1990 os produtos visuais
das aberturas estavam ancorados em propostas ou releituras das
décadas anteriores, mesmo com a utilizacado da computacao gra-
fica como uma realidade, nao houve nenhuma inovacao estéti-
ca significativa, apenas um aperfeicoamento nos procedimentos
técnicos e releituras. Com isso, varios filmes utilizaram de forma
engenhosa a juncao de diversos elementos animados por compu-
tador, fotografias, tipografias animadas e montagem.

Claro que ainda temos bons exemplos de aberturas, como a
montagem ritmica, fragmentada e colorida em Crown, o mag-
nifico (Norman Jewison, 1968), o minimalismo tipografico em
Alien — O 8.9 Passageiro (Ridley Scott, 1979), o passeio virtual
pelo simbolo do Batman (Tim Burton, 1989) e a estética grunge
e po6s modernista de Sezen - os sete crimes capitais (David Fin-
cher, 1995). Sezven, inclusive foi um marco na mudanca para
nossas condicOes atuais nas aberturas cinematograficas, pois
com as novas tecnologias e gracas a popularizacao do computa-
dor e de softwares, a arte presente nos créditos foi revigorada.

O estilo de animacao que havia comecado em nos anos 1960 e
teve uma continuidade discreta até entao, voltaria repaginado e
se ramificaria para todo o audiovisual.
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O filme é uma arte visual. Designers de motion graphics devem
pensar tanto como pintores e tipdgrafos como animadores e ci-
neastas. Uma sequéncia de movimento é desenvolvida através de
uma série de storyboards, que transmitem as principais fases e
movimentos de uma animacdo. Um quadro de referéncia serve
para estabelecer os elementos visuais de um projeto, como suas
cores, tipos de letra, componentes ilustrativos e muito mais. Es-
ses quadros devem ser projetados com a mesma aten¢ao a com-
posicao, escala, cor e outros principios como qualquer trabalho
de design. Além disso, o motion designer leva em conta sobre
como todos esses componentes vao mudar e interagir uns com os
outros ao longo do tempo (LUPTON; PHILLIPS, 2015, p. 232).

O motion graphics passa a ser cada vez mais presente nao s6 no
ambito cinematografico como cada vez mais se ramifica para a te-
levisao em seus mais diversos propésitos: aberturas de programas,
infografia animada, jornalismo e publicidade para citar alguns.

O que entendemos por motion graphics

A animacao é uma das primeiras coisas a qual somos apresen-
tados na nossa infancia. Dificilmente uma crian¢a nao se encanta
com desenhos animados ou filmes de animacao. Além disso, temos
toda uma dimensao imagética que se apresenta aos nossos olhos
como comerciais, historinhas musicadas e jogos, por exemplo; é
bastante ampla a utilizacdo da animacao permeando a nossa re-
alidade. Dentro da histéria da ascendéncia das imagens podemos
dizer que a visao de mundo do homem primitivo o levou para as
pinturas rupestres, evoluindo para os quadros, fotografia, e, por
fim, em imagens em movimento, aqui, poderiamos elencar o cine-
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ma e toda a sua genealogia. Em algum ponto desse momento onde
o cinema se transforma em uma linguagem com todos os seus fe-
nomenos, os motion graphics se tornam evidentes, sendo um de-
rivado da prépria animacao cinematografica com fortes influén-
cias estéticas e narrativas dos mais diversos movimentos estéticos
do cinema, assim, o motion graphics acaba sendo uma estrutura
de técnicas que utiliza a 16gica onirica da animacao e do design no
contexto cinematografico sendo amplamente utilizado em crédi-
tos de abertura e encerramento, em contextos de narrativas filmi-
cas, video clipes, publicidade, jornalismo, jogos, aplicativos e uma
grande diversidade de aplicacoes. Aqui, sua focalizacao sera no ci-
nema, onde a sua configuracdo de imagem é uma representacao
visual de algo tangivel, explicito e imaginavel.

Optamos aqui por utilizar a terminologia motion graphics pois
consideramos mais abrangente e de maior compreensao diante
das varias nomenclaturas como é conhecido: graphic animation,
motion design, motion graphic design, MoGraph, motion, broa-
dcast design, dentre outras.

A primeira vista, tratar o termo motion graphics gera bastante
confusao nao s6 em como defini-lo, como também qual a sua fun-
¢ao. Se traduzirmos de forma literal, dizer que sao “graficos em mo-
vimento” seria algo muito reducionista, tendo em vista todo poten-
cial imagético e narrativo que o motion graphics pode oferecer.

