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RESUMO

As inter-relagdes entre a producdo audiovisual e a internet conjugam uma nova forma de
reunido, de fusdo grupal, em que a interatividade, ao oportunizar a mediagdo e a producao
coletiva, transforma a participagdao do espectador. Livre da obsessdo explicativa, emprega-se
como método a Sociologia Compreensiva de Weber e a Fenomenologia de Husserl,
interligadas pelo pensamento de Maffesoli, para distinguir o papel do espectador sob a forma
de trés categorias: espectador reativo, espectador pro-ativo e espectador criativo. Propor o
espectador criativo significa aceitar sua participag¢ao ativa no processo de constru¢cdo de uma

produgdo audiovisual.

Palavras-chave:

Imaginario, tecnologias do imaginario: intersubjetividade, interatividade, produ¢do audiovisual.
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[- INTRODUCAO

Sob o tema “o impacto das novas tecnologias e suas implicacdes na producao
audiovisual” esta pesquisa investiga a associacao entre produ¢ao audiovisual e internet e as
conseqiiéncias que dai podem advir, divisando nessa associagdo uma nova forma de reunido e
producio coletiva, fruto do momento presente, em que o papel do espectador' requer ser

considerado e compreendido, visto que pode assumir novas caracteristicas.

As primeiras percepcdes a cerca da convergéncia entre producdo audiovisual e
internet, partiram da formulagdo dos seguintes questionamentos iniciais. As novas tecnologias
estdo provocando uma mudanga efetiva nos moldes da produgdo cinematografica? Quais as
diferencas percebidas entre o cinema convencional e o cinema digital? A nova realidade
tecnologica permite uma interagdo mutua, no sentido de possibilitar a relagdo entre as pessoas,
usando as maquinas virtuais como meio e, dessa forma, possibilitando troca de mensagens e
producdo coletiva que fuja aos padrdes da comunicacdo de massa? O desenvolvimento dos
meios técnicos que permitem movimentos espago-temporais (até hd pouco desconhecidos)
levam os interagentes a construir novas relacdes? Esse novo processo ird intensificar o

isolamento do sujeito ou proporcionar maiores possibilidades de interagao?

" Embora o termo “espectador” possa referir-se a quem assiste a qualquer espetaculo, neste estudo, seu uso estard
restrito ao sentido mais usual: quem assiste a producdes audiovisuais e serd desenvolvido a partir da p. 76.



Desses elementos esparsos, frutos da vivéncia, observagao e interesse profissional,
um longo trajeto de estudo se iniciou em 1999 (época da primeira pesquisa realizada sobre
esse tema). Do aprofundamento do estudo, da revisao bibliografica e da adog¢dao de um quadro
tedrico de referéncia, as questdes de pesquisa dai resultantes, nortearam a elaboracao das
seguintes questdes-problema: Como se configuram as relagoes e interconexoes no processo
de constru¢do de uma producdo audiovisual via internet, em que todos tém a possibilidade de
agir como emissores/receptores, produtores/espectadores? Que mudangas advém no papel do
espectador nesse tipo de producdo interativa? E possivel cogitar o espectador como co-autor

na produc¢do audiovisual?

Nessa trajetoria de construcdo do problema de pesquisa, contribuiram para a
formulagdo, de maneira mais clara, da questdo central e para o esboco do raciocinio pelo qual
vai ser desenvolvida a dissertag@o, cinco textos relacionados ao tema, escritos para disciplinas

do curso de mestrado:

- “Indicadores para a construcao de um filme pds-moderno”, escrito para a disciplina
Imagem e pdés-modernidade (Professora Dra. Maria Beatriz Furtado Rahde), pontuava os
principais movimentos e eras cinematograficos realizando uma revisao sobre o tema em Machado
(1997), Aumont (2003), Vanoye e Goliot-Lété (1994) e Costa (1989). Buscando os indicadores

de uma imagem po6s-moderna tomou-se como referéncia os estudos de Cauduro (2002).

- “Revelando elementos para a constru¢do de um filme pos-moderno”, para a
disciplina Sociologia da comunicagdo: cultura e comportamentos contemporaneos (professor
Dr. Juremir Machado da Silva), relacionava os movimentos cinematograficos as tecnologias
do imaginario e suas etapas de construcdo imaginal, buscando descrever elementos para a
construgdo de um filme poés-moderno. Iniciava-se assim uma revisdo tedrica sobre Imaginario, a

partir de autores como Maffesoli (1996, 2001®), Durand (2002), Bachelard (2000) ¢ Silva (2003).



- “HDTV, TV Interativa de Alta Definicdo”, escrito para a disciplina Narrativas
Tecnolodgicas (professor Dr. Carlos Gerbase), em que eram discutidas as questdes referentes a
interatividade a partir dos estudos do professor Dr. Alex Primo e iniciava-se o caminho de

aproximacao aos textos de Fliisser e Heidegger.

- “As novas tecnologias e a produgdo audiovisual”, para a disciplina Teorias da
Comunicagao (professor Dr. Antonio Hohlfeldt), eram apontadas a fenomenologia ¢ a
sociologia compreensiva como caminhos metodolégicos adotados para estudar as

transformagdes na produgao audiovisual decorrentes da questao técnica.

- “O Espectador Criativo”, para a disciplina Organizac¢ao Sociocultural e Imaginario,
(professora Dra. Cristiane Freitas Gutfreind), com este artigo surge a proposta de estudar o
papel do espectador sob a forma de trés categorias: espectador reativo, espectador pro-ativo e

espectador criativo.

E de suma importancia mencionar também o seminario Imaginario Social, Midia e
Comunicacdo, ministrado pelo professor Dr. Philippe Joron (Universit¢é Paul Valéry,
Montpellier III, Fran¢a), que forneceu importantes subsidios para a definicdo da metodologia
adotada nesta pesquisa, abrindo caminho para o entendimento mais aprofundado de autores
como Husserl, Heidegger e Durand e conceitos como imagindrio e intersubjetividade, sendo
seu seminario fundamental para escolha da fenomenologia como método. Para esse curso foi

produzido o seguinte artigo: “O homem, a evolugdo técnica e a nova produgdo audiovisual”.

A partir desses estudos, foi possivel definir o objetivo principal desta pesquisa:
apresentar as mudancas no papel do espectador, decorrentes da popularizagdo do uso da

informatica, internet e equipamentos digitais na producdo audiovisual.



Para alcangar esse objetivo, a pesquisa cumpre as seguintes etapas: descrever os
principais movimentos e eras cinematograficos; identificar as mudangas que as novas
tecnologias digitais estdo acarretando na area de producao audiovisual; relacionar técnica e
imaginario; estabelecer as diferencas entre o cinema em seu sentido restrito € as novas formas
de producdo audiovisual usando tecnologias digitais e internet; caracterizar e descrever o

papel do espectador.

Importa ressaltar que, das primeiras percepcdes a formulacdo do problema, houve
gradativamente uma mudanca de foco. Se, em um primeiro momento a idéia era uma analise
das possibilidades de interag¢ao viabilizadas pela evolugao tecnoldgica no cinema, percebeu-se
que esses novos processos tecnologicos ja nao contemplavam a idéia de cinema em sentido
restrito, usual. Nesse momento, a adocao das categorias propostas por Machado (1997:9) —
pré-cinema, cinema e pos-cinema - estendeu a investigacdo a outras formas de producao
audiovisual: imagens eletronicas (a exemplo do video), imagens de sintese, digitais (criadas e
calculadas por computacdo) e imagens proporcionadas pelas formas tecnoldgicas

contemporaneas (a exemplo da internet).

Assim, passou-se a adotar o termo “cinematografico” em seu sentido etimoldgico®:
registro e proje¢do de imagens em movimento, ndo se restringindo apenas ao cinema (pratica
regular da arte que leva o seu nome). Contudo, mesmo ao adotar o termo cinematografico de
modo abrangente, em muitos momentos, para a compreensdo das novas formas
cinematograficas, vai referir-se ao cinema como parametro de producao audiovisual, visto ser

seu maior representante.

% Conforme Machado (1996:9).



Nesse sentido, cabe destacar que, primeiramente, as tecnologias digitais foram
notadas no cinema na criagao de efeitos especiais. A continuagdo, a evolucao de hardwares e
softwares (equipamentos e programas de computacao) modificou e ampliou as possibilidades
dos processos de edicdo. Com o aperfeicoamento da tecnologia digital, essa operagao se
estendeu, também, a captacdo/criacao de imagens com qualidade semelhante a da pelicula
cinematografica, deixando de serem necessarios filmes e processos de impressao quimica para
registrar imagens, fato que deu origem ao chamado cinema digital (e que aproxima cinema e

video).

No momento atual, as modificagdes advindas da mistura entre cinema,
telecomunicagdes, informatica e respectivas ferramentas, estdo levando a produgdo
audiovisual a um novo estagio em que se ampliam as possibilidades de interagdao, formando
um hibrido que, embora ndo deixe de ser uma experiéncia audiovisual, até entdo era

impossivel de ser realizado.

Nesse novo estagio da produgdo audiovisual, o papel do espectador pode romper com
as caracteristicas permitidas pelo cinema convencional. Assim, tem-se como hipdtese que a
utilizagdo/incorporagdo da internet na produ¢do audiovisual estabelece uma nova forma de
expressdo que permite a participacdo ativa/criativa do espectador no processo de constru¢ao

de uma produgdo audiovisual.

Conjectura-se, também, que ao abrir as possibilidades de participagdo em todos os
ambitos e fases da realiza¢do audiovisual, pode haver uma tendéncia a anarquia audiovisual,
por vezes ininteligivel, bem aos moldes pds-modernos e, também, ao descontrole do resultado,
0 que nao nega sua validade. Conforme Maffesoli, nada do que compdem a vida social deve se

rejeitar. “Nao ¢ frivolo aquele que considera uma estética social, mas antes o que a nega.” (1996:50).



E provavel que, assim como ocorreu com o cinema dos primeiros tempos, a uma fase
de expansao e utilizacao descontrolada, oriunda do entusiasmo pelas possibilidades brindadas
pela tecnologia - de participagdo ativa, de manipulagdo de imagens e do hibridismo de
alternativas -, advenha uma era de estruturagdo de uma nova linguagem, em continua

mutacado, reflexo da nova organizagao espago-temporal da sociedade pés-moderna.

Fruto da observagdo e participacdo, esta narrativa propde-se a descobrir qual o
resultado desse tipo de produgao interativa. Compreender essa situacao inovadora e a sinergia
dos diversos elementos que a compdem ¢ um desafio. Compreender o vivido, o que acontece
no momento, que se percebe ao conjugar elementos até entdao vistos como separados - internet
e producdo audiovisual -, ¢ tarefa complexa: “[...] ¢ bastante delicado resumi-la, pois se estad

em presenga de uma efervescéncia indefinida”. (MAFFESOLI, 1996:54).

Ao estudar a fusdo desses dois elementos esta pesquisa fixa sua relevancia para a
sociedade, complementando as discussoes feitas nesse ambito nos ultimos anos, a intengdo ¢
de contribuir com o debate no campo de conhecimento das novas tecnologias e sua utilizacao
na producdo audiovisual. Assim, a compreensao advinda dessa nova possibilidade de reunido,
de participacdo, interacdo, desconstru¢do, criacdo e desvio e sua utilizagdo para realizar uma
produgdo audiovisual coletiva, aberta, ndo-linear e ilimitada sdo entendidas como fins

precipuos a pesquisa cientifica.



II- ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

“Nada pode parar uma idéia cujo tempo chegou.” (VICTOR HUGO apud MAFFESOLI, 2000:54).

A construgao do saber cientifico nas ciéncias sociais desenvolve-se a partir do
positivismo empregado entdo nas ciéncias da natureza, com sua convic¢ao absoluta no poder
da investigagdo experimental, pregando a objetividade do conhecimento cientifico, a

neutralidade e a ndo intervengao do homem nos processos que esta investigando.

Entretanto, os Mitos ndo sdo eternos. Citando Milan Kundera, Maffesoli (2001%)
ressalta que a alma humana ficou cativa da filosofia politica do século XIX e suas construgdes
miticas. Mito europeu do progresso (progressismo)’, da utilidade, dos valores universais, do
“dever ser”. Todo esse conjunto vai conduzir ao grande ideal democratico da sociedade. Grande
esforco, grande sacrificio, grande recompensa: fama e reconhecimento. Para Maffesoli, esta
ocorrendo a saturacao desse grande mito, a saturacdo de que algo seja algo. “A historia das
idéias mostra bem como, durante séculos, a tonica ¢ colocada em tal aspecto dominante da

vida social, que, quando esté saturado, cede lugar a um outro.” (MAFFESOLI 1996:53).

? “A inquietagdo social, para ndo dizer mais, que caracteriza a sociedade contemporinea comega aos poucos a
assumir consciéncia da sua origem. A maneira do aprendiz de feiticeiro que desencadeou os elementos que no
mais pode controlar, a angustia, diante do futuro de que ja falamos ¢ sentida cada vez mais como resultante do
fanatismo desse progresso do qual tanto se esperou.” (MAFFESOLI, 2001*:222).



A ciéncia moderna, positivista, da visdo cartesiana do eu em oposi¢do ao outro,
encontrou no século XIX, o materialismo dialético como base de oposicao. A partir do século
XX, abrem-se novas perspectivas tedricas que alicercam novos métodos para as ciéncias
sociais. A procura de novos caminhos além dos proporcionados pelo racionalismo da
modernidade, surgem novos principios € novas formas de encarar a vida, o eu interior, o

coletivo, a humanidade.

Segundo Bachelard (1971:18), os rudimentos adotados pelo espirito positivista ndo
sdo suficientes para determinar as novas caracteristicas da ciéncia nova. H4 um carater
indireto nas determinagdes do real cientifico que remete a um reino epistemoldgico novo.
Para o autor, “[...] a riqueza de um conceito cientifico mede-se pelo seu poder de

deformagdo.” (BACHELARD, 1971:140).

Bachelard considera a necessidade de um pensamento inventivo e dindmico® que em
obras posteriores’ vai associar 4 imaginacdo, propondo “[...] considerar a imagina¢io como
uma poténcia maior da natureza humana.” (1993:18). Em sua novidade, em sua atividade, a
imagem tem um dinamismo proprio, a imaginacdo ¢ um dinamismo organizador. “Muito
longe de ser faculdade de ‘formar’ imagens, a imaginagdo ¢ poténcia dinamica que ‘deforma’
as copias pragmaticas fornecidas pela percepcdo.” (BACHELARD apud DURAND,

2002:30).

* “O mundo real e o determinismo dindmico que ele implica exigem outras intuigdes, intui¢des dinimicas para as
quais se necessita de um novo vocabulario filosofico. Se a palavra indugdo ndo estivesse ja tdo carregada de
significado, proporiamos a sua aplicagdo a estas intuigdes dinamizantes. Quer se lhes chame intuigdes dindmicas,
inducdes, condugdes, nao deixa de ser certo que elas nos empenham num realismo directo da energia. Este
realismo da energia obriga-nos a por os problemas do racionalismo num reino que ja ndo ¢ o reino Unico da
geometria.” L activité rationaliste de la physique contemporaine [1951] em BACHELARD, 1971:158).

> Segundo Maffesoli (2001%:75), a obra de Gaston Bachelard divide-se em duas: “[...] a do Bachelard conhecido
e reconhecido, o intelectual voltado para a epistemologia; e, num segundo momento, o Bachelard da ‘psicanalise
do fogo’, dos sonhos, das fantasias, das construgdes do espirito. Ele mesmo considerava esta segunda parte como
em ruptura com a primeira.”
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Investigando a imaginacao simbolica, Gilbert Durand vai destacar a importancia do
imaginario na constru¢do da realidade, como atividade que transforma o mundo, como
imagina¢ao criadora de inspiragdo fantastica, como esséncia do espirito. “O imaginario — ou
seja, o conjunto das imagens e relacdes de imagens que constitui o capital pensado do homo
sapiens — aparece-nos como o grande denominador fundamental onde se vém encontrar todas

as criagoes do pensamento humano.” (DURAND, 2002:18).

Em Maffesoli, discipulo de Durand, discipulo de Bachelard, tem-se a linha condutora

que permite, viabiliza e introduz a pesquisa do imaginario, do imponderavel, impalpavel:

Entre o racional e o irracional existe o ndo-racional: o imaginario, o emocional, os
sentimentos, o sensivel, as fantasias, o sonho, tudo o que constitui a vida psiquica
das pessoas. O racionalismo tentou expurgar tudo isso. O ndo-racional nada tem a
ver com a canonizagdo do irracionalismo. Nao ha humanidade sem imaginario. Nao
se trata de atacar a razdo, mas o racionalismo. Nio rejeito a racionalidade. Considero

o lugar do sensivel no imaginario social, na socialidade. (MAFFESOLI, 1999:20).
Por esse viés, de pesquisar imaginarios e formas de interagcdo social advindas da
associacdo entre produ¢do audiovisual e internet, ¢ que vao sendo delineados os caminhos
iniciais deste estudo. Adota-se como métodos de abordagens a Fenomenologia e a Sociologia
Compreensiva, considerando, conforme Silva (2003:80), que “[...] o pesquisador de

imaginarios banha-se principalmente nas &aguas dessa sociologia compreensiva ¢ da

fenomenologia.”

A fenomenologia pode ser considerada segundo trés aspectos (MOREIRA, 2002):

I- como movimento filoséfico do século XX proposto pelo filésofo alemao Edmund
Husserl (1859-1938), cujo objetivo ¢ a investigacao direta e a descricdo dos fenomenos como
vivenciados nos varios atos da consciéncia;

II- como ciéncia das estruturas essenciais da consciéncia pura;

III- como método de investigacio cientifica dos fendmenos.
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Essa diversidade de enfoques justifica-se pelo fato de Husserl ter ido construindo sua
posicao ao longo do tempo, modificando e desenvolvendo raciocinios, fato que leva ao problema
da dificuldade de entender a fenomenologia, pois, tomar em particular uma citagdo de
Husserl, pode levar a equivocos ou fragmentagao desse pensamento. Esse talvez seja o motivo
que levou seus discipulos — Heidegger, Merleau-Ponty, Paul Ricoeur e outros — a desenvolver

interpretagdes divergentes, derivando em diversas variantes do movimento fenomenolégico.

Como entender a Fenomenologia a partir dessas varias fenomenologias? Segundo
Moreira (2002: 96), apesar de tantas diferencas, esses estudos convergem quanto ao método
de investigagdo fenomenoldgico, especialmente quanto a investigacao, a partir da percepgao
do fendmeno, seu exame analitico e sua descricdo. Embora o aspecto essencial que se quer
aqui tratar seja justamente a fenomenologia enquanto método das ciéncias sociais, apresentar

o método fenomenoldgico exige, contudo, uma breve explicacao de sua base filosofica.

A palavra fenomenologia tem sua etimologia de dois termos de raiz grega:
phainomenon (aquilo que se mostra a partir de si mesmo) e /ogos (ciéncia ou estudo). Nessa
acepg¢do, Fenomenologia ¢ o estudo ou a ciéncia do fendmeno, daquilo que aparece, que se

manifesta ou se revela por si mesmo.

Embora a palavra “fendmeno” ja fosse usada na filosofia desde a antigliidade e
apresente mais de um sentido, em Husserl o conceito de fendomeno compreende todas as
formas pelas quais as coisas sdo dadas a consciéncia, abarcando todo o dominio da
consciéncia com todas as formas de estar consciente de algo, incluindo também qualquer
espécie de sentimento, pensamentos, desejo e vontade, com seu comportamento imanente.

(MOREIRA, 2002).
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Heidegger (2005:61-6), expde o conceito de fendOmeno a partir do grego, que
significa o que se revela, o que se mostra em si mesmo € também assumir o sentido de
aparecer, parecer, aparéncia. Assim, considera que deve-se chamar de fenomeno o que se
mostra em si mesmo enquanto forma de intuigdo, “[...] o que ndo se mostra diretamente [...] €
sim se mantém velado frente ao que se mostra diretamente € na maioria das vezes, mas, ao
mesmo tempo, pertence essencialmente ao que se mostra diretamente e na maioria das vezes a

ponto de constituir o seu sentido e fundamento.”

Enquanto método, a fenomenologia busca apreender as esséncias, a natureza dos
fatos empiricos por meio da descricdo e ndo dos procedimentos explicativos. (JORON,
2004:0n-line). A apreensdo (intui¢do), andlise e descri¢do do fendomeno que assim se da a

consciéncia € o objeto da investigagdao fenomenologica.

Para Husserl, o interesse da fenomenologia estd em estudar a significacdo das
vivéncias da consciéncia, segundo um método que busca a “volta as coisas mesmas”, numa
tentativa de reencontrar a verdade nos dados originarios da experiéncia, entendida esta como a

intuicao das esséncias. (ZILLES, 1996:17-9).

Sera a tarefa da Fenomenologia, entdo, investigar como algo percebido, algo recordado,
algo fantasiado, algo representado pictoricamente, algo simbolizado, aparenta-se como
tal, ou seja, investigar como ele se apresenta em virtude desta doag@o dos sentidos e
das caracteristicas que sdo levadas a cabo pelo perceber, pelo recordar, pelo fantasiar,
pelo representar pictoricamente etc. (HUSSERL apud MOREIRA, 2002:68).

Ampliando a fenomenologia descritiva de Husserl, Heidegger® propde a
fenomenologia hermenéutica, segundo a qual a existéncia humana ¢ interpretativa: “[...] o

sentido metddico da descrigdo fenomenoldgica é interpretacio” (HEIDEGGER: 2005:68).’

% Sobre 0 método fenomenoldgico heideggeriano Cf. §7, 31,32 ¢ 63 de Ser e Tempo.

7 Segundo Moreira (2002:75), embora haja uma diversidade de vertentes fenomenologicas, pode-se dividir a
fenomenologia em dois grandes ramos: a fenomenologia descritiva de Husserl ou, simplesmente, método
fenomenologico, e a fenomenologia hermenéutica, baseada em Heidegger, quando a énfase do método se amplia
também para a busca de interpretagdo do sentido dos fendmenos.
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Para Heidegger, a compreensdo possui uma abertura que antecipa o sentido.® Essa
abertura, essa apreensao livre da compreensao constitui-se de possibilidades. “A compreensao da
fenomenologia depende unicamente de se apreendé-la como possibilidade” (2005:70). Interpretar ¢

elaborar as possibilidades projetadas na compreensao. Toda interpretagdo se funda na compreensao.

A apropriagdo do compreendido, embora ainda entranhado, sempre cumpre o
desentranhamento guiada por uma visao que fixa o parametro em fungdo do qual o
compreendido héa de ser interpretado. A interpretagdo sempre se funda numa visao
prévia que ‘recorta’ o que foi assumido na posicdo prévia, segundo uma
possibilidade determinada de interpretagdo. [...] A interpretagdo de algo como algo
funda-se, essencialmente, numa posi¢do prévia, visdo prévia e concepcao prévia. A
interpretagdo nunca ¢ apreensdo de um dado preliminar, isenta de pressuposigoes.
[...] Como quer que seja, a interpretacdo sempre ja se decidiu, definitiva ou
provisoriamente, por uma determinada conceituagdo, pois estda fundada numa
concepgdo prévia. (HEIDEGGER, 2005: 206-7).

Segundo Stein (1971), a estrutura do método fenomenologico heideggeriano centra-se
no circulo hermenéutico. Heidegger prepara provisoriamente o método partindo da compreensao,
antecipando uma exposicao que sO sera compreendida mais profundamente na medida em que
se obtiverem os primeiros resultados. Uma vez realizada parte da analise, o filésofo para e

descobre que o método se determina a partir da coisa mesma. Conforme a investigagdo

avanga, o método alcanga a necessaria profundidade e expressdo para a elaboragdo conceitual.

O caminho ¢ um caminho enquanto en-caminho que guia e revela. Heidegger chama de
desvelamento esse revelar a partir de si mesmo o que se mostra velado, demonstrando que o ser
pode manter-se velado ou encobrir-se tdo profundamente que chega a ser esquecido. Buscar
esse conteudo mais proprio, o sentido do ser, € o objeto da fenomenologia. “A fenomenologia
¢ necessaria, justamente porque, de inicio € na maioria das vezes, os fendmenos nao se dao. O

conceito oposto de ‘fendmeno’ ¢ o conceito de encobrimento.” (HEIDEGGER, 2005:66).

¥ Heidegger comenta o ‘principio de todos os principios’ de Husserl, que determina que tudo que na intuigio se
oferece originariamente, em sua realidade viva, ha de ser considerado simplesmente como que se da, dentro dos
limites em que ai se da. “Toda intuicion que da originariamente [es] una fuente legitima de conocimiento: todo lo
que se nos ofrece originariamente [en su realidad viva, por asi decirlo] en la intuicion [ha de] tomarse sencillamente
como lo que se da, pero también s6lo dentro de los limites en los que ahi se da.” (HEIDEGGER, 2000: on-line).
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Para chegar ao que so6 da noticia de si mesmo aparecendo em seu desvelamento, ¢
preciso “tocar assinalando”, permitir que algo advenha por meio de uma indicacao,
preocupando-se em, dentro de si, deixar aparecer o que se mostra em seu proprio estado de
desocultamento. (1994%:0n-line). Assinalar é algo que s6 pode fazer-se com poucas coisas e,
com estas poucas coisas, raras vezes. Este simples assinalar ¢ uma abertura fundamental do
pensar, o caminho que, desde sempre e para sempre, da que pensar ao homem. Para os gregos
esse desvelamento, esse velar iluminador a partir de si mesmo, chama-se aletheia, que os
romanos traduziram por veritas, verdade. (HEIDEGGER, 1970:49, 1994%: on-line e

1994%:0n-line).’

A verdade, o verdadeiro, no seu sentido origindrio ¢ des-cobrir e nunca en-cobrir. Por
sua vez, a possibilidade de en-cobrir ¢ a forma adotada por aquilo que, para de-monstrar,
recorre sempre a uma outra coisa e assim deixa e faz ver cada vez algo como algo.
Demonstrar, isto ¢, deduzir pressupostos adequados por meio de uma cadeia de conclusoes,
faz com que se possa demonstrar tudo sem, entretanto, chegar a um modulo superior e
rigoroso do saber. Assim, ¢ o descobrir, ¢ ndo o demonstrar, o modo de ser da verdade. A

verdade esta no sentido de abertura, descoberta, descobrimento. (HEIDEGGER, 2005:64 ¢ 296).

