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Resumo:

Este artigo objetiva analisar os objetos enquanto signos no contexto estético do cinema, mais especificamente na obra
do cineasta alemao Wim Wenders. No cinema, os objetos traduzem o interior das personagens, num jogo cujas regras
se baseiam no compromisso ético-estético com o conceitual da narrativa. Para tanto, desenvolvemos metodologia
especfifica para viabilizar tais andlises a luz da semidtica peirceana e estudos intermediais.
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Abstract:

This article aims to analyze the objects as sign in the aesthetic context of the cinema, more specifically in the German film
director Wim Wenders™ work. In the movies the objects translate the character” s interior, in a game which rules are
based on the ethical-aesthetical commitment with the conceptual of the narrative. Therefore, we developed a specific
methodology to make such analyses in the sense of peircean semiotics and intermedial studies.

Keywords: material culture, cinema, design, semiotics, intermediality.

Desejos séo polimérficos. O desejo humano, enquanto expectativa consciente (ou inconsciente) de possuir algo, pode se
manifestar “de” e “em” variadas formas. O alvo do desejo, da pulsdo, pode ser uma pessoa, um objeto parcial, real ou
fantastico. Rompe os limites e a fixidez da necessidade ou instinto biol6égico.

Quando, na "Interpretacao dos Sonhos" (1900), Freud faz corresponder a satisfacdo da necessidade a realizacdo de uma
acao especifica, ao passo que a realizagdo do desejo estaria vinculada a identidade perceptiva, podendo se dar pela via
da alucinagéo, o que esta em jogo é a propria complementaridade sujeito-objeto no que se refere ao desejo humano. O
objeto ndo deixa de ser necessario, mas admite uma tal variabilidade que pode ser, inclusive, um objeto alucinado. O
sujeito ndo se liberta do objeto, mas torna-se mais livre na medida em que é ele que o constitui enquanto tal; sua
existéncia esté condicionada a uma escolha do sujeito, escolha que pode, inclusive, contrariar os modelos de adaptacéo
biolégica do homem ao seu ambiente (Gerpe, 1998) (grifos nossos).

Essa liberdade de escolha na eleicdo de um objeto de desejo - em meio a diversidade de formas e sentidos passiveis de
despertar um desejo, um anelo - pode deixar ver a identidade de quem faz a escolha. Nessa medida, a encenacéo filmica
pode funcionar como palco, o ambiente propicio para dar vazédo as pulsdes humanas. A ilusdo de realidade imediata
provocada pelo cinema é responsavel pela forte empatia e identificacdo por parte dos espectadores. E reconhecimento
mutuo.

Quais seriam, entdo, os objetos do desejo do aclamado cineasta alemao Wim Wenders? Existiriam, de fato, objetos
capazes de desvelar os desejos de Wenders? Quais interpretantes um objeto encerrado no interior de um filme pode
gerar? No intuito de investigar essas questdes pertinentes ao design e ao cinema, encontrar quais seriam, de fato, esses
objetos e seus contextos e, por fim, analisa-los a luz de uma metodologia especificamente construida para tal propdésito,
é que este artigo se apresenta.

O material da cultura

Incontestavelmente, encontramo-nos rodeados de objetos, consequentemente, rodeados de Histéria e muitas histérias.
Um objeto é mais que cor, forma, textura, matéria-prima, funcionalidade. E raz&o, ideologia, contexto, emocéao,
sensacdo... comunicacao (Glassie, 1999).

Objetos sao contadores de histérias, signos dispostos ao constante devir de interpretantes gerados ad infinitum. Séo
fruto das semioses de quem os cria e de quem (ou o que) lhes atribui significagdo, num didlogo continuo de estimulos,
senso e sensibilidade entre interior e exterior. Um continuum entre mente e matéria, interioridade e exterioridade no
sentido mesmo do sinequismo em Peirce (1839-1914). Objetos s&o instrumentos sensoriais e emocionais, de
construcdo, preservacao e diferenciacéo de identidades. Sao identificadores e caracterizadores da cultura material no
tempo e no espago e mantemos com eles ligacéo tdo préxima, quanto a que mantemos com 0s seres humanos na vida
cotidiana. Esse poder de mobilizagdo dos objetos nos parece calcado nas sensagdes agradaveis e de continuidade ou
permanéncia de algo que nos é muito querido que deles podem emanar.

A cultura material envolve o que o homem cria e utiliza na sua vida ordinaria no intuito de extrair do ambiente que o
cerca, seu Umwelt, aquilo de que necessita. E 0 que o homem necessita? Materialidade e imaterialidade. Assim, objetos
funcionam como mediadores das préprias relagdes humanas, ou ainda, como mediadores entre 0 homem e o mundo. E
é nessa medida que abordaremos as estreitas relacdes dos objetos do desejo nos filmes de Wim Wenders.

No cinema, os objetos traduzem o interior das personagens, num concomitante movimento revelador/dissimulador,
explicito/implicito, num jogo cujas regras se baseiam no compromisso ético-estético com o conceitual da narrativa. Os
objetos, o design de um filme, decorrem de um planejamento signico cujo fim Gltimo é “mostrar’” uma certa histdria.
Design ndo como ilustracéo da narrativa/roteiro (no sentido mero de ornar ou descrever o texto), mas como o préprio
movimento de construgéo de significagéo possibilitada por todos os caracteres constituintes do design (cores, formas,
texturas, materiais...). Trata-se de traducéo intersemidtica. Tradugdo sem perdas por mudar de linguagem, através das
imagens do cinema a riqueza do icone se revela na variabilidade de interpretantes possiveis de serem gerados pelo
intérprete, sem perder a alteridade do nivel indicial (caracteristico da visualidade) que deixa suas marcas, pegadas claras
do caminho de ligagéo entre o signo representado e o objeto (conteldo) de referéncia. Imagens podem dizer mais de
sentimentos que palavras:

O design de um filme faz parte dele, integra, é o préprio contetido. Afinal, “objetos ndo podem ser acumulados e
dispensados com a mesma rapidez que as palavras podem ser proferidas” (Noth, 1995: 441). O design explicita o que ja
estava presente na narrativa, mas talvez pulverizado. E a riqueza da ambigiiidade. Delega aos objetos sintaxe e
semantica préprios. Objetos sé@o signos que significam idéias, ideais, traduzem pensamentos. Fazem parte da sintaxe do
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fime (assim como a montagem, o corte, a edicdo...) justamente por designarem a semantica. Constituem uma
gramatica, um sistema de signos que permite designar as coisas pela tradugéo daquilo que elas poderiam significar dentro
do filme que, por sua vez, € uma outra linguagem. O design dos filmes deixa mais clara a l6gica da narrativa, contribui
para o entendimento, colocando em relagéo concreta contetdos dispersos.

