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INTRODUCAO



APRESENTACAO DA PROPOSTA DE DISSERTACAO
LI

O desenvolvimento conceptual deste trabalho pretende analisar de que forma a imagem
cinemdtica ' (Gilles Deleuze) é um importante médium de expressio, revelagio e contacto com
pensamentos, temas e realidades que se encontram para além da experiéncia e do entendimento
humano.

A escolha do seu titulo remete propositadamente para um absurdo que normalmente é
melhor comportado por outros tipos de linguagem. Desciamos de olhos fechados para podermos ver a
subida, poderia ser o excerto de uma descri¢io de cena ou didlogo de um filme. No entanto, a
frase pretende representar mais do que isso, fazendo uma directa alusdo as descidas e subidas que
caracterizam as flutuagdes da consciéncia e ainda ao processo de sonhar, pois no momento em
que fechamos os olhos é-nos possivel aceder a outro tipo de visualizagoes.

No ambito deste trabalho pretende-se ainda tentar compreender de que forma e por que
meios a filosofia e o conhecimento se relacionam com o cinema, principalmente com cinema
artistico ou experimental.

Assim, este projecto pretende desenvolver - numa narrativa prépria que exprima a relagio

entre autor, criagdo artistica cinemadtica e transcendéncia - a compreensio da forma como a

V Imagem cinemdtica - Imagem em movimento. Expressio Deleuziana que encerra o conceito do movimento na
imagem.
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linguagem cinematografica permite estabelecer um didlogo entre as multiplas realidades que a
mente comporta, expondo e analisando teorias e obras que abordam a cinematografia como um

veiculo para o pensamento e para a abstrac¢io.

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho, iremos ter oportunidade de analisar nas obras
de Bill Viola, David Lynch, Eija-Liisa-Ahtila, Maya Deren ou David Claerbout entre outros, a
forma como a linguagem cinematogrifica consegue transmitir ideias e pensamentos ou,
simplesmente, a forma como a linguagem cinematografica consegue transportar novas
significacdes, percepciondveis através de uma estruturada combinagio de sons e de imagens cuja
sequéncia (tempo e movimento) nos remete para o interior intangivel de outras atmosferas

mentais.

Observar o processo e o resultado da combinagio som/imagem cinemdtica, promove
também reflexdes acerca da Consciéncia, do Tempo e da Realidade, ainda que, em determinadas
obras, o tema nio se debruce directamente sobre nenhum destes conceitos. As wiagens pelos
lugares da mente para onde nos transportamos ou para onde somos transportado por intermédio
da arte cinemdtica? , permitem-nos igualmente reconhecer a complexa relatividade destes

conceitos e avaliar o potencial que a linguagem cinematogrifica tem para os representar.

Como iremos ter oportunidade de demonstrar ao longo desta dissertagdo, a imagem-
cinemdtica permite criar significagbes que vdo muito para além do significado contido nas
proprias imagens. Ao autor, a imagem cinemdtica permite materializar e partilhar ideias que de
alguma forma representam a sua complexa e indefinivel esséncia; a sua realidade paralela,
metafisica e transcendental. Ao espectador, a imagem cinemdtica permite pensar, ao fazer com que

possa tomar contacto com outras formas de conhecimento.

Em conclusio poderd dizer-se que a procura de ecos e representacdes de uma realidade
pessoal e transcendental dentro do universo da arte cinemitica, deu origem a formulagdo deste
projecto que pretende, para além de explorar a forma como o autor se pode revelar através da
cinematografia, abordar numa perspectiva biografica a imagem cinemdtica como um médium de
raciocinio, interven¢do, comunicagdo e, em dltima andlise, como metédfora para o autor na sua

incessante busca por si mesmo.

2 Entendemos por arte cinemdtica o cinema, a videoarte e todas as outras formas de representagio e exposi¢do de
imagens cinemdticas.

10



ESTUDO E DESENVOLVIMENTO DO PROJECTO FINAL
LII

No ambito da temdtica acima apresentada, o projecto final passara pela exposigdo e andlise
de duas obras de videoarte desenvolvidas por mim nos dltimos anos. As obras seleccionadas para
integrar este projecto sdo em grande parte impulsionadoras da origem e desenvolvimento desta
problemitica em torno da Consciéncia, da Realidade e do Tempo.