Ao questionar a natureza da cientificidade, revendo conceitos como a verdade e a
subjetividade, fixando a importancia da subjetividade dentro de toda inten¢do cientifica e
apresentando a verdade (aletheia) como desvelamento, a fenomenologia entra em oposi¢do ao

positivismo e também ao método dialético.

? Tradugio minha a partir da citada edigdo em espanhol: “El ocasionar concierne a la presencia de aquello que
viene siempre a aparecer en el traer-ahi-delante. El traer-ahi-delante trae (algo) del estado de ocultamiento al
estado de desocultamiento poniéndolo delante. El traer-ahi-delante acaece de un modo propio sélo en tanto que
lo ocultado viene a lo desocupado. Este venir descansa y vibra en lo que llamamos salir de lo oculto. Los griegos
tienen para esto la palabra Aletheya. Los romanos la tradujeron por veritas. Nosotros decimos «verdad», y
habitualmente la entendemos como correccion del representar.” (HEIDEGGER, 1994A: on-line).
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No ambito socioldgico, outros cientistas complementaram essa linha de pensamento,
enfatizando o fato de o pesquisador estar, de alguma forma, envolvido com o fendmeno que
pretende investigar, visto que o objeto das ciéncias sociais € o proprio homem. Assim, além
de atuar como sujeito, o pesquisador também faz parte do objeto de estudo. Max Weber,
Wilhelm Dilthey ou ainda Georg Simmel sdo alguns dos autores que tragaram novas
abordagens dentro do chamado paradigma compreensivo da sociologia. (JORON, 2004:0n-

line).

Segundo Weber (1982), a sociologia compreensiva considera o individuo e seus atos
como unidade basica de explicagdo. Para Weber, a sociedade ¢ um produto resultante da
acdo social dos individuos, individuos estes que nao se deixam influenciar pelos valores
sociais mas, pelo contrario, sdo autodeterminados. Assim, nao existe ciéncia social
axiologicamente neutra, ela sempre vai conter a interpretagdo do investigador. Portanto, nao
existe verdade absoluta, pois a verdade depende do ponto de vista do pesquisador, ja que seus
valores sdo incorporados a pesquisa. Em vista disso, Weber propde que o pesquisador deve
deixar clara a sua posi¢do. O sujeito-pesquisador, ao escolher o objeto e o método, delimita o
horizonte de visibilidade da pesquisa e esta, portanto, incorporando juizos de valor ao

processo de estudo.

Examinando o “[...] sentido da neutralidade valorativa nas ciéncias sociais” Weber

considera que ndo existe uma ciéncia social livre de pressupostos de valor:

O destino de uma época que comeu da arvore do conhecimento consiste em ter de
saber que ndo podemos colher o sentido do decurso do mundo do resultado da sua
investigacdo por mais completo que ele seja, mas temos que estar aptos a cria-los
nés proprios, que ‘visdes do mundo’ jamais podem ser produto da marcha do
conhecimento empirico e que, portanto, os ideais mais elevados, que mais
fortemente nos comovem, somente atuam no combate eterno com outros ideais que
sdo tdo sagrados para outros quanto os nossos para noés. (WEBER apud COHN,
1991:21).
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Embora considerando que a ciéncia social ndo esta isenta de pressupostos valorativo,
Weber enfatiza a validade do conhecimento cientifico obtido mediante o confronto com o real e
nao com quaisquer valores ou visdes de mundo. Para tanto, seu método de analise consiste em
definir o objeto o mais precisamente possivel. Para que a andlise tenha o maximo de objetividade
0 objeto deve ser delimitado claramente e cada conceito deve servir como um tipo ideal,
considerado como parametro para proceder a analise. Este tipo ideal ¢ um conceito que define
um dado social e que, por ser rigorosamente delimitado, ndo existe na realidade; serve apenas
como parametro de comparagdo. Assim, o tipo ideal contém os elementos empiricos essenciais

do fenémeno concreto e pode ser usado para a compreenséo da realidade.'

Influenciado pela sociologia de Weber, também Maffesoli adota procedimentos de
tipificagdao ideal para destacar a pluralidade do mundo, enfocando os acontecimentos que
constituem a tessitura do vivido, assumindo uma postura de participar enquanto narra,

narrando o que ¢ constituido pela vida, o espirito do tempo.

Assim, considerando que, cada €época produz, entre tantos imaginarios, um espirito
do tempo, Maffesoli considera que o tribalismo reflete o imaginario pés-moderno: a formagao
de tribos constituidas mediante lagos sociais que se estabelecem, cada vez mais, pela
comunhdo emocional. Comunh@o emocional, imaginativa, mediada pelo cinema, televisdo,
internet, na ligacdo entre pessoas que buscam uma via na for¢ca imaginal do estar-junto. Por
meio do imaginario os individuos estabelecem vinculo, explicam o “eu”, encontram

reconhecimento nos outros e reconhecem-se a si mesmos, encontram sintonia em sentir juntos

algo, compartilhar experiéncias, abrindo-se para o mundo, interagindo.

10 . . . , . .

Cumpre ressaltar que, ao construir o modelo do tipo ideal, como proposta metodologica, a finalidade de Weber
era caracterizar de forma controlada e ndo-ambigua, palavras (como feudalismo, homem econdémico, cultura)
que os pesquisadores utilizavam de modo a favorecer seus propdsitos, sem adotar uma precisdo cientifica.
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Reconhecer a singularidade, respeitar o detalhe e o multiplo: € por esse viés que
Maffesoli interliga uma rede de autores métodos e teorias, que perpassam a sociologia
compreensiva de Weber, a fenomenologia de Heidegger e o interacionismo simbdlico de
Mead.

Sou de um mundo que constituo. E nesse sentido que ¢ preciso compreender a
construcao social da realidade que, ao contrario do que sempre se pensa, €
essencialmente simbdlica. O mundo de que sou é, portanto, um conjunto de
referéncias que divido com outros. Essas poderao ser de diversas ordens: feitas de
odores [...], de ruidos, de texturas vegetais e fisicas, de cores também; a lista ndo
sendo, ¢ claro, limitativa. S3o todos esses elementos que constituem a matriz na qual
vao nascer, crescer, fortalecer-se essas inter-relagdes feitas de atracdes e de
repulsdes, todos esses pequenos nadas que fazem o todo do que chamo socialidade.
Coisas que se podem resumir pelo termo ‘interacionismo simbolico’. (MAFFESOLI,
1996:259).

Enquanto método de procedimento, parte-se pelo caminho da vivéncia, observagao,
compreensdo, narragdo, para descrever algumas manifestagdes percebidas no presente vivido.
Assim, deseja-se mostrar (ndo demonstrar), descrever (nao prescrever), valorizar (ndo julgar),
compreender (ndo necessariamente explicar), conectar-se. (SILVA, 2004:46). Livre da
obsessdo explicativa, impulsionado pelo virus da empatia, tenta-se construir um painel

indicativo dos elementos que podem servir como indicadores para fazer emergir as

caracteristicas do espectador criativo.

Assim, pretende-se aqui delinear algumas pistas de reflexdo para compreender essa
situagcdo inovadora e a sinergia dos diversos elementos que a compdem: mistura de cinema
(mesmo que ja ndo se esteja falando de cinema no sentido restrito ou, a0 menos, nao no
sentido que se conhecia até entdo), processos digitais, internet, respectivas ferramentas e
possibilidades de interagcdo oferecidas pelo ciberespago, buscando compreender o novo papel

do espectador nesse processo.
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Importa assinalar o papel do pesquisador e seu envolvimento em relagdo ao objeto
estudado. Usando das narrativas do vivido, ramo da sociologia compreensiva, o pesquisador de
imaginarios ¢ um narrador que procura descrever o fendmeno ‘desde dentro’, narrando o pouco que

sabe e buscando o que ndo sabe por meio das vozes dos atores envolvidos na trama em construgao.

Em todos os casos, trata-se de descrever, mostrar, relatar, ‘reportar’, fazer a cronica,
levantar os diversos pontos de vista em conflito, dar voz, fazer falar, radiografar,
cartografar, relacionar, construir perfis, ‘retratar’ uma comunidade, refazer a historia
de vida de um individuo ou grupo, ‘biografar’, contar, cobrir, descobrir, fazer vir,
fazer emergir, produzir um mosaico, montar um painel, tecer os diversos fios de uma
realidade imagindria e de um imagindrio realizado. As narrativas do vivido sdo

biografias de atores sociais contemporaneos em movimento. (SILVA, 2003:83).
Ressalta-se, também, que esse ponto de vista interior, do pesquisador envolvido com
seu objeto, ¢ sempre parcial, exigindo, portanto, uma atitude de estranhamento mesmo ao
descrever o aparentemente familiar. Bachelard chama de primeira objetividade a necessidade
de sentir o objeto, sob a forma de estimulagdo, a pretensdao de apreender, logo a primeira, o
objeto. Para o autor, esse fato leva a embriaguez, ao sucesso subjetivo € ao erro objetivo.
“Assim, para nos, o homem que tivesse a impressao de que nunca se engana, estaria sempre
enganado.” (BACHELARD, 1971:129). Portanto, apds a primeira observagdo, € preciso
realiza o duplo movimento de colocar o familiar sob suspeita, numa atitude de distanciamento

e exclusdo de opinides apaixonadas para, ao mesmo tempo, assimilar e compreender a

situacao saindo de si com o outro.

Bachelard sugere a necessidade de romper com a evidéncia primaria, recusando as
escolhas advindas da experiéncia inicial e passando a uma vigilancia desconfiada, a criticar e
ironizar tudo, usando a “[...] antipatia como uma sa precaucdo.” (BACHELARD, 1971:129-30).
Assim, o papel do pesquisador requer ao mesmo tempo desprendimento e envolvimento
pessoal. Lembrando Heidegger, Silva (2003: 84) comenta que a situa¢ao narrativa obedece a

trés passos: “estranhamento, entranhamento, retorno a si mesmo.”
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Por mais que deseje, “[...] o cientista ndo pode eliminar inteiramente o seu
imaginario para atuar em condigdes absolutas de objetividade e de neutralidade. A ciéncia

também tem a sua aura. O cientista também se move numa atmosfera.” (SILVA, 2003:13).

A essa luz, assume-se a realizagio de uma pesquisa participante, adotando a dupla
postura de observador critico e de participante ativo, deixando clara a inser¢ao do pesquisador
no meio estudado e sua intengdo de promover o envolvimento do grupo pesquisado. Dessa
acdo conjunta entre pesquisador e pesquisados, resulta a participagdo do grupo na analise de
sua propria realidade, com vistas a promover um entendimento do tema nas suas relagdes
entre si e com a sociedade. (GIL, 1994:49). Tais informagdes, respostas € dados obtidos nao
podem ser considerados como conclusivos, mas tornam-se uteis se a finalidade for saber o

ponto de vista dos outros atores sociais envolvidos.

Segundo Haguette, a pesquisa participante ¢ muito utilizada quando a simples
observacdo nao ¢ suficiente, sendo necessario que o investigador intervenha diretamente,
propondo a criacdo de situacdes “[...] nas quais se possa analisar de forma aprofundada e
duradoura grupos restritos; nas quais o ator fique em condigdes de manifestar o
questionamento de sua situacdo, seus objetivos e sua consciéncia a respeito dos conflitos nos

quais esta envolvido.” (HAGUETE, 1987:115).

Em certa medida, a pesquisa participante envolve um processo de investigacao,
educacdo e acdo, configurando-se como uma abordagem que pode “[...] resolver a tensao
continua entre o processo de geragdo de conhecimento e o uso deste conhecimento, entre o

% 9

mundo ‘académico’ e o ‘real’, entre intelectuais e trabalhadores, entre ‘ciéncia’ e ‘vida’.

(GROSSI apud HAGUETE, 1987:128).
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O ponto de partida desta intervengdo consistiu em constituir um grupo, considerando
os membros do grupo como atores histéricos, como produtores de sua historia. Para compor o

grupo foram utilizadas as seguintes etapas:

- Selecionar a escala da interven¢ao, delimitando a area de pesquisa aos alunos do

Curso de Comunicacao do Centro Universitario Feevale;

- Explicar a proposta da pesquisa a diversos grupos de alunos, buscando identificar

pessoas que tivessem interesse pelo projeto;

- Sugerir a formagao de um grupo constituido de 10 pessoas, deixando clara a

autonomia do grupo no processo de pesquisa.

Ao propor a participacao ativa do grupo sobre o processo de investigagdo rompe-se
com o postulado do distanciamento entre sujeito e objetivo de pesquisa, propondo a
participacdo conjunta entre pesquisador e grupo pesquisado, considerando a investigacao
como co-investigagao, adotando a interpretacdo coletiva da situagdo. Com isso, a
objetividade, a separagdo entre o sujeito e o objeto, ndo ¢ vista como necessaria no processo
de conhecimento. Torna-se, isto sim, necessaria a troca € comunica¢do reciproca, em um
processo de geragdo de conhecimento, concebido fundamentalmente como um processo de

educacao coletiva. (HAGUETTE, 1987:128).

Para elaboracdo do referencial teodrico, o trabalho teve respaldo na pesquisa
bibliografica, que constituiu a base para o desenvolvimento do estudo proposto. As primeiras
leituras, que contribuiram para a escolha das teorias e métodos a serem adotados, foram
Antonio Hohlfeldt et al (2001), Armand e Michele Mattelart (1995) e Francisco Riidiger

(2003). Para as questdes referentes ao método de abordagem utilizado buscou-se
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embasamento em Max Weber, Martin Heidegger, Gaston Bachelard e Michel Maffesoli.
Sobre imaginario, os autores adotados foram Gaston Bachelard, Gilbert Durand, Michel
Maffesoli e Juremir Machado da Silva. Quanto ao uso da técnica, as referéncias foram Martin
Heidegger, Vilém Fliisser ¢ Walter Benjamin. Para investigar a producao audiovisual adotou-
se como referéncia Arlindo Machado, Jacques Aumont e Francesco Casetti. E, para as
questdes referentes a tecnologia digital, interatividade e ciberespaco: Carlos Gerbase, Alex

Primo e André Lemos.



3- IMAGINARIO E(E) A ESSENCIA DA TECNICA

Multiplas sao as definigdes e empregos para o termo imagem. Estudos de
diferentes autores, provenientes de distintas areas do conhecimento produziram uma
diversidade de significados e conceitos que perpassam diversos campos cientificos:

astronomia, fisica, medicina, matematica, biologia, psicologia, comunicacao etc. i

Essa profusdo faz Joly (1996: 27) associar as diferentes utilizagdes do termo
imagem a historia de Proteu'?, deus grego que podia transformar-se em todas as formas

que desejasse:

[...] parece que a imagem pode ser tudo e¢ seu contrario - visual e imaterial,
fabricada e ‘natural’, real e virtual, movel e imovel, sagrada e profana, antiga e
contemporanea, vinculada a vida e a morte, analdgica, comparativa,
convencional, expressiva, comunicativa, construtora e destrutiva, benéfica e
ameacadora.

E, no entanto, essa ‘imagem’ proteiforme aparentemente nao bloqueia nem sua
utilizagdo nem sua compreensao.

" Joly ainda destaca que, o mais interessante parece ser o fato que, embora merecendo estudos aprofundados em
diversas areas do conhecimento, atualmente, no uso popular, a utilizagdo do termo imagem esta associada, quase
sempre, 2 imagem na midia.

12 Na Odisséia, Proteu ¢ apresentado como um deus marinho, que tem o dom da profecia mas evita revelar o
futuro. Para fugir daqueles que lhe fazem perguntas transforma-se em animal, planta e até mesmo elementos
como a agua e o fogo.
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Mesmo designando elementos tao diversos - pintura, fotografia, videoclipe,
anuncio, filme, imagem sacra, imagem mental, imagem da empresa, grafites, hologramas,
radiografias, histérias em quadrinhos - em sua multiplicidade de sentidos, formas, usos e
modos de producdo, a imagem apresenta um mesmo cerne: “[...] indica algo que, embora nem
sempre remeta ao visivel, toma tragos emprestados do visual e, de qualquer modo, depende da
producao de um sujeito: imaginaria ou concreta, a imagem passa por alguém que a produz ou

reconhece.” (JOLY, 1996:13).

A partir dessas primeiras verificagdes, percebe-se que a questdo ¢ complexa e
apresenta definicdes equivocas'’. Considerando a existéncia da variedade de imagens e a
polissemia do termo, apoiando-se em Bachelard (1989) e Zanotelli (1998), apresenta-se o
estudo da imagem dividido em trés dimensdes: I- imagem interior, II- imagem como produto

exterior a0 homem e III- imagem como sintese de representacdo e criagao.

I- A imagem enquanto processo e produto interior do homem, as imagens na mente

humana, destacando-se nesse grupo:

- Imaginacdo material: imagens que sintetizam e contém a realidade fisico-material
concreta, imagens que se mostram, imagens diretas da matéria. “Na natureza, longe de nos, ja
vivas, elas produzem flores. [...] A vista lhes d4 nome, mas a mao as conhece.”
(BACHELARD, 1989:2). Cabe observar, porém, que a imagem enquanto representagdo da
realidade fisico-material, pode tentar refletir, espelhar, assimilar, copiar a realidade ou
modifica-la, desfigura-la, condicioné-la, nega-la. A imagem enquanto representacdo mental de
uma realidade, “[...] segue as condi¢des de quem a imagina e representa € ndo apenas as

condi¢cdes da realidade material do objeto representado.” (ZANOTELLI, 1988:27).

130 termo equivoca, aqui empregado, esta sendo usado no sentido de proposicdo que tem mais de um significado.
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- Imaginacao formal: imagens mentais imateriais, que adquirem forma a partir da
imagina¢do; imaginagdes que podem ser evocadas sem que tenha havido estimulos visuais.
Raiz das for¢as imaginantes, que “[...] escavam o fundo do ser; querem encontrar no ser, ao
seu tempo, o primitivo € o eterno.” (BACHELARD, 1989:2). Nao se trata de representacdao da
realidade mas de descrever uma imagem enquanto pensamento/conceito, sem estar vinculada a
algum aspecto concreto, material. A imagem ¢ uma linguagem crianca, que vem antes do

pensamento. (ibid: 3-4).

Atente-se para o fato de que, segundo Bachelard (1989:2-3), essas duas forgas
imaginantes - material ¢ formal - atuam juntas, sendo impossivel separa-las completamente'”.
Também Zanotelli (1998:27) aponta que a imagem interior sintetiza essas duas dimensoes,

“[...] as da realidade fisico-material e as do sujeito cognoscente enquanto cognoscente.”

II- A imagem enquanto produto exterior ao homem, secundada por procedimentos e
meios técnicos: imagens como representagcdes visuais, que tem como significado objetos
materiais, imagens resultantes do fazer humano e materializadas sobre uma superficie plana,
as imagens visuais planas, como os desenhos, as pinturas, gravuras, fotografias, as imagens

cinematograficas, imagens televisivas, holograficas e infograficas.

III- Imagem como sintese existencial de representagdo e criagcdo. Neste sentido, a
imagem ¢ representacdo do real e também sua invengdo, ¢ imaginario, criagdo e re-
presentacdo, envolve uma experiéncia mais profunda e radical do que a experiéncia apenas
racional, logica e discursiva da realidade. Vincula todas as dimensdes da imagem, conciliando

imaginagdo, compreensao, realidade, representacdo da vida mas também impressao do mundo.

'* Para Bachelard, mesmo as imagens poéticas tém uma matéria. A partir de seu livro “Psicanalise do Fogo”
comeca a marcar os diferentes tipos de imaginacdo pelo signo dos elementos materiais que inspiravam as
filosofias tradicionais e as cosmologias antigas: fogo, ar, agua e terra, procurando estabelecer, no reino da
imaginacdo, uma lei dos quatro elementos.



25

Neste ponto, convém destacar a no¢do de imaginario. Gilbert Durand (2002:18),
considera o imaginario como o conjunto das imagens que constituem o capital pensado da
espécie humana, fundamento de onde surgem todas as criagdes do pensamento. “Quem planta
imagens, colhe imaginarios.” (SILVA, 2003:101). No entanto, o imaginario ndo se reduz a
imagens, devendo ser entendido como algo mais amplo que um conjunto de imagens. O
imaginario ¢ a relacdo entre as “[...] pulsdes subjetivas e assimiladoras e as intimacgdes
objetivas que emanam do meio cosmico e social” (DURAND, 2002:41), isto ¢, ¢ o resultado
de duas forgas complementares/antagonicas: a subjetividade e os limites que as sociedades

impde sobre os individuos.

Michel Maffesoli (2001®), descreve o imaginario como “algo de imponderavel”,
estado de espirito de um grupo, apresentado como atmosfera, compreendido como aura,
alimentado por tecnologias, relatado como vibracdo comum, sintonia, “cimento social”,
sensibilidade. “O imaginario ¢ determinado pela idéia de fazer parte de algo. Partilha-se uma
filosofia de vida, uma linguagem, uma atmosfera, uma idéia de mundo, uma visao das coisas,
na encruzilhada do racional e do ndo-racional.” Fabulacdo coletiva que abrange imagens,
sentimentos, lembrangas, experiéncias e leituras da vida, o imagindrio refere-se a construgao
mental, que impulsiona individuos ou grupos e sinaliza um modo de ver, de ser, de agir, de

sentir e de aspirar ao estar no mundo.

Para Silva (2003:70), cada olhar ¢ uma imagem e cada imagem ¢ um olhar. “[...]
Cada um imagina o que vé€ e vé o que imagina.” Assim, o imaginario ¢ uma imaginag¢do do
real, € a narrativa do real, vista sob um ponto de vista; interpretagdo. Da mesma forma, o real
¢ imagindrio, ¢ uma narrativa imaginal. “Diferente do imaginado — projecao irreal que podera
se tornar real -, 0 imaginario emana do real, estrutura-se como ideal e retorna ao real como

elemento propulsor.” (ibid:12).



26

Ambiguo e ndo quantificavel mas real e perceptivel, o imaginario ¢ impalpavel: “Nao
se reduz ao utilitario, ao explicavel, ao ideoldgico, a crenga, a razao, ao cientifico, ao
cognitivo, a cultura. Atravessa todas essas categorias, apropria-se delas, instala-se nelas,
desvia-se delas, recorta-as e deturpa-as.” (SILVA, 2003:51). O imaginario ¢ da ordem do
espiritual, a cultura ¢ da ordem do material. Objetiva, a cultura viabiliza 0 modo como o
imaginario, subjetivo e criativo, vai-se manifestar. E possivel descrever a cultura, ja o imaginario
carrega um certo mistério da criacdo. Espirito criativo e intangivel, o imaginario permanece

como construgdo mental, perceptivel mas imensuravel, que renova e revigora a cultura.

Segundo Maffesoli (2001%:75), a cultura abrange um conjunto de elementos e de
fendmenos passiveis de descri¢do. Pode ser identificada de forma precisa com obras e
producdes teatrais, literarias, musicais ou, no sentido antropoldgico, mais amplo, com fatos
cotidianos, o modo de organizacdo social, os costumes, maneiras de agir e produzir.
Simbdlica, a cultura contém uma parte do imagindrio mas ndo pode ser reduzida ao
imagindrio; da mesma forma, o imaginario contém partes da cultura mas ndo se restringe a
ela, ultrapassa-a e a alimenta. Imaginario e cultura ndo sdo sinénimos, embora se confundam,

interponham e entrelacem.

A cultura revela a capacidade de criagdo humana. A partir dos seus conhecimentos, o
imagindrio do homem vai construindo, constituindo e transformando o mundo, articulando-se
pelo uso de artefatos técnicos, fabricando objetos e instrumentos de trabalho, produzindo
obras, como forma de corrigir suas proprias deficiéncias ou atender determinadas
necessidades. Para Fliisser (1982:0n-line) desde os primodrdios, desde que o homem ¢ homem,
recorre a utensilios para facilitar a vida. “Os utensilios (facas, lancas, potes) sdo
prolongamentos do corpo humano, e imitam 6rgdos do corpo (dentes, bracos, palmas). O

homem esta cercado de seus utensilios para enfrentar o mundo. Cercado por cultura...”
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Essa direcdo remete o estudo a Heidegger (1994:0n-line), para quem as “coisas”, 0s
objetos, embora necessitem da atencdo humana, ndo surgem apenas por maquinacdes do
homem. O homem s6 pode produzir, representar, aquilo que, com anterioridade, a partir de si
mesmo se revela, ilumina, mostrando-se ao homem como revelagdo, desvelamento. Heidegger

propoe assim investigar o fazer humano, a questao da técnica.

Segundo uma representacao instrumental, considera-se a técnica como um meio para
chegar a determinados fins e, também, como um fazer do homem. Entretanto, Heidegger
(1994*: on-line) destaca que, embora correta””, essa defini¢do instrumental da técnica ndo
apresenta, contudo, a esséncia desta. “A técnica ndo ¢ o mesmo que a esséncia da técnica. |...]

Assim como a esséncia da técnica nio ¢, de maneira alguma, algo técnico.”'®

Buscando ir além da nocdo instrumental, Heidegger (1994*:0n-line), questiona o
modo como um meio determina um resultado, o que leva a condigdo de causalidade.
Causalidade, tal como foi pensada pelos gregos desde Aristoteles, refere-se ao fato de que a
possibilidade do ser manifestar-se, isto €, a capacidade do ser passar de poténcia a ato, ndo se
da ao acaso mas ¢ causada, ocasionada. Ocasionar, como esséncia da causalidade, significa
fazer algo aparecer, pro-duzir, trazer-adiante. “O trazer-adiante (algo) do estado de encoberto
ao estado de descoberto tem origem de um modo proprio, como revelagdo.” A técnica, pois,

~ s . ;. , . 1
ndo € apenas um meio, a técnica ¢ um modo de desvelar, descobrir, revelar. !

' Para Heidegger constata-se o correto cada vez que se estd frente ao que ¢ adequado. Entretanto, uma constatagao
correta nao necessariamente desvela a esséncia desse algo. Somente onde se produz esse desvelar € que sucede de
um modo proprio o verdadeiro. Assim que, algo meramente correto nao significa, todavia, o verdadeiro. Como
conseqiiéncia, a correta defini¢ao instrumental da técnica, que € correta, ndo mostra todavia a esséncia desta. Para
chegar a essa esséncia, ou a0 menos aproximar-se dela, é preciso buscar o verdadeiro através do correto. (1994": on-line).