Sendo a animacao um poderoso instrumento de comunicacao,
podemos entender que os motion graphics sao uma abordagem
estilistica que tem o seu background ancorado no design grafico
(tanto que ainda é chamado de motion graphics design) e sua
convergéncia para o audiovisual como um processo tinico de nar-
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rativa onde sdo combinadas as técnicas do design que focam em
uma idealizacao visual, passando pela teoria das cores, composi-
cao de imagens, fotografia, ilustracao e tipografia para transmitir
mensagens, atrelado a isso, com os variados métodos de anima-
cao, o resultado é um estilo tinico, focado majoritariamente em
uma estética grafica animada, na qual a principal caracteristica
dessa tendéncia sdo filmes curtos, com uma animacao que possui
enorme significacao visual, um desenvolvimento fluido, e o seu
enfoque principal é em uma narrativa que oferece novas possi-
bilidades de comunicacao e interacao visual para o espectador.
Esse ecossistema de contetidos indicados como os pilares da
construcao dos motion graphics sao os mesmos que fazem a audi-
éncia ficar confusa sobre o que é ou nao motion graphics. Essa am-
biguidade acontece pelo seu carater multimidia e por conta das suas
variadas vertentes, sobreposicoes e aparentemente uma auséncia de
fronteiras e interdisciplinaridade em sua construcao e utilizacao.

A teoria contemporanea precisa contemplar as novas tecnolo-
gias audiovisuais e de computacao, ndo apenas porque 0s Novos
meios levarao inevitavelmente a producdo de novas formas de
intertextualidade, mas também porque diversos teoéricos ja vém
postulando uma espécie de “correspondéncia” entre a propria te-
oria contemporanea e as novas tecnologias midiaticas e informa-
ticas (STAM, 2003, p. 355).

Estando inserido no campo da pés-producao, é comum jul-
garmos os motion graphics como efeitos visuais, mas eles nao
sao, tanto pela sua abordagem estética tanto pelo seu carater nar-
rativo; entendemos por efeitos visuais o conjunto de processos
digitais aplicados as imagens filmadas por meio da manipulacao
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digital na p6s-producao, onde a principal funcao desses efeitos é
retirar elementos como fios, cabos, objetos indesejados na cena,
ora criar algo que nao existe no mundo real, como personagem,
objetos e ambientes, por exemplo, ou que nao foram capazes de
terem sidos filmados no set por limitacoes técnicas. Efeitos visu-
ais, majoritariamente vao englobar tudo que possa criar a ilusao
de que o que assistimos na cena em questao existe ou estava la no
momento da sua gravacao, combinando imagens gravadas com
imagens geradas em computador para criar cenas que possuam
um realismo fotografico.

Com isso, fica mais evidente que os motion graphics nao sao efei-
tos visuais. Por vezes, os motion graphics também podem ser utili-
zados para construcoes visuais integrado a imagem filmada, porém,
quando esse tipo de hibridizacao acontece, normalmente é atrelado
a conceitos futuristas, tecnologicos ou computacionais nos persona-
gens envolvidos, e, nesse caso, ele é um acessoério na composicao da
narrativa da cena como um artefato visual complementar.

Uma definicdo bastante assertiva sobre os motion graphics
¢ dada por Okun e Zwerman (2010, p. 869): “imagens graficas
animadas feitas principalmente para alcancar um design visual
especifico, em vez de produzir imagens fotorrealistas”. Para Stam
(2003, p. 134) “o cinema tornou-se um discurso, afirmou Metz,
ao se organizar como narrativa e produzir, assim, um conjunto
de procedimentos significantes”, e, indo além, também que po-
demos tratar os motion graphics como uma linguagem.

Chomsky (1980, p.47) afirma que “a linguagem ¢ o sistema
comunicativo por exceléncia, e é “estranho e excéntrico” insistir
no estudo da estrutura da linguagem separando-a de sua funcao
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comunicativa”, se transportamos isso para o ambito onde a ani-
macao nao pode ser dissociadas da linguagem cinematografica e
das suas raizes no design grafico, faz um completo sentido, afinal,
nao estamos estudando apenas a animacao ou sua narrativa com
viés cinematografico, estamos estudando o conjunto imagético e
narrativo que compoe a formacao dos motion graphics.

Apesar da ampla utilizacao no audiovisual, no contexto filmi-
co, 0s motion graphics aparecemna maioria das vezes em sequ-
éncias de titulos de abertura ou nos créditos finais dos filmes,
sempre combinados com uma trilha pontual e efeitos sonoros,
trazendo uma caracteristica a esse tipo de utilizacdo como mi-
nifilmes. Assim, ele se torna um produto polissémico, compos-
to por narrativa, processos proprios de construcdo imagética e
codigos que atuam para uma funcdo comunicacional. Nao pode
apenas reduzido apenas a um ornamento na sua utilizacao, pois,
dessa amplitude de combinacao entre elementos visuais e lingua-
gem propria, os motion graphics oferecem uma experiéncia visu-
al abrangente e que possibilitam convergéncias e conexdes. Para
Stam (2003 p.140), “a linguagem cinematografica é a totalidade
dos cbédigos e subcddigos cinematograficos, desconsiderando-se,
por ora, as diferencas que separam esses varios codigos, a fim de
tratar o conjunto como um sistema unitario”.

E vélido elencar que a questio da nomenclatura “motion gra-
phics” para o tema deriva da empresa Motion Graphics INC. de
John Whitney (Wells, 2006, p. 122; Krasner, 2008, p. 19; Betan-
court, 2013, p. 131; Macdonald, 2016, p. 38). Whitney foi um dos
pioneiros na criacao de imagens digitais, porém a utilizacao do
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termo s6 se concretiza e expande com a influéncia do designer
Saul Bass e o seu emprego nas aberturas cinematograficas.