Tratam-se de obras cujos temas se desenvolvem em torno de ideias que remetem para
questdes do dmbito da Arte e da Filosofia e que, em geral, directa ou indirectamente, abordam
temas relacionados com o Homem - ser individual, social, sensorial, racional, que se sente
impelido a formular questdes e proposi¢des acerca do Mundo e acerca de si préprio.

Consciéncia, Realidade e Tempo foram conceitos, duvidas e observagdes que surgiram
durante o desenvolvimento de processos pessoais relacionados com a experimentagio

videografica, artistica e experimental.

Outro ponto importante neste projecto é a sustentagdo e o desenvolvimento da ideia de
que o Homem possui uma realidade onirica e individual, onde subsiste em paralelo com a

realidade comum e universal do mundo material.
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Nesta concep¢io de realidade, o autor trabalha de forma tdnica e individual pois é nela
onde cria em primeiro lugar. Esta é a realidade interna, a realidade da evasio, dos multiplos
lugares e das multiplas possibilidades, o lugar onde 0 Homem se transcende a medida que se
enraiza na sua prépria concep¢io de existir e onde aprofunda a compreensdo que tem sobre o

Mundo e sobre si préprio.

12
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CARACTERIZACAO DA DISSERTACAO
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Tal como abordado no capitulo da introdugdo, o objectivo desta dissertagdo consiste
principalmente em estabelecer uma relagdo entre a imagem cinemdtica, a criagdo artistica e o
Homem metafisico, 20 mesmo tempo que se tenta compreender de que forma o conhecimento, o
cinema e a filosofia se encontram.

Para este desenvolvimento irdo também ser expostas algumas teorias e obras que sustentam
a ideia de que a cinematografia permite a criagio de uma nova imagem do pensamento (Deleuze/
Friedrich Nietzsche), por se tratar de uma forma de conhecimento que exprime, comunica e

representa a esséncia transcendental de cada autor.

As questdes metafisicas que os conceitos de Consciéncia, Realidade e Tempo encerram,
encontram-se directa ou indirectamente presentes no cinema cldssico, experimental e em obras
cinemidticas contemporaneas. O Homem, de uma forma mais ou menos consciente, sente-se
impelido a investigar, a partilhar e de alguma forma a materializar o entendimento que tem cerca
do mundo e acerca de si préprio.

Se analisarmos a forma como a transcendéncia e a intangibilidade se relacionam com o
cinema, poderiamos sugerir que existe uma rela¢do de causa-efeito, um processo de A para B que
vé o Homem como seu centro. De um lado o pensamento e a abstrac¢do quase irracional. Do
outro, a vontade de materializa¢do, representagio e de expressio desse mesmo pensamento e
transcendentalidades. No entanto, se conseguissemos representar visualmente este processo,
desenhariamos um circulo e nao uma linha, pois s6 um circulo representaria um Eferno Reforno

(Nietzsche) de davidas, interpretagdes e possibilidades.

Como iremos abordar ao longo desta dissertagio, a ideia de que podera existir uma nova
imagem do pensamento através da imagem cinemdtica é, de alguma forma, partilhada por vérios
autores cujas teorias se relacionam com Deleuze.

Para Deleuze, a fungio principal do cinema ¢ a de ser pensamento. Segundo ele, a situagio
sociocultural do pés-guerra derrubou o esquema classico e narrativo da imagem movimento e deu
lugar ao cinema da imagem-tempo. Esta nova abordagem estabelece-se porque permite pela
primeira vez retratar o tempo tal como ele é: independente da continuidade espacial, desconexo,
irreal, relativo a realidade do seu mentor.

Muitos autores de videoarte e de cinema abordaram em suas obras o conceito imagem-
tempo, conseguindo, por meios exclusivamente cinemdticos, trabalhar e comunicar sentimentos,
pensamentos e realidades que de alguma forma transcendem a mais material e elementar das
realidades. Através do uso da linguagem cinematogréfica - imagem, narrativa, som, montagem -

tornaram possivel pensar o impensivel e comunicar o incomunicivel, revelando assim a

15



potencialidade que a linguagem cinematogrifica tem para transmitir a abstrac¢do do mundo das
ideias e dos multiplos lugares.