' Tradugio minha a partir da citada edigio em espanhol: “La técnica no es lo mismo que la esencia de la técnica.
[...] De este modo, la esencia de la técnica tampoco es en manera alguna nada técnico.” (1994*: on-line).

"7 Tradugio minha a partir da citada edicdo em espanhol: “La técnica no es pues un mero medio, la técnica es un
modo del salir de lo oculto. Si prestamos atencion a esto se nos abrird una region totalmente distinta para la
esencia de la técnica. Es la region del desocultamiento, es decir, de la verdad.” (1994*: on-line).



28

O autor questiona entdao qual a relacdo entre a esséncia da técnica e o desvelamento:
Sao o mesmo. Para os gregos esse desvelamento chama-se aletheia, que os romanos
traduziram por veritas, verdade. (HEIDEGGER, 1994*: on-line). Para chegar a sua esséncia,
ou ao menos aproximar-se, € preciso ir em busca da verdade enquanto descoberta. A técnica €
um modo de desvelar, descobrir; a esséncia da técnica esta nesse estado de desocultamento,

onde acontece a verdade enquanto modo de descobrir.'®

Cabe ressaltar que, segundo Heidegger, também a técnica moderna ¢ um modo de
desvelar e, somente a partir desse olhar se pode perceber o que ha de novo na técnica
moderna. Assim, o grau de provocacdo da técnica sobre a natureza, pode ser estudado

segundo trés momentos: cartesiano, kantiano e nietzschiano."

No momento cartesiano os meios técnicos sao usados como extensdes do corpo
humano, visando ampliar as habilidades do homem que manipula progressivamente a
natureza, extraindo dela sua produgdo. Heidegger cita como exemplo o lavrador que espalha
as sementes no campo e espera que germinem e se desenvolvam; quando ainda cultivar
significava abrigar e cuidar. Mas com a Revolug¢do Industrial os instrumentos e utensilios sao
substituidos pelas maquinas e agora o cultivo do campo ¢ uma industria e, por isso, esse

cultivar mecanizado interpela a Natureza no sentido de uma provocagdo.*

'8 Tradugdo minha a partir da citada edi¢io em espanhol: “La técnica es un modo del hacer salir de lo oculto. La
técnica esencia en la region en la que acontece el hacer salir lo oculto y el estado de desocultamiento, donde
acontece la aletheia, 1a verdad.” (1994": on-line).
¥ Segundo Silva (2003:35), esses trés momentos da genealogia da técnica atendem a uma terminologia adotada
por Jean-Michel Besnier e outros heideggerianos.

% Interessante exemplo marcadamente heideggeriano encontra-se em Rosselini (1992:17): “O camponés de
antigamente ndo gastava praticamente nada com energia, a ndo ser sua propria forca muscular e a forga de suas
parclhas de animais, ambas indefinidamente renovadas, gracas ao ciclo bioldgico; trabalho-repouso,
alimentag@o-eliminagdo, vida-morte-nascimento. Ao passo que as culturas de hoje sdo grandes devoradoras, com
seus motores a gasolina ou alcool, seus equipamentos elétricos, suas ferramentas, seus fertilizantes, suas
arrancadoras de ervas daninhas fabricadas em usinas quem por sua vez, consomem energia.”



29

Com isso, chega-se ao momento kantiano: Associada a ciéncia, a técnica ¢
considerada uma forma de promover o progresso da humanidade. Os utensilios se
transformam, ampliam, potencializam, em fun¢do da sociedade. Assim, a técnica moderna ¢
um desvelar. Mas para Heidegger, “[...] o desvelar que prevalece na técnica moderna ¢ uma
provocagdo que impdem frente a Natureza a exigéncia de prover energia que possa ser extraida
e armazenada.” Se, até entdo a energia utilizada ndo era armazenada, a partir da técnica moderna
ha uma interpelacdo da natureza. “A revelacao que domina por completo a técnica moderna

caracteriza-se como uma interpelacio, no sentido de uma provocagio.” (1994*:on-line).

No terceiro momento, denominado nietzschiano, a capacidade de criagdo humana ¢
superada pela técnica. A técnica passa a agir de modo incontrolavel, arrancando energia da
natureza, submetendo-a. Esse novo modo de produzir, de retirar da natureza uma energia que
altera o meio, forma de produg¢do como modo de desvendar, descobrir, baseia-se em uma
revelacdo, em uma provocacao que além de ultrapassar a condicdo humana, vai além também

do ato puramente técnico e ndo ¢ mero fazer do homem.

Se, em tempos remotos, o controle da razao sobre a natureza, representava a vitdria do
homem sobre a natureza, com a evolugdo tecnoldgica o fendmeno tende a fugir do seu controle:
o0 homem vira objeto da técnica. A técnica ndo mais funciona em fun¢do do homem, mas sim,
o homem funciona em fun¢do da técnica. Heidegger destaca, contudo, que a verdadeira
ameaga que paira sobre o0 homem ndo ¢ a técnica mas, sim, a razao. Ao impulsionar a técnica
o homem ¢ o sujeito dessa interpelagdo, sujeito que provoca e € provocado, pois ao agir sobre

a natureza transforma-se junto com a transformagéo que ocasiona.”!

! Vale ressaltar que Heidegger “[...] ndo responsabilizava o homem pela hegemonia da técnica nem acreditava
na eficacia das lamentac¢des contra o avango desta. Para ele, paradoxalmente, a técnica é, numa primeira leitura,
incontrolavel. Logo, o homem nada pode fazer e estd absolvido.” (SILVA, 2003:36). “Pode o homem da
civilizacdo mundial partir por si mesmo a enfrentar o que o destino lhe reservou? Certamente que nao, pela via
nem com os meios de seu planejar e fazer técnico-cientifico.” (HEIDEGGER, 1967: on-line).
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O uso da técnica pode ser também compreendido a partir das trés formas de
construgdo imaginal propostas por Silva. Segundo o autor, o imaginario insere-se na ordem da
compreensdo, remete ao descritivo, obedece ao principio da empatia, alia-se ao vivido,
vincula-se as tecnologias da sedugdo. O imaginario nao surge do nada, podendo ser provocado

mediante o uso de instrumentos de construgdo imaginal: as tecnologias do imaginario.

Para Silva, (2003), as tecnologias do imagindrio estimulam acdes e produzem
sentido, realizam o sonhado, sonham o real. Dao significado e impulso, a partir do ndo-
racional, a praticas que se apresentam também racionalmente. Estabelecem lago social,
mobilizam individuos ou grupos, povoando o universo mental como um territério de
sensagOes fundamentais, afetivas, imagéticas, simbolicas, individuais ou coletivas. Valorizam
0 momento, a emogao, o passional, o ladico, o estético, o desejo de estar junto, fazem do viver
um combustivel. Praticas que influenciam as construgdes do espirito que, por sua vez,
provocam as praticas. Mediante as tecnologias do imaginario, os individuos dao forma ao que
existe no imaginario, passando a criadores, produzindo mitologias que informam o “trajeto

antropologico” (dire¢do e conhecimento do homem) para novamente alimentar imaginarios.

Tomando como referéncia as tecnologias que alimentam o imaginario, Silva
(2003:21) lista trés etapas da construcao imaginal conforme o uso que fazem da técnica: fase
primitiva, fase industrial e fase pos-industrial. Sob a perspectiva da noc¢ao instrumental da
técnica, parece importante estabelecer como orientagdo para este estudo as questoes apontadas
por Heidegger, da técnica como responsavel pela producdo, da técnica como modo de
desvendar. Com isso, todo produzir baseia-se numa revelagdo. Implica a passagem do
escondido ao revelado, do encoberto ao descoberto. Produzir é desencantar, desvelar, revelar,

descobrir. (SILVA, 2003:38).
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Na fase primitiva das tecnologias do imaginario, representada pelo teatro, poesia
oral, contos, fabulas, as relagdes eram interpessoais, sem mediagdo maquinica. “Imaginal
live” sem mediacao tecnoldgica, o teatro ndo necessita adulterar o meio no qual se apresenta,
ndo acumula, ndo provoca o ambiente. Lembrando Heidegger, Silva (2003:67) associa o

teatro ao moinho, que com suas pas ao sopro do vento ndo arranca nada da natureza.

Com a técnica moderna, associada a ciéncia, entra-se em um novo estagio, da
producao a provocagao. Extrai-se da natureza uma energia, interpela-se o ser, provoca-se o
ambiente. Na fase industrial, das conquistas tecnologicas, passa-se dos vinculos interpessoais
a mediagdo, “imaginal diferido”, caracterizado pelo baixo poder de resposta imediata.
Tecnologias convencionais do imaginario - pesadas e poluentes - o radio, o cinema e a
televisao conduzem a producao simbodlica a escala planetaria, “[...] interpelando e provocando
todos os ecossistemas culturais, adulterando-os, abrindo neles crateras, corrompendo-os para
sempre, matando o original.” (SILVA, 2003:67). Silva destaca, ainda, uma fase intermediaria,
pré-industrial, de baixo poder de interpelagdo da natureza. “Imaginal hibrido”, representado

pelos livros e radios de pequeno alcance, tecnologias leves, pouco poluentes ou regionais.

A rapida evolugdo tecnoldgica, a partir de 1960 proporcionou o rompimento com a
era industrial, conduzindo as tecnologias do imagindrio pos-industriais. Essas novas
tecnologias do imaginario configuram uma nova forma de viver e se relacionar, provocam
transformagdes na percepcao do tempo e do espago, que constituem o que Menezes Martins
denomina o “tempo de redes”, um tempo ndo cronologico e mididtico relacionado a um

~ . . . 22
espaco nao fisico, virtual: o ciberespaco.

2 Para Lévy (1999:92), o ciberespago - “[...] espago de comunicagio aberto pela interconexio mundial dos
computadores ¢ das memorias dos computadores” - altera o regime de participagdo dos individuos no processo
comunicacional, possibilitando a interacdo entre os participantes (modelo Todos — Todos) ao invés de haver um
centro emissor Todo-Poderoso (modelo Um — Todos), a exemplo do cinema, radio e televisdo. Todos tornam-se
emissores e receptores em potencial. (LEVY in SILVA e MARTINS, 2000:214).
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Retorno ao limpo, ao leve, ao ndo-poluente, ao jogo entre o emissor € o receptor, as
tecnologias do imaginario pds-industriais t€ém na internet seu representante pleno. Digital,
virtual, global, interativo, imaterial, online, capaz de dar nova fundamentacdo a triade
natureza-homem-maquina. Retorno ao “imaginal /ive”, desta vez mediado, provocador,

virotico.

Neste ponto, pode-se interpor as consideragdes de Benjamin sobre a aura e a técnica,
em seu estudo “The Work of Art in Age of Mechanical Reproduction”. Na modernidade,
época da “reprodutibilidade técnica”, a obsessao pela posse do objeto, copiado, multiplicado

em reproducdes que se colocam no lugar de uma obra singular, ocasiona a “perda da aura”.

Visto a importancia que este termo assume, cabe dedicar algumas consideracdes
acerca da aura que envolve as obras de artes. Segundo Aumont (1993:300), a palavra aura ¢
uma metafora usada para designar as vibracdes particulares, especiais, que uma obra irradia e
que a diferem de um objeto comum, dando-lhe o status de arte. Para Maffesoli, algumas obras
tém algo que as rodeia, a aura, algo que ndo se vé mas se pode sentir. “O imagindrio, para
mim, € essa aura, ¢ da ordem da aura: uma atmosfera. Algo que envolve e ultrapassa a obra.”
(MAFFESOLI, 2001°:75). Nesse sentido, a aura esta associada 4 origem da obra de arte, ao
seu modo de producdo, a sua autenticidade. Segundo Benjamin (1936:on-line), com a

reproducao técnica, essa autenticidade, essa origem unica se atrofia.

Benjamin destaca também que a obra de arte sempre foi suscetivel de reproducgao. O
que os homens fazem sempre pode ser imitado por outros homens. Entretanto, a reprodugao
técnica da obra de arte ¢ algo novo que se impdem na historia intermitentemente, em
investidas muito distantes umas das outras mas com intensidade crescente. (BENJAMIN,

1936: on-line).
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Para Benjamin, a questao passa a ser se a obra de arte difundida em exemplares
multiplos ainda é uma obra de arte, visto que a aura ndo aceita copia.”> No entanto, ele mesmo
reconhece que um dos atributos mais importantes da arte ¢ antecipar seu tempo, provocar uma

demanda que ainda nao pode ser plenamente atendida.

A partir de 1900 a reproducao técnica alcangou um padrao que permitiu ndo somente
sua aplicacao para a totalidade das obras de artes do passado como também a conquista de um
posto especifico entre os procedimentos artisticos. Assim, a modificagdo que a reproducao
técnica introduz nos conceitos sobre o que pode ser ou nao considerado arte, exige que se

deixe de lado a concepcio erudita de arte auratica.”

Segundo Aumont (1993:302) “a arte em geral s6 tem sentido se estivermos
preparados para aceitar o valor auratico das obras de arte - mas a natureza dessa aura e as

obras em que sera reconhecida ndo pararam de mudar desde que existe arte.”

As criticas contra a imagem técnica, Benjamin contemporiza que a historia de toda
forma de arte conhece épocas criticas em que essa forma aspira a efeitos que s6 podem se
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concretizar em esfor¢co num novo estagio técnico, isto ¢, numa nova forma de arte.

 Tradugdo minha para a citagio da edi¢do em espanhol: “Del aura no hay copia.” (BENJAMIN, 1936: on-line).

2* Em meados dos anos 40, Adorno e Horkheimer apresentam o conceito de industria cultural, considerando a
produgdo industrial dos bens culturais como produgdo da cultura como mercadoria. Segundo eles, os produtos
culturais, os filmes, os programas radiofonicos, as revistas ilustram a mesma racionalidade técnica, 0 mesmo esquema
de organizagdo e de planejamento administrativo que, por exemplo, a fabricagdo de automdveis em série ou os
projetos de urbanismo. As criticas de Adorno e Horkheimer podem ser consideradas como um protesto erudito
contra a introdugdo da técnica no mundo da cultura, como se isso representasse uma espéciec de dessacralizagdo
da arte. A divergéncia de opinides a cerca dos processos tecnologicos que surgiam com a fotografia e o cinema,
levou Umberto Eco, em 1964, a dividir em “apocalipticos ¢ integrados™ os partidarios e os criticos da nova sociedade
que surgia. “O erro dos apologistas ¢ afirmar que a multiplicagdo dos produtos da cultura seja boa em si, segundo
um ideal de homeostase do livre mercado, e ndo deva submeter-se a uma critica e a novas orientagdes. O erro
dos apocalipticos-aristocraticos ¢ pensar que a cultura de massa seja radicalmente ma, justamente porque ¢ um
fato industrial, e que hoje se possa dar cultura subtraida ao condicionamento industrial.” (ECO: 1970, 33).

% Tradugio minha para a seguinte citagdo da edigio em espanhol: “Desde siempre ha venido siendo uno de los
cometidos mas importantes del arte provocar una demanda cuando todavia no ha sonado la hora de su
satisfaccion plena. La historia de toda forma artistica pasa por tiempos criticos en los que tiende a urgir efectos
que se darian sin esfuerzo alguno en un tenor técnico modificado, esto es, en una forma artistica nueva.”
(BENJAMIN, 1936: on-line).
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Muitas sdo as leituras que tém sido feitas sobre esse cldssico artigo de Walter
Benjamin. Associando a época do surgimento das imagens técnicas a atual, Silva destaca que
enquanto a sociedade moderna trabalhava pela perda da aura, copiando e multiplicando o
objeto em imagens; a sociedade pés-moderna “[...] reinventa a aura pela reproducao total viral

da imagem.” (SILVA, 2003:17).

As tecnologias do imagindrio pds-industriais, pela reprodugdo ao infinito do objeto
original, alimentam novos imaginarios, que fazem reaparecer a aura, a partir, justamente,
dessa reproducgao virdtica de uma imagem original. A cOpia passa a produzir “[...] a aura da
matriz, do unico, do original. O capital simbdlico do original s6 aumenta com a multiplicagao
da sua imagem.” (SILVA, 2003:64).

Nos fendmenos extremos perde-se a aura no simulacro, mas a reconstru¢do ocorre
no laco social, na reproducdo e na hibridagdo complexa. A copia estimula um
imaginario da origem que faz comunidade e complexifica o fendmeno de base: a
perda transforma-se em ganho, o desencantamento, em encantamento, a banalizagao,
em reinvestimento na origem. Cultua-se o original através da copia, o uno através do
multiplo. O so6lido desmanchado no ar, vigiado e punido, reaparece sob a forma de
‘terno presente’, gragas a técnica. O efémero, na tecno-utopia, dura muito tempo.
(SILVA, 2003:64).

Ressalta-se que, as tecnologias do imaginario ndo agem mais por imposi¢do e
controle mas sim pela sedugao, dominando os individuos pela adesao, pelo consentimento. As
tecnologias do imaginario querem simplesmente seduzir. “O pos-moderno adere, consente,

participa da sua ‘dominagdo’. E como o apaixonado que se submete voluntariamente a

deméncia da paixdo que o devasta.” (SILVA, 2003:62).

Considerando que, cada época produz, entre tantos imaginarios, um espirito do
tempo, o mundo pdés-moderno, unido entre arcaico e tecnologia de ponta, se expressa pelas
tecnologias do imaginario pds-industriais, que transformam o ar do tempo em corrente de uma

época, agindo como instrumentos de mobilizagdo social.



35

Para Silva (2003:66), “ndo ha modernidade pura. Nem pds-modernidade absoluta. Ha
uma ponte: o ‘pos’. O moderno esta no pdés-moderno por hipérbole. O pés-moderno ndo passa
de um hipermoderno. Tais categorias fluidas servem apenas de fragmentos de orientagdo.” Na
pos-modernidade impera a convivéncia e a conjugacao de meios, técnicas, procedimentos,
veiculos e formas de expressao numa estética baseada na aceleracdo, no divertimento € no
ludico, numa reproducao ao infinito dos objetos, que adquirem uma forga auratica viral. Silva
destaca ainda que, nas sociedades pds-modernas a arte e a tecnologia vivem da ambigiiidade,
surgem como o espetaculo mas também como sua critica; buscam o esgotamento maximo de
todo o padrao convencional ou procuram por novas formas de expressao e ruptura das convencgdes;
existem como industria e, a0 mesmo tempo, pesquisas e teorias sobre o papel da industria na
arte. “Toda contestagdo se faz desde dentro da engrenagem, como protagonista ou coadjuvante

da grande obra. O homem domina a tecnologia que o domina.” (SILVA, 2003:32).

Em seu estagio pos-industrial, tecnologia e homem se co-implicam de tal forma que
Fliisser questiona: “Quem dominard: sera o aparelho quem dominard o homem, ou serd o
homem quem dominara o aparelho?” (FLUSSER, 1982: on-line). Silva (2003:39), apresenta
esse como o problema central da questdo da técnica: a transformacdo do criador em fantoche
da criatura. “Sujeito livre? Auténomo? Que sujeito? Sujeito ou objeto? Controlador ou
controlado? Agente ou agido?” Nessa situacdo, a técnica vai além do ato humano, no controle
(poder) sobre a natureza e, também, sobre o proprio homem. Maffesoli (2001%:222) descreve
a inquietacdo social que caracteriza a sociedade contemporinea, onde “[...] a maneira do
aprendiz de feiticeiro que desencadeou os elementos que ndo mais pode controlar, a angustia
diante do futuro ¢ sentida cada vez mais como resultante do fanatismo desse progresso do
qual tanto se esperou.” Mas “[..] o que ¢ ndo necessariamente sempre o foi e ndo

necessariamente sempre o serd.” (MAFFESOLI in SILVA e MARTINS, 2000:43).
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Novamente, a imagem assume centralidade nesta questdo, podendo ser consideradas
a luz de Fliisser (1998), que classifica as imagens segundo trés grandes revolucdes. Partindo
de um homem pré-histérico ndo-imaginativo, relaciona a primeira revolucao as pinturas
rupestres, a segunda revolucao ao surgimento da escrita e a terceira revolugao a invengao da
fotografia. Assim, o autor descreve a capacidade de fazer e decifrar imagens como a
capacidade de imaginagdo, da mediacio do homem com o mundo. As primeiras
manifestagdes pictoricas remontam aos desenhos de figuras gravadas pelos homens primitivos
em rochedos e paredes de cavernas. Considera, assim, que a primeira grande revolucao surge,
nesse momento, com a pintura rupestre.

Como nomade e cagador, o homem aprendeu a se apropriar das imagens & margem de
seus caminhos. E, de volta ao calor e a fogueira do agrupamento, aprendeu a alimentar
o imaginario dos outros de seu grupo, com as cenas apreendidas ao longo de suas
estradas. A cagada buscava ndo apenas alimento, mas também imagens, das quais
todos se alimentavam, cacadores e sedentarios. (BAITELLO JR., 2000: on-line).

A padronizagdo de significados de imagens levou a criagdo da escrita. Segundo
Baitello Jr. (2000:0n-line) “[...] a escrita nasceu das imagens figurativas. As superficies de
pigmentos e cores, espacialidades bidimensionais foram se reduzindo paulatinamente a
unidimensionalidade da linha.” A passagem da representacdo pictdrica para a utilizacdo de
sistemas mais complexos, que resultaram na escrita, determina o momento da segunda grande
revolu¢do proposta por Fliisser. “[...] desde que o homem ¢ homem produz obras, isto &,
imprime informagdo sobre pedagos do mundo.” (FLUSSER, 1982: on-line) Essa informagio
se materializa, ¢ consumida, tem seu tempo de duragdo, pode ser materialmente transportada e
trocada por outra e, mesmo sendo perecivel, ¢ conservada na obra enquanto esta perdurar.
Esse ¢ o valor da obra. Com a revolucdo industrial, o surgimento da fotografia e outras
imagens técnicas, como o cinema e a televisdo, esta situacdo se transforma. A terceira
revolucdo apontada por Fliisser com o surgimento da fotografia, marca o inicio da era das

imagens técnicas.
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Nessa terceira revolugdo, a informacao ndao mais ¢ diretamente imprimida sobre
pedacos do mundo, mas passa pela agao da ferramenta. A ferramenta atua como uma espécie
de estagio intermediario, que conserva a informagdo: “[...] a obra passa a ser apenas um
multiplo estereotipado que irradia a informagio sobre os consumidores.” (FLUSSER, 1982:
on-line). O valor se transfere da obra para a ferramenta. A relagdo homem-utensilio da era
pré-industrial se inverte, o instrumento ndo mais funciona em fun¢do do homem, mas o

homem passa a funcionar em fun¢do do instrumento.

Nesse sentido, maquinas fotograficas, filmadoras, cameras de video e equipamentos
digitais sdo instrumentos pos-industriais, aparelhos que transformam a relacio homem-
utensilio radicalmente. Progressivamente esses aparelhos tornam-se cada vez menores, mais
baratos, mais complexos, eficientes e onipresentes. Faceis de manipular mas dificeis de
compreender.

Devido a facilidade da manipulagdo os aparelhos parecem funcionar em fungao do
homem. Devido a sua complexidade parece que o homem funciona em fungdo dos
aparelhos. Na realidade, homem e aparelho se co-implicam, € v3o formar um
amarrado de funcionamento: a maquina funciona em funcdo do fotografo, se, e
somente se, este funcionar em fun¢do da maquina. (FLUSSER, 1982:0n-line).

. ~ R . A .

Essa direcdo remete o estudo, novamente, a Heidegger (1994 :on-line), para quem o
que ameaga o homem ndo vem dos efeitos possivelmente mortais das maquinas e aparelhos
técnicos. “O perigoso ndo ¢ a técnica. Nao existe nada demoniaco na técnica. O que existe € o

o, . A+ 9926 A . ., A
mistério de sua esséncia.”” A auténtica ameaca ja abordou ao homem em sua esséncia: a
sujeicao pela razdo, que ameaga com a possibilidade de negar ao homem o desvelar mais

original e, dessa forma, negar-lhe também experenciar uma verdade mais inicial. No

racionalismo da modernidade, ¢ ai que surge o perigo.

%% Tradugdo a partir da citada edicio em espanhol: “Lo peligroso no es la técnica. No hay nada demoniaco en la técnica, lo
que hay es el misterio de su esencia. La esencia de la técnica, como un sino del hacer salir lo oculto, es el peligro.”
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“Porém, onde estd o perigo, cresce também o que salva”. Assim, citando o poeta
Hoélderin, Heidegger fala de um salvar que significa ir buscar algo e conduzi-lo a sua esséncia,
para que se possa levar a esta esséncia seu proprio resplandecer. Dessa maneira, precisamente
a esséncia da técnica, onde estd o perigo, alberga também em si o possivel emergir do que
salva. Portanto, para descobrir o essencial da técnica ¢ preciso nao ficar limitado a olhar
somente o técnico. Heidegger entdo sugere que se busque na arte, na poesia, uma pista para o

que salva.

Para Heidegger (1994°:on-line), “[...] é caracteristico dos poetas ndo ver a realidade.
Ao invés de atuar eles sonham, imaginam.” O poeta canta com a palavra aspectos do céu e da
terra mas ndo apenas descreve o mero aparecer do céu e da terra. O poeta faz aparecer,
precisamente, o que esta oculto, revelando aspectos do desconhecido. O autor acrescenta que
“[...] aspecto e aparéncia de algo ¢ denominado imagem”. A esséncia da imagem esta em
deixar ver algo, enquanto que a copia e a reproducdo sdo ja degeneracdes da propria imagem.
Por isso, as imaginagdes poéticas sdo imagens, em um sentido especial, ndo como meras

fantasias ou ilusdes, mas imaginacdes no sentido de desvelar.(HEIDEGGER, 1994":0n-line).

Em busca da esséncia da técnica Heidegger sugere procurar essa esséncia na arte e,
de modo ainda mais preciso, o autor remete essa procura as imagens poéticas. Neste ponto,
seguindo os caminhos propostos por Heidegger, cabe retomar o estudo sobre as imagens,

observando que compreender as imagens requer que se busque sua esséncia.