Diferencas entre motion graphics e animacao

Ainda que seja um tanto nebuloso entender onde termina a
animacao e comeca os motion graphics (ou vice-versa), € preciso
que seja feita uma anéalise dos componentes que constroem as
respectivas linguagens, uma vez que qualquer técnica que faca
elementos estaticos ou imagens se moverem é uma animacao.
Logo, esses dois termos nao sao faceis de definir.

Na pratica, é impossivel delimitar com exatidao o campo abran-
gido por um meio de comunicacio ou forma de cultura, pois as
suas bordas sdo imprecisas e se confundem com outros campos
(MACHADO, 2010, p. 58).

Varios autores definem ao seu modo o que é animacao. Wells
(1998, p.10) diz que “se trata de um filme feito a mao, quadro a
quadro, para proporcionar a ilusao de movimento que nao foi di-
retamente gravado no sentido fotografico convencional”; Selby
define que (2013, p.6) “a animacao é uma forma convincente e ex-
traordinariamente adaptavel de expressao audiovisual que ¢é alta-
mente eficaz na fusao de imagens em movimento e sons para con-
tar historias e explicar ideias”. Ambas parecem satisfatorias para
balizarmos nosso estudo sobre o que podemos dizer ser animacao.

Por ser um termo bastante abrangente no horizonte das ima-
gens em movimento, a animacao pode ser dividida em varios

grupos como: tradicional (frame a frame), animacao 3D, ani-
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macao 2D, rotoscopia, stop-motion e animacao digital. Dentro
desses grupos coabitam varios outros estilos de animacao que
acabam sendo vertentes dessas categorias, por assim dizer, prin-
cipais. Sendo assim, os motion graphics estariam enquadrados
em “animacao digital”, pois sao necessarios nao apenas pofissio-
nais, mas também softwares para que sua criacao seja exequivel.
Além disso, com os motion graphics é possivel englobar todos os
estilos e panoramas ja citados.

Apesar de ambos os estilos poderem combinar em suas ani-
macoes, som, texto, graficos, simbolos para transmitir informa-
cOes visuais, no motion graphics a animacao se concentra em
dar movimentos aos elementos do design grafico como formas,
simbolos, objetos ou texto.

Com seu potencial para distorcao e desenho puro, a animacao
se presta com prazer também ao cinema experimental. Muitas
animacoOes experimentais classicas utilizam forma abstrata ou
associativa. Por exemplo, Oskar Fischinger e Norman McLaren
fizeram filme com uma peca de musica selecionada e formas
abstratas organizadas que se moviam ao ritmo da trilha sonora
(BORDWELL, 2013, p. 581).

Sobretudo em suas origens, quando sua utilizacao comeca nas
sequéncias de abertura, poderiamos dizer que o objetivo maior
era dar vida (animacao) ao design visual (grafico) do filme, e
nao contar a historia de um personagem. Por isso, as principais
referéncias da animacao no motion graphics nao sao necessa-
riamente do desenho animado, mas sim dos filmes e animacoes

experimentais.
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O filme de vanguarda dos anos 1920, na Europa Ocidental é do-
minado na Alemanha pelos filmes de animacao grafica de Hans
Richter, Walter Ruttmann, Oskar Fischinger e Viking Eggeling
(um sueco), inspirados e motivados pela pintura, graficos, misica
em um periodo comum de uma atmosfera experimental. Partindo
paralelamente a esta atividade, havia uma vanguarda francesa en-
raizada nos moldes do Dada e Surrealismo. Leger, Duchamp, Man
Ray (...) lideraram esses artistas (O’PRAY, 2003, p. 9).

Esse tipo de abstracdo e experimentacao também foi utiliza-
do por Len Lye em suas obras, mas especificamente em Rainbow
dance (1936) quando utiliza imagens reais filmadas e faz a colo-
rizacdo pintando a propria pelicula. As animacOes propostas por
Len Lye eram basicamente formas geométricas e cores que com-
binavam com a musica, como o que chamamos hoje de videoclipe.

A histéria da musica colorida, a primeira tentativa de criar tal
arte e sua descendéncia mais contemporanea, musica visual, es-
tabeleceram as maneiras pelas quais som e imagem podem se
relacionar em um meio visual, como o cinema (BITTENCOURT,
2013, p. 11).

E notério que estilisticamente todas as aberturas da série 007
possuem influéncias desses movimentos, mas como o foco € nos
anos 1950-1960, vamos nos ater a esse recorte temporal especi-
fico e utilizar como exemplo a obra Lichtspiel: Opus I (Walter
Ruttmann, 1921) e a sua influéncia na abertura de 0oy contra
o satanico Dr. No (Terence Young, 1962), para ao menos citar
uma abertura desse periodo. J4 as obras Rhytmus (Hans Richter,
1921) e As aventuras do principe Achmed (Walter Ruttmann,
1927) sdo bastante referenciadas nas primeiras criagoes de Saul
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Bass para o cinema. Bass, como veremos adiante, foi o designer
que mudou o olhar sobre os créditos iniciais.