Artistas como David Lynch, Chantal Akerman ou Eija-Liisa Ahtila, entre outros, usaram a
imagem em movimento como numa espécie de versio nio linguistica do pensamento e, ao
transmitirem os pensamentos e as atmosferas desconexas e intangiveis dos seus universos,
promoveram igualmente o pensamento e a auto-reflexdo nos seus espectadores que, perante a
impossibilidade de uma apreensdo légica, passiva e mecanicista da imagem em movimento,

desdobraram o seu pensamento em multiplas direc¢oes.

Nos préximos capitulos, as teorias e obras apresentadas sob os titulos Consciéncia,
Realidade e Tempo — que compde o subtitulo desta dissertagdo de Cinema e Audiovisual, inserida
no ambito do programa de Mestrado em Som e Imagem, pretendem representar toda esta
problemadtica que se apresenta.

A motivagio para o desenvolvimento desta dissertagdo, surgiu durante o processo de
desenvolvimento artistico pessoal. O trabalho levado a cabo para conceber determinado tipo de
obras, permitiu-me observar e reflectir acerca de muitas das questdes que aqui se colocam. De
igual modo, o estudo e a observa¢do do trabalho de outros autores, bem como a realizagio de
investigacdes tedrico-praticas desenvolvidas e aprofundadas para a realizagdo desta dissertagio,
consolidaram e justificaram a vontade de realizar um trabalho dedicado a dar a conhecer a

dinimica de pensar e de existir através de sequéncias de sons e de imagens.

Como de alguma forma tem vindo a ser enunciado ao longo destes dois primeiros
capitulos, a metodologia que vem levar a cabo esta proposta centra-se em dois aspectos principais:
investigacdo e andlise de estudos tedricos cujo desenvolvimento é acompanhado pela exposi¢io e
andlise de algumas obras de videoarte e de cinema e exposi¢io e andlise de duas obras de
videoarte desenvolvidas por mim.

Deste projecto, poderd concluir-se que tem como principal objectivo abordar a meta-
cinematografia como uma forma de pensamento e como um meio de expressio, representagio e

comunicagio de realidades intangiveis e transcendentais.
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CINEMA PARA ALEM DE LUZ E DE SOMBRA
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CONSCIENCIA
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“E através da luz e de uma ideia clara que a
mente vé a esséncia das coisas, numeros, e
extensdes. E através de uma ideia vaga ou através do
sentimento que a mente julga a existéncia de criaturas
e que conhece a sua propria existéncia”.

ANTONIO DAMASIO
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INTRODUCAO
III.I.I

Ao longo dos anos, a tentativa de compreendermos a relagdo entre a arte cinemdtica e o
Homem tem-se aproximado e afastado da filosofia.

O século XXI vé ressurgir um didlogo entre estas duas dreas devido ao caricter cada vez
mais interdisciplinar da imagem cinemdtica, que possibilita uma mais profunda e completa

expressdo da esséncia Humana.

Nio sendo possivel nesta dissertagido desenvolver todos os temas que em Teoria do Cinema
abordam a forma como o Homem se consegue projectar e conhecer através da arte cinemadtica,
seleccionamos alguns dos que consideramos mais pertinentes para o desenvolvimento da ideia de
que a imagem cinemdtica, tal como a filosofia, nos pode fazer chegar aos mais profundos e

expandidos niveis da nossa consciéncia.

21



O CINEMA-FILOSOFIA
IILIIT

Alguns tedricos defendem a ideia de que o cinema serve como metodologia para ilustrar
conceitos filoséficos. Outros argumentam que o cinema é em si um processo filoséfico.

As opinides dividem-se quando se tenta caracterizar de que forma a filosofia se relaciona
com o cinema e em geral podemos concluir que provavelmente nio existe uma dnica maneira de
definir o processo de constru¢io dessa mesma relagio. No entanto, dentro do ambito deste
trabalho, é importante que nos debrucemos sobre a forma como o cinema pode ser em si um
processo filoséfico, pois as teorias que defendem a ideia do cinema poder ser pensamento e
consciéncia, sustentam e corroboram a nossa teoria que, em tragos gerais, assenta na hipétese de
ser possivel através da arte e da imagem cinemitica criar condigbes para o entendimento e para a
representagio do Homem fisico e transcendental, do Homem do devir e do tempo que se

transmuta nas multiplas e subjectivas realidades da sua consciéncia.