Para Heidegger (1994°:on-line) a esséncia da imagem estid em deixar ver o aspecto
do invisivel, no sentido de imaginagdes, nao consideradas apenas como fantasias mas no sentido
de imaginario, imaginacdes que revelam o imponderavel. Assim, a esséncia da imagem esta
no imaginario, na imagem interior € nao estd apenas em seu carater exterior, concreto, na

técnica, suporte ou base sob o qual se materializam. A esséncia da técnica ¢ o imaginario.
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A fenomenologia das imagens estd em buscar a esséncia da imagem em uma
consciéncia individual. A imaginacao criadora ¢ a poténcia maior da natureza humana. A
imagem poética enquanto origem absoluta, origem da consciéncia, ¢ um produto direto da
imagina¢ao. (BACHELARD, 2000: 12-18). Pela imagem poética o homem descobre o seu
mundo, o mundo onde gostaria de viver. “A imagina¢do ndo ¢, como sugere a etimologia, a
faculdade de formar imagens da realidade; ¢ a faculdade de formar imagens que ultrapassam a
realidade, que cantam a realidade. E uma faculdade de sobre-humanidade.” (BACHELARD,
1989:18). A imaginacao inventa vida nova; a poesia tem a funcdo de despertar, desvelar, ¢
abertura ao futuro, ao devir cosmico.

Em seu crescimento até o devir cdsmico, as imagens sdo certamente unidades de
devaneio. [...] Pela cosmicidade de uma imagem recebemos, portanto, uma
experiéncia do mundo. O devaneio cosmico nos faz habitar um mundo. [...] O
mundo imaginado da-nos um em casa no universo imaginado. (BACHELARD,
1996: 170).

A imagem adquire carater simbolico, modo como o homem, simbolicamente, cria,
organiza, elabora, habita 0 mundo. “O mundo em si mesmo, o mundo ‘real’, o mundo como

coisa bruta ¢ inabitavel para o homem. O homem mora num mundo significativo, simbolico,

imagético, o unico que lhe ¢ real.” (ZANOTELLI, 1998:34).

“Poeticamente habita o homem”, diz o poeta Holderin. Heidegger (1994":0n-line)
usa essa citag@o para observar que o homem habita porque ¢ capaz de construir. Construir ndo
apenas no sentido de edificar uma residéncia ou cuidar do que cresce, mas no sentido
originario de habitar, de estar na terra. Nesse sentido o poetizar constréi a esséncia do habitar.”’
“E simbolicamente que o homem habita o mundo. A imagem, o imaginario, ¢ o mundo do

homem.” (ZANOTELLI, 1998:34).

7 “El poetizar es la capacidad fundamental del habitar humano. Pero el hombre unicamente es capaz de poetizar
segiin la medida en la que su esencia estd apropiada a aquello que por si mismo tiene poder sobre el hombre y
que por esto necesita y pone en uso su esencia.” (HEIDEGGER, 1994°:on-line).
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As imagens referentes a producao audiovisual (imagem enquanto produto exterior ao
homem) tém como base a técnica mas sua esséncia reside no imaginario, ou seja, nas imagens
mentais (imagem enquanto produto interior do homem). Ao conciliar essas duas dimensdes da
imagem esta pesquisa passa a considerar as imagens referentes a producao audiovisual a partir
da dimensao da sintese (representacao e criacdo), visto que a imagem nao fica reduzida ao
aspecto de representacdo do real (carater exterior) pois envolve também imaginagao,

posicionamento, ponto de vista (imagem interior).



4- IMAGINARIO E PRODUCAO AUDIOVISUAL

A compreensdao do que vem a ser audiovisual esta fundamentada nos estudos de
Michel Chion (1993), que considera a relacdo audiovisual como um contrato™ entre os
aspectos visuais, sonoros ¢ verbais. Embora historicamente a imagem tenha sido considerada
como elemento preponderante, a 16gica de uma producao audiovisual nao deve se restringir a
dimensao visual, sendo preciso considerar também o valor expressivo e informativo com que

se enriquece uma imagem com a expressao sonora e verbal.

Especificamente quanto ao aspecto sonoro, somente a partir de meados dos anos 70 a
banda sonora passou a agrupar, com qualidade, possibilidades sensorialmente complexas,
incluindo locugdo, musica, didlogos, ruidos e efeitos. (CHION, 1993:135-49). Ja com
referéncia ao aspecto verbal, ¢ preciso considerar os didlogos, voz em off ou comentarios
(ligados ao aspecto sonoro), fragmentos escritos (ligados ao aspecto visual) e, num sentido
mais amplo, a palavra que estrutura a agdo da obra, incluindo-se ai desde o roteiro até a

montagem. (ibid:160-1).

* Chion analisa a relagdo audiovisual como um contrato porque se estabelece um acordo diferente de uma
relacdo natural em que se encontra uma harmonia preexistente das percepgoes entre si. (CHION, 1993:12).
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Para explicitar a importancia desses trés elementos, Chion sugere o termo
“audiologovisual”, referindo-se aos meios que se dirijjam a visao (visual), aos sons (dudio) e
as palavras (logo®). (ibid:159). Assim, em um sentido amplo, considera como obra
audiovisual toda produgdo que combine o aspecto visual, sonoro e verbal, incluindo filmes,
emissoes de televisdo, videos e todo um campo de experimentagao que ainda estd aberto.

(ibid: 156).

Para Christian Metz (1971:269), o que se denomina audiovisual ¢ um grupo de meios
que adotam linguagens proximas que, embora formem um nucleo muito definido, mostram-se
vagos na fronteira, visto que compreendem como matéria de expressao o cinema, a televisao,
algumas produgdes radiofonicas, a fotografia, a fotonovela, os quadrinhos etc. Buscando chegar a
esse nucleo em comum, o autor traga um numero de circulos concéntricos que buscam agrupar

essas linguagens a fim de encontrar codificagdes que apresentem um grau elevado de semelhangas.

Cabe aqui destacar que Metz considera o filme como obra, produto, programa,
mensagem, objeto concreto de uma determinada arte/media. (ibid:25). A essa nogdo de filme
relaciona os sistemas filmicos textuais e os sistemas filmicos nio-textuais. Os sistemas filmicos
textuais referem-se aos diferentes textos que compdem um filme; os sistemas filmicos ndo-
textuais, referem-se aos codigos, aos diversos graus de codificagdo que constituem, em
conjunto, a linguagem cinematografica. (ibid:179). A linguagem cinematografica ¢ o conjunto
ideal que compreende, ao mesmo tempo, a soma de todos os codigos particulares proprios dos
diversos tipos de filmes. (ibid:80-1). S3o considerados como codigos cinematograficos
aqueles que apresentam um grau maximo de especificidade, que se define por um certo tipo

de combinag¢do entre falas, musica, ruidos, mengdes escritas e imagens moveis. (ibid:283).

* Etimologicamente, “logo” provém do grego /dgos, no sentido de ‘palavra’.
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Metz considera cinema e televisdo como linguagens vizinhas, que embora tenham
aspectos distintos quando comparadas entre si, por sua proximidade e semelhangas, podem ser
tratadas como se formassem uma linguagem unica ou duas versdes de uma mesma linguagem,

quando frente as diferencas que separam estes meios de outros, como radio ou a fotografia.

O que sdo linguagens vizinhas: linguagens que tém em comum um certo nimero de
tracos fisicos pertinentes, e, portanto, um certo nimero de codigos especificos. O cinema
e a televisdo, no fundo, nada mais sdo do que duas linguagens vizinhas, mas que levam
a vizinhanga muito mais longe do que fazem normalmente as linguagens. Dentro de
cada uma das duas, os tragos fisicos pertinentes e codigos especificos que pertencem
também a outras sdo bem mais numerosos e importantes que os que nao lhe pertencem;
e, inversamente, os que separam uma da outra sio bem menos numerosos e importantes
que os que separam ambas de terceiras linguagens. (METZ, 1971, 282-3).
Visando esclarecer e afastar discussdes e problemas de classificagoes, Metz propoe
que, sempre que se estiver encarando o estado mais geral das codificagdes e das especificidades,

adote-se um campo mais amplo, o do “audiovisual”: combinacao entre imagem (fotografica

ou eletronica), elementos sonoros (falas, musica e ruidos) e mengdes escritas.

Sob esse mesmo prisma, Machado (1997:216), considera que com os avangos
tecnologicos, estd cada vez “mais dificil falar em cinema stricto senso, pois 0s meios se
imbricam uns nos outros e se influenciam mutuamente, a ponto de, muitas vezes, tornar-se
impossivel classificar um trabalho em categorias como cinema, video, televisao, computagao
grafica ou seja 1a o que for”. Por esse motivo considera melhor falar simplesmente de cinema,

%9

“no sentido expandido de kinema-ématos + graphein, ou seja, ‘a arte do movimento’.

A luz dos estudos de Metz, Chion e Machado, adota-se o termo cinematografico
como sinonimo do termo audiovisual: registro e projecdo de imagens em movimento que
compreendem, a um s6 tempo, além do aspecto visual, o sonoro e o verbal. Considerando-se
como filme, toda obra, mensagem, produto de um registro audiovisual, independente do

suporte adotado.
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De acordo com Machado (1997) pode-se situar a producdo audiovisual em trés
momentos: “pré-cinema, cinema e pos-cinema”. O primeiro, abrange o cinema dos primeiros
tempos e seus ancestrais, o segundo inicia com D. W. Griffith e a instalagdo da continuidade
narrativa no cinema e avanga até a televisao analogica; e, o terceiro, ¢ o das imagens

compostas pelos processos eletronico-digitais.

4.1- Pré-cinemas e tecnologias do imaginario primitivas

Pré-cinemas refere-se ao cinema dos primeiros tempos € seus ancestrais, desde as
pinturas rupestres30, o desenho, a pintura, a gravura, a escultura, a arquitetura, o teatro, a
fotografia e uma série de inventos técnicos que, agregados, contribuiram para invengao do

cinema.

A essa origem artistico-cultural, pode-se acrescentar uma origem técnica: as sombras
chinesas®'; as lanternas mégicas32; a camera escura33; as bases da fotografia, com Johann H.
Schulze, na Alemanha, em 1727 e Joseph-Nicéphore Niepce, na Franca, em 1822. Apoés a
invencdo da fotografia um grande niimero de outros inventos®* contribuiu para o surgimento

do cinema. (REIS, 1995:9-15).

3% 0 homem pré-historico desenhava imagens nas cavernas com a intengio de sugerir movimento, que ¢ a sintese
do cinema. A técnica usada nas pinturas de algumas cavernas, como em Altamira e Lascaux, sugere uma versao
pré-historica do cinema: A pouca luminosidade no interior das cavernas possibilitava que uma tocha de luz
trazida pelo homem, acentuasse algumas linhas, realgando algumas cores e esvaecendo outras nas sombras. A
medida que esse observador caminhava perante as figuras, elas pareciam se movimentar em relacdo a ele.
(MACHADO, 1997:13)

3! Sombras chinesas - proje¢io de sombras humanas sobre uma superficie. (REIS, 1995).

32 Lanternas magicas - Espécie de lampido usado para projetar em uma parede uma imagem aumentada, pintada
em um cilindro de vidro colocado em frente ao aparelho. (REIS, 1995).

33 Camara Escura - Instrumento construido por G. Della Porta, usado para o aprendizado do desenho. (REIS, 1995).
3 Zoopraxinoscopio, de Edward Muybridge (1872); Diorama, de Louis Wheaststone (1838); Fantasmagoria,
Naylor e Von Uchatius (1845); Bioscopio, de Louis Duboseq (1852); Dinascépio, de A. Santa Maria (1868);
Fuzil Fotografico, de Etiene J. Marey (1882); Taumatropio, de John Paris; Zootropio, de George Horner.;
Cinetoscopio (kinetoscopio), de Thomas Alva Edson (1892). (REIS, 1995).
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Machado (1997:14), observa que quanto mais a fundo os historiadores investigam a
origem primeira do cinema “[...] mais eles sdo remetidos para tras até os mitos e os ritos dos
primérdios. Qualquer marco cronoldgico que possam eleger como inaugural serd sempre arbitrario,

pois o desejo e a procura do cinema sao tao velhos quanto a civilizagao de que somos filhos.”

Referindo-se a essa busca de procedimentos cinematograficos em €pocas anteriores,
Aumont (2004:48) destaca que o cinema nao foi inventado nem cedo demais, nem tarde
demais, mas na sua hora, “[...] o resto ¢ apenas especulagdao sobre o que ndo ocorreu.” Nesse
sentido, o importante ndo ¢ buscar a histéria da invengdo do cinema mas perceber que existe
“algo cinematografico” em certas producdes de imagens antes do cinema. O cinema “[...]

herda a cultura de imagem dos séculos passados (idem, 2003:240).

Indo além do aspecto artistico ou dos inventos da época, Machado (1997:15), ressalta
a vontade milenar de intervir no imaginario, o afloraramento do fantasma, o devir do mundo
dos sonhos:

A histoéria da invengdo técnica do cinema ndo abrange apenas pesquisas cientificas
de laboratorio ou investimentos na area industrial, mas também um universo de
laboratorio, onde se incluem ainda o mediunismo, a fantasmagoria, varias
modalidades de espetaculos de massa (os prestidigitadores de feiras e quermesses, o
teatro optico), os fabricantes de brinquedos e adornos de massa e até mesmo os
charlataes de todas as espécies.

Essa origem pré-cinemas pode ser relacionada as tecnologias do imaginario em sua
fase primitiva. Leves, limpas, locais, interpessoais, sem mediagdo maquinica, nas tecnologias
primitivas a producdo ¢ “artesanal”, estavel, sem adulterar nem arrancar nada da natureza.
Podem ser associadas aos ancestrais do cinema e a sua origem: um cinema circense,
apresentado como novidade junto a outras tantas, em feiras e exposi¢coes da época. No

entanto, conforme foi agrupando técnicas, constituindo-se efetivamente como um novo meio,

0 cinema passou a categoria de tecnologia do imaginario pré-industrial.
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Essa passagem, de primitiva a pré-industrial, corresponde ao processo gradual que
constituiu o cinema das origens: de um espetaculo ainda circense a condicao de curiosidade

cientifica até chegar a condi¢ao de teatro filmado.

4.2- Cinema dos primeiros tempos e tecnologias do imaginario pré-industriais

Fase intermedidria, as tecnologias pré-industriais tem baixo poder de interpelagao da
natureza. De pequeno alcance, regionais e pouco poluentes, configuram um “Imaginal
hibrido”, podendo ser associadas ao cinema dos primeiros tempos: de registros ingénuos, com
raizes teatrais, em fase de experimentagcdo. Um olhar retrospectivo aos filmes dos primeiros
tempos™ — mas assumindo o ponto de vista de um espectador atual — revela como

caracteristica principal dessa era pré-cinemas: a nao-continuidade narrativa.

Da nao-continuidade narrativa, Biirch, citado por Vanoye e Goliot-Lété (1994:24),

destaca a ndo-homogeneidade, o ndo-rematamento e a ndo-linearidade:

- ndo-homogeneidade, filmes construidos por quadros, apresentando elipses narrativas;
com desempenho dos atores cambiando bruscamente de uma cena a outra, do estilo

documentario ao teatral; montagem precaria, com erros de continuidade;

- ndo-rematamento, as copias eram vendidas e nao alugadas, assim as seqiiéncias

podiam ser modificadas, trocando planos de lugar, cortando pedagos de filmes etc.;

- ndo-linearidade, sobreposi¢des temporais de uma cena a outra, de um plano a outro.

3% Como exemplo dessa era pré-cinemas pode-se citar os filmes de George Mélies (1861-1938) que, ao assistir a
primeira sessdo de cinema, resolveu fazer seus proprios filmes. Tornou-se referéncia quase mitica a forma casual
como Méli¢s, ao trocar o filme de sua cadmara, descobriu a trucagem. Entre seus filmes, dotados de truques e
dramaticidade, o mais famoso ¢ “Viagem a Lua” (1902), com 13 minutos de duragdo, que constitui o nascimento do
filme de ficgdo cientifica. Méliés foi o primeiro a utilizar o cinema de forma criativa. Entre os pioneiros dessa era
pré-cinemas deve-se, ainda, dar relevo a Georges Sadoul e G. A. Smith, representantes da chamada Escola Brighton,
na Inglaterra. Nos EUA, Edwin S. Porter com “O Grande Assalto do Trem” (1903) e, na Italia, Pastrone com
“Cabiria”. De acordo com Morin (1997) deve-se a esses pioneiros a passagem “do cinematografo ao cinema”.
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4.3- Cinema e tecnologias do imaginario industriais

Com a industrializagdo e a constante busca pelo aperfeicoamento técnico, as
tecnologias do imaginario passam da producao a provocagao. A técnica moderna caracteriza-
se como uma interpelagdo no sentido de uma provocacgao, extraindo da natureza uma energia.
Nesse “imaginal diferido”, a producdao audiovisual se manifesta como uma producgdo

simbolica em escala planetaria, levando a uma criagao transpassada pela copia.

Marco dessa fase industrial, o filme “O Nascimento de uma Nag¢ao” (1915), de David
Wark Griffith, estabelece uma linha divisoria para uma nova etapa cinematografica, o Cinema
Classico, que compreende um periodo de experimentagdo (as primeiras experiéncias do
cinema em busca de uma linguagem propria) e uma segunda fase em que se estabelece uma
narrativa linear (comego, meio, fim), que se estende até o final da década de 1950, quando o

desenvolvimento da televisdo e a emergéncia dos “novos cinemas” europeus.

Aumont (2003:54) descreve os diversos sentidos atribuidos a expressao cinema classico,
destacando: o sentido original, em que o termo cléssico ¢ usado para qualificar filmes, escolas
e cineastas considerados notaveis pelos historiadores de uma época. Um sentido mais preciso,
usado para designar o periodo da historia das formas filmicas, considerando que “[...] era
classica de uma arte ¢ a que realiza melhor as possibilidades estéticas intrinsecas dessa arte.”
(ROHMER apud AUMONT, 2003:54). Ha de se considerar, ainda, o sentido usual, restrito

mas freqliente, que descreve cinema classico como o ‘cinema classico hollywoodiano’.

Para Aumont (2003:55), o objetivo principal do cinema cléssico hollywoodiano ¢ contar
uma historia. Ao reunir elementos inovadores e introduzir a idéia do espetaculo dentro da
narrativa classica, Griffith estabelece um marco divisorio para uma nova era cinematografica,

instituindo as regras de continuidade que vdo dominar o cinema hollywoodiano até hoje.
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Griffith percebeu que os enquadramentos mais abertos reforcam o aspecto descritivo
da historia; os primeiros planos e close-ups oferecem ao espectador proximidade maior com
os personagens, podendo ser utilizados para transmitir mais fortemente as emocdes; €, 0s
planos médios enfatizam a agdo e o movimento dos atores. “Griffith deu a contribuicdo mais

decisiva para o processo de linearizagio narrativa.” (MACHADO, 1997:110).*°

Com a instalacao da continuidade narrativa no cinema foi criada uma narrativa visual
propria para esse meio, diferente da usada no teatro. Vanoye e Goliot-Lété (1994:25) apontam

os seguintes principios de continuidade:

- Homogeneizagdo: visual (cenarios, iluminacao); narrativa (relacdes entre legendas
e imagens, desempenho dos atores, unidade do roteiro); e, audiovisual (sincronismo da

imagem e dos sons - palavras, ruidos e musica).

- Linearizag¢do: modo como se vincula um plano ao seguinte: vinculo no movimento
(no gesto de um personagem ou no movimento de um veiculo); vinculo no olhar (um
personagem olha algo e o espectador enxerga o mesmo); vinculo no som (as vozes, off, os
didlogos e a musica; ouve-se um ruido em um plano, identifica-se sua fonte no plano seguinte.
Esse aspecto estd presente inclusive nos filmes ditos mudos: um personagem ouve € o

espectador v€ o que ele ouve).

3% Entre suas contribui¢des destacam-se as primeiras tentativas de mover a cAmera para mais perto da agéo,
buscando envolver emocionalmente a platéia; a experimentagdo das possibilidades de fragmentacao das cenas, a
variagdo de planos para criar impacto, incluindo o grande plano geral, close-up, inserts e travelling; a
intercalag@o de cenas: montagem paralela, variagdes de ritmo e utilizagdo da cdmera subjetiva. Ressalte-se que
muitas das contribuigdes cinematograficas atribuidas a Griffith resultam de uma série de experiéncias
apresentadas por outros diretores em filmes anteriores, muitos dos quais identificados a era pré-cinemas. Seu
mérito maior foi, sobretudo, organizar, sistematizar elementos que até entdo estavam dispersos, utilizando-os de
forma integrada para a construgdo de uma nascente narrativa cinematografica.
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Para Bordwell (apud AUMONT, 2003:55), o cinema classico hollywoodiano utiliza
como recurso estilistico a montagem em continuidade, a centralizagao figurativa no plano, as
convencgdes relativas ao espago € ao ponto de vista, a unidade cénica e a transparéncia: tudo
parece se desenvolver sem choque, planos e seqiiéncias se encadeiam com toda logica; “[...] o
espectador usufrui do prazer do facil reconhecimento da narragdo, sem correr o risco de ser

perturbado por elementos de desordem estética.” (VANOYE e GOLIOT-LETE, 1994:27).

Justamente esse aspecto, o fato de levar a passividade do receptor, levou ao cinema a
ser visto com desconfianga, como instrumento de manipulagdo. A suspeita em relacao a
técnica e a imagem, marcou, além do cinema todas as tecnologias do imaginario industriais
audiovisuais. Caracterizadas pela mediacdo, passaram a ser acusadas de romper com os
vinculos interpessoais e privilegiar o poder da emissdo, sendo chamadas, pelos tedricos de

Frankfurt (Adorno e Horkheimer), de “Industria Cultural” e, por Debord, de “Espetaculo”.

Para Adorno(1990) e Horkheimer a produgao audiovisual ¢ uma produ¢ao industrial,
que reproduz esteticamente a realidade, visando estimular determinados comportamentos e
incitar o publico ao consumo. Para Debord (on-line), “[...] a vida das sociedades nas quais
reinam as condi¢des modernas de produ¢do se anuncia como uma imensa acumulagdo de
espetaculos. Tudo o que era diretamente vivido se esvai na fumaca da representacdo.” Ao
considerar que o espetaculo corresponde a uma fabrica de alienagdo que leva a passividade do
destinatario, essas visoes criticas ignoram haver possibilidades de interlocucdo. Convictas de
que o outro ndo possui filtros perceptivos suficientes para impor sua vontade contra o assalto
a sua mente, tais concepgdes acreditam que o homem ¢ um receptaculo inerte, um objeto, um
alvo, um individuo sem vontade propria, passivel de ser manipulado, sem atentar para a

possibilidade de compartilhar o mundo intersubjetivamente.
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Entretanto, para Maffesoli (2001%:81), a idéia de manipulacdo ¢é tipica do
pensamento moderno, que se opde ao que nao pode ser dominado pela razdo e, embora possa
ter uma parte da verdade, ndo da conta do real. Assumir o conceito de tecnologias do
imaginario, significa superar esses reducionismos, aceitar que no imagindrio coexistem o
aspecto racional e o ndo-racional, articular técnica e emocdo, considerar a ‘adesdo’ em

0posi¢ao a imposicao.

Desse modo, afastando-se de uma visao esquematica manipulatéria, que considera o
individuo indefeso diante da imagem, que v€ as tecnologias industriais e, neste caso em
especial a producao audiovisual, como algo impositivo, Maffesoli pensa a criagao a partir de
uma relagdo. S6 ha criacdo na medida em que o criador consegue captar o que circula na
sociedade, corresponder a uma atmosfera, fazer sintonia com o vivido. “A genialidade implica

a capacidade de estar em sintonia com o espirito coletivo.” (ibid).

Invertendo Debord (1997:13), para quem o espetaculo ¢ “[...] uma relagcdo social
entre pessoas, mediada por imagens”, Maffesoli considera essa relagdo como lago social®’,
forma de resisténcia passiva. “Passa-se do negativo ao positivo, do reativo ao participativo, da

atua¢do a interacdo da desconfianga a cumplicidade.” (SILVA, 2003:21-2).

A luz de Maffesoli e Morin, Silva (2003:99-100) destaca que o imaginario sempre
“[...] ¢ fabulagdo coletiva; e apropriagao/distor¢ao individual.” No imaginario o individuo nao
vive na autonomia nem na servidao, mas na autonomia dependente (Morin), em que cada ser ¢
autor, co-autor e protagonista, agente e agido, sujeito que provoca e ¢ provocado. Interpelante

ao mesmo tempo em que ¢ interpelado, numa relagao dialdgica de sujei¢do e emancipagao.

37«0 lago social serve de cimento a vida em sociedade. Porém, s6 se atualiza pela forca de valores partilhados,
de imagens reverenciadas em conjunto ¢ de sentimentos e afetos intensificados pela comunhdo. Nao ha laco
social sem imagindrio.” (SILVA, 2003:21).
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Conforme Maffesoli, a técnica ¢ um fator de estimulagdo imaginal. “As tecnologias
do imaginario bebem em fontes imaginarias para alimentar imaginarios.” (2001%:81).
Mediante as tecnologias do imaginario, os individuos dao forma ao que existe no imaginario,
passando a criadores, produzindo mitologias que informam o “trajeto antropologico” (direcao
e conhecimento do homem) para novamente alimentar imaginarios. “Somos o que a técnica

faz de n6s e também o que fazemos dela.” (SILVA, 2003:99).

O ingresso na ‘“ecosfera imaginal/imaginaria/imaginante” (Silva), ocasiona um
choque perceptivo, que altera a forma de ver o mundo, ocasionando um estranhamento que
pode fomentar novos estilos € modos de vida. O imaginario ¢ uma constru¢ao anarquica, em
que a tarefa do criador ¢ a de “[...] por em crise o imaginario de uma época. Transgredir.”
(SILVA, 2000:86). Esse aspecto de ruptura, deformacao, distor¢do, pode ser observado na
producao audiovisual, at¢é mesmo no cinema classico, que estabelecia como padrdo a

narrativa linear™.

Segundo Costa (1985:71), em relacdo ao plano tradicional das artes o surgimento
do cinema “[..] em seus varios aspectos de dispositivo técnico-cientifico, de industria
cultural, de novo instrumento de comunicagdo, constituia por si s6 um fendmeno
profundamente inovador ou até revolucionario.” Adotou e adaptou principios da fotografia
e das artes plasticas para estabelecer a imagem cinematografica; do teatro para
fundamentar a representacdo e a encenagdo; da literatura para compor sua narrativa; e, da

musica para produzir a trilha sonora.