Os objetos nos filmes de Wenders, para além de traduzirem o ambiente interno e externo das personagens, colaborando
para a narragao da histéria, traduzem, também, a ética e a estética do diretor, sdo parte de um texto maior, que
abordaremos mais adiante. O cinema de Wenders, em si, € um objeto de desejo e de consumo contemporaneo.

O desejado Wenders

O cineasta Wim Wenders nasceu em 1945 no solo alemao do pés-guerra, ou seja, num territério maculado de sangue e
coberto de escombros, por onde circularam ao mesmo tempo sobreviventes, herdis, vitimas, civis, soldados, vildes,
culpados e inocentes e cujo controle era dos aliados, principalmente dos Estados Unidos.

Os americanos contribuiram para a fantasia daquelas criancas alemés do pés-guerra com seus objetos, utensilios e
“sistemas”; simbolos do novo e até de uma esperanga num pais que recomecgava do zero. Tais objetos eram jogados
dos caminhdes ou avides militares, distribuidos pessoalmente ou exibidos na sociedade pelos soldados estacionados.
Tratava-se tanto de alimentos e guloseimas originalmente americanos como, por exemplo, chiclete, chocolate e
coca-cola; quanto de vestuario: o jeans; de ritmos musicais: o rock™ n” roll, o jazz, a beatmusic; de géneros filmicos: o
western e filmes de gangsters; de equipamentos: jukebox, flipperama.

A andlise da obra e dos depoimentos do cineasta comprova que havia nele um desejo ndo sé de documentar essa
situacdo como, também, de desvendar, reagir e até achar uma solucdo para este estado de crise, mal-estar pessoal e
embate entre lingua, verdade e sociedade. Esse estilo corresponde a uma postura pé6s-moderna de fazer cinema,
descrita, por exemplo, por Serge Daney (1983). Conforme o estudioso, a caracteristica fundamental para o cinema
pés-moderno ou “maneirista” é que de tras da imagem pergunta-se sempre uma outra imagem. E claro que podemos
entender “esse de tras da imagem” como uma metéafora daquilo que “esta na imagem”, dos elementos imagéticos
constituintes e aquilo ao qual a imagem pretende conduzir. Aqui entendemos estar a importancia da analise da cultura
material no cinema de Wenders, pois ha objetos que além de cumprirem com a mera funcdo de objetos de cena - no
sentido de serem constituintes intrinsecos ou técnicos de um cenario — séo usados intencional e repetidamente na
estética de Wenders, como a coca-cola e a jukebox que, ndo por coincidéncia, eram 0s objetos mais desejados na
infancia e juventude da geracdo de Wenders.

Metodologia desejada

Wim Wenders tornou-se conhecido pelos seus fiimes e pela qualidade deles. Sua producgéo artistica, contudo, nédo se limita
a sua contribuicdo para a histéria do cinema, é bem mais ampla: conta com criticas, fotos, comerciais, livros
foto-poéticos, roteiros de filme, livros com ensaios e entrevistas e CDs (em geral, com o mesmo predicado dos filmes).
Portanto, para constatar os objetos do desejo de Wenders e analisa-los, se fez necessario delimitar um corpus,
selecionando filmes e objetos e criar critérios e categorias metodoldgicas para anélise.

Partimos da filmografia de Wenders que, em si, ja é bastante diversa: engloba tanto filmes de curta, como de longa-
metragens; ficcionais e documentais; mono e policrométicos; para televiséo e para o cinema; de producdes européias e
americanas desde 1967. Nossa proposta restringe-se aos longas-metragens em preto-e-branco e coloridos realizados
nas primeiras décadas de trabalho do cineasta, pois tais filmes contém elementos estéticos especificos de Wenders —
antecipam, por assim dizer, trabalhos futuros — e sdo, portanto, os mais representativos de sua carreira. Os filmes
escolhidos foram:

1- Die Angst des Tormanns beim Elfmeter (O medo do goleiro diante do pénalti) de 1971, primeiro longa-metragem
de fic¢éo. Colorido.

2- Alice in den Stadten (Alice nas cidades), de 1974, primeiro longa-metragem de ficcdo. Preto-e-branco.
3- Falsche Bewegung (Falso movimento), de 1975, terceira longa-metragem de ficcdo. Colorido.

4- Der Himmel Uber Berlin (Asas do desejo), de 1987, oitavo filme de longa- metragem de ficcéo. Preto-e-branco e
colorido. Apice da carreira do cineasta, considerando-se os prémios, a critica e a recepgéo.

Durante as analises, nossa atencéo voltou-se para a aparicao de objetos industriais de uso cotidiano (microobjetos),
excluindo-se, portanto, os de arquitetura e meios de transporte (macroobjetos). Como resultado, um ndmero elevado
de objetos foi detectado. Partiu-se, portanto, de uma analise quantitativa, que selecionou objetos pelo nimero de
vezes que apareciam em cada um dos quatro fimes e, qualitativa, que selecionou os objetos a partir de sua relevancia e
expressividade. Desse contexto, emergiu uma taxonomia de categorias tematicas, cujas origens provéem da prépria
filmografia de Wim Wenders, mais especificamente, dos quatro filmes selecionados. Tais categorias correlacionam-se,
ainda, a outros conceitos, idéias e sentimentos que citados aqui, expandem a aplicagdo da categoria, enriquecendo a
andlise dos objetos.