Sendo o motion graphics uma evolucao natural dos princi-
pios do design grafico incorporado a animacao, se pensarmos em
questoes tecno-estéticas, isso faz toda a diferenca na comparacao
com a animacao (tradicional, por assim dizer), até porque a sua
nomenclatura toma forma por conta da utilizacao de computa-
dores para tal feitos, sendo o motion graphics uma animacao
obtida pela juncao do artista visual criando através de softwa-
res. Para Stam (2003, p. 352), “as novas tecnologias também tém
uma clara repercussao sobre a producao e a estética”. O que an-
tes era fotografado ou filmado em pelicula, por exemplo, se tor-
nou gradativamente em desuso por conta dos computadores, nos
quais as possibilidades imagéticas sao cada vez mais complexas.

As fronteiras formais e materiais entre os suportes e as lingua-
gens foram dissolvidas, as imagens agora sao mesticas, ou seja,
elas sdo compostas a partir de fontes mais diversas — parte é fo-
tografia, parte é desenho, parte é video, parte é texto produzido
em geradores de caracteres e parte é modelo matematico gerado
em computador (MACHADO, 2010 p. 69).

Seus elementos animados sao efémeros e mudam com o tem-
po, evoluindo e se desdobrando em outras imagens, dimensoes e
profundidade espacial. Nos motion graphics o tempo das anima-
coes nao funcionam como na animacao tradicional; suas anima-
coOes geralmente sao mais rapidas, fluidas e dinamicas. Por serem
curtos, a experiéncia visual é cronometrada, igual a um filme. As-
sim como no cinema, o tempo é um elemento-chave para a sua
narrativa. Na animacao tradicional, ¢ comum termos uma obra
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imagética mais voltada para um viés ficcional ou documental,
nos quais de fato temos um enredo e o desenvolvimento sobre
algum personagem ou jornada.

Os motion graphics sao diretos e melhores para delinear, en-
fatizar e ilustrar pontos especificos em uma sequéncia clara e
atraente de textos, imagens e sons buscando sempre experimen-
tacOes e infinitas possibilidades em suas configuragoes visuais.
Dito isso, podemos elencar algumas diferencas pontuais entre
os motion graphics e a animacao tradicional: (1) sio menores
e mais informativos; (2) possuem um universo visual inico; (3)
tém caracteristicas narrativas abstratas que podem explicar um
conceito ou contar uma historia; (4) possuem alto impacto visual.

A linha ténue que separa os motion graphics da animacao é o
conteddo. Uma vez que os motion graphics se preocupam mais
em dar movimento a um design do que evidenciar um persona-
gem especifico, além disso, a hibridizacao linguagens audiovisu-
ais se configuram e convergem para uma configuracgao e lingua-
gem propria, pois, uma vez que entendemos o que sao motion
graphics vamos nomea-lo assim e ndo como animacao e suas
mais variadas vertentes.

Reconhecendo Saul Bass

A funcao dos créditos de abertura nao apenas apresenta elen-
co e equipe técnica, mas precisa envolver o publico e captar sua
atencdo. E com base nesses titulos que sabemos efetivamente
que um filme tem inicio. Historicamente, até os anos 1990 0s
filmes comecavam com créditos iniciais. A partir de entao, eles
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passaram a ser transportados para o final do filme; até enten-
dermos que “estamos no filme” pode levar um certo tempo, ja
que nao fomos “transportados” para aquele universo filmico em
questdao — uma das funcoes dos créditos de abertura. Diversos
filmes trabalham de forma magistral a sua abertura, seja em ti-
pografia, iconografia, imagens fotografadas, filmadas, ilustradas,
animadas e até com a propria montagem. Cada década do cine-
ma mundial foi influenciado por uma dessas vertentes. Como o
estudo versa sobre o sobre motion graphics e a sua condicao nos
créditos de abertura, nosso foco sera a década de 1950.

A delimitacao é feita para poder contextualizar o motion gra-
phics como um elemento filmico, uma vez que suas raizes antece-
dem a cinematografia (BETANCOURT, 2003). O motivo de esco-
lha desse marco histérico se fundamenta por conta das aberturas
de artistas pioneiros como os irmaos John e James Whitney, Saul
Bass, Pablo Ferro, Wayne Fitzgerald, Paul Julian e tantos outros
que revolucionaram a forma como os créditos de abertura eram
apresentados.