¥ Observe-se que, mesmo no cinema cléassico, foram sendo produzidos filmes mais complexos, sofisticados
quanto ao aspecto narrativo, que ja adiantavam e aproximavam-se, em algum grau, da narrativa proposta,
posteriormente, pelo cinema moderno. Como exemplo pode-se citar “Cidaddo Kane” (1940), de Orson Wells e
“Crepusculo dos Deuses” (1950), de Billy Wilder.
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Dentro da légica moderna da inovagao, o cinema, ao ligar texto, audio e imagem, fez
“[...] uso prodigo de tudo o que veio antes dele.” (CARRIERE, 1994:22). Para Michael
Chapman (in ETTEDGUI, 1998:135), de todas as artes, o cinema se parece mais com a opera,
pois esta aglutinava todas as artes de seu tempo; papel que, na atualidade, foi assumido pelo

cinema.

Em contrapartida, parece procedente conceber que o cinema se formou, também e
sobretudo, a partir de si mesmo. “Inventou a si mesmo e imediatamente se copiou, se
reinventou e assim por diante. Inventou até mesmo fungdes ainda desconhecidas: operador de
camera, diretor, montador, engenheiro de som: todos, gradualmente, desenvolveram e

aperfeicoaram seus instrumentos de trabalho.” (CARRIERE, 1994:22).

Invertendo o vetor das influéncias, o cinema passou a ser ponto de referéncia ou de
experimentacdo artistica. Comecam a surgir na Europa, a partir de 1910, da interagdo entre
cinema, movimentos politico-ideologicos e vanguardas artistico-literarias, as primeiras

resisténcias ao cinema classico.

Destaca-se entre esses movimentos a primeira vanguarda francesa representada pelo
Impressionismo; a segunda vanguarda francesa com o Dadaismo e o Surrealismo; o
Expressionismo alemao; e, as Vanguardas russas com seu cinema politico. Tais vanguardas,
além de possibilitar um cinema diferenciado influenciaram também o cinema classico,

irradiando algumas de suas especificidades para todo o cinema ulterior.

Segundo Machado (1997:213), o cinema ndo pode ser considerado como um modo
de “[...] expressao fossilizado, paralisado na configuracdo que lhe deram Lumiére, Griffith e
seus contemporaneos, mas como um sistema dindmico, que reage as contingéncias de sua

historia e se transforma em conformidade com os novos desafios que lhe langa a sociedade.”
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Analogamente, Carricre (1994:20), comenta a velocidade dessa mutacao, em que as
regras da linguagem cinematografica foram modificando-se numa “[...] relagdo circular e
ocular entre aqueles que fazem filmes e aqueles que assistem filmes [...] estes ultimos, se
adaptam (involuntariamente, com freqiiéncia de modo inconstante) a formas de expressao que

por um breve periodo parecem ousadas, mas logo se tornam lugar-comum.”

Na mesma medida em que crescia a busca pelo entendimento ¢ dominio desse novo
fendmeno — desde a elaboracao de roteiros as formas de captagdo e composicao da imagem,
cuidados com a luz, com o som e a cor —; paralelamente a esse desenvolvimento surgiam
também o interesse e as tentativas de formular teorias sobre a capacidade dessa nova
técnica/arte. Com isso, varios campos voltaram-se para o cinema: psicologia, sociologia,
historia, filosofia, ciéncia politica, entre outras, as ciéncias passaram a considerar o cinema
como objeto de estudo. Tal fato suscitou que o cinema fosse envolto numa pluralidade de
estudos que, sob diferentes enfoques, procuravam compreendé-lo e, em alguns casos,

explicé-lo.

Na Europa, apos a 2* Guerra Mundial - sob influéncia dos grupos de vanguarda, sob
os efeitos das inovagdes tecnologicas da época e sob pressdo da emergente concorréncia com
outras formas estéticas e mididticas, surgiram novas formas, novos usos, novas tipologias
expressivas e novas configuracdes cinematograficas. Dessa mutacdo continua, destacam-se:
os anos de ouro do cinema mudo; o surgimento do cinema sonoro; a introdu¢do da cor; o
cinemascope ¢ a tela gigante; movimentos como o Cinema Moderno, que se estende dos anos
50 at¢ a metade dos anos 70 e compreende os seguintes movimentos: Expressionismo

Alemao, Neo-realismo Italiano, Nouvelle Vague Francesa e Novo Cinema Alemao.

39 «“Q primeiro homem a fazer a imagem tremer a fim de indicar uma mudanca de percep¢do foi um verdadeiro
inovador. O segundo copiou, talvez aperfeicoando o processo. Na terceira vez, o efeito ja era um cliché.”
(CARRIERE, 1994: 20-1).
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Com relacdo ao cinema moderno, Costa (1989:115) considera que prevalece uma
ideologia progressista: “[...] a expressao de uma nova subjetividade individual e coletiva, a
defini¢do de uma nova linguagem e de novas tipologias expressivas, ¢ atribuida a tarefa de
captar as mudangas e produzir ou acelerar processos de transformacdo moral, social e
politica.” Apoiando-se em Costa (1989) e Vanoye e Goliot-Lété (1994), pode-se observar que
o cinema moderno (com relagdo ao modelo classico) caracteriza-se pela ruptura com a
linguagem classica, buscando o inusitado, pesquisando o novo e recusando a forma e estrutura

tradicionais.

Entre as caracteristicas do cinema moderno, Costa (1989) e Vanoye e Goliot-Lété

(1994), citam:

- Uso de narrativas menos rigidas, mais soltas, menos dramatizadas, com questdes

sem resolver, finais abertos ou ambiguos, momentos de vazio, lacunas.

- Manipulagdes temporais que levam a confusdao da nocdo de tempo passado,

presente ou futuro.

- Personagens em crise, pouco dados a agdo, muitas vezes sem papel acabado,

definido.

- Mistura de ficgdo e jornalismo, reunindo reportagem e documentario aos sonhos,
alucinagdes, fantasias, lembrangas, mostradas sem transicdo com as imagens do presente

objetivo.

- Presenca significativa do estilo do diretor, da sua visdo sobre os personagens e

sobre a historia.
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- Inclinagdo a reflexividade, falar de si mesmo (do cinema, dos filmes, da criagao,

das artes, da representacao, das relagdes entre a imagem, o imaginario e o real).

Hé de se considerar que, além do cinema classico, das vanguardas e do cinema
moderno, também a televisdo ¢ parte integrante dessa era denominada por Machado como
“cinemas”. Conforme Metz (1971:279-83), cinema e televisdo sdo, a0 mesmo tempo, distintos
e muito semelhantes. Quando em comparagdo com terceiras linguagens, t€ém todos os tracos
materiais essenciais, constituindo uma unica linguagem. Entretanto, ao estudar internamente o

par cinema-televisao, suas diferengas passam para o primeiro plano.

Metz cita que essas diferengas incontestaveis mas menos numerosas € importantes,
que separam televisao e cinema sdo de quatro ordens: diferengas tecnoldgicas; de emissao, de

recepcao e de programacao.

1- Diferencas tecnoldgicas: A primeira diferenca basica que se estabelece entre
cinema e televisdo ¢ a constituicdo da imagem. O cinema tem por base os principios
, 40 c . . , . 41 .
fotograficos™, enquanto que na televisdo a imagem ¢ gravada eletronicamente” . No cinema a
imagem ¢ composta por minusculos graos (nitrato de prata) que cobrem a pelicula de 35 mm,
num processo (fotografico) de captacdo direta da luz, ocasionando uma imagem de alta
resolucdo, reproduzida com fidelidade e nitidez. J4 na TV convencional, uma vez captada a

. . . L. . . . 42
luz, ela ainda precisa ser convertida em pulsos elétricos, o que implica em perda de sinal™.

* No cinema, como na fotografia, as imagens sdo registradas através de um processo fotoquimico. A imagem ¢é
impressa no filme através da luz que atravessa a objetiva. Depois, o filme precisa ser revelado, quando a imagem
latente se transforma em imagem permanente, impressa definitivamente na pelicula, podendo ser vista a olho nu.

1 A formagdo da imagem sobre a tela de TV é possivel gracas a projecio de um feixe de elétrons, produzido por
um canhdo eletrdnico. No canhdo, o feixe sofre acdes eletromagnéticas, responsdveis pela orientacdo e
movimentagdo dos elétrons sobre a tela.

** Na televisdo, uma imagem com muitos detalhes tem seus recortes menos definidos e mais evanescentes do que
no cinema. Além disso, seus detalhes mais finos e a separacdo entre uma cor e outra, ficam misturados,
contaminando-se mutuamente. Segundo Machado (1995:58) “a alta definicdo da imagem fotografica do cinema
¢ convertida em baixa definicdo pela imagem eletronica, de modo que, muitas vezes, obras cativantes da tela
grande podem se tornar mediocres na tela pequena, perdendo grande parte do seu impacto.”
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2- Diferengas sdcio-politico-econdmicas nos processos de decisdo e producao do
ponto de vista do “emissor”: a televisdo freqiientemente estad sob a chancela do Estado,
enquanto que o cinema nao. Cumpre destacar, entretanto, que as recentes fusdes e aquisi¢oes
no ambito da midia, tém levado a convergéncia dos meios de telecomunicacao, resultando em
megaempresas proprietarias de emissoras de televisao, estidios cinematograficos, provedores

de internet ¢ sistemas de telefonia.*?

3- Diferencas psicossocioldgicas e afetivo-perceptivas nas condigdes concretas da
recepcao: a pequena tela opde-se a tela grande, a sala familiar ao edificio coletivo, o comodo

iluminado a sala escura, o ouvir distraidamente a atengcdo mais persistente etc.

- A imagem do cinema ¢ produzida para ser projetada em grandes telas, enquanto que
a imagem da televisdo convencional utiliza telas pequenas®. Por isso, um enquadramento
utilizado para o cinema, na televisao pode perder o efeito. Por exemplo, um grande plano
geral, que no cinema costumava ser usado para descrever a cena e situar os personagens
(embora ndo se possa reconhecé-los ou perceber sua a¢do), na televisdo acaba se convertendo
em mindsculos pontinhos indefinidos. Por esse motivo a televisdo adaptou os planos
cinematograficos e os programas realizados para TV passaram a utilizar muito mais os

primeiros planos e os close-ups.

# Segundo Gerbase (1998: 43), se no principio havia a tendéncia a regulamentacio desses servigos, hoje o que se
pode perceber € que “vale a lei do mais rico, do mais forte, do mais rapido”. A partir das variaveis globalizagao,
midia e novas tecnologias, Gerbase questiona: “O que uma emissora de TV, uma empresa de telefonia e um
provedor de acesso a Internet t€ém em comum? Aparentemente, nada. Na verdade, tudo. As tecnologias de
producdo e distribui¢do de imagem estdo se integrando numa velocidade que s6 pode ser acompanhada por quem
tem grandes capitais para investimentos pesados, na hora certa e com os parceiros certos.”

* Quando se fala em telas pequenas é preciso deixar esclarecer que esse fato ndo esta relacionado ao tamanho
fisico da tela, mas sim com as condi¢des de sua percep¢do. Por maior que sejam as dimensodes da tela de uma
televisdo convencional (ou dos modernos monitores de televisdo e todo o esfor¢o por uma TV de alta definicéo-
HDTYV), ela sempre ird formar a imagem a partir do mesmo numero de linhas de resolugdo. Néo se trata apenas
do tamanho da tela em si, como também a relagdo do aspecto da tela (proporcéo existente entre a altura e a
largura da imagem exibida). A tela do monitor, quase quadrada, de relagdo de aspecto 4:3 ¢ diferente da
propor¢do da tela do cinema, em forma de um retangulo largo (que o formato 16:9 da HDTV tenta imitar).
Assim, quando se fala em tela de dimensdes pequenas ¢ preciso associar esse termo a resolugdo da imagem.
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- Como a relagdao do aspecto da tela da TV ¢ diferente da propor¢ao da tela do
cinema, muitos filmes assistidos na tevé acabam sofrendo cortes de por¢des significativas das
laterais da imagem. Referindo-se a este fato, Machado (1995:52) diz nao se admirar de que
“as maiores obras do cinema se convertem em sua propria parodia quando comprimidas na
pequena tela reticulada.” Desse fato resultou que, mesmo no cinema, os grandes planos gerais
cairam em desuso e, como os planos mais abertos se transformavam em manchas
indiferenciadas ao ser exibidos na TV, passaram a ser substituidos por planos mais aceitaveis,

ou seja, mais fechados.

- A tela da TV ¢ banhada por luz irradiada do préprio tubo e nao por luz projetada,
como no cinema. Por isso, enquanto que os filmes sdo realizados para a proje¢do em
ambientes totalmente escuros, na TV esse fato ¢ dispensado. Como conseqiiéncia, o0 ambiente
permanece visivel durante todo o tempo da recepcdo, servindo como fator de distracao.
Assim, a televisao ndo consegue exercer o mesmo fascinio hipnotico da tela grande e da sala
escura. Quando uma pessoa vai ao cinema, fica mobilizada para assistir ao filme em um local
adequado e provido de todas as condi¢gdes necessarias para que sua atengdo nao se desvie. Ja
na televisao, devido a luminosidade do ambiente, ndo ocorre a mesma concentragao dos
sentidos. Além de ter o ambiente claro, onde a imagem ¢ circundada pelo cenério de fora da
tela, o telespectador também ird dividir sua atengdo entre a televisdo e os diversos apelos do
dia-a-dia, como os afazeres domésticos, as conversas paralelas, o telefone que toca, o
atendimento aos filhos, os ruidos que vem da rua. E, enquanto que a assisténcia a exibigdes
cinematograficas sdo esporadicas, ou restringem-se a uma média de duas ou trés vezes por
semana, na televisdo esse acesso ¢ ilimitado, podendo-se assisti-la a qualquer hora do dia.

(MACIEL, 1995:21).
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- Diferengas de programagdo: O cinema destaca-se pelo género narrativo enquanto
que a televisdao tem toda uma série de géneros ndo-narrativos. Além disso, quando se vai ao
cinema, assiste-se a um unico programa, um filme escrito e dirigido segundo um determinado
estilo, que vai ser projetado de forma continua, sem intervalos. Nesse mesmo intervalo de
tempo de duracdo de um filme no cinema, a televisao pode apresentar uma constante mudanga
de acdo, de cenas e de programas dos mais variados géneros, entrecortados pelos intervalos
comerciais. Assim, para poder fixar a atengdo do telespectador e vencer a dispersividade do
meio, a televisdo investiu num ritmo agil e nervoso, adotando planos e enquadramentos
proprios e criando vinhetas e convocagdes sonoras que a cada momento buscam a atengao do

telespectador. (MACIEL, 1995:21).

Tomando como base os recursos de linguagem (software) € 0s progressos
tecnologicos (hardware), Machado (1995:157) apresenta a evolugdo da televisdo a partir de

trés fases distintas.

I) Na primeira fase tém-se uma televisdo produzida ao vivo, com alto grau de
improviso, onde ndo se podia controlar a mensagem. Quando o recurso de pré-gravagdo era

necessario, precisava-se recorrer ao cinema.

IT) A partir de 1956, com o lancamento do primeiro gravador de videotape, comecou
a ser possivel a pré-gravacdo e a edi¢do eletronica. Esse fato marca a segunda fase da

televisdo, com o surgimento do video e a adogao de um ritmo de producdo mais agil.

IIT) A terceira fase da televisdo inicia quando os recursos de informatica comegaram
a ser empregados, passando-se da utilizacdo da eletronica analdgica para a eletronica digital.
“A evolucao de uma linguagem analdgica para uma linguagem digital pode ser definida como
a transformacdo de uma televisdo predominantemente figurativa em uma televisdao

predominantemente grafica.” (MACHADO, 1995:158).
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2.4- Pos-cinemas e tecnologias do imaginario pos-industriais

Descobertas tecnologicas ndo surgem uniformemente ao longo do tempo. Olhando
retrospectivamente, pode-se considerar que a evolugdo do cinema ocorreu de maneira gradual,
grandes descobertas e inovagdes — como por exemplo o advento da imagem digital — seguidas
por momentos de assimilagdo, onde as novas propostas eram compreendidas e apreendidas,

até que passem a fazer parte do processo de produgdo audiovisual.

No campo audiovisual, a evolucdo tecnoldgica configurou um momento que
Machado (1997:213) denomina pés-cinemas, era das imagens eletronicas (a exemplo do
video); das imagens de sintese, digitais (criadas e calculadas por computacdo) e das imagens

proporcionadas pelas formas tecnologicas contemporaneas (a exemplo da internet).

A primeira etapa da era pds-cinemas € a mistura entre cinema, televisao e video, ou
seja, comego da integragdo dos processos eletronicos com os processos fotomecanicos
convencionais do cinema. A etapa posterior foi a mistura entre cinema e informatica, da qual
pode-se citar a sintese entre imagens fotoquimicas convencionais a outras geradas em
computador. Com a internet, esse processo de utilizagdo de novos processos tecnologicos
digitais permitiu que se ampliassem e alterassem todas as fases de elabora¢ao, distribui¢do e

exibicao dos filmes. Cumpre, portanto, observar cada uma dessas etapas.

Com relagao aos de processos eletronicos, Machado (1995:37-8) classifica a “videosfera”,
em quatro campos: megatelevisdo, que abarca transmissoes via satélite planetarias; macrotelevisdo,
que engloba todos os tipos de emissdes voltadas para as grandes massas; mesotelevisdo,
identificada com a televisao a cabo, televisdes de pequeno alcance, tevés regionais e locais; e,
microtelevisdo, referente a pequenos grupos qualitativos, reunidos por interesses comuns €

que utilizam equipamentos portateis de video para produzir e difundir em circuito fechado.
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Enquanto a megatelevisdo e a macrotelevisdo adotam uma estrutura unidirecional,
constituindo-se, sob o monopdlio estatal ou privado, como veiculos de audiéncia passiva onde
um Unico emissor define as mensagens a serem enviadas aos diversos receptores, o modelo
intermediario, a mesotelevisao, devido ao seu aspecto regional, pode proporcionar um novo
tipo de relacionamento entre produtores e seu publico, permitindo aos espectadores maior
capacidade de resposta. J4 a microtelevisdao, ao utilizar equipamentos de video, pode causar
modificagdes estruturais, pois amplia as possibilidades de uma quantidade infinitamente

maior de pessoas produzir € mostrar seus proprios programas.

Segundo Machado (1997:188-90), ao surgir na década de 50, o video foi utilizado
como mero veiculo de outros processos de significagdo, como a televisdo e o cinema.
Considerado um sistema hibrido, o video adota cddigos significantes distintos - advindos do
cinema, do teatro, da literatura, do radio e, mais recentemente, da computagdo grafica. A
partir do surgimento do videocassete, na década de 70, progressivamente, acrescentou alguns
recursos especificos, passando a constituir um sistema de expressao proprio. Entre as

caracteristicas e tendéncias gerais do video, Machado (1997) destaca:

- Hibridismo do fendmeno da significagcdo das formas videograficas, instabilidade de

suas formas e diversidade de suas experiéncias;

- Defini¢do precéria da imagem eletronica, em conseqiiéncia do nimero de linhas de
varredura® que comporta. E uma imagem que ndo aceita detalhamentos minuciosos e cuja
profundidade de campo ¢ “continuamente desmantelada” pelas linhas de varredura. Como
conseqiiéncia, os planos tendem ao recorte fragmentario e ao detalhe, com a utilizagdo de

primeiros planos e close ups em detrimento de planos abertos;

- Montagem eloqiiente, capaz de produzir sentido por meio da justaposi¢ao de planos;

* O namero de linhas de varredura é um fator determinante da defini¢io de uma imagem eletronica, o que
equivale a dizer que, quanto maior o numero de linhas de varredura, maior o poder de captar detalhes finos.
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- Recuperacao do texto verbal, com sua inser¢ao no contexto da imagem; descoberta
de novas relagdes significantes entre o codigo verbal e visual. Mediante o uso do gerador de
caracteres (invencao da tecnologia do video) ¢ possivel construir textos iconizados, ou seja, que

além das qualidades do discurso verbal possuem também propriedades plasticas e icOnicas;

- O produto videografico esta aberto a intervencdo do espectador; permitindo a
manipulagdo fisica da fita e dos equipamentos de video, pois o espectador pode assistir a fita
na ordem que escolher, olhar repetidas vezes a mesma cena, pular trechos que considera

desnecessarios e at¢ mesmo reeditar o trabalho, acrescentando ou eliminando partes.

A segunda etapa da era pds-cinemas comeca na década de 60, época impulsionada
por notaveis modificagdes, que diminuiram de modo consideravel o intervalo entre as novas
idéias e sua implementacao, levando a um aumento ilimitado das oportunidades para inovagao
e a aceleragdo no ritmo das mudancas tecnoldgicas, com a miniaturizagdo dos circuitos
eletronicos (chip), a digitalizagdo da informagao, a utilizagao de fibras Opticas e dos satélites
digitais. Nesse contexto, popularizam-se os computadores pessoais € surgem os processos de

digitalizagdo de som e imagem.

Segundo Machado (1995:158) o tratamento digital da imagem foi viabilizado pelo
desenvolvimento de pesquisas no ambito espacial e militar, como um meio de garantir que as
informagdes enviadas pelos satélites chegassem as estacdes de recepcdo sem deformagdes. A
solugdo adveio da descoberta de que a codificagdo das informagdes segundo um modelo
numérico bindrio (que tem base dois em matemadtica 0 (zero) e 1 (um) e s6 admite duas
possibilidades: ligado ou desligado, positivo ou negativo) preserva a sua integridade mesmo
com a interferéncia dos ruidos mais degeneradores. Uma vez codificada a informacdo sob a
forma de niimeros bindrios, ela passa a ser tratada como uma matriz de algoritmos, ou seja,

como um conjunto de dados, preservando o sinal dos ruidos.
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Convencionou-se chamar de digital essa técnica de tratamento dos sinais que, em
seguida, foi utilizada no tratamento da imagem eletronica, para evitar os erros do sistema
analogico. Com esse recurso de digitalizacdo, as imagens sdo codificadas como dados
digitalizados (bits)*®, permitindo uma imagem perfeita, isto é, sem erros ¢ defeitos no sinal.
Além da imagem, a tecnologia digital também foi utilizada para conversdo dos sistemas de
audio, de modo que tanto o som como a imagem passaram de um sistema analogico para um

sistema digital.

Dada a importancia dos sistemas analdgico e digital, aqui pontuados, apresenta-se
alguns esclarecimentos a respeito do processamento de imagens eletronicas. Como o proprio
nome expressa, a codificacdo eletronica analdgica produz uma relacdo entre cada valor
luminoso da imagem e uma quantidade correspondente de eletricidade. A imagem convertida
ganha as propriedades da energia elétrica, podendo ser enviada de um lugar a outro, por cabos
ou por ondas eletromagnéticas, bem como ser registrada em fitas de compostos metalicos.

Mas, ao circular, o sinal analogico acaba perdendo defini¢io®’.

Essa perda ¢ perfeitamente visivel nas copiagens de fitas; quanto mais se
multiplicam as geragdes sucessivas de copias, mais a imagem se¢ deteriora em
relacdo a master ou original, granulando, sofrendo distor¢des, saturando as cores e
perdendo os detalhes mais finos. Essa caracteristica da imagem eletronica traz sérios
problemas, principalmente para a geragdo de efeitos especiais, que exige grande
numero de passagens de uma fita a outra. (MACHADO, 1995:30).

Assim, na codificagdo analdgica, a circulacdo de sinais ndo se d4 sem a deteriora¢ao

da imagem figurativa.

# O termo bit ¢ uma contragdo em inglés da expressio “binary digit” e refere-se a unidade binaria de informagéo
seletiva usada em teoria da informagao e em sistemas cibernéticos, cuja base sdo os algarismos 0 (zero) e 1 (um).
(MACHADO, 1995:208). A imagem digital é formada atribuindo-se um valor numérico para cada ponto de luz
da imagem, transformando-os em bits, de modo a que possa ser processada através do computador. “[...] o
segredo estd na compressdo dos sinais que serdo transformados em dados digitalizados ou bits”.
(PATERNOSTRO, 1999:52).

7 Segundo Machado, alta defini¢io e baixa definigdo sdo expressdes utilizadas para designar o maior ou 0 menor
namero de pontos de informacionais com que um sistema opera que, no caso da imagem eletronica refere-se a
quantidade de linhas de varredura horizontais, a qualidade da cadmera de video e as condigdes de iluminagdo da
cena. (MACHADO, 1995:54-7).
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Tudo isso muda com o digital. Na codificagdo eletronica digital, ¢ atribuido um valor
numérico para cada ponto de luz da imagem, transformando bits em imagem perfeita, de
forma que estes bits matematicos possam ser processados na memoéria de um computador,
sofrendo qualquer tipo de manipulagao, copiados quantas vezes for preciso, sem qualquer
degeneracao ou perda de definigdo. “A digitalizacdo eletronica faz desaparecer, portanto,
qualquer diferenca entre a imagem original e sua copia, um dos mais sérios obstaculos a

manipulagdo da informagao em video.” (MACHADO, 1995:30).

No ambito da produgdo audiovisual, as tecnologias digitais foram notadas,
primeiramente, na criacdo de efeitos especiais. A partir da década de 80 as composicoes de
efeitos especiais passam a utilizar a computacdo como alternativa a criacdo de cenarios,

maquetes, miniaturas, monstros e personagens e na realiza¢io de trucagens.*®

A continuagdo, a computagdo grafica modificou e ampliou as possibilidades de
montagem, com a substituigdo de moviolas (processo mecanico) por ilhas de edi¢do digitais
(processo eletronico-digital). Para Murch (2004:87), a principal diferenga entre os sistemas
mecanicos e os sistemas digitais, estd no fato de que no computador as imagens em si nao sao
alteradas, ha uma “montagem virtual”, enquanto que no sistema mecanico ha uma montagem
destrutiva do filme, pois que, depois que parte de um plano foi montado em uma determinada

ordenacdo, o diretor fica impossibilitado de vé-lo em sua forma original antes do corte.

Isso significa dizer que a cada momento que se assiste a uma seqiiéncia no sistema
computadorizado de edi¢do, as imagens estdo sendo magicamente montadas
enquanto se estd assistindo. Quando se quer fazer algo completamente diferente
com uma seqiiéncia, o sistema ndo muda — o que muda sdo apenas as instrugdes, a
receita desse prato especifico, e ndo o prato em si. Num sistema mecanico € preciso
desfazer a versdao A antes de criar a versdo B (destruindo a versdo A durante esse
processo)®. (MURCH, 2004:88).