1- Angustia, termo obtido de Die Angst des Tormanns beim Elfmeter (O medo do goleiro diante do pénalti). Objetos:

poltrona, cadeira de balango, espelho. Correlacdes: aflicdo, insatisfacéo, introspeccéo, cisma, sentimento de limitagao,
claustrofobia, opresséo, estreiteza.

2- Cidade, de Alice in den Stadten (Alice nas cidades). Objetos: televisdo, camera fotogréafica, radio, jornal, jukebox,
foto, cartdo postal, caderno/bloco de anotacdo. Correlagdes: civilizacdo, cultura, informacao, sociabilidade,
complexidade, concentragdo, expansao.

3- Movimento, de Falsche Bewegung (Falso movimento). Objetos: mala, guarda-chuva, chave. Correlagdes: a
caminho, abertura, transito, transitério, partida, chegada, em transe, transformagéo, devir, impulso, circulacéo.

4- Céu, de Der Himmel Uber Berlin (Asas do Desejo[3]). Objeto: relégio. Correlagdes: tempo, espago, hora, cronologia,
eterno, ventura, aventura, mente, asas, sem limite, atemporal.



Dentre esse leque de objetos “desejados* foram escolhidos quatro para a andlise, a saber: poltrona, televisdo, mala e
relégio. Cada um deles é o mais representativo de sua categoria, tanto pela quantidade de vezes que aparecem nos
filmes (resultado da anélise quantitativa) como pela forma que ocorrem: em tomadas tanto inusitadas quanto usuais, o
que Ihes confere maior relevancia e expressividade (resultado da andlise qualitativa) no conjunto das obras.

Além dos critérios de relevancia e de expressividade, consideramos também o de funcionalidade para explorar
mindcias e especificar o papel de tais objetos nos filmes. E para analisa-los dentro do objetivo deste trabalho,
amparamo-nos em uma terminologia predominantemente linguistica ao criarmos os critérios e as fun¢fes qualitativas,
pela auséncia mesmo de nomenclatura mais adequada para a abordagem do tema.

1- Critério de relevancia. Esse critério depende, num primeiro momento, dos resultados da analise quantitativa, ou seja,
do numero de vezes que os objetos ocorrem no filme. Um objeto com um niimero muito alto de aparicbes tem maior
potencialidade de ser um item predileto e, conscientemente, usado pelo diretor do filme. O mesmo pode ocorrer para o
objeto que aparece uma Unica vez, porém com ressalto. Numa segunda etapa, deve-se considerar se tais objetos tém
uma relevancia maior ou menor para o contexto no qual estado inseridos.

2- Critério de expressividade. Esse critério tem em vista os principios brechtiniamos para identificar como um objeto é
impactante, ou seja, se chama a atengdo do espectador pela tomada ou montagem cinematogréafica. Contudo, esse
impacto que um objeto é capaz de causar (enquanto qualidade de sentimento, caracteristica da primeiridade
fenomenoldgica de Peirce), pode se manifestar de maneiras diferentes. Assim, subdividimos a expressividade nas
seguintes subcategorias:

2.1- Estranhamento: estratégia construida a partir do desvio do uso padrao da linguagem cinematogréafica (em termos
técnicos, de enquadramento, montagem) cujo objetivo é chamar a atencédo do espectador para algum aspecto daquele
objeto dentro da cena. Por exemplo, se 0s objetos aparecerem em tomadas inusitadas a ponto de despertarem o
nonsense.

2.2- Singularizacao: minuciosidade, particularizacéo que faz notar por alguma coisa fora do comum como, por
exemplo, quando um closeup é tao préximo e demorado, a ponto de causar uma deformacao na imagem do objeto.

2.3- Surpresa: o imprevisto que causa admiracdo e/ou espanto. O choque que a disposi¢céo de determinado objeto
pode suscitar na cena. O surpreendente revela o que estava escondido, inconsciente.

2.4- Extase: exaltagdo de sentidos e sentimentos, arrebatamento! Na producdo de excitacéo, a comunicacdo se
concretiza. Roland Barthes (1982) nomeia essa excitagdo, no ambito da fotografia, de punctum: aquilo que atinge
diretamente o observador, que salta em sua direcdo. O punctum de uma imagem ndo € o mesmo para todas as pessoas,
é dependente de um interesse particular por ela. Paralelamente, poderiamos considerar que no cinema hé cenas em que
0s objetos funcionam como punctum, atraindo para si a atencdo do espectador de tal sorte que o éxtase é a melhor
traducéo da sensacgéo decorrente.

3- Critério de funcionalidade: Um objeto relevante e expressivo, certamente estara cumprindo com uma ou mais
funcdes dentro do contexto do filme. Para a funcionalidade criamos as seguintes subcategorias:

3.1- Fungao cenografica: é a mais trivial dentre aquelas que um objeto pode ocupar no filme. Liga-se a criacdo e
adequacdo do cenario em relagcdo a um ambiente. Sua fungéo serd, portanto, de objeto de cena.

3.2- Funcéo semantica: é a que procura estabelecer um significado (interpretante) entre o objeto (objeto) e a imagem
em gue aparece (signo). Trabalhamos no nivel da denotagéo e da conotagcdo, com a capacidade metafdrica, metonimica
e sinedéquica da montagem cénica (Ménaco, 1980).

3.3- Fungao sinestésica: trata exatamente do despertar de sensagdes, em geral, outra aquelas que tal objeto mais
comumente provoca. A fungao sinestésica é apelativa também, pois visa atingir profundamente nossa percepg¢éao,
acionando nosso repertério visual, verbal, cromatico, olfativo, musical, entre outros; para causar emog¢ao e comogao.

3.4- Funcao referencial: aponta para outras artes, linguagens e contextos extrafiimicos incorporados. A exemplo do
critério da area de estudos sobre intertextualidade (Broich e Pfister, 1985), este é o critério que mede a intensidade da
incorporacao e marcacao de referéncias a “outros textos“. Esta funcdo poderéa ser mais intensa na medida em que o
outro texto for mais mencionado, tematizado, interpretado e etc... Dependendo do grau desta funcéo poder-se-a
detectar ocorréncias intermediais, ou seja, se ha processos de constituicdo de significados através do contato entre o
filme e outros meios de comunicacao (Rajewsky, 2002).