O foco da escolha ser Saul Bass para esse comparativo se da
por conta da autoria de obras que quebraram paradigmas de cré-
ditos estaticos e uniformes. Dentre suas obras estdo os titulos de
abertura de filmes como O Homem com o bracgo de ouro (Otto
Preminger, 1955), O Pecado mora ao lado (Billy Wilder, 1955),
Um corpo que cai (Alfred Hitchcock, 1958), Como nasce um bra-
vo (Delmer Daves, 1958), Anatomia de um crime (Otto Premin-
ger, 1959), Intriga internacional (Alfred Hitchcock, 1959) e Psi-
cose (Alfred Hitchcock, 1960). Bass continuou a contribuir com a
induastria cinematografica até meados da década de 1990.
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A sua construcdo imagética nos titulos de abertura prezava
pela utilizacao de formas geométricas simples e pelo simbolismo
que elas carregavam, transmitindo conceitos gerais e significa-
dos mais complexos em um formato mais elementar, evocando o
sentido do filme durante os créditos iniciais, trazendo um poten-
cial artistico e sequéncias até entao inovadoras. Como os titulos
de abertura sao as primeiras imagens que o publico tera aces-
so fora os posters e toda publicidade previamente divulgada, as
aberturas precisam ser bem trabalhadas para poder estabelecer
expectativas em quem estiver assistindo.

Saul Bass estendeu as fronteiras do design grafico em meados do
século XX, criando uma nova abordagem para a embalagem e o
marketing de filmes. Ao descobrir paralelos entre a identidade
visual do cinema e outros produtos industriais, ele mudou per-
manentemente o carater da publicidade, ao mesmo tempo que
deu aos filmes em que trabalhou um aspecto forte e memoravel
(AYNSLEY, 2001, p. 104).

Dentro da concepcao de imagem de Bass, os elementos ani-
mados por ele nas aberturas tinham umas caracteristicas visuais
proprias, como é o caso de O Homem com o bracgo de ouro e
Anatomia de um crime, a partir do qual faremos a devida com-
paracao com o filme Prenda-me se for capaz (Steven Spielberg,
2003). Nos trés casos o que prevalece é a animacao pura, sem
juncao com atores ou cenarios filmados (live action), toda a aber-
tura é composta por elementos graficos e tipografia.

Nas tltimas duas décadas, os motion graphics tornaram-se for-
temente usados como um dispositivo para tornar as informacoes
complexas palataveis. Oriundo das formas estéticas do design gra-
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fico, os motions graphics conseguiram evoluir eficientemente no
contexto cinematografico para as novas fronteiras na animacao,
tornando essas pecas visuais um conteudo facil de absorver.

A grande sintagmatica do cinema niao é imutavel; ela tem a sua
diacronia. Ela evolui muito mais depressa do que as linguas, o que
se deve ao fato de que a arte e a linguagem se interpenetram muito
mais no cinema do que no dominio verbal (METZ, 1972, p. 157).

Com o passar dos anos a variedade de solucoes visuais para os
créditos de abertura foram incorporando mais elementos, se rein-
ventando e sendo atualizadas pelas novas tecnologias e facilidades
entre as décadas seguintes, uma vez que todas as esferas da indus-
tria do cinema foram afetadas pelos computadores. Para compre-
endermos melhor essa quimera — aqui fazendo alusao ao monstro
mitolégico — que é o motion graphics, nao devemos ignorar a uti-
lizacdo de computadores e softwares para a sua criacao.

Embora precedentes selecionados para os motion graphics con-
temporaneos ja possam ser encontrados nas décadas de 1950 e
1960 nas obras de Saul Bass e Pablo Ferro, seu crescimento ex-
ponencial a partir de meados da década de 1990 esté diretamente
relacionado a adocao de softwares para design de imagens em
movimento (...). A remixabilidade profunda é fundamental para
a estética dos motion graphics. Ou seja, a maior proporcao de
projetos de motion graphics feitos hoje em todo o mundo deri-
va seus efeitos estéticos da combinacao de diferentes técnicas e
tradicoes de midia — animacao, desenho, fotografia tipografica,
graficos 3D, video etc. — de novas maneiras. Como parte da mi-
nha analise, vejo como funciona a producao tipica baseada em
software (MANOVICH, 2013, p. 46).
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A utilizacao do computador aumentou consideravelmente a uti-
lizacdo de recursos para ampliar a linguagem visual. Essa liber-
dade em explorar as possibilidades visuais e comunicativas ¢ um
dos pontos fortes e mais atraentes do emprego do motion graphi-
cs, tendo em comum as fortes metéaforas visuais e uma narrativa
empolgante em suas sequéncias e ainda assim, ser cinema. Para
Bordwell (2003, p. 105) “(...) o cinema pode existir perfeitamente
bem sem a fotografia. Temos os desenhos, que sao animados, de-
senhados diretamente na pelicula ou gerados em computadores”.

A quantidade de precedentes elencados aqui revela que os
motion graphics tracam conexdes entre as inovagoes visuais e se
renovam, muitas vezes com a ajuda da tecnologia digital, tanto
que visualmente existem familiaridades entre as aberturas anali-
sadas, porém, a técnica mudou. Como um exemplo, devido a sua
flexibilidade os motion graphics podem ser utilizados em dife-
rentes vertentes, nao apenas no eixo audiovisual; jogos e aplica-
tivos também se beneficiam nesse contexto da complexa galaxia
das animacoes gracas a tecnologia.