Film-philosophy ou filmosophy 3 é uma expressio contemporinea que emergiu para definir o

encontro entre o Cinema e a Filosofia. Em Silm~philosophy analisa-se a forma como o cinema

3 Daniel Frampton, 2006.
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encerra e aborda questoes filoséficas e de que forma as suas investigagoes ontoldgicas relacionam
conceitos como a percepgdo, 0 movimento e o conhecimento.
A anilise do cinema enquanto filosofia promove reflexdes em torno da forma como a
imagem cinemdtica permite uma nova representagio do Homem e da sua relagio com o mundo .
O cinema e a videoarte ou a arte cinemdtica em geral, gera novas formas de conhecimento e
di a conhecer a filosofia diferentes aspectos da natureza das abstrac¢des Tempo e Espago.
Segundo Frampton, o cinema chega mesmo a ser uma transcendéncia da forma de pensar

tradicional.

Em termos filmicos, a forma com que se trabalha e aborda a ontologia cinemitica, depende
do tipo de temas que o autor se propde desenvolver e do tipo de metodologias que pretende
seguir. Existem abordagens experimentais, metafisicas, analiticas, cognitivas, fenomenoldgicas,
empiricas e muitas delas, principalmente as consideradas artisticas (fi/m-ar#), parecem ser
capazes de levantar ou mesmo de resolver problemas de dmbito tradicionalmente filoséfico que
desafiam e caracterizam a mente humana.

Mas de que forma um filme ou um video nos toca? Como apreendermos o seu contetido?

Poderd a imagem cinemdtica ser em si uma nova forma de pensamento?

A opinido de Gilles Deleuze, que como iremos ter oportunidade de ver ao longo desta
disserta¢do influenciou muitos outros tedricos, ¢, a nosso ver, a mais relevante de ser explorada
devido caricter inovador que atribuiu ao cinema, mais precisamente, que atribuiu 4 imagem
cinemdtica.

Segundo Deleuze o cinema ¢ de facto uma nova forma de pensamento que transcende todo
o tipo de representagio, linguagem ou abstrac¢do até agora desenvolvida pelo Homem. Em
determinadas condi¢bes, a imagem em movimento do cinema consegue mesmo representar o
tempo verdadeiro e a esséncia dos lugares para onde o nosso ex se expande durante as mais

afastadas flutuagdes da nossa consciéncia.

Frampton, inspirado em Deleuze, aproxima-se igualmente desta ideia afirmando que a

imagem tem a sua prépria légica de comunica¢do nio-linguistica e que o cinema se torna the

* Popular cinema cooperates with desire for reverie rather than opposing it. (...)Nothing will happen that will
require conscious mental effort. The art film, it should be admitted, attempts to move in just the opposite direction
—to awaken and shock and engage the audience. O.B. Hardison.

Film as dream, film as music. No art passes our conscience in the way film does, and goes directly to our feelings,
deep down into the dark rooms of our souls. Ingmar Bergman.
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exploration of a thought outside itself °. Segundo Frampton, o espectador que experiencia o cinema,
quebra a interac¢do apitica e racional que faz com o mundo e, pela primeira vez, tem a
oportunidade de o sentir instintivamente.

Frampton desenvolve ainda o conceito de film-thinking © que teoriza acerca da forma como
o cinema nos faz pensar através de sentimentos e emog¢des. Segundo Frampton, o cinema faz-nos
pensar de fora do nosso sistema cognitivo por possuir uma infeligéncia orginica 7 capaz de conter
pensamentos que estdo para além das linhas de raciocinio geradas pelas formas de linguagem
tradicionais.