3.5- Funcao dialbgica: dispde-se a recontextualizacdo da referéncia. “Este critério retoma os principios bakhtinianos de
dialogismo para identificar a tenséo resultante no confronto do significado da referéncia, no contexto original, com relagéo
ao significado no filme (contexto novo). A referéncia atestara tensao dialégica se ocorrer um posicionamento critico na
sua recontextualizagdo; se s6 confirmar o sentido do contexto antigo, a referéncia terd um grau baixo de dialogicidade

intertextual” (Malaguti, 1998: 41).

3.6- Funcéao ideoldgica: ideologia = atribui a origem das idéias humanas as percep¢des sensoriais do mundo externo. No
marxismo, conjunto de idéias presentes nos ambitos tedrico, cultural e institucional das sociedades, que se caracteriza
por ignorar a sua origem materialista nas necessidades e interesses inerentes as relagées econdmicas de produgéo, e,
portanto, termina por beneficiar as classes sociais dominantes. Totalidade das formas de consciéncia social, o que
abrange o sistema de idéias que legitima o poder econdmico da classe dominante (ideologia burguesa) e o conjunto de
idéias que expressa os interesses revolucionéarios da classe dominada (ideologia proletaria ou socialista). Sistema de idéias
(crencas, tradi¢c6es, principios e mitos) interdependentes, sustentadas por um grupo social de qualquer natureza ou
dimenséao, as quais refletem, racionalizam e defendem os préprios interesses e compromissos institucionais, sejam estes
morais, religiosos, politicos ou econdmicos. Conjunto de convicc¢des filoséficas, sociais, politicas etc. de um individuo ou
grupo de individuos.

3.7- Funcgao auto(r)-reflexiva: dirigi-se a relacdo do autor com o seu préprio filme. Com este critério nos referimos a
relevancia de interferéncias de elementos e dados pessoais do préprio autor no decorrer do filme e de suas aparicées na
tela. Estamos, portanto, falando de uma relagéo de elementos intrafimicos que se referem a realidade extrafiimica.



3.8- Fungao estética: trata das questdes formais do design dos objetos. Este critério visa tanto a materialidade
constituinte dos objetos pela forma, cor, textura, material, dimensdes, funcionalidade; como o movimento estético em
que estao inseridos, por meio do qual detectaremos a intengéo artistica, os pressupostos tedricos e as origens culturais
da manifestacéo estética. O design dos objetos ndo tem a pretensdo de se manter significativo por tempo indeterminado,
mas como expressdo de uma dada cultura, numa certa época, acaba por refletir seu Zeitgeist, ou espirito do tempo. No
intuito de reconhecer o Zeitgeist do qual os objetos em questdo estdo imbuidos, essa fungdo também se aplica.

Os critérios aqui propostos objetivam dar os passos iniciais em direcdo a uma tipologia para diferenciar e avaliar as
ocorréncias visuais de objetos em ambientes ficcionais.

O desejo em andlise

Assim como a linguistica, a recente ciéncia da imagem também se refere a tradugédo tomando o termo no seu sentido
amplo. Trata-se da transcricdo e transposicdo de elementos em um contexto para outro, no qual o significado do
segundo é pré-determinado pelo original. Este, por sua vez, também esta no novo contexto, porém recoberto por ele.
Wetzel (2002) afirma que “nas imagens a visibilidade também é ~ transdeterminada” (...) por uma passagem de
condensacéao visual. (...) Cada imagem contém, portanto, material de outra imagem ao mesmo tempo em que oferece
uma outra imagem*. E nesse contexto, o da semiose, que situamos nosso trabalho: quando vemos os objetos no fime,
estamos somente diante da imagem (signo) desse objeto, ou seja, diante da idéia daquele objeto transmutada
visualmente e transposta para a tela de acordo com 0s processos técnico-econdmicos de entdo. Portanto, o
objeto-signo da tela é o objeto da realidade apenas parcialmente; carrega consigo dados que vao além da estética do
real e que se formam dentro da proépria infraestrutura da imagem ficcional, no nosso caso, a fic¢ao filmica.

Poltrona

Os filmes em questéo séo das décadas de 1970 e 1980. O movimento estético que caracteriza esse periodo é o
pés-moderno, com sua rejeicdo aos objetivos utdépicos dos modernistas de buscar uma estética universal e empenho na
producéo de objetos mais ludicos, coloridos e divertidos. Entretanto, o design dos objetos que se vé nos referidos fimes
é um reflexo dos movimentos anteriores: justamente o modernismo e o funcionalismo aleméao. O espirito do movimento
moderno - caracteristico da reconstru¢cao da Alemanha no pés-guerra - esté calcado no utilitarismo, auséncia de
ornamentos, emprego de materiais metalicos e sintéticos, tanto na arquitetura quanto no design. Estilisticamente, visa a
simplicidade, limpeza e pureza, por meio da utilizagdo de formas geométricas, adoc¢ao da ortogonalidade, da modulagéo,
cores basicas (sobretudo preto e branco) e materiais tecnolégicos. O legado funcionalista alem&o - teoria dominante do
modernismo - constitui a base estrutural na qual se edificou o design industrial desde a Bauhaus (1919), Escola Superior
da Forma de Ulm (1953), até seu apice na década de 1960. Nessa medida, os objetos dos filmes primam pela
sobriedade de formas e cores, refletindo exatamente o Zeitgeist alem&o. Com as poltronas presentes nos filmes néo é
diferente, afinal “a configuragédo do mobiliario € uma imagem fiel das estruturas familiares e sociais de uma época”
(Baudrillard, 2002: 21).