As influéncias em Prenda-me se for capaz

Todo o trabalho de Bass era manual. Em uma época que a
utilizacdo de computadores ainda estava comecando, ele criava
formas geométricas simples e sélidas, buscando uma objetivida-
de dentro da sua simplicidade visual e tornando-a, desse modo,
funcional. Essa simplicidade sempre evocada por Bass visava o
entendimento do espectador e premeditando um conceito que
seria transmitido no decorrer do filme.
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O seu design consistia em uma mescla de estilos que evocavam
o construtivismo russo (utilizacao constante de elementos geomé-
tricos, cores primarias, fotomontagem e a tipografia sem serifa),
a escola suica ou Estilo Tipografico Internacional (organizacao
assimétrica dos elementos com informacoes visuais e verbais de
maneira clara, sem apelos exagerados da publicidade e propagan-
da) e a Bauhaus (a simplificacao dos volumes, geometrizacao das
formas e predominio de linhas retas, em tudo que era produzido).

Essa jungao de elementos em um produto cinematografico de-
veria determinar e guiar a audiéncia para o viria a seguir.

Bass possuia uma extraordinaria habilidade para expressar o nt-
cleo de um projeto com imagens que se tornam glifos, ou sinais
figurativos elementares dotados de grande forca sugestiva (...)
existe uma energia robusta em suas formas e uma qualidade quase
casual em sua execu¢io. Embora as imagens sejam simplificadas a
uma expressao minima, falta-lhes a exatidao da medida ou cons-
trucao que poderia torna-las rigidas (MEGGS, 2009, p. 494).

O seu legado artistico foi relembrado diversas vezes, como
nas séries Archer (Adam Reed, Matt Thompson, 2000) e FEUD
(Ryan Murphy, Jaffe Cohen, Michael Zam, 2017), e nos filmes
Beijos e Tiros (Shane Black, 2005) e Monstros S.A. (Pete Doc-
ter, 2001), As Aventuras de tintin: o segredo do Licorne (Steven
Spielberg, 2012) e tantos outros.

Em O homem do braco de ouro (1955), a construcao da ima-
gem como um modelo tnico que ira dramatizar do vicio do per-
sonagem nas drogas é apresentada por meio de um braco, torto,
deformado, sem vida. A imagem desse braco esta em todo o ma-
terial de do filme.
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Decupando a abertura, temos linhas brancas, grossas e assi-
métricas que entram e saem de tela em uma montagem simples,
em conjunto com os nomes do elenco e do corpo técnico do filme,
ao som de uma trilha de jazz instrumental. A muasica tema come-
ca de forma harmonica e agradavel, passando a acelerar durante
a exibicao dos créditos, e culminando em uma enorme agitacao
entre os metais e bateria ao final da sequéncia.

A primeira linha que surge faz referéncia ao diretor, Otto Pre-
minger, e as demais linhas que se juntam a ela, ao trio principal
do elenco. Logo apds, essas linhas saem e outras entram, direcio-
nando o olhar do espectador para o centro da tela; ali, encurrala-
do entre as linhas, surge o titulo do filme.

A forma como o titulo é mostrado sugere que o personagem
estava sempre encurralado de alguma maneira, pois “o homem
com o braco de ouro” era como o personagem Frankie (Frank
Sinatra) era conhecido. As quatro linhas que formam o titulo do
filme também podem ser entendidas como os principais pilares
que afetam o personagem: a esposa, o vicio em heroina, o desejo
em seguir carreira como baterista e seu antigo amor. Esses qua-
tro elementos sdo essenciais para estabilizar e desestabilizar o
personagem durante o filme.
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Figura 1: Frame dos titulos do filme O homem do braco de ouro (1955)

MAN WITH
THE GOLDEN

Fonte: Blu-Ray

Entendemos que essas linhas brancas simbolizam a heroina,
droga a qual o personagem recorre a cada frustracao ou crise de
ansiedade em sua vida. Com o passar do tempo, o que era ape-
nas “a ultima dose” sempre avanca cada vez mais para uma nova
“altima dose”. A droga é injetada em seu braco; logo, em algum
momento da abertura temos varias linhas brancas que se cruzam
antes de formar o braco, e conseguimos entender esse emaranha-
do de linhas podem também serem vistos como veias, uma vez
que, logo em seguida, elas se juntam e formam um braco defor-
mado e grosseiro, representando que o personagem esta comple-
tamente sucumbido pela droga. Além disso, por diversas vezes
durante o filme Frankie evidencia seu brago esquerdo, chegando
ao ponto de mostrar como ele “é forte”.

A representacdo do brago ao final da abertura é importante
pelo proprio enredo, pois o personagem € um crupié e aspirante a
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baterista; logo, a presteza nos bracos é de suma importancia para
seus trabalhos. Nao por menos, o icone do braco deformado ao
final, junto com a assinatura e o nome do filme, é 0 mesmo braco
esquerdo que o personagem utiliza para aplicar a droga.

Figura 2: Frame dos titulos do filme O homem do braco de ouro (1955)

produced and directed by OTTO PREMINGER

Fonte: Blu-Ray

Em Anatomia de um crime (1959), Bass novamente utiliza co-
res solidas: o cinza como fundo, o preto para os elementos anima-
dos e o branco para a tipografia; a trilha sonora, assim como em
O homem do bracgo de ouro é novamente um jazz instrumental.