* Machado (1995) aponta entre os pioneiros na utilizagio de sistema digital no campo dos efeitos especiais os
filmes Tron (1982), de Steven Lisberger e Jornada nas Estrelas II (1982) de Nicholas Meyer.

* Segundo Murch (2004:90), na edigdo mecanica nio ha maneira facil de ‘voltar atras’ a ndo ser que se decida
deliberadamente gastar o tempo e o dinheiro necessarios para copiar a cena em questdo para filme ou video.
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Enquanto que na edigdo mecanica, as imagens e as informagdes sobre a disposi¢ao
das imagens sd3o uma coisa s, na edicdo computadorizada a informacao sobre a ordem dos
planos ¢ armazenada em um lugar diferente dos planos em si. Com isso, na edi¢ao eletronica

pode-se criar e arquivar diversas versoes diferentes sem ter que destruir as anteriores.

Com o aperfeicoamento da tecnologia digital, esse processo se estendeu, além da
edicdo, a captacdo de imagens com qualidade semelhante a da pelicula cinematografica. A
digitalizagdo da informagao permitiu desvincular o real e seu correspondente informacional, a
imagem digitalmente produzida ndao necessita mais ter uma relagdo direta com seu
componente real, ndo precisa mais ser uma referéncia do real representado, ndo hd mais
necessidade da lente da camera para criar a imagem. A imagem libera-se do seu referente, do
seu modelo, da “realidade”. Também o suporte de veiculagao se torna acessorio, deixando de

serem necessarios filmes e processos de impressao quimicos para registrar uma imagem.

Gerbase (2003:36) destaca o alto grau de hibridacao entre as tecnologias analdgicas e
digitais na situacdo contemporanea:

A captagdo da imagem pode ser através de filme (sempre analdgico) ou video
(analdgico ou digital). A montagem pode ser realizada em moviolas (analdgicas) ou
ilhas de edigdo (analdgicas ou digitais, com predominancia das ultimas). A exibicao
pode ser realizada com projetores analogicos (filme) ou digitais, com predominancia
dos primeiros.

Mais além do aspecto do processamento e sintese, ampliaram-se também as
possibilidades de manipulagdo e metamorfose da imagem. A computacdo grafica permite
intervir sobre as figuras e distorcé-las infinitamente, “[...] lineariza-las, preenché-las com
massas de cores, alonga-las, comprimi-las, torcé-las, multiplicé-las ao infinito, submeté-las a

toda sorte de suplicios, para depois restitui-las novamente, devolvé-las ao estado de realismo

especular.” (MACHADO, 1997:248).
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Além dos aspectos relacionados a imagem, a tecnologia digital modificou também
outros aspectos da produgdo audiovisual, como a esfera sonora e verbal. Segundo Gerbase
(2003:30), para analisar os impactos da digitalidade sobre a producao audiovisual, ¢ preciso

considerar os efeitos no ambito visual, verbal e sonoro e, também, seus cruzamentos.

No ambito sonoro, as tecnologias digitais podem estar presentes em todas as etapas
de producao de uma trilha sonora: gravacao, criagdo de sons, manipulagdo, mixagem e edigao.
Diélogos, voz em off, comentarios, locu¢cdo, musica, som ambiente, ruidos e efeitos podem
ser criados e/ou gravados, manipulados e mixados digitalmente simplificando, ampliando e

complexificando as possibilidades do processo de sonorizagio.

No ambito verbal’', pode-se destacar o uso da tecnologia digital na criacdo de
palavras ou frases captadas (filmadas ou gravadas), desenhadas ou sintetizadas e também o
uso de computadores e softwares editores de texto na criagdo do roteiro, que pode, com o uso

da internet, viabilizar o processo colaborativo.

Segundo Machado (1997:183), “[...] o texto audiovisual ja ndo ¢ a marca de um
sujeito (visto que o sujeito que o realiza ¢ um outro: o leitor-usuario), mas um campo de
possiveis, de que o sujeito enunciador apenas fornece o programa e o sujeito atualizador

realiza parte de suas possibilidades.”

* Walter Murch (2003:0n-line), referindo-se 4 mixagem de uma trilha sonora comenta que “puede ser
complicado ser simple y simple ser complicado. Pero a veces es complicado ser complicado.”

> Segundo Gerbase (2003:40-2), o carater verbal de uma produgio audiovisual pode ser identificado “[...] tanto
na ponta final do processo de realizacdo, isto ¢, no filme (como sons e imagens organizados numa ‘logica’
verbal, de palavras), quanto na ponta inicial, o roteiro (como palavras que permitem uma pré-audicdo e uma
‘pré-visdao’ das imagens e sons ainda inexistentes). [...] Ferramenta fundamental em todas as fases de produgdo
de um filme — criagdo, planejamento, filmagem e finalizagdo — o roteiro ¢ uma espécie de ‘bussola’ para toda a
equipe, possibilitando o esforgo coletivo na busca de um objetivo comum. O roteiro, quando bem feito, contém,
na forma verbal escrita, a quase totalidade dos elementos signicos do discurso cinematografico.”
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Assim, na fase atual, relacionada com as tecnologias do imaginario pos-industriais,
além do uso das tecnologias digitais, as possibilidades de interconexdo do ambiente
ciberespacial, com o uso da internet, estdio modificando todos os aspectos da producdo
audiovisual, desde a elaboragdo do roteiro, captacdo de imagens, encenagao,
montagem/edi¢cdo, modos de produgdo, distribuicdo e exibi¢do, levando a inovagdes estéticas
que identificam uma nova forma do fazer cinematografico, mistura entre cinema,

televisao/video, computador/informatica e internet.

Machado (1997:210-60) descreve as seguintes caracteristicas dessa era pds-cinemas:

“Anarquia audiovisual” — grande desordem na forma de combinar sons e

imagens, de produzir e distribuir materiais audiovisuais, de assistir aos filmes.

- Experiéncias hibridas: No que se refere ao aspecto de reproducao da imagem,
com a passagem da técnica quimico/mecanica para a eletronica/digital, ha um hibridismo de
alternativas que combina formatos e suportes, valendo-se das diferencas de textura entre as
imagens de natureza fotoquimica e imagens eletronicas. Destaca-se a assimilacdo de
experiéncias que se dao no ambito do video, da informadtica, dos quadrinhos, do teatro, da

pintura e da musica - possibilitadas e ampliadas pelo uso de imagens geradas por computador.

- Multiplicidade: possibilidade ilimitada de combinagdes, formando arranjos de

imagens, combinados de forma inesperada, fragmentada, ad infinitum.

- Total heterogeneidade: impureza de materiais e confusdo de procedimentos. Os
meios se imbricam uns nos outros ¢ se influenciam mutuamente, a ponto de, muitas vezes,
tornar-se impossivel classificar um trabalho em categorias como cinema, video, televisdo,

computagado grafica ou seja 1a o que for.
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- Simultaneidade: ilimitadas possibilidades de intervencao construtiva no interior do
quadro, isto ¢, dentro de uma unica tela-frame-fotograma: configurado como uma unica tela

ou inimeras “janelas”.

- Tendéncia ao uso de recursos criados direto no computador, transferindo para

fase de pos-producio grande parte das atividades de produgao.

- Processamento e sintese: imagem tecnicamente produzida. Nao hd mais necessidade

da lente da camera para criar imagens. A imagem libera-se do seu referente, da “realidade”.

- Ampliacdo das possibilidades de manipulacio e metamorfose da imagem. A
computagdo grafica permite intervir sobre as figuras e distorcé-las infinitamente, “[...]
linearizé-las, preenché-las com massas de cores, alongé-las, comprimi-las, torcé-las,
multiplicad-las ao infinito, submeté-las a toda sorte de suplicios, para depois restitui-las

novamente, devolvé-las ao estado de realismo especular.” (MACHADO, 1997:248).

- Interatividade: Referindo-se, aqui, as possibilidades de resposta autonoma,
criativa e ndo prevista por parte da audiéncia, considerando que os poélos autor/leitor,

produtor/receptor se trocam de forma muito mais operativa.”

Cabe apontar que, o que se convencionou chamar de pos-cinemas ¢ diferente de
imagem pds-moderna, que, por sua vez, ¢ diferente de cinema pds-moderno, embora todos
tenham atributos semelhantes. Pos-cinemas refere-se, entdo, a um momento da producao
cinematografica em que surgem as tecnologias do imaginario pos-industriais. Retorno ao
“imaginal live”, as tecnologias digitais podem levar a criagdo das imagens ditas pos-
modernas: Mescla entre o pds-industrial e o arcaico. Ha de se ressaltar, contudo, que nem

todo o cinema realizado nessa fase pds-cinema pode ser considerado pés-moderno.

2 As questdes referentes a interatividade serdo desenvolvidas no proximo capitulo.
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A andlise da existéncia de um cinema pos-moderno requer (aliada as descrigdes da
era pos-cinemas proposta por Machado) uma investigagao detalhada sobre a imagem pos-
moderna. Tomando-se como referéncia os estudos de Cauduro (apud GERBASE, 2003:86-

100)**, sdo descritos os seguintes indicadores de uma imagem pés-moderna:

- Propensao a multimidia, 2 mistura, a hibridaciao — adotando varias possibilidades

expressivas visuais e acionando outros sentidos simultaneamente a visao.

- Emprego da ambigiiidade, da indefini¢do, da indeterminacio, da polissemia,
mediante artificios como falta de indicagdes verbais ou excesso de significantes no espaco

e/ou no tempo (palimpsestos™*).

- Valorizagdo dos aspectos camalednicos das representacdes: mutacdes,
cambiamentos, metamorfoses, resultados criativos de jogos de significantes sem regras

muito fixas, feitos caso a caso, que procuram incluir o espectador.

- Transformacdo desordenada e ao acaso, seja pela agdo natural (descoloracao solar,
oxidagdo, decomposicao etc.) ou cultural (valorizagdo por rasgos, pichagdes, superposicoes,

fragmentacdes, demoli¢des etc.), manifestando o efémero, o transitorio, o descartavel.

- Imperfeicao, imprecisiao, poluicao e interferéncias externas (ruidos e deformagoes).

- Differénce — oposicdo ou ironia aos canones e esteredtipos da alta cultura — énfase

para as questdes alusivas as minorias sociais (homossexuais, negros, indios, loucos etc.).

> Adotando como referéncia o seminario “Imagem e Pos-modernidade”, ministrado pelo professor Flavio
Cauduro, em que suas célebres e ja consagradas anotagdes compdem uma lista das caracteristicas sobre imagem
contemporaneas ditas pés-modernas. Acesso a esses apontamentos cf. Gerbase, 2003. p.86-100.

** No cinema, pode-se pensar o palimpsesto associado a idéia de “perspectiva em abismo”. Algumas imagens sdo
construidas a partir de substratos imagéticos de outras imagens que, por sua vez, sio reconstruidos a partir de outras
imagens, cenas de filmes ou ainda de imagens das artes plasticas. “Por tras de uma imagem havera sempre uma outra
imagem que também remetera a outras imagens.” (BAITELLO JR., 2000-on line).
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“Gramatica esquizofrénica” (incompleta, fragmentada, nao-linear) ou
expressando muitas representagdes em codigo, enigmaticas, como as realizadas por grupos
sociais desviantes e transgressores (loucos, drogados, poetas etc.) ou que representam

estados oniricos (sonhos, pesadelos, devaneios).

- Oposicao a geometrizacao, purificagdo e coordenagao racionalista, quer ser fruto do
descontrole, intuicdo, improvisa¢ao, inesperado, aleatorio, ter ampla liberdade para citar,
misturar, incluir, hibridar, hipertextualmente e/ou ndo-linearmente, quaisquer significantes

que julgar oportunos, sem preocupar-se em ser objetiva ou funcionalista, ou inteligivel.

- Interatividade: Busca ampliar ao méximo as suas possibilidades conotativas,

procurando avidamente a participacio ativa do espectador.

Machado, citando Bellour, faz referéncia a essa “mesticagem das imagens” como a
“poética das passagens”, destacando um dos aspectos fundamentais da imagem pds-moderna,
o rompimento dos limites formais e materiais entre os suportes de captacdo e linguagens

adotadas.

As imagens passam a ser fruto da combinacdo, da aglutinacdo de fontes distintas:
uma parcela ¢ fotografia; alguns fragmentos sdo criados a partir do desenho; uma porgao ¢é
video; uma fragdo ¢ texto produzido em geradores de caracteres; e parte ¢ modelo gerado em
computador. “[...] cada plano ¢ um hibrido, em que j4 ndo se pode determinar a natureza de
cada um de seus elementos constitutivos tamanha ¢ a mistura, a sobreposi¢ao e tamanho ¢ o
empilhamento de procedimentos diversos, sejam eles antigos ou modernos, sofisticados ou

elementares, tecnoldgicos ou artesanais.” (MACHADO, 1997:240).
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Além de ter origens diferentes, essas imagens migrantes, mudam de um meio para
outro a todo instante, refletindo toda a simultaneidade, multiplicidade e velocidade de

processamento dos elementos audiovisuais quando em ambientes hipermidiaticos.

Ao considerar esses dados sobre os atributos das imagens pds-modernas, Gerbase
(2003) estuda um grupo de filmes que, por possuir alguns elementos comuns as imagens pos-
moderna, muitas vezes acabam sendo citados como filmes pos-modernos. A titulo de
ilustragdo, e sem querer reduzir a analise a uns poucos casos, parece relevante a apresentagao
dos exemplos por ele propostos e que permitem compreender melhor o que tem sido, muitas
vezes empiricamente, considerado cinema pds-moderno. Peter Greenaway e seus filmes “A
barriga do arquiteto” (The Belly of an Architect - 1987), “Afogando em nimeros” (Drowning
by Numbers - 1988), “O cozinheiro, o ladrdo, sua mulher e o amante” (The cook, the thief, his
wife and her lover - 1989), “A Ultima Tempestade” (Prospero’s Books - 1991) e “O livro de
cabeceira” (The pillow book - 1995) sao exemplos recorrentes, devido, principalmente, a seu
aspecto camalednico. Para Gerbase (2003:93), “a intelectualidade engajada de Greenaway ¢

tamanha que ele pode ser considerado o mais ‘pés-moderno’ dos cineastas da atualidade.”

Pode-se citar, também, os seguintes filmes geralmente referenciados quando se
postula um cinema p6s-moderno. “Corra, Lola, Corra” (1998), de Tom Tykwer, com destaque
para a hibridagdo e ndo-linearidade; “Timecode” (2000), de Mike Figgis, exemplo de
polissemia e construcdo de palimpsestos; “Festa de Familia” (1998), de Thomas Vintenberg,
em que a imperfei¢do, a imprecisdo e a poluicdo sdo enfaticamente pds-modernos; “Os
idiotas” (1998) de Lars Von Trier, retrata a différance, as minorias sociais, aqui representada
por um grupo de loucos; “Bladde Runner” (1982), de Ridley Scott, identifica-se com a

hipertextualidade, a citacdo.
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Além dos exemplos citados, varios atributos que caracterizam a imagem poOs-
moderna podem ser encontrados em grande parte do cinema da contemporaneidade, embora

ndo se perceba, em nenhuma obra, o emprego de todas esses fatores concomitantemente.

Segundo Gerbase (2003:99), ¢ preciso considerar que, tais aspectos nao sao
exclusivos de um tipo de cinema identificado com a pdés-modernidade. Alguns remetem as
vanguardas € movimentos cinematograficos; outros, ja haviam sido usadas no cinema dos
primeiros tempos. A diferenga entre alguns filmes contemporaneos e essas experiéncias
anteriores parece estar na intencionalidade do diretor em radicalizar a experiéncia buscando

obter efeitos da estética pos-moderna.

Embora Harvey (1989) cite como marco tedrico do inicio da pos-modernidade
movimentos de vanguarda como expressionismo € o dadaismo, a pés-modernidade ndo busca
uma estética vanguardista. As idéias de vanguarda e progresso sao dos tempos modernos.
“Boa parte do pds-modernismo ¢ conscientemente antidurica e antivanguardista buscando

explorar midias e arenas culturais abertas a todos.” (HARVEY, 1989:63).



5- INTERATIVIDADE E INTERSUBJETIVIDADE

“O imaginario, certamente, funciona pela interagdo. Por isso, a palavra

interatividade faz tanto sentido na ordem imaginaria.” (MAFFESOLI, 2001%:77).

Em seu momento atual a produgdo audiovisual passa por um novo momento de
transformagao sinalizado sob dois ambitos: de modo mais evidente e manifesto, o impacto das
inovagodes tecnologicas (especialmente as relacionadas com a informdtica) nas formas de
representacdo da imagem cinematografica; e, de modo menos discutido (mas nao menos
revolucionario) a possibilidade de modificar radicalmente o papel do espectador (que pode

passar a intervir na construgao do filme).

Neste ponto, o conceito de interatividade proposto por Primo (1998, on-line) ¢
pertinente como estratégia de estudo, visto que o autor propde um conceito de interatividade™
que significa bem mais do que “apontar e clicar”, visto que considera que a verdadeira
interatividade deve facilitar a comunicagdo entre os seres humanos, ndo podendo ser analisada
apenas a partir da capacidade da maquina. Portanto, “[...] é preciso partir da questdo da
interagdo humana para compreender a interatividade, pois, do contrario, o interagente humano

acaba sendo posicionado apenas como disparador de programas.”

> Embora interatividade seja uma expressdo utilizada em diversas areas, no presente trabalho, o conceito
interatividade esta relacionado a ambientes mediados por computador.
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A partir de uma perspectiva sistémico-relacional, que enfatize “o aspecto relacional da
interagdo e busca valorizar a complexidade do sistema interativo” Primo (2005:0n-line) sugere
uma forma mais ampla de percep¢ao da interagdo, que tire a €nfase sobre a maquina sem,
contudo, depositar toda a importancia no agente humano. O que deve ser considerado ¢ a
propria interagdo, a relagdo que emerge da acdo entre os sujeitos, entre o interagente humano
e o computador, entre duas ou mais maquinas. E preciso valorizar as relagdes reciprocas, que
ocorrem entre as pessoas mediante o uso do computador, aquilo que ocorre entre os
interagentes e a evolucdo inventiva e criativa dos relacionamentos. “A relagdo no contexto
informatico, que se pretende plenamente interativa, deve ser trabalhada como uma
aproximacao aquela interpessoal.” (PRIMO, 1998, on-line). Assim, baseando-se em estudos de
comunicagdo interpessoal, Primo propde dois grandes grupos de interacdo mediada por

computador: mutuo e reativo.

A interacdo reativa apresenta relagdes lineares e unilaterais, construindo um sistema
fechado. Resume-se ao processo de estimulo-resposta, fechando-se na acdo e reagdo, com o
usuario podendo agir apenas dentro dos limites planejados pelo programador. “Um pdlo age e
o outro reage. Uma vez estabelecida a hierarquia, ela passa a ser repetida em cada interagao.
O computador oferece uma falsa aparéncia interpretativa, ja que seu funcionamento ¢ pré-

determinado.” (ibid).

Para que esse sistema interativo funcione, as interacdes reativas se estabelecem
segundo determinadas condigdes iniciais, relagdes de estimulo-resposta impostas pelo menos
por um dos envolvidos na interacdo. “Por percorrerem trilhas previsiveis, uma mesma troca
reativa pode ser repetida a exaustdo (mesmo que os contextos tenham variado).” (PRIMO,

2005: on-line).
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Ja a interagao matua®® ndo se da de forma mecanica, pré-estabelecida, e sim de forma
negociada. Distingue-se por apresentar agdes interdependentes, proprias de um sistema aberto,
com fluxo dinamico e em desenvolvimento. Os interagentes modificam o comportamento um
do outro, logo, a cada evento comunicativo, a relacdo se transforma, mantendo-se em
permanente construcao.

Na interagdo mutua, os interagentes reunem-se em torno de continuas
problematizagdes. As solugdes inventadas sdo apenas momentaneas, podendo
participar de futuras problematizagdes. A propria relagdo entre os interagentes ¢ um
problema que motiva uma constante negociacdo. Cada acdo expressa tem um
impacto recursivo sobre a relacdo e sobre o comportamento dos interagentes. Isto &,
o relacionamento entre os participantes vai definindo-se ao mesmo tempo que
acontecem os eventos interativos (nunca isentos dos impactos contextuais). Devido a
essa dindmica, ¢ em virtude dos sucessivos desequilibrios que impulsionam a
transformag@o do sistema, a interagdo mutua é um constante vir a ser, que se atualiza
através das agdes de um interagente em relagdo a(s) do(s) outro(s). (PRIMO,
2005:0n-line).

A interatividade, em sua forma mutua, s6 vai ser possivel quando o meio apresenta
como propriedade a bidirecionalidade, a possibilidade de trocas dialdgicas e de construgao de

relagdes sociais. Nesse sentido, vai-se definir um ou outro tipo de interacao, de acordo com a

utilizagdo do meio.

Mais do que uma interatividade mecanica, a internet trouxe a possibilidade de
retorno a participacdo”’, a diversidade, ao contato interpessoal, mesmo que com a mediagdo
da maquina. Ao assumir a existéncia do “outro”, a interatividade mutua aproxima-se do

conceito de Intersubjetividade, criado por Edmund Husserl.

0 «A palavra “mitua” foi escolhida para salientar as modificagdes reciprocas dos interagentes durante o
processo. Ao interagirem, um modifica o outro. Cada comportamento na interagdo ¢ construido em virtude das as
acdes anteriores. A constru¢dao do relacionamento, no entanto, ndo pode jamais ser prevista. Por conseguinte, o
relacionamento construido entre eles também influencia recursivamente o comportamento de ambos. Dessa forma,
justifica-se a escolha do termo “mutua”, visando salientar o enlace dos interagentes e o impacto que cada
comportamento oferece ao interagente, ao outro e a relagdo.” (PRIMO, 2005: on-line).

*7 Ao referir-se ao retorno a participagdo, quer-se aqui aludir as relagdes interpessoais proprias de uma Comunidade
rural (Gemeinschaften) que, com a revolucao industrial, cede lugar a Sociedade industrial, urbana, (Gesellschaften)
onde o individualismo toma o lugar do espirito coletivo, comunitario. Nesse sentido, a interatividade mutua
oferece um retorno aos vinculos interpessoais comunitarios. (TONNIES apud HOHLFELDT, 2001:192).
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A partir da fenomenologia de Husserl e do interacionismo simbodlico de Herbert
Mead, afasta-se a visdo cartesiana da separagdo entre sujeito e objeto, da compreensdao do
“eu” independente da existéncia do “outro”. A proposta metodoldgica de Mead, de “pdr-se no
lugar do outro” significa compreender que as referéncias que as pessoas tém das coisas

derivam da interagdo com outras pessoas. (MATTELART, 1999:136).

Ultrapassando a idéia de subjetividade, a intersubjetividade refere-se ao auto-
reconhecimento de cada sujeito em cada um dos outros, concebendo o eu a partir do outro. Os
outros ndo aparece mais como entes isolados mas sim como uma comunidade de seres que
coexiste uns com os outros Comunidade interdependende que também inclui o eu.

(HUSSERL, 1996).

Nesse sentido, a intersubjetividade reside em processos relacionais e interacionais,
em que sO se pode reconhecer o outro quando se esta aberto para o mundo, buscando
compartilhar significados. Essa intersubjetividade, construida a partir de experiéncias
compartilhadas da realidade, busca de unido onde antes havia separagdo (visdo cartesiana do
eu em oposicdo ao outro), resulta na interacdo dos interlocutores, fendomeno que provém de
um sujeito enquanto agente individual que, ao abrir-se para o mundo, reconhece os outros,
interage, encontra varidveis da vida social, forma identidades culturais e aprende a viver
saindo de si com o outro. Ao estabelecer vinculos e impulsionar os individuos e os grupos, o
imagindrio explica o “eu”, encontra reconhecimento no outro e reconhece-se a si mesmo.

A construcdo do imaginario individual se da, essencialmente, por identificacdo
(reconhecimento de si no outro), apropriagdo (desejo de ter o outro em si) e
distorcdo (reelaboragdo do outro para si). O imaginario social estrutura-se
principalmente por contagio: aceitagdo do modelo do outro (logica tribal),

disseminagdo (igualdade na diferenca) e imitacdo (distincdo do todo por difusa de
uma parte). (SILVA, 2003:13).
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Surgem novos principios e novas formas de encarar a vida, o eu interior, o coletivo, a
humanidade. Se, até agora a aquisi¢do da identidade era o fundamento de uma sociedade
individualista, assiste-se agora a fragmentagao do sujeito, passagem da identidade unica para
as identificagdes multiplas. Um mundo de identidades fragmentadas, em que o sujeito deixa
de se ver como sujeito e passa a se ver como um objeto entre outros, onde a forma politica
tradicional nd3o tém mais sustentacdo: as pessoas querem viver o presente, buscam solugdes
imediatas. “Para além da argumentagdo, persuasiva, impoe-se a seducdo, ou seja, a emogao.”

(MAFFESOLL 2001%:78).

Com isso se quer afirmar que a técnica pode sofrer distor¢ao. O poder de controle da
técnica sofre a ameaca da poténcia do controlado. Maffesoli ressalta que “[...] o poder contém
uma alternativa potencial” (2001%:55), “[...] uma forma de poder s6 existe num jogo

misterioso com a poténcia.” (ibid).

A poténcia, a partir da obra de Nietzsche, implica libertagcdo, vida, efervescéncia,
enquanto que o poder, calcula e ordena, leva a submissdo e ao controle. Essa passagem ¢ o
fundamento de um novo ambiente social que conduz ao renascimento de formas tribais de
existéncia. Busca alternativas na energia coletiva e na criatividade popular, no prazer de estar
junto, agregando-se segundo as ocorréncias ou os desejos, ao acaso, sem obrigacdo. O que
Maftesoli chama de ética da estética.

Para ser mais preciso, denomino ética, uma moral ‘sem obrigacdo nem sangdo’; sem
outra obrigag@o que a de unir-se, de ser membro do corpo coletivo, sem outra san¢ao
que a de ser excluido, se cessar o interesse (inter-esse)’® que me liga ao grupo. Eis a

ética da estética: o fato de experimentar junto algo ¢ fator da socializagdo.
(MAFFESOLLI, 1996:37).