As poltronas de descanso destacam-se nos filmes de Wenders ndo por serem objetos funcionais (fungéo cenogréfica),
cuja utilidade nos parece 6bvia, mas por acentuarem uma sociabilidade abrandada, ou mesmo renegada. Sentadas em
poltronas caprichosamente confortaveis, com angulos generosos de inclinagdo do encosto e a profundidade do assento
(fungédo estética), as personagens ndo precisam mais sustentar ou fixar o olhar sobre o outro. A posi¢céo que o corpo
toma numa poltrona é um verdadeiro convite para o passeio ou retirada do olhar. Descontracéo do corpo, recluséo da
alma (fungdo semantica). Dessa maneira funcionam as tradicionais poltronas de descanso em Falso movimento, O medo
do goleiro diante do pénalti e Asas do desejo. A poltrona (com balangco) de madeira escura e estofado xadrez em
vermelho e preto ocupa lugar de destaque no quarto da bilheteira assassinada por Bloch, exatamente ao lado da cama.
Com espaldar alto e reclinado e bragos de descanso descreve, precisamente, 0 assento para o repouso do corpo e a
atividade da mente. Nos enquadramentos das cenas no interior do quarto, a poltrona é enfaticamente procurada pelo
foco da caAmera (singularizacéo). Situagdo semelhante ocorre em Falso movimento numa das salas da casa do industrial
visitado por Wilhelm e seus amigos. Ali se encontra poltrona com bragos em madeira clara e listras predominantemente
vermelhas e brancas.

Em Asas do desejo, duas poltronas aparecem com grande expressividade em momentos distintos do filme.
Primeiramente, a elegante poltrona reservada no topo de uma das escadas da biblioteca. Com estrutura metélica,
revestimento de couro preto, linhas retas e simples, é o retrato da estética modernista predominante nos fimes. Motivo
de longo closeup, mesmo quando nenhuma personagem a utiliza (singularizagéo). Estrategicamente posicionada ao alto
da escadaria, proporciona ndo apenas o descanso do velhinho que sente o peso do tempo e se senta, mas o deleite do
ambiente magico do interior da biblioteca, povoado por livros, homens, anjos em sintonia em preto-e-branco (fungédo
sinestésica). Ainda imersas na Berlin monocromatica[4], as asas do desejo nos trazem o velhinho agora a procura do seu
préprio tempo, que se perdeu com o fim da Postdamer Platz da sua juventude. Senta-se numa espagosa poltrona
tradicional de bragos largos em meio a praga deserta, preterida (surpresa). O design da poltrona, a poltrona, os

pensamentos do velhinho, o velhinho: relaxados, esquecidos, perdidos.

Em Alice nas cidades, a menina senta-se no sagudo do aeroporto numa poltrona com tevé acoplada ao brago, prépria
para um ambiente de espera. Poltrona rigida em material plastico, sem requintes ou conforto especial, sustentada por
uma estrutura metalica que interliga outras tantas poltronas idénticas. O design, neste caso, € propicio ndo para afastar o
olhar, mas para direciona-lo a tevé. Nao se trata de um assento profundo ou inclinado para ser aconchegante, ao
contrério, € mais duro, tanto no material quanto na forma. Acolhe o corpo e 0 mantém alerta para a recepcao das
imagens da tevé, por tempo limitado.

Na realidade ficcional dos filmes analisados, a poltrona funciona como objeto representativo da categoria Angustia.
Metaforicamente, acaba por encerrar em sua estrutura mesma as sensacgdes de insatisfacéo, introspeccéo e estreiteza.

Televiséo

A presenca das midias nos fimes de Wenders é muito importante. Na andlise quantitativa, os veiculos de comunicacéo
sdo 0s que mais ocorrem e nos chamam a atencdo no conjunto de obras de Wenders. Eles exercem diversas funcdes e
permitem uma interpretacao critico-cultural bem mais ampla do que nos propomos aqui. Dentro do nosso propdsito,
ressaltamos a fungéo 1) cenografica, quando sdo mostrados como produtos de modelos variados inseridos em
ambientes da vida cotidiana nos quais comumente sdo encontrados. Exemplo: televisdes e radios em salas de estar e



espera, livros e jornais em prateleiras, sobre a mesa ou ao lado da poltrona de um protagonista, cinema nas ruas da
cidade, pelas quais o protagonista vaga e etc; 2) semantica, quando desempenham papéis tal qual um ator o faz no
enredo; 3) sinestésica, quando despertam sensacdes nas personagens do filme, aumentam suas percepcdes perante o
mundo e até diante de si mesmos e 4) referencial, ao chamar a memoéria filmes passados.

O exemplo que mais preenche o critério da expressividade, por estranhamento, é a cena do filme Falso movimento, na
qual o grupo de viajantes esta na sala de estar na casa do industrial e vemos uma televisédo envolvida no seu plastico de
protecdo, como se nem tivesse sido ainda totalmente desembalada. O curioso é que ela esté ligada, porém fora do ar, de
modo que s6 vemos a tela vibrando em azul e cinza. E certo que atende a funcdo cenogréfica (é 6bvia a presenca de um
aparelho de televisdo numa sala de estar), mas a tela vibrante e fora de sintonia passa a exercer uma fungéo dial6gica
também na medida em que sua contextualizagéo aponta para uma critica da realidade extrafimica: a de um objeto de
consumo que perdeu seu objetivo primeiro (informar e entreter) e se incorporou a vida diaria ocupando simplesmente um
espaco vazio. Esse aspecto critico fica mais evidente ao relacionarmos a cena com o tema discutido pelas personagens:
a soliddo na Alemanha. Analisada sinestesicamente, a tela da tevé na casa do industrial, apesar de ndo mostrar imagens
traz a mente igualmente essa sensacéo de irritabilidade e sua cor branco-azulada potencializa a frivolidade do meio.

Dentro desse contexto, no fime Alice nas cidades ha uma cena de quebra da televisao: Philipp em seu quarto de hotel
assiste a tevé e, em seguida, adormece. Uma montagem cénica mostra como Philipp sonha com aquilo que se pdde ver
na tevé também, ou seja, percebemos que os sons e imagens da tevé se infiltram na sua mente e atingem seu sonho.
Num ato de total descontrole e irritabilidade, o protagonista golpeia e destrdi a tevé como se estivesse lutando contra um
outro ser (surpresa). Mas, sendo a televisdo inanimada, o efeito dela sobre o espectador é totalmente dependente do
estado pessoal daquele que a assiste e tera funcéo sinestésica se estimular as sensacoes e alterar o humor das
personagens — como € o caso de Philipp — ou se, simplesmente, acompanhar seus movimentos. Para Alice, por exemplo,
a televisdo funciona mais seméantica do que sinestesicamente, pois pode substituir a auséncia da mée com a presenca de
imagens. Durante a espera no aeroporto, Alice se distrai acomodando-se na poltrona cujo bragco com extensor sustenta
uma pequena tevé. Desta forma, Alice ndo s se senta e assiste tevé, como também é envolvida pela poltrona, pelo
extensor e pela tevé. Aqui a televiséo é inserida num contexto positivo e de valor quase humano ao mostrar como o
aparelho pode ser companhia e ocupar, mesmo que por alguns minutos, o vazio que a falta da mé&e causa na menina.
Outras cenas, nas quais a tevé tem o sentido de companhia, sdo aquelas quando Alice e Mignon adormecem diante o
aparelho ligado.