Os pedacos de um corpo aparecem em sequéncia até montar
a silhueta de um homem com o titulo do filme em seu corpo, dis-
tribuidas entre as pernas e o tronco. A imagem alude um corpo
estendido no chao, o tipico contorno feito pela pericia criminal
da figura humana que foi vitimada na cena do crime. A propria
abertura é um trocadilho com o titulo do filme, sendo assim uma
metafora visual.
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(...) é por forca de uma ideia na mente do usuario que o simbolo
se relaciona com seu objeto. (...) A relacio entre o simbolo e seu
objeto se da através de uma mediagdo, normalmente uma asso-
ciacdo de ideias que opera de modo a fazer com que o simbolo
seja interpretado como se referindo aquele objeto (NOTH, SAN-
TAELLA, 1998, p. 63).

Figura 3: Frame dos titulos de abertura do filme Anatomia de um crime (1959)

ANA]@MY

ofFA M UR]IR

©COPYRIGHT MCMLIX BY CARLYLE PRODUCTIONS, INC.  ALL RIGHTS RESERVED

Fonte: Blu-Ray

Apdbs mostrar o corpo completo, Bass comeca a desmembrar
anatomicamente o corpo como um quebra-cabeca; as partes
(pernas, bragos, maos, tronco e cabeca) se alternam em seu sur-
gimento, entrando e saindo de tela, além de usar os elementos
da linguagem cinematografica como plano geral, close e close up
extremo para apresentar, nos membros dissecados, os atores e a
ficha técnica do filme. Quando os nomes chegam as equipes téc-
nicas, como figurino, maquiagem, editor e producao, por exem-
plo, maior é a fragmentacao dos membros da figura humana em
pedacos menores, dando a entender que as véarias partes (ou pe-
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dacos) sao necessarios para algo completo; nesse caso, uma outra
analogia com a propria obra cinematografica.

Figura 4: Frame dos titulos de abertura do filme Anatomia de um crime (1959)

ASSISTANT TO THE PRODUCER
MAX SLATER

COSTUME COORDINATOR
HOPE BRYCE

PRODUCTION MANAGER
HENRY WEINBERGER

ASSISTANT DIRECTOR
DAVID SILVER

TITLES DESIGNED BY
SAUL BASS

DISTRIBUTED BY
COLUMBIA PICTURES
CORPORATION

Fonte: Blu-Ray

Por fim, chegamos a Prenda-me se for capaz (2003). Cerca de
50 anos separam as obras, mas é possivel vermos a abordagem
estilistica e a homenagem a Bass nos créditos de abertura. Cap-
turando a esséncia que Bass sempre pregou em suas criacoes, 0s
créditos nao s6 atuam como um preambulo do filme, mas tam-
bém como um resumo do proéprio filme, além de ser também,
para Bordwell (2013, p. 174), “uma homenagem afetuosa as sequ-
éncias de créditos animadas do periodo em que o filme se passa”.

A trilha instrumental utilizada na sequéncia, assim como os ja
citados O Homem do braco de ouro e Anatomia de um crime é
um jazz sessentista que acaba dando o tom e o ritmo da monta-
gem. Todos os elementos imagéticos sao apresentados por meio
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silhuetas: pessoas, locais, objetos e veiculos; e os ambientes por
um minimalismo iconografico e colorido.

Durante a construcao da narrativa, observamos que existem
dois personagens principais: um é o homem em fuga, o outro
um detetive que o persegue. Apesar de nao sermos apresentados
formalmente a esses personagens, suas vestes trazem tal indicio,
principalmente quando o homem em fuga comeca a ser acompa-
nhado de perto pelo detetive. A capacidade de adaptacao do ho-
mem em fuga é sempre alterada de acordo com o ambiente onde
ele estd, mudando suas vestimentas em cada ocasiao: piloto de
avido, turista, médico, executivo e por ultimo, um traje de gala.
Entendemos durante essa trajetoria que ele é um golpista.

Sendo um trabalho minimalista, a utilizacao das cores é de
suma importancia para dar o tom espacial e temporal nos cena-
rios onde ele passa: no aeroporto, a cor utilizada é a azul, reme-
tendo ao céu; nas ruas, o preto e branco da cidade; no resort,
amarelo e laranja, fazendo uma alusao direta ao verao e a um
ambiente de férias; as tonalidades de verde sao utilizadas duran-
te sua passagem por um hospital, simbolizando a esperanca e a
harmonia; as cores sobrias resultantes do contraste do vermelho
com preto remontam a um lugar sério, um escritério; proximo ao
final, um degradé em tons de rosa dao um ar de glamour, ja que
o ambiente é uma noite de festa, e ao término da sequéncia, um
degradé de azul com preto, simbolizando um céu de fim de noite.