*¥ Heidegger ja destaca o sentido de inter-esse como estar no meio e entre as coisas. “Contudo, o interesse de
hoje vale somente ao interesante, aquilo que permite estar ja indiferente no momento seguinte e ficar liberado
para outra coisa que lhe concerte tdo pouco quanto a anterior.” Tradu¢ao minha da edicdo em espanhol de Que
significa pensar? (HEIDEGGER, 1994”:0n-line).
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Para Maffesoli, o paradigma estético surge como perspectiva que permite justificar
toda essa constelacao de agoes, de sentimentos, de ambientes especificos do espirito do tempo
pos-moderno. Tudo o que se liga ao presenteismo, no sentido de oportunidade, tudo o que
remete a banalidade e a forca agregativa, numa palavra, a énfase do carpe diem, hoje

renascente, encontra na matriz estética um lugar de eleicao. (MAFFESOLI, 1996:54).

Nessa perspectiva, as diversas modulagdes da aparéncia (moda, teatralidade,
publicidade, cinema, televisao) formam um conjunto significativo que exprime uma dada
sociedade. O autor emprega o termo “formismo”, sob uma dupla 6tica: a forma exterior ¢ a
for¢ca interior. A forma ¢ formadora, “[...] ¢ uma matriz que preside ao nascimento, ao
desenvolvimento e a morte dos diversos elementos que caracterizam uma sociedade. [...] O
dado mundano ¢ uma constante inter-relacdo, interdependéncia, que ¢ essencialmente

complexa.” (MAFFESOLI, 1999:127).

Reconhecer a singularidade, respeitar o detalhe e o multiplo: € por esse viés que
Maffesoli interliga uma rede de autores e teorias, que perpassam a sociologia compreensiva
de Weber e a fenomenologia de Husserl. Para o autor, através do formismo, enquanto
categoria de conhecimento, a fenomenologia compreensiva relata a estrutura organica que ¢
propria das culturas nascentes: efervescentes, cambiantes, em que o exterior ou a superficie
tem funcdo de limitar/restringir e, a0 mesmo tempo, imprimir vitalidade, fazer emergir

potencialidades.



6- O ESPECTADOR CRIATIVO

As modifica¢des advindas da mistura entre cinema, telecomunicagdes, informatica e
respectivas ferramentas, reascendem uma discussdo de longa data e que caracteriza duas das

grandes correntes tedricas do cinema: corrente formativa e corrente realista.

Para melhor ancorar este trabalho, ¢ relevante estabelecer algumas consideracdes que
permitem compreender melhor os diversos enfoques referentes ao estudo tedrico do cinema.
Em um primeiro aspecto, pode-se divisar as teorias que surgem de diversas areas para estudar
0 cinema enquanto objeto especifico do seu campo, por exemplo, como as pessoas se
relacionam a partir do surgimento e incorporacdo desse espetdculo nas praticas sociais, ou
como o cinema afetou a forma como se entende a histdria, ou como a mensagem do cinema
pode influenciar ou apresentar discursos e ideologias politicas. Em outra esfera, pode-se
analisar o estudo do cinema em si, fruto de pesquisas que objetivam a compreensdo da

capacidade cinematica e que fez surgir as Teorias do Cinema. (ANDREW, 2002:14).

As teorias do cinema buscam responder a questdes praticas, relacionadas a realizacdo
de um filme, apoiando e clarificando o trabalho de técnicos e cineastas; e, a questdes baseadas

no conhecimento em si, na busca de compreender o fenomeno.
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Esquematicamente tem-se:

Campo da vivéncia, realizagao e experimentacao
cinematografica, na maior parte das vezes sem objetivos de
pesquisa cientifica.

a) Realizadores

Pesquisas em que o cinema ¢ objeto de estudo de outras
ciéncias, como psicologia, historia, ciéncia politica etc.

b) Teoricos Teorias do Cinema Questdes praticas, de apoio aos
em si, compreensao realizadores
da capacidade . ] )
. . Questdes do conhecimento em si
Cinematica

Mesmo dentro desse segundo grupo, das Teorias do cinema em si, pode-se divisar
um grande numero de estudos, que abrigam diversas perspectivas, desde o ponto de vista do
cineasta, do ponto de vista do espectador, do ponto de vista da natureza do filme, de sua

relacdo com a realidade etc.

A partir dessa constatagdo, Aumont (2003:289), considera que “[...] ndo existe teoria
do cinema unificada que cubra todos os aspectos do fendmeno cinematografico e seja
universalmente aceita. Existe, em compensa¢do, muitos trabalhos tedricos, cuja extensdo e
coeréncia sdo variaveis, e com preocupacdes muito diversas.” Esse mesmo autor divide os
estudos tedricos do cinema sob seis principais orientacdes, ressaltando que tais categorias nao
sdo estanques e que muitos teodricos circulam entre essas abordagens sem buscar a explicagdo e

a sintese mas sim, estabelecendo panoramas para melhor apresentar e compreender o cinema:

I) O cinema como reproducao ou substituto do olhar: abordagem realista, considera
que o cinema ¢ o que faz ver o mundo, relagdo entre cinema e fotografia, do cinema como
marca do visivel, do visivel em movimento. O material do cinema ndo se encontra na
realidade mas ja ¢ uma leitura dela, uma transformacdo, o cinema ¢ incapaz de produzir a

simples realidade.
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IT) O cinema como arte: O sistema ¢ um sistema de formas, que tem a capacidade de
distanciar-se da reproducao fiel do real, criando formas que lhe sdo proprias. Esses fatores de
diferenciagdo, essa possibilidade de criar formas sem que estas precisem ser reais, ¢ que

permite que se possa considera-lo uma arte.

IIT) O cinema como modo de pensamento: O cinema como uma maquina de pensar,

que coloca em pratica duas fungdes mentais: o imaginario € a memaoria.

IV) O cinema como linguagem: uso da lingiiistica ou da poética para descobrir
codigos e operagdes do cinema, buscando identificar o que ele tem em comum com as

estruturas profundas de linguagem.

V) O cinema como escritura: a imagem em movimento dificulta a compara¢do do
cinema com uma linguagem, por esse motivo, alguns teoricos tentaram compara-lo a uma
escritura, no sentido semelhante aos primeiros sistemas de escrita. como o ideograma € o

hieroglifo, que utilizavam figuras e desenhos estilizados para representar as idé€ias.

VI) O cinema como producdo de afetos e simbolizagdo do desejo: estuda relagdes
entre o cinema e a psicandlise, analisando-o como representacdo de fantasias, neuroses e

psicologia humana em geral.

Mais restrita ¢ a divisdo proposta por Dudley Andrew (2002), que divide o cinema em:

I) Teoria formativa: considera o cinema como uma nova e poderosa forma de arte.

II) Teoria realista: afirma que o cinema deve mostrar a vida como ela é, seu

compromisso deveria ser, em primeiro lugar, com a realidade.
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IIT) Teoria francesa contemporanea: aponta a contribuicdo que as teorias francesas
podem dar ao cinema, considerando a Franga o ber¢o das atuais tendéncias tedricas, onde vé
emergir um didlogo refinado e atualizado das teorias formativa e realista. “Ao focalizarmos a
era pos-estruturalista, vemos que pensadores de todos os campos estdo falando da emergéncia
de um valido diadlogo entre um estruturalismo cientifico, externo, e uma fenomenologia ou

hermenéutica interna, reflexiva.” (ANDREW, 2002:150).

Cumpre observar, também, a partir de uma perspectiva mais abrangente, que essa
dicotomia ndo foi sintoma apenas do campo da pesquisa cinematografica mas incidiu também
em outros ramos da pesquisa comunicacional, como demonstra a profusdo de teorias ligadas
aos processos de comunicacdo que se estabelecem a partir dos anos 20 e que costumam ser

agrupadas (conforme aponta Eco) em teorias apocalipticas e teorias integradas.

Enquanto que a teoria realista afirma que o cinema deve apresentar a vida como ela
¢, comprometendo-se, em primeiro lugar, com a realidade; a teoria formativa considera o
cinema como uma nova forma de arte, que pode se distanciar da reproducao do real, voltando-
se para a questdo estética. (ANDREW,2002). Assim, de um modo simplificado, como explica
Casetti (1994:233), a representacdo passa a ser o eixo central da discussdo: a idéia de que a
“re-presentacdo” ¢ um espelho, um instrumento, uma sintese que permite que algo que nao

estd presente (realidade) volte mediante outra forma (imagem).

Angulando a questdo a partir desse ponto de vista, das possibilidades de
representacdo advindas com as novas tecnologias, quer parecer que a producdo
cinematografica, em sua esséncia, ndo se altera, mas apenas sofreu mais um impacto,
alcangando um novo estdgio em sua continua evolucdo. Entretanto, essa relacdo entre

realidade e imagem ndo ¢ linear.
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Com relacao ao cinema, muitas vezes a representacao tem sido considerada como um
filtro transparente da realidade, cuja funcionalidade estd em fixar as aparéncias e permitir
ilustrar uma percep¢ao ordenada do mundo. Afora essas dimensdes mimética, funcional e
simbolica, a representacdo assume agora novos modelos: de opacidade, de resisténcia e
dispersdo. Sob esse prisma, a representacdo nao mais ¢ entendida como encontro de auséncia
e presenca, mas sim como tensdo aberta entre um substituto e um substituido, entre um
resultado e um trabalho anterior. Caso se pretenda compreender o que esta em jogo, torna-se
necessario aceitar esse conflito e cambiar de perspectiva, talvez até mesmo rechagando o

proprio termo representagao. (CASETTI, 1994:234).

Ao comentar sobre a geracdo de modelos de um real sem origem nem realidade,
Baudrillard (1991:8) apresenta o conceito de hiper-real, onde o real ¢ “[...] produzido a partir
de células miniaturizadas, de matrizes ¢ memorias, de modelos de comando - e pode ser
reproduzido um numero indefinido de vezes a partir dai.” A possibilidade de desenhar a
imagem a partir de um referente inexistente no plano fisico, totalmente criado como ideal
simbdlico, constitui uma simulagdo, “[...] uma geracao pelos modelos de um real sem origem,
nem realidade: hiper-real” (ibid:9). Inicia-se, pois, a era da simulagdo, em que sdo abolidos os
referenciais. J4 ndo se trata de imitacdo, dobragem ou parddia mas sim de uma “[...]
substitui¢do no real dos signos do real” (ibid) uma operacao de dissuasdo do processo real

pelo seu duplo operatério: a maquina.

Baudrillard caracteriza quatro fases sucessivas da formacdo da imagem:

representacdo, maleficio, sortilégio e simulagao:

“Seriam estas as fases sucessivas da imagem:

ela ¢ o reflexo de uma imagem profunda

ela mascara e deforma uma realidade profunda

ela mascara a auséncia de realidade profunda

ela ndo tem relacdo com qualquer realidade: ela é seu proprio simulacro puro.”
(BAUDRILLARD, 1991:13).
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Em “Tela Total” Baudrillard (1999:146), comenta a confusao da existéncia e de seu
duplo. “Por tudo, mistura-se o que era separado, por tudo, a distancia ¢ abolida: entre os
sexos, entre os poélos opostos, entre o palco e a platéia, entre os protagonistas da agdo, entre o
sujeito € o objeto, entre o real e o seu duplo.” Textos, imagens, filmes, programas saidos do
computador, sdo produtos maquinicos, onde se evidencia uma producdo sobrecarregada,
marcada pela redundancia, excesso, superfluidade, resultante da vontade da maquina de
funcionar a qualquer preco e da fascinacdo do operador por essa possibilidade infinita de
funcionamento.

O espectador so se torna realmente ator quando ha estrita separagdo entre palco e
platéia. Tudo, porém, concorre, na atualidade, para a aboli¢ao desse corte: a imersao
do espectador torna-se convival, interativa. Apogeu ou fim do espectador? Quando
todos se convertem em atores, ndo ha mais aglo, fim da representagdo.
(BAUDRILARD, 1999:148).

Assim, deixando de lado os procedimentos de representacdo, parte-se em busca de
novos caminhos que contribuam para a compreensao do impacto das novas tecnologias na

produgdo audiovisual. Nesse sentido, merece reflexdo o modo como 0s novos processos

virtuais podem modificar o papel do espectador.

Ao estudar as tecnologias do imaginario pds-industriais e a era pds-cinemas e refletir
sobre os conceitos de interatividade e intersubjetividade, percebeu-se um elemento que
oferece um diferencial no modo como se pode entender o impacto das novas tecnologias na
produgdo audiovisual: a abertura a participacdo do espectador no processo de criacdo de uma

obra audiovisual.
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6.1- Possibilidades de participacio do espectador

Aumont (1994:11), apresenta “uma breve tipologia” dos diferentes comportamentos
das audiéncias e das diferentes publicagdes sobre cinema voltadas para essas audiéncias,

citando trés grupos de tamanho desigual: grande publico, cinéfilos e teoricos.

- O grande publico constitui a audiéncia de maior niumero e refere-se a populacao
que se entrega, geralmente levada pela busca de entretenimento, a uma pratica social definida:

ir ao cinema buscando fruir o esquema fundamental da narrativa proposta na obra.

- No grupo dos cinéfilos destacam-se: a) os criticos especializados - para quem o
cinema nao € uma simples diversdo, mas sim objeto de estudo e andlise - € b) o “o0 amante
informado do cinema” - que constitui um tipo social particular que se organiza em confrarias

e costuma falar apaixonadamente sobre seus filmes prediletos.

- Os tedricos formam um grupo mais reduzido, que se dedica a pesquisar e teorizar

sobre cinema.

Cumpre observar que essa distingdo ndo ¢ de “categorias estanques”, uma pessoa
podendo ir de um grupo a outro, conforme a situacdo. Em qualquer desses casos, o espectador

¢ visto como o individuo que assiste aos filmes, ou seja, o espectador € sempre passivo.

Ainda segundo Aumont (2003:105), existem poucos estudos sobre o espectador.
“Os estudos teodricos se interessam pouco pelos individuos em carne e 0sso, que assistem a
projecdes de filme.” Geralmente o que ¢ considerado é a funcdo-espectador, abstrata,
destinada a criar modelos psicologicos e socioldgicos da relagdo entre o espectador e o

filme.
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Aumont (2003:105) agrupa em trés os modelos que buscam estudar a fungao-

espectador:

I) como o filme age sobre o espectador, observando a agao do filme sob o espectador
(como o espectador pode ser influenciado e até mesmo transformado pelo filme, como o filme

deve se preocupar em ser compreendido pelo espectador);

II) como o espectador age sobre o filme (aderindo/projetando-se emocionalmente

sobre o filme, construindo o filme na medida em que o compreende/interpreta); e,

IIT) como o espectador se parece com o filme (ou como o filme se parece com o

psiquismo humano ou imita o sujeito espectador). (AUMONT, 2003:105-7).

Com relagdao ao modo como o espectador age sobre o filme, pode-se também pensar
o modo como o espectador interpreta e adere ao filme e, mais especificamente, o duplo

movimento do espectador buscando participar do filme.

Essa participacdo do espectador envolve fatores da ordem do sentir e fatores da

ordem do criar;

- fatores da ordem do sentir: as diversas formas de compreensao e resposta ao filme
e a possibilidade de o espectador se transportar para dentro da tela, onde pode sonhar e viver

livremente em um mundo de fantasia;

- fatores da ordem do criar: o espectador quer ser transportado, também, a condi¢do
de autor ou co-autor e, nesse caso, participar significa poder decidir/opinar sobre o filme, sua

histéria e formas de realizagao.
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A Participagao do Espectador

Fatores da ordem do sentir Espectador “dentro” da tela

Espectador Reativo

Fatores da ordem do criar Espectador Pré-ativo

Espectador Criativo

6.1.1- Fatores da ordem do sentir: o espectador “dentro” da tela

Morin (1997:17) destaca que o cinema evoca “[...] um mundo imaginario, de uma
suprarealidade mais auténtica que a realidade cotidiana”. Segundo Aumont (2003:200), os
estudos de Morin sobre a posicao do espectador inspiraram Metz a interrogar a relagdao que se
estabelece entre o espectador e o espetaculo com o qual ele € confrontado. Os estudos de Metz
comparam a posi¢ao espectatorial a do sonho, considerando que o filme suscita uma adesao
empatica, bem longe da simples passividade, proxima de um certo estado de comunhao

relaxada, que lembra o devaneio, o sonho acordado.

Ao assistir um filme, a aten¢do volta-se intensamente para a a¢do na tela, diminuindo
e encobrindo a atengdo para outro tipo de estimulo, percebidos por outros sentidos, inclusive o
organico. Do ponto de vista psiquico isto ocorre porque ¢ ativado o mecanismo psiquico
chamado identificacdo projetiva™. Ao projetar-se no mundo proposto pelo filme, o espectador
imagina-se na sociedade de dentro da tela, encarna os papéis representados pelos atores, tem a
sensagao de estar vivendo as situacdes engendradas para o personagem, chegando a sentir, a

vivenciar as emogoes como se fizesse parte daquela historia.

> No ambito psicolégico, “[...] o mecanismo da identificagdo projetiva nos permite imaginar que entramos no outro e
sentimos 0 mesmo que ele, a0 mesmo tempo nos induzindo a crer que somos esse outro que estd na tela. O conjunto
de sensagdes originadas em tais circunstancias pela identificagéo projetiva culmina com o fenémeno da catarse,
palavra grega que designa o processo de dar vazdo as emogdes contidas, isto ¢, reprimidas.” (SOIFER, 1992:14).
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Buscando participar do filme, entre as diversas possibilidades de o espectador se
transportar para dentro da tela, onde pode sonhar e viver livremente em um mundo de
fantasia; fruindo a vida social que se passa 14 dentro da tela, uma alternativa pode vir a ser a
carreira de ator ou, a0 menos, a atuagao como figurante. Entretanto, dessa forma, o espectador
nao esta vivendo a experiéncia da fabula, mas sim a de ator, encenando, representando a vida

do personagem.

Uma segunda possibilidade surge quando, percebendo o fascinio que o tema exerce

sobre as pessoas, os grandes estidios abrem parques tematicos, onde ¢ possivel viver cenas de
60 . . . .. ~

filmes famosos™. Essa segunda alternativa, permite ao espectador simular sua participagao

como ator ou descobrir o que ocorre por tras da tela, revelando os bastidores do cinema.

Uma terceira alternativa pode ser associada a alguns jogos de videogame, onde o
jogador assume um determinado personagem e passa a decidir suas agoes. Uma ampliagao
desta ultima possibilidade sdo os simuladores e jogos de realidade virtual, com 6culos, luvas e
aparatos que permitem vivenciar ambientes tendo a sensac¢do de estar dentro da imagem e,

ainda, jogar em rede.

50 A titulo de ilustracio pode-se citar a Disney-MGM Studios, recriagio do universo de Hollywood, inaugurada
em 1989, em Orlando, na Flérida, onde o publico tem a oportunidade de conhecer de perto figurinos, cenarios,
efeitos especiais e truques usados na producdo de filmes famosos. Em “Guerra nas Estrelas” é possivel participar
de uma viagem a bordo de uma nave interestelar; em “Torre do Terror” pode-se experimentar uma queda livre
do décimo segundo andar ou ainda participar das filmagens de “Indiana Jones”.

Nos estudios da Universal Pictures, em Hollywood, Los Angeles, as visitas guiadas pelas suas dependéncias
ocorrem desde a década de 60. Gradativamente foram tomando forma de parque tematico, em Orlando, baseando-
se nas historias e personagens dos filmes e programas da Universal, como: “ET”, “De Volta Para o Futuro”,
“Terremoto”, “King Kong”, “Tubardo”, “Psicose”, “Men In Black”, “Twister” e “Exterminador do Futuro”.

' Modelos de construgio de realidade virtual sio criados j4 em 1963, no trabalho de Ivan Sutherland, que
desenvolveu uma espécie de caneta de luz que permite ao usudrio desenhar no monitor. Em 1966, desenvolveu,
um capacete que produzia um efeito estereoscopico e, em 1968, um capacete de dados que oferecia imagens
tridimensionais de computador, reagia a movimentos do usuario produzindo imagens em perspectiva,
recalculadas conforme os movimentos de cabeg¢a — frames — sdo enviadas aos monitores em tempo real. Em
1981, Thomas Zimmermann e Jaron Lanier desenvolvem uma luva de dados, que possibilitava navegar no
espaco virtual e experimentar uma representagao corporal simbolica.(ZONS, 2000: on-line).
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6.1.2- Fatores da ordem do criar: rumo ao Espectador Criativo

Visando descrever as possibilidades de elevar o espectador a condi¢ao de autor ou
co-autor, cogita-se a viabilidade do publico sair da condi¢do de espectador reativo ou pro-
ativo e passar a condicdo de espectador criativo, realizador, que age efetivamente sobre a
producao audiovisual. A fim de aprofundar a questdo, a continuagdo, serdo apresentados os

conceitos propostos para espectador reativo, espectador pro-ativo e espectador criativo.

O Espectador Reativo

Por espectador reativo quer-se apresentar a figura de quem assiste ao filme e
responde as mensagens que lhe sdo propostas pelo autor, em um processo que se resume ao
estimulo-resposta, de uma forma linear, privilegiando o ponto de vista do emissor, numa
operacdo de agao-reacdo em que o espectador ¢ considerado um receptor passivo, sem

possibilidade de intervir no processo.

Pode-se associar essa visdo a todo um pensamento de teorias da comunicagdo que
adotam o esquema aristotélico de emissor-mensagem-receptor e enfatizam o papel do
emissor, considerando que receptor permanecia a mercé dos meios de comunicagdo de massa,

62
passivo.

62 Como exemplo, a pesquisa norte-americana do Mass Communication Research (teoria hipodérmica, teoria
matematica da comunicagdo e corrente funcionalista) e, também, a teoria critica da Escola de Frankfurt. Mesmo
sendo criticos, os tedricos de Frankfurt desenvolveram uma teoria condenado as praticas e efeitos dos meios de
comunicagdo de massa, considerando-os uma maneira esteticizada de reproduzir a realidade, de forma a iludir as
pessoas e estimular determinados comportamentos, levando ao consumo. Assim, embora usando métodos e
teorias opostas, ambas correntes, tanto a norte-americana quanto a de Frankfurt, concebem o receptor como um
individuo sem vontade propria, passivel de ser manipulado.
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A defini¢do de espectador reativo encontra respaldo, também, no conceito de
reatividade apresentado por Machado (1995:26) e no conceito de interacdo reativa proposto
por Primo (1998:on-line). Nas tecnologias reativas, a participagdo do espectador se restringe a
poder escolher entre um conjunto de alternativas preestabelecidas pelo produtor da mensagem.
“[...] se entendemos comunica¢ao como troca simbolica, lugar de uma mensagem e de uma
resposta, a supressao de um dos polos do canal comunicativo implica a instauracdo de um

monopolio: a hegemonia daquele que fala sobre aquele que ouve.” (MACHADO, 1995:26).

Vsevolod Pudovkin foi um dos primeiros cineastas a pensar o papel do espectador.
Em seus estudos, defendia o plano individual como fragmento basico do filme, como um
pedaco da realidade do qual o cineasta se apodera e que, ao ser ordenado, pode gerar qualquer
resultado desejado. Assim, um mesmo plano justaposto com diferentes planos sucessivos
pode levar a diversos resultados na compreensdao do espectador. Pudovkin denominou
“espectador ativo”, o espectador que, a partir da apresentacao de diversos angulos e diferentes
distancias de uma cena, ¢ induzido pelo diretor a reconstruir essa cena.”’ Segundo Andrew
(2002:52), “Pudovkin queria reunir os planos para levar o espectador a aceitar sub-

repticiamente um acontecimento, uma historia ou um tema.”

Ao considerar que o cineasta tem meios de, sutilmente, dirigir e controlar a atencao e
as emocgdes do espectador, forcando-o a sentir um evento, a visdo de espectador ativo
proposta por Pudovkin estd muito mais proxima a definicdo de espectador reativo aqui
estabelecida. A acdo prevista por Pudovkin para o espectador estd em somente participar no

sentido de fazer a leitura proposta pelo realizador.

% E famosa sua experiéncia com Ivan Mosjukhi, onde ele usou a mesmo plano do ator justaposto a trés planos
diferentes. Na primeira seqiiéncia o close-up do ator era associado a um prato de sopa sobre a mesa; na segunda,
a um plano de um caixdo com uma mulher morta; e, na terceira experiéncia, a uma crianga brincando. Os
espectadores interpretaram as trés seqiiéncias como a de um homem com fome, um marido triste ¢ um adulto
alegre. No entanto, o close-up do ator era sempre o mesmo. (DANCYGER,2003:16).
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O Espectador Pro-ativo

Uma atitude pré-ativa é aquela que antecipa uma agdo, que vé adiante. Pensar o
espectador pro-ativo significa entender que a linguagem audiovisual ¢ um mecanismo que
culmina na mente e no eu do espectador. Nesse sentido, o autor aceita a cooperagdo do
espectador, prevé sua capacidade de interpretar e postula sua participacdo de forma a

compartilhar e cooperar para atualizar o filme.

Do ponto de vista da teoria da comunicagdo, pode-se associar essa visdo as teorias da
comunicagdo que enfatizam mais a linguagem e as relagcdes sociais, como ¢ o caso dos
estudos semioticos de Peirce, que ddo origem ao pragmaticismo e vao levar Umberto Eco a

postular o “leitor-modelo”.

Eco prevé um Leitor-Modelo® com capacidade intelectual de cooperar na
atualizagdo conforme previsto no momento da concepgdo do texto®, isto &, um leitor capaz de
agir interpretativamente da mesma forma que o autor manifestou-se gerativamente. A
interpretagdo de um texto ja estd prevista desde a sua origem. “Gerar um texto significa
executar uma estratégia de que fazem parte as previsdes dos movimentos de outros - como,
alids, em qualquer estratégia.” (ECO, 1986:39). A pragmatica do texto consiste em um
processo de atualizacdo discursiva, que permite ampliar o universo do discurso mediante a

cooperacao textual entre autor e leitor.

64 Leitor-Modelo refere-se a capacidade intelectual de compartilhar o estilo do autor, cooperando para atualiza-
lo. “O Leitor-Modelo constitui um conjunto de condi¢des de éxito, textualmente estabelecidas, que devem ser
satisfeitas para que um texto seja plenamente atualizado no seu conteudo parcial.” (ECO, 1979:46).