Em O medo do goleiro diante do pénalti, a televisdo, mostrada logo apés o estrangulamento da bilheteira por Bloch, é
também a companhia, mas que se transforma em testemunha do ato criminoso. Essa interpretagao é possivel pelo
estranhamento que a montagem da cena nos causa: ao acordar de seu transe assassino Bloch, com semblante
desconfiado, cerca o ambiente com os olhos procurando indicios de sua culpa. Nesse momento, a camera desliza pelo
quarto, foca uma planta vicosa e, ao lado dela, se detém numa tevé de revestimento branco. A intensidade da fungéo
semantica é, nesse caso, reforcada pela estética, pois o branco é simbolo de pureza e neutralidade. Em seguida, vemos
Bloch apagando suas digitais de alguns objetos.

Em outras ocorréncias, a televisdo funciona também como um marcador referencial. Na sua aparente funcdo cenogréfica,
Wenders transforma a televisdo num palimpsesto e insere, através das imagens televisivas, mensagens e citacdes de
outros filmes. E, portanto, através do meio televisdo que o meio filme dialoga com a tradigdo filmica. Essa técnica pode
ser entendida como uma alus&o a consciéncia critica do cineasta em relacédo a propria arte, pois hoje o cinema é visto,
sobretudo, por meio da televiséo e, se, por um lado, isso significa ver o cinema numa tela inadequada; por outro, significa
também que a televisdo permitiu que se visse mais filmes do que a instituicdo cinema pode oferecer. No primeiro filme de
Wenders, O medo do goleiro diante do pénalti, a funcéo referencial da tevé é bem menos intensa do que, por exemplo,
em Falso movimento. No primeiro, Bloch vai com mais freqtiéncia ao cinema quando quer assistir a um filme e procura a
televisdo mais para se informar sobre acontecimentos da realidade (noticias, jogo de futebol). No segundo, por exemplo,
assistimos junto com as personagens a varios trechos do filme Cronica de Anna Magdalena Bach, de Jean-Marie Straub.
Em Alice nas cidades e Asas do Desejo, temos ocorréncias semelhantes quando Philipp estad com Lisa no hotel e vé pela
televisao filmes e um programa com os rostos de artistas e, no segundo, quando Peter Falk é visto pela tevé encenando
ele proprio.

Como percebemos, as ocorréncias da televisdo dentro dos fiimes selecionados sao divergentes, ora nos mostram a
televisdo como uma invencdo moderna cheia de potencialidades, ora como um elemento desestabilizador, ora como um
item inGtil. Ela é um dos icones da producgéao serial, um elemento destituido de qualquer valor pessoal e artesanal, que esta
em toda parte, no &mbito publico e privado, pode ser adquirida por qualquer valor e em diferentes modelos, transmite em
qualquer lingua e em todas as cores. Ao mesmo tempo em que isola o individuo, possibilitando-o tomar conhecimento do
mundo exterior sem sair de sua casa, quase num ato anti-social, a tevé é uma plataforma democratica que acolhe e
irradia de forma igual e ordenada a complexidade de informacdées geradas pela sociedade. Como representante da
categoria Cidades, a tevé retrata o melhor e o pior da sociedade e, portanto, é um objeto fadado a controvérsia.

Mala

Uma série de filmes de Wim Wenders trata de viagens. A tendéncia dramaturgica dos road movies é que contenham
elementos, motivos e personagens tipicos do estar na estrada. A mala é um desses itens.

Se a idéia da viagem nos aparece a primeira vista como algo impalpavel e abstrato, que passara a existir somente no
término de seu processo; a mala é o elemento cultural concreto e palpavel que traduz e inclusive antecipa a idéia da
viagem. O signo mala implica outro, viagem, seu correlato. Entretanto, apesar de considerarmos que séo correlatos
imagéticos, pertencentes a um mesmo campo semantico, entendemos que a mala - ao lado dos similares bau, bolsa,
maleta, malote, mochila, pasta, saco e valise — € um subitem da idéia viagem. Dentro da tematica viagem, a mala esta
inevitavelmente presente, bem como os meio de locomocéo, passagens, hotéis e etc. Mas, a mala é o classico objeto de
viagens. E o simbolo da viagem, o objeto dos objetos por poder conté-los e carrega-los dentro de si. Como objeto de
uso pessoal, a mala podera possuir muito da personalidade do sujeito ou de um dado momento de sua vida. Assim,
podemos interpretar a cena inicial do fime Marnie, de Hitchcock, como marcante e inesquecivel por focalizar em primeiro
plano uma bolsa de amarelo vibrante, objeto da protagonista do filme, uma vigarista e cleptomaniaca. Afinal, a cor “é
metafora de significagdes culturais postas em indice” (Baudrillard, 2002: 38).

As malas de Mignon (Falso movimento) e Marion (Asas do Desejo), por exemplo, cumprem com sua funcéo cenogréfica,
mas o valor estético é maior: as malas de ambas séo “sacoldes” flexiveis do tipo tira-colo de couro ou tecido e refletem
com essas caracteristicas o estilo de vida circense das suas personagens. A maleta de Wilhelm (Falso movimento), um
modelo preto com armacao de metal e material rigido, também traduz sua personalidade, no caso, um tanto sisuda. Esse
modelo esta entre uma mala de viagens e uma pasta executiva, algo proximo de uma maleta ao estilo agente de



investigagdo. Associada a capa bege que usa, Wilhelm parece mais um agente em viagem oficial do que um jovem
aspirante a escritor. De certa forma, o figurino de matizes discretos de Wilhelm é um exemplo da estética dominante no
filme e na sociedade ao refletir o abrandamento do estilo flower power dos anos 60 em detrimento de um estilo mais
s6brio.