A cor é a alma do design e estd particularmente arraigada nas
emocOes humanas. Através do tempo, a cor é aplicada de mui-
tas formas. Em sua funcio pratica, a cor distingue, identifica e
designa um determinado status, em sua fun¢ao simbdlica, pode
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refletir, por exemplo, amor, perigo, paz etc., e finalmente dentro
da funcao indicial e sinalética é aplicada tanto em sinais informa-
tivos, como proibicoes ou adverténcias, quanto em muitas outras
aplicacoes. Os desenhistas usam a cor de forma estratégica para
criar condicoes visuais de unidade, diferenciacao, sequéncia etc.
Com a cor é possivel gerar sentimentos, sugerir acoes e criar efei-
tos (FARINA, 2003, p. 127).

Figura 5: Frame dos titulos do filme Prenda-me se for capaz (2002)

PRODUCHD BY

Steven Spielberg
alGer F. Parkes

Fonte: Blu-Ray

Embora exista essa dinamica de cores, a composi¢ao majorita-
ria das imagens é um fundo predominantemente preto, criando
um grande contraste sobre o que é ou nao evidenciado. Inclusive
o preto serve como uma passagem “entre as sombras” para o fu-
gitivo, mas nao so6 isso, uma vez que a transicao do personagem
em fuga entre os ambientes se da de forma fluida, sempre utili-
zando a tipografia ou elementos das cenas (taxi, copo de bebida,
salto alto, por exemplo) como um elemento de escape entre os
locais. E interessante notar que a tipografia faz parte da com-
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posicao imagética do cenario e dos personagens, ela nao s6 tem
a funcao pragmatica de informar como também é um elemento
necessario para o desenrolar da trama na abertura.

Figura 6: Frame dos titulos do filme Prenda-me se for capaz (2002)

Fonte: Blu-Ray

Por fim, é imprescindivel notar como os elementos que com-
poem a totalidade da condicao de imagem e som dos créditos ini-
ciais estao interligados. Os elementos animados, a tipografia, as
cores e a trilha sonora pertencem a um mesmo universo imagéti-

co que se entrelaca e se reconfigura para dar clareza a narrativa.
Consideragoes finais
Em comum com as trés aberturas aqui apresentadas, temos

um conjunto adequado de conceitos que utiliza padroes harmo-

nicos de formas, cores, movimentos, sons, tipografia e ilustracao
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onde cada detalhe é dotado de significacao para criar um fluxo
constante de informacoes prévias a estrutura narrativa do filme,
fazendo valer de uma imaginacao inexplorada para podermos vi-
sualizar o que vira a seguir.

Gracas a Saul Bass, em grande parte, a arte das aberturas foi
reformulada, indo além de uma mera apresentacao estatica das
informacGes técnicas do filme para um formato animado, claro e
memoravel. Com a reformulacao dos créditos de abertura, Bass
intencionalmente criava uma imagem unica que simbolizasse a
tematica do filme, e essa imagem servia como uma unidade vi-
sual que unificava tanto o cartaz quanto as sequéncias de titulo.

A proposta de animacao do motion graphics torna a estrutura
de linguagem visual resultante em um filme gréafico através de
elementos estaticos como graficos, imagens, textos e logotipos
em animacao que servem para capturar a atencao dos espectado-
res. Essa esséncia utiliza um formato de narrativa composto por
transicoes fluidas em um espaco muitas vezes continuo, conecta-
do por imagens metaféricas que se afunilam em um espaco visual
unico, atrelado a uma estética particular. Sendo uma linguagem
que estd em uma constante e crescente evolucao gragas a tecno-
logia e as amplas possibilidades de criacao de imagem digital,
que promovem releituras dos pilares da concepcao imagética de
Bass a outro novo patamar.

O sentido pode ser produzido nao pelo impulso e determinacao do
desejo individual contido cm uma narrativa linear, mas, em vez
disso, por um entrelacamento de camadas reciprocamente rela-
tivizadoras de som, imagem e linguagem (STAM, 2003, p. 354).
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Os motion graphics podem ser entendido como uma fusao de
linguagem e técnica em um momento de transformacao de habi-
tos da sociedade contemporanea, sendo também o ponto inicial
na sua difusao para a condicao atual de visualidade nao sé no ci-
nema como também nos seriados, para citar algumas de suas ver-
satilidades. Tanto que o termo broadcast design surge na década
de 1960 por conta das animacoes graficas de vinhetas, transi¢coes
e efeitos para a televisao. Ja influenciados pela estética do cine-
ma, eles adquiriram um forte valor visual, no qual a importancia
e a eficacia da sequéncia do titulo se tornaram fundamentais.

Em conjunto com a utilizacao de elementos da linguagem cine-
matografica, € possivel dramatizar ou intensificar a sua ideia cen-
tral de forma criativa, uma vez que as suas qualidades estéticas
e a capacidade de significagdo exercem um papel essencial para
construir uma relacdo com a audiéncia ja nos titulos de abertura.
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Por meio de entrevistas com profissionais de cinco capitais brasileiras
(Recife, Rio de Janeiro, Sao Paulo, Curitiba e Porto Alegre), o estudo
mapeia as diferencas e semelhancas no mercado de trabalho dessas
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proprietarios de post houses sonoras, e na organizacao estilistica de
filmes e séries de TV, na area do som.

Disponivel aqui: A p6s-producido de Som no audiovisual brasileiro

Marca de Fantasia
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