% Para além da analise lingiiistica, Eco considera o texto como “um artificio sintatico-semantico-pragmatico”,
que possui um significado proprio virtual, ndo manifestado na superficie lingiiistica, que deve ser atualizado pelo
leitor e cuja compreensdo ndo fica restrita as normas de uma gramatica do enunciado mas que requer, além da
analise em forma de dicionario, uma analise em forma de enciclopédia.
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Associando seu modelo de cooperacdo textual a “doutrina da auséncia”, Eco (2001)
cita Heidegger para embasar sua proposta de texto cooperativo, entremeado do nao-dito, do
nao manifestado em superficie. Esse fato fica evidenciado na seguinte citagdo de Heidegger,
utilizada por Eco (2001: 339): “o que faz um pensamento valer... ndo ¢ o que ele diz, mas o
que deixa nao dito, fazendo-o vir a luz, evocando-o sem enuncia-lo.”

O texto estd, pois, entremeado de espagos brancos, de intersticios a serem
preenchidos, € quem o emitiu previa que esses espagos € intersticios seriam
preenchidos e os deixou brancos por duas razdes. Antes de tudo, porque um texto €
um mecanismo preguigoso (ou econdomico) que vive da valorizag¢do de sentido que o
destinatario ali introduziu [...] Em segundo lugar, porque, a medida que passa da
funcdo didatica para a estética, o texto quer deixar ao leitor a iniciativa
interpretativa, embora costume ser interpretado com uma margem suficiente de
univocidade. (ECO, 1986:36).

E possivel relacionar a proposta do leitor-modelo de Eco, ndo apenas aos textos
escritos como também a qualquer narrativa em que se queira investigar a cooperagao
interpretativa estabelecida entre o autor e seu publico. Por esse motivo, ¢ valida a associagdo

entre espectador pro-ativo e leitor-modelo, visto que em ambos os casos, a acdao do

espectador/leitor € sempre uma interpretacio atualizacdo da proposta do autor da obra.

O Espectador Criativo

Pensar o espectador criativo, vai além dessa capacidade interpretativa, de
pressuposi¢ao e atualizacao intertextual. Nos moldes do cinema convencional até entdo esse
processo era inviavel. E nesse sentido que as novas tecnologias, além de todos os avangos ja
citados anteriormente, podem ainda contribuir de uma forma mais inusitada e

revolucionaria®, a intera¢io do espectador no processo de construgdo de um filme.

66 . o r . ~ . . , .
O termo revolucionario esta sendo empregado no sentido de transformagédo radical dos conceitos artisticos ou
cientificos dominantes numa determinada época.
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Antes de propriamente descrever as caracteristicas do espectador criativo, torna-se

necessario apontar o que nao deve ser identificado como espectador criativo:

- ndo se trata apenas de disponibilizar sites de acesso a informagdes extras sobre o

filme (pois neste caso o que muda € apenas a forma de promocgao do filme);

- nem do fato de o espectador poder baixar um filme via internet e assisti-lo no

computador (pois neste caso o que muda ¢ a distribui¢do, o suporte),

- nem o caso de videomakers que utilizam a internet para disponibilizar suas
experiéncias (pois neste caso embora mude suporte, distribui¢do e promogao, ainda assim o

papel do espectador continua convencional).®’

Pensar o espectador criativo significa aceitar sua participagdo ativa, isto €, 0s rumos
do filme deixam de ser decididos “apenas” pelo produtor, roteirista e diretor (e suas equipes
técnicas), pois desde a sua concepgao o publico ¢ convidado a assumir a condi¢do de agente

no processo de construcao do filme.

Se até entdo o cinema tem sido visto como arte coletiva, essa coletividade estava
restrita @ uma equipe formal, contratada para desempenhar as diversas atividades do fazer
cinematografico. Conjugados, internet e producdo audiovisual sdo elementos que representam
novas possibilidades de reunido, de fusdo grupal, de retorno a participacdo, a diversidade,
aspectos que permitem a modificacdo drastica do papel do espectador, que passa a ser agente
criativo da obra audiovisual. Mais que isso, importa destacar ndo o agente individual em si
mas a relacdo que se estabelece entre interagentes, que se engajam em um processo inventivo

e dindmico de construcdo coletiva, livre e imaginativa, de uma producao audiovisual.
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A luz de Maffesoli e Silva, vale insistir, todo imagindrio ¢ fabulacdo coletiva. No
imaginario, cada ser ¢ autor, co-autor e protagonista. Na fusdo de informatica e produgdo
audiovisual, a coletividade criadora da obra pode extrapolar um grupo pré-determinado. Cada
sujeito, movido pelos imaginarios que engendra, tem a possibilidade de participar, a fonte

coletiva se impde.

Mais do que os aspectos técnicos que viabilizam essa nova proposta, o que a
promove ¢ o imaginario do espectador que, precedendo a viabilidade técnica, ja almejava essa
possibilidade. Para além de formar imagens, as tecnologias do imaginario pos-modernas
bebem em fontes imaginarias para alimentar imagindrios. “Quem planta imagens, colhe

imaginarios.” (SILVA, 2003: 101).

A proposta de espectador criativo enraiza-se na existéncia social, d4 forma ao que
capta do espirito coletivo, ao que ja esta ai, buscando sintonia no comportamento dos jovens
internautas que compartilham arquivos, documentos, musicas e imagens informalmente,
criativamente. Essa nova pratica pode ser percebida no manejar dos celulares com cameras
digitais, nos softwares de edi¢do de imagens cada vez mais acessiveis, nos sites, portais e
empresas do ciberespaco em que sdo trocados conteidos multimidias (tanto para upload

quanto para download).

Silva comenta que toda mudanc¢a imaginal exige um choque perceptivo e depende da
poténcia criativa. Mediante as tecnologias do imaginario e, neste caso, as tecnologias do
imaginario pos-industriais, os individuos dao forma ao que existe no imagindario, passando a

criadores, produzindo mitologias para novamente alimentar imaginarios.

67 \ . ~ ., . .
Em todos esses casos, o computador reascende @ mesma discussdo que ja foi travada quando do surgimento da
TV, do videocassete (e seus sucedaneos, o Laserdisc e o DVD).
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A proposta do espectador criativo alia-se ainda, a possibilidade de realizar uma
producdao audiovisual intencionalmente “pds-moderna”. Pensar em cinema pods-moderno
implica na adogdo das tecnologias do imaginario pos-industriais, mesclando-as ao arcaico.
Producdo coletiva e imaginal /ive, viabilizada pelo ciberespago; adocao da estética da imagem
pos-moderna e dos padroes do cinema dos primeiros tempos, como a descontinuidade
narrativa; a participagado, a interatividade; a deturpagdo intempestiva, onde cada um faz da sua
vida uma obra de arte, sendo autor, co-autor e protagonista ao mesmo tempo, sdo alguns dos

elementos que se quer descrever e relacionar.

A esse respeito, seguem algumas ponderagdes que foram adotadas como diretrizes
para a tipificacao do espectador criativo mediante a realizacao intencional de um filme pos-

moderno.

1* Ponderagcdo: Embora diversos atributos da imagem pds-moderna citados por
Cauduro® estejam presentes em diversas obras cinematograficas, nio se encontrou, em
nenhuma delas, o emprego de todos esses fatores concomitantemente. Gerbase (2003:99)
destaca que as caracteristicas das imagens pds-modernas descritas por Cauduro podem ser
encontradas em diversos filmes contemporaneos, mas € preciso considerar que, tais aspectos
ndo sdo exclusivos de um tipo de cinema identificado com a pds-modernidade, visto que
alguns desses elementos remetem as vanguardas e movimentos cinematograficos e, outros, ja

haviam sido usados no cinema dos primeiros tempos.

68 Propensdo a multimidia; descontrole, intuicdo, improvisacao, liberdade para citar, misturar, incluir, hibridar
quaisquer significantes que julgar oportunos, sem preocupar-se em ser objetiva, funcionalista ou inteligivel;
emprego da ambigiiidade; mutagdes, metamorfoses; (descoloragdo solar, oxidagdo, decomposi¢do, valorizagdo
por rasgos, pichagdes, superposi¢cdes, fragmentacdes, demoli¢des); imperfeicdo, imprecisdo, poluicdo e
interferéncias externas; indefinicdo, indeterminagdo, polissemia, palimpsestos; differénce; gramatica
esquizofrénica, enigmatica, realizadas por grupos sociais desviantes e transgressores ou que representam estados
oniricos; oposi¢ao a geometrizagdo, purificagdo e coordenagao racionalista; interatividade. Cf. capitulo 4.
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2* Ponderagdo: Embora os elementos citados por Cauduro como constitutivos da
imagem pos-moderna sejam observados em diversos filmes, um elemento chave até entdo nao
havia sido viabilizado: a interatividade. Assim, considera-se que a interatividade mutua
(Primo) ¢ a chave para a constru¢do de um filme efetivamente pés-moderno, por permitir a

participacgdo ativa do espectador no processo de construgdo do filme.

3* Ponderag¢ao: Em uma produgdo audiovisual, essa condigdo s6 ¢ possivel gracas a
nova realidade tecnologica digital, que permite a interagdo mutua: relacdo entre as pessoas
mediante o uso do computador e da internet para realizar uma produgao coletiva, aberta, nao-
linear e ilimitada, onde todos os integrantes do grupo podem ter acesso, participacdo ¢ poder

de criagao/decisao, constituindo-se como espectadores criativos.

4* Ponderacao: A utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas interativas levam a um
retorno da ndo-continuidade narrativa do cinema dos primeiros tempos, ao ndo-rematamento ¢ a
possibilidade de modificar qualquer pedaco da obra. Da participacao do espectador em todos os
ambitos e fases da realizacdo audiovisual, pode derivar uma tendéncia de descontrole do resultado,

podendo levar a anarquia audiovisual, por vezes ininteligivel e bem aos moldes p6s-modernos.

5* Ponderagdo: Ao misturar cinema, processos digitais, internet, respectivas
ferramentas e possibilidades oferecidas pelo ciberespaco, ja ndo se estd falando de cinema no
sentido restrito ou, a0 menos, ndo no sentido que se conhecia até¢ entdo. Tal possibilidade
rompe com as caracteristicas do cinema convencional, formando um hibrido que, embora nao

deixe de ser uma experiéncia audiovisual, até entdo era impossivel de ser realizada.

Compreender essa situagcdo inovadora e a sinergia dos diversos elementos que a
compdem ¢ um desafio. “E bastante delicado resumi-la, pois se estd em presenca de uma

efervescéncia indefinida”. (MAFFESOLI, 1996:54).
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Lembrando André Bazin: “Se o cinema ao nascer ndo teve logo todas as virtudes do
cinema total do futuro, foi contra vontade sua e somente porque as suas fadas eram
tecnicamente incapazes de lhas conceder, nao obstante os seus desejos. [...] O cinema ainda

nao esta inventado!” (BAZIN, 27-8).

As criticas que surgirdo a esse novo hibrido, cumpre relembrar o pensamento de
Walter Benjamin (1986): “A historia de toda forma de arte conhece épocas criticas em que
essa forma aspira a efeitos que s6 podem se concretizar em esfor¢o num novo estagio técnico,

isto é, numa nova forma de arte.”



7- EN-CAMINHOS: DESVELANDO O ESPECTADOR CRIATIVO

Para relatar o andamento da pesquisa e suas operagdes metodoldgicas, optou-se por
seguir o modelo proposto por Lopes (1997:103), que aponta quatro instancias principais:
epistemologica, teorica, metddica e técnica. Importa observar que as quatro instancias

interagem em suas operagoes, estando presentes em cada fase da pesquisa.

A instancia epistemologica exerce a fun¢do de vigilancia critica na pesquisa, visando
explicitar obstaculos encontrados e construir o objeto cientifico. Segundo Bachelard
(1971:198), “o trabalho cientifico exige precisamente que o investigador crie dificuldades.
Para esse autor, quando se procuram as condi¢des do progresso da ciéncia “[...] ¢ em termos

de obstaculos que se deve por o problema do conhecimento cientifico.” (ibid: 165).

A instdncia tedrica, reporta-se a constru¢do do quadro tedrico de referéncia que,
nesta pesquisa, levou a adog¢ao do paradigma compreensivo. A partir da revisdo bibliografica,
foram apresentados conceitos e definigdes sobre imagindrio, produgdo audiovisual, técnica,
interatividade e intersubjetividade. Atente-se para o fato de que a pesquisa bibliografica
recebeu novos acréscimos ao longo do desenvolvimento do projeto, conforme a instancia

técnica foi revelando dados que necessitaram interpretacao a luz de novas leituras, visando
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ampliar conceitos e categorias teoricas. As leituras que contribuiram para a defini¢cdo tedrica
encontraram respaldo em Martin Heidegger, Gaston Bachelard, Michel Maffesoli, Juremir

Machado da Silva, Arlindo Machado, Carlos Gerbase e Alex Primo.

A instancia metddica, relacionada com a formulagao da questao problema, hipdteses,
métodos e técnicas de pesquisa, refere-se a adocdo da fenomenologia e da sociologia
compreensiva como métodos de abordagem, seguidas das narrativas do vivido e da tipificagdo

ideal como métodos de procedimento.®’

A instancia técnica, ¢ o lugar da construcdo dos dados. Nesta etapa, adotou-se a
pesquisa participante, visando construir um painel dos elementos que pudessem servir como

indicadores para fazer emergir as caracteristicas do espectador criativo.

O ponto de partida desta intervencao consistiu na forma¢do de um grupo com a
finalidade de revelar, pela tipificagao ideal, o espectador criativo. A intencao foi a de que os
participantes, considerados como atores historicos, criassem um produto audiovisual agindo

como espectadores criativos.

Para compor o grupo inicial foram seguidas as seguintes etapas:

- Selecdo da escala da intervencgdo, delimitando a area de pesquisa aos alunos do

Curso de Comunicagdo do Centro Universitario Feevale;

- Apresentagdo da proposta da pesquisa a diversos alunos, buscando congregar
aqueles que tivessem interesse pelo projeto, deixando clara a autonomia do grupo no processo

de pesquisa.

% Estes elementos que compdem a instancia metodica foram explicitados na introdugio e capitulo 2 desta dissertago.
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Cabe destacar que o projeto nao foi vinculado a nenhuma atividade curricular. A
proposta foi um convite aos académicos. O que moveu o projeto foi o inter-esse (Maffesoli)
do grupo, o fato de querer experimentar juntos algo, buscando uma alternativa na energia e na
criatividade coletivas que emergiam dessa potencialidade, agregando-se segundo suas

ocorréncias ou desejos, sem obrigacdo ou sancao.

Muitos alunos comecaram a participar do projeto, deram sugestdes, contribuiram
entusiasmadamente em um momento para, na etapa seguinte, deixar de participar, conforme
cessava o seu interesse pelo assunto. Assim, o grupo nunca teve um numero fixo de
participantes, nem se buscou ordenar, controlar ou impor regras, visto que, mais do que a
vontade de poder, era a vontade de poténcia, (a partir da obra de Nietzsche), que se estava

perseguindo, pois a poténcia implica libertagdo, vida, efervescéncia.

Uma vez convidados os participantes e apresentado o projeto, o grupo passou a
discutir os aspectos técnicos e praticos para a realizagdo da experiéncia. Cabe ressaltar que, do
ponto de vista epistemologico, a pesquisa ndo buscava o estudo da técnica em si, mas da esséncia
da técnica. Dessa forma, foram os proprios integrantes que fizeram a escolha dos aspectos
técnicos, definindo quais recursos, equipamentos e programas de computagdo (hardwares e

softwares) deveriam ser utilizados, de acordo com suas possibilidades e conveniéncias.

Ao propor a participagdo ativa do grupo sobre o processo de investigacdo, rompeu-se
com o postulado do distanciamento entre sujeito e objeto de pesquisa, estabelecendo a
participagdo conjunta entre pesquisador e grupo pesquisado. Ao adotar a interpretacdo
coletiva da situacdo, a investigagdo deu lugar a co-investigagdo, em um processo de geracao
de conhecimento baseado na troca, na comunicagdo, ¢ concebido como educagdo coletiva.

(HAGUETTE, 1987:128).
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Livre da obsessao explicativa, impulsionado pelo virus da empatia e da compreensao,
além de tipificar o espectador criativo, o projeto também buscou nas caracteristicas da
imagem pos-moderna citadas por Cauduro, elementos que pudessem servir como indicadores

para o estabelecimento de um filme intencionalmente pds-moderno.

Nos primeiros encontros presenciais, foram apresentadas as caracteristicas da
imagem pds-moderna e o que se estava propondo sob o conceito de Espectador Criativo, o

grupo foi sugerindo diversos caminhos, ficando definida a seguinte proposta:
- Realizar uma produgao audiovisual pés-moderna.

- Realizar uma experiéncia como espectadores criativos.

O grupo ficou assim constituido:

- Prof. Wagner Ivan da Rosa Pirez — propositor do projeto, professor do Centro
Universitario Feevale, coordenador da TV Feevale, que objetiva com a pesquisa obter

subsidios para sua dissertagdo de mestrado;
- Zeferino Olinto Alves — académico do Curso de Publicidade e Propaganda;
-Fernando Grosze Nipper e Silva — académico do Curso de Jornalismo;
- Rafael Cappelatti — académico do Curso de Publicidade e Propaganda;

- Esael Fernando de Oliveira — académico do Curso de Jornalismo.

Embora o projeto inicialmente estivesse circunscrito aos académicos de
Comunicacao Social, apds as primeiras reunides, a pesquisa suscitou o interesse de alunos de

outros cursos, que acabaram integrando o grupo:
- Alan Bittencourt — académico do Curso de Design;

- Sheisa Amaral — académica do Curso de Design.
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Além dos académicos nominados, muitos outros participaram ao longo do processo,
cessando seu envolvimento por diversos motivos, tais como: realizacdo de outros projetos
propostos pelo Laboratorio de TV, dificuldade de trabalhar em grupo, cancelamento de

matricula, colacao de grau.

Apo6s os primeiros encontros presenciais na TV Feevale, o grupo passou a se reunir
on-line e definir o andamento do projeto, mediante o uso de diversos servigos oferecidos pela
internet: e-mails, grupos de discussdo, comunicadores instantdneos (msn), chats, blogs, e

redes sociais (orkut).

O primeiro passo foi a construgdo do roteiro, elaborado coletivamente, com
participagdo livre e interativa via internet. Foi decidido pelo grupo que o roteiro so ficaria
permanentemente aberto a modificacdes, depois de ter sido realizada uma primeira versao.
Mesmo assim, apos ter decidido consensualmente o roteiro, o grupo permitiu-se modificar

alguns pontos.

Diversos roteiros foram sugeridos até chegar-se ao roteiro “escolhido”. Cabe destacar
que, alguns integrantes do grupo, propuseram roteiros interessantes, mas que fugiam da
proposta € ndo obtiveram o aval do grupo, visto que haviam sido construidos de modo
unilateral e o autor ndo admitia modificagdes. Esse aspecto levou alguns integrantes a
abandonar o projeto, dada a dificuldade de trabalhar em grupo, ouvir o outro, estar aberto a
sugestoes e criticas, pensar coletivamente, chegar ao consenso. Foi marcante nessa fase a
necessidade de os componentes do grupo estarem dispostos a intensificar suas habilidades de
critica e reflexdo. Mais do que elaborar a narrativa em si, o grupo precisou aprender a debater
suas idéias, sustentando posicdes divergentes e, ao mesmo tempo, estando aberto a

compreender ou, até mesmo, adotar o ponto de vista alheio.
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Alguns elementos pdés-modernos que caracterizam o roteiro: citagoes, utilizagdo de
palimpsestos, hipertextualidade. Gramatica esquizofrénica, opgao pela differénce, improvisagao.
Entitulada “O Escolhido”, a producdo conta a historia de um estudante universitario que ¢

invocado como “o escolhido”, passando a ser perseguido por diversas pessoas.

Feito o roteiro, cada interlocutor pode escolher as cenas que desejava captar, usando
seus proprios equipamentos, atores € cendrios (reais ou sintetizados via computador). Com isso,
um mesmo personagem e/ou cenario ¢ apresentado de forma diferente, conforme o modo
como foi feita a captagdo. Para as gravacdes, além de cenarios e atores distintos, cada um
adotou o suporte de captacao de imagens que escolheu ou teve ao seu alcance. Foram usados

os seguintes formatos: Mini DV, VHS, camera fotografica digital MPG1, animagao em 3D.

Durante a captagdo de imagens as caracteristicas pos-modernas mais marcantes
foram a improvisacao, heterogeneidade, uso de palimpsestos, liberdade para citar, misturar,
hibridar significantes. Despreocupacdo com técnicas e estéticas do cinema classico,

cultivando a intui¢do, impureza de materiais e confusdo de procedimentos.

Feita a captagdo, cada um editou a seqiiéncia de imagens que havia gravado e,
posteriormente, foi feita a montagem final. Caracteristicas pds-modernas adotadas:
hibridacdo, multiplicidade, simultaneidade, imperfeicdo, fragmentacdo, improvisacao,

manipulac¢do e metamorfose da imagem.

Apos a edigdo final, visto que todas as seqiiéncias estavam disponiveis na internet,
cada autor/editor teve ampla liberdade para misturar imagens a seu critério, criando novas
produgdes. Como a producdo audiovisual foi postada em sites de imagens, comegou a haver
solicitacdo de outros internautas para entrar no grupo. A partir desse instante, “O Escolhido”

passou a ser de dominio publico.
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Depois de disponibilizadas as imagens no ciberespaco, as possibilidades de o
espectador agir criativamente e interferir fisicamente na obra abrem-se ao infinito. E
permitido a qualquer espectador, mesmo que nao integre o grupo inicial, acrescentar outros
elementos audiovisuais e modificar a proposta inicial. Cada espectador, livre e criativo, pode
apresentar novas alternativas, propor novos caminhos, numa espécie de “semiose ilimitada”.
Ha de se considerar que, ao abrir a participacdo em todos os ambitos e fases da realizagdo
audiovisual, ha uma tendéncia ao descontrole do resultado, o que nao nega a validade desse

tipo de producao interativa.



8- CONSIDERACOES FINAIS

No desenvolvimento deste trabalho foram abordadas varias questdes referentes as
inter-relacdes entre a producdo audiovisual e a internet, investigando as eras cinematograficas
e relacionando técnica, imagem e imaginario, para percorrer caminhos que ocasionassem o

desvelamento do Espectador Criativo.

Visto que a evolugdo técnica € um tema que ndo se esgota e, estas consideragdes
finais levam a questdo novamente ao ponto inicial: que mudangas advém na producdo
audiovisual com o surgimento desse novo estagio técnico aberto pelo espectador criativo?
Com Heidegger, a curiosidade suscitada pela técnica passou a ser substituida pelo interesse na
esséncia da técnica, considerada como vontade de poténcia. Assim, foram propostas, de modo

articulado, a idéia de Espectador Criativo e de cinema pds-moderno.

Considerando que a funcdo da pesquisa ¢ testar as hipoteses, o que surgiu como
hipotese passou a ser contestado durante o processo de investigacdo. Dessa forma, tanto a
escolha dos métodos como das teorias tiveram como intuito questionar se ainda pode-se
considerar como cinema esse novo estdgio da producdo audiovisual, que utiliza/incorpora a
internet, rompendo com as caracteristicas do cinema convencional e permitindo a participacao

ativa/criativa do espectador em todos os &mbitos e fases da realizacdo audiovisual.
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O primeiro capitulo abordou o imaginario como esséncia da técnica, considerando as
tecnologias do imaginario pds-industriais uma nova forma de reunido e produgdo coletiva,

poténcia dindmica que imprime vitalidade e faz emergir potencialidades.

No segundo capitulo, ao estudar as eras cinematograficas, pode-se perceber que o
cinema ¢ uma inven¢do em continua mutagdo, impulsionada pelos avangos técnicos. De
particular interesse foi investigar a relacdo entre imagens e imaginario, € apontar as novas

possibilidades apresentadas pelas tecnologias digitais.

O terceiro capitulo reflete as escolhas metodologicas de pesquisa. Interatividade e
intersubjetividade foram dois elementos basilares para a formulacdo da proposta do
Espectador Criativo. E, embora assinalem aspectos teoricos-reflexivos, permitem relacionar
teoria e pratica, apontando que ¢ a abertura para o outro, ¢ a relacdo entre interagentes que

permite a participagdo criativa e interativa do espectador.

Considerando que a pesquisa cientifica tem trés finalidades basicas: pesquisa,
aplicagdo e ensino, pode-se perceber, mediante o desenvolvimento do projeto com o grupo de
alunos do Centro Universitario Feevale, que essa pesquisa oportunizou uma abordagem de
ensino que estimulou ndo apenas o aspecto pratico (a produgdo audiovisual em si) como

também o espirito cientifico e o pensamento reflexivo.

A pesquisa académica enquanto principio educativo pressupde envolver os alunos no
processo de producdo e criacdo de conhecimento proprio, incentivando o desenvolvimento
autbnomo que ultrapasse a simples transferéncia de conhecimento, estimulando a
experimentacdo, a inovac¢do académica e a intervencdo como formas de contribuir para o
avango cientifico e da sociedade. Tais aspectos foram considerados neste projeto, mediante a

proposta de uma abordagem de ensino que mobilizasse a formacdo do grupo, motivados
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apenas pelo inter-esse, sem precisar haver a obrigatoriedade de avaliagdes ou disciplinas

impostas em uma grade curricular.

Assumir a pesquisa em sua dimensao educativa representa desenvolver a
investigacao e a acdo concomitantemente, como atitudes cotidianas que, além do processo de
geragao de conhecimento, promovam o desenvolvimento, a mudanca ou transformagao social.
Nesse sentido, esta pesquisa sobre o Espectador Criativo, ndo se resume apenas a
compreensdo teodrica, mas permitiu a aplicagdo do projeto de modo pratico e no ambito

profissional.

Como concluir se ha todo um campo aberto para a investigacdo? Pode-se apenas
apontar novos desdobramentos para alguns dos aspectos que esta pesquisa revelou. Do ponto
de vista académico, o projeto parte para uma nova fase, interligando diversas universidades
em producdes audiovisuais coletivas, utilizando a proposta do Espectador Criativo. Do ponto
de vista profissional, os resultados da pesquisa estao sendo aplicados na realizagdo de projetos
audiovisuais nacionais, tanto por parte do pesquisador como por parte de alguns dos

académicos que constituiram o grupo.
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10- ANEXOS

DESVELANDO O ESPECTADOR CRIATIVO:

“O ESCOLHIDO”