Nos filmes selecionados, somente as ocorréncias quantitativas da mala ndo justificariam sua selecdo. O mesmo nédo se
pode dizer do critério da relevancia, pois como ja podemos depreender dos paragrafos introdutérios, a mala encerra o
filme nos parametros do road movie, confirmando-o dentro dessa tradi¢cao fimica. De fato, veremos Wilhelm partindo de
sua cidade natal de trem, Alice pulando de pais em pais até encontrar sua familia, Bloch chegando em um hotel e Marion
vagando pela cidade apds despedir-se de suas companhias circenses. O road movie em Wenders esta presente e as
ocorréncias de objetos desse género confirmam esse parametro. Contudo, Wenders estende a significancia de tal género
ao colocar seus filmes em contato com o Zeitgeist, apresentando personagens muito mais ocupadas com uma viagem
interna e mental do que uma viagem propriamente dita. O desenrolar e o destino da viagem parecem nado ser mais
importantes que os movimentos das préprias personagens, indices de um processo de transformacgéo pessoal. Wenders
inverte, por assim dizer, o valor do road movie, se na sua origem cabia colocar o viajante a prova ao longo do seu
trajeto enquanto procura e conquista novos territorios, na contemporaneidade a busca primordial do homem é a de si
préprio, a do seu self ou a de algo que justifique sua existéncia.

A exemplo dessa procura interna, podemos citar uma cena do fime O medo do goleiro diante do pénalti, na qual o grau
de expressividade da mala é notdério, tanto por estranhamento quanto por singularizacdo. Em geral, a mala aparece
poucas vezes nesse filme e suas ocorréncias cumprem mais com a funcéo cenogréfica. Entretanto, uma tomada geral
que deixa a mala em evidéncia nos chama muito a atengéo e coloca o critério da expressividade em destaque pela cena
incomum que se desenrola. Um dos primeiros gestos de Bloch ao entrar no hotel é o de colocar a mala de lado sob o
balcédo da recepcgéo (de forma que fique em primeiro plano, no angulo baixo do lado esquerdo da tela) e imediatamente
ligar uma pequena televisdo portatil que encontrou ali. A mala, o objeto que guarda outros objetos pessoais de Bloch,
perde sua importancia diante da televisdo, um objeto totalmente impessoal, no qual o sujeito — o espectador — ndo tem
poder de dominio; ao contrario, passa quase a ser dominado por ela. Ao que nos parece, Bloch liga a tevé num ato
desesperado de busca por algo, por uma pista, um indice que Ihe indique os préximos passos a serem tomados.

O mesmo nédo se passa com a mala da protagonista em Alice nas cidades. Nesse filme a expressividade das ocorréncias
da mala nos atrai a atencéo pela surpresa e ressalta sua funcdo semantica: a menina Alice toma a mala como o objeto
mais familiar que esta em sua volta, quase como um objeto de estimacdo ou uma extensdo de si mesma. Nos
momentos de maior tensédo, ela se junta a mala, abraga-a e apdia-se nela como faria com a prépria a mae desaparecida.
No hotel em Amsterdd, a mala de Alice fica um bom tempo sobre a cama até mesmo quando ela dorme. Alice é a Unica
personagem que abre sua mala durante o fime. Quando isso acontece, ela esta por escolher uma peca de roupa. Nesse
momento, a mala aberta tem um alto grau sinestésico: funciona como um catalisador de sentimentos e emocgdes, tanto
para Alice, como para nds, espectadores. Sentimo-nos curiosos para saber o que ha ali dentro, talvez até fantasiamos e
antecipamos imagens que nem aparecem. Mas a mala aberta nos incita a ver imagens e a nos perguntar: o que Alice
procura? O que ela deseja? Sentimos Alice tocando os tecidos da mala e vemos pelos olhos de Alice roupas e cores. A
menina, por sua vez, esta ansiosa para atrair a atengdo de Philipp para si, por isso escolhe, estrategicamente, um vestido.
Dentro desse contexto, um outro sentido de mala nos é revelado: a mala como o objeto que carrega indices de nossas
origens e, num sentido mais amplo, a nossa bagagem, a nossa heranca cultural, moral, biolégica e social, de onde
tiramos todos 0s meios para viver e sobreviver. Por isso, Alice abre a mala e tira dela um vestidinho, com o qual se torna
mais delicada e feminina.

Em Asas do Desejo a armadura de Damiel, o Unico item de bagagem arremessado do céu, é um item com alto grau de
expressividade por estranhamento, cuja fungdo semantica é levada ao extremo, ja que nesse filme a armadura é uma
metafora da mala celestial. Quando Damiel torna-se humano e inicia sua viagem terrena, sua mala (ou bagagem) é a
parte peitoral de uma armadura medieval, cuja serventia é a protecao corporal do cavalheiro em suas peregrinagdes e
luta. Damiel ndo possui nada mais além do que seu préoprio ser e tudo que aprendeu como anjo, sendo que a armadura
esté para a necessidade de proteger sua esséncia angelical dos humanos. Damiel decide trocar essa pec¢a por outros
acessorios que garantam a sua sobrevivéncia no plano terreno: relégio, chapéu, casaco e gravata. A troca de sua
bagagem por esses objetos é o que sela a sua transformacgéo e estilizacdo como humano.

Conforme nossa andlise identificou, o uso da mala tende a ser mais expressiva e relevante dentro da fungdo semantica e
sinestésica, enfatizando a categoria Movimento pelas transformacdes externas, no sentido espaco-temporal; e internas,
individuo-pessoal. Como objeto de uso pessoal e pela sua qualidade de contentora/retentora, a presenga da mala (ou

similares) confere aos ambientes e personagens uma atmosfera de surpresa e suspense: nunca se sabe se abrirédo a
mala e o que dela saira.

Rel6gio

Rel6gios (de pulso, bolso, parede, urbanos...) sdo mesmo objetos embleméaticos, marcadores de regularidade, simbolos
de permanéncia e internalizagdo do tempo. Aparecem com destaque em todos os filmes em quest&do. Em Alice nas
cidades, tanto a menina quanto Philipp usam relégio de pulso e protagonizam cenas nas quais o objeto ganha expresséao.
A primeira cena relevante é a que captura o rosto de Alice no aeroporto em primeiro plano, “emoldurada” por uma série
de rel6gios de parede que anunciam as diferencas de horario em varias cidades do mundo e denotam as diferencas do
tempo interno das personagens. Philipp usa relégio de pulso tradicional: visor redondo com numeros bastante legiveis e
pulseira de couro preta. Estd sempre com o relégio e, inclusive, dorme com ele. Esse objeto acaba por protagonizar
closeups demorados (singularizagdo). Alice também usa relégio de pulso e o consulta como quem busca uma resposta
para o tempo que ndo passa, que nao traz sua mae e sua familia ao seu encontro (fungcédo semantica). Encontramos,
também, cena tipica nos filmes de Wenders: closeup nos grandes relégios redondos (sempre preto-e-branco) comuns
nas estacgdes de trem ou 6nibus (fungéo cenogréafica). Por caracterizarem-se como road movies, O medo do goleiro
diante do pénalti, Alice nas cidades e Falso movimento contam com essa classica cena de passagem de tempo, na qual
vemos o foco voltar-se para os rel6gios de estagéo.

Em O medo do goleiro diante do pénalti, Bloch mata e depois fita demoradamente seu rel6gio de pulso (também modelo
redondo classico com pulseira preta em couro), como quem procura demarcar precisamente a importancia daquele
instante. Curioso é notar que o protagonista, que também dorme com o rel6gio no pulso, sempre o utiliza com o visor
das horas voltado para o lado interno do pulso, como se encobrisse e dissimulasse o tempo.

Ainda em Alice nas cidades, Wenders explora a presenca do relégio em ambientes menos usuais, como na cozinha,
preocupando-se em enquadra-lo sempre, colocando-o em cena e em interacdo com as personagens. O rel6gio de
parede, localizado no alto dessas cenas, controla as personagens, devora-as como a uma iguaria. O antigo rel6gio de
parede de madeira escura, pesada e de dimensfes avantajadas que vemos na mal-arrumada casa do industrial de Falso
movimento, funciona como um ente que ocupa espago e caracteriza o ambiente. Afinal, “0 objeto antigo é sempre, no
sentido exato do termo, um retrato de familia” (Baudrillard, 2002: 83).



Em Asas do desejo, coexistem personagens que vivem em escalas temporais diferenciadas: os anjos num tempo eterno,
duradouro; e os seres humanos em seu tempo social, cultural. Porém, mesmo dentro do grupo dos seres humanos,
parecem existir temporalidades distintas que resultam em visdes diferenciadas de mundo. Damiel apaixona-se por Marion,
solitaria trapezista de circo, o que o fara abdicar da sua condi¢do de anjo. E como homem, Damiel seréd apresentado as
cores e sabores do mundo, primeiramente, pelos grafittis no muro que separa Berlin (e a Alemanha). Uma metafora
simples pode ser depreendida dai, uma vez que o muro separa a cidade, dois estilos de vida, o espiritual do fisico, a
atemporalidade da cronologia. O velhinho usa a biblioteca para tentar resgatar um sentido préprio da histéria de Berlin e
da sua prépria histéria: a biblioteca e velho como guardides da memoaria coletiva. Depois nas reminiscéncias as voltas do
muro e da Postdamer Platz, a procura do seu préprio tempo. A utilizagédo de espagos como marcadores de tempo € um
recurso precioso que Wenders dispde ao longo do fiime. Entretanto, a presenca do objeto relégio também é relevante no
filme. Damiel, ao trocar sua armadura por roupas e acessorios mais adequados ao mundo terreno, adquire um rel6égio de
pulso e o admira como a uma jéia (éxtase). Em cena expressiva, a personagem se defronta com um relégio projetado
na tela de um aparelho de televisdo exposto numa vitrine. Para, se deslumbra com a situacado inusitada e confere seu
relégio de pulso, comparando o horario, certificando-se do seu posicionamento naquele espago-tempo tao diferente do
tempo permanente de sua origem. A categoria Céu, representada pelo relégio, mais que tratar da cronologia do tempo
decorrido, revela a atemporalidade das relacdes humanas mostradas nos fimes de Wenders.

Design designando desejo

Nenhum desejo subsiste sem a mediagédo do imaginario coletivo. Os desejos de Wenders sdo 0s nossos também.
Admitamos que nossos objetos cotidianos sejam, com efeito, os objetos de uma paixdo, a da propriedade privada, cujo
investimento afetivo nao fica atras em nada aquele das paixdes humanas, paixado cotidiana que freqiientemente prevalece
sobre todas as outras, que por vezes reina sozinha na auséncia das outras. Paixdo temperada, difusa, reguladora, cuja
importancia no equilibrio vital do individuo e do grupo, na prépria deciséo de viver pouco conhecemos. Os objetos nesse
sentido séo, fora da pratica que deles temos, num dado momento, algo diverso, profundamente relacionado com o
individuo, ndo unicamente um corpo material que resiste, mas uma cerca mental onde reino, algo de que sou o sentido,
uma propriedade, uma paixado (Baudrillard, 2002: 93-4).
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Nota:

[1] Doutoranda em Comunicacdo e Semidtica - Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo — PUC e Kassel Universitat —
Alemanha.

[2] Doutoranda em Cinema e Literatura Kassel Universitat — Alemanha.

[3] O titulo em portugués segue a tradugdo dada ao filme na verséo francesa (Ailes de Désir) e inglesa (Wings of Desire)
e, portanto, ndo ao original, cuja traducgdo para o portugués seria “O céu sobre Berlin“.

[4] Asas do desejo foi realizado tanto em preto-e-branco, quanto em cores. A belissima fotografia do filme é assinada
pelo francés Henri Alekan. Wenders o homenageia ao batizar o circo visto no fime de “Alekan”.
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