A linguagem em geral e sobretudo as formas de linguagem tradicionais (verbais, sejam elas
escritas ou orais) limitam a expressio do pensamento por terem de alguma forma que o
materializar em cédigos de apreensdo universal. Como escrevia Ludwing Wittgenstein no seu

Tractatus Logico-Philosophicus:

“A linguagem disfarca o pensamento. (...) segundo a forma exterior da
roupagem, nio é possivel concluir sobre a forma do pensamento disfar¢ado; porque a
forma exterior da roupagem visa a algo bem diferente do que permite reconhecer a
forma do corpo. Os arranjos ticitos para a compreensio da linguagem quotidiana

sdo de uma enorme complicagio.”

Mas apesar do que foi dito, a imagem cinemdtica parece possuir uma forma de linguagem
capaz de reproduzir e gerar pensamento de um modo tdo abstracto como o préprio pensamento.
De alguma forma é como se a imagem cinemdtica possuisse a linguagem do pensamento, deixando
assim de haver algum tipo de perda em processos de transcrigao.

As novas capacidades de significagdo da imagem cinemdtica dio assim origem a uma nova
torma de conhecimento, fazendo com que a imagem cinemdtica seja, ela prépria, pensamento. Nas
palavras de Frampton: Film does thinking, rather than just provoking thinking. Film-thinking is

immanent to the film . Ou, como afirma Deleuze, a imagem cinemdtica é “membrana cerebral”.

O cinema, mais do que um instrumento que faz pensar, ¢ assim um instrumento pensante:
ele préprio possui uma mente que nio se assemelha 2 do Homem porque possui mecanismos

autoénomos.

> Frampton, 2006, p. 66.
¢Idem p. 23.

7 Ibidem.
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A autonomia do cinema parece também estender-se 4 forma como este consegue funcionar
como um todo; o cinema constitui um todo orginico que nio representa o resultado da soma das
suas partes, fazendo do cinema um fi/m-being 8 cujas parcelas que o compde trabalham tnica e
exclusivamente para a inter-relagdo das partes que o constituem. E, como sistema orgéanico que ¢,
o cinema produz ainda significa¢des de apreensio ficil e instintiva.

Assim, e de volta ao nosso ponto de partida, podemos afirmar que a imagem cinemdtica
presente no cinema possui aspectos que a fazem produzir significagbes que estio para além do
significado individual das imagens que a constituem.

As novas significacoes da imagem cinemdtica sio, poderiamos afirmar, transcendentais pois
de alguma forma nos transportam para mdltiplas atmosferas de sensagdes, percepcoes,
consciéncias e realidades. A imagem cinemdtica é, como diria Frampton, a “nova episteme” porque

nos faz viajar num campo ilimitado de relagdes, continuidades e descontinuidades.

Cinema 2: L’ Image-Temps de Deleuze, revela bem todo o poder e magnanimidade
conceptual da imagem cinemdtica. A imagem-tempo - que ird ser mais detalhadamente
desenvolvida no capitulo 7empo - é a vertente da imagem cinemdtica que contém a possibilidade de
uma nova imagem, de um novo tempo. Aqui Deleuze fala de uma nova imagem e nio de um
novo imagindrio porque em Deleuze, a imagem estd por si e ndo pela consciéncia. A imagem &,
ela prépria, consciéncia.

Henri Bergson em Matiere et Meémoire (1939), tinha jd abordado a ideia da imagem ser
consciéncia ao afirmar que nela existe uma luz, um o/bo prévio. Deleuze, continua assim este
desenvolvimento afirmando que a imagem parece possuir uma “consciéncia imanente”. No
entanto, ndo ha gaze ? na imagem de Deleuze. O espelho que ndés vemos como se ele nos pudesse
ver, ou o processo que representa o espelho, pode de facto ver-nos e muito provavelmente tocar-
nos. Imagem como consciéncia e consciéncia como imagem ou, como diria Deleuze, “o cérebro é

o ecra’ 10,

Uma nova identidade material surge neste monismo que une cérebro e ecrd para dar origem
a uma mente expandida que ultrapassa os limites do corpo fisico e que se projecta, levando

consigo o ex imaterial.

8 Idem p. 23.
9 Jacques Lacan.
10 Deleuze.

1 Extended-mind (Deleuze).
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“O cérebro é o ecra” vem assim de encontro a Bergson que escrevera que o universo
material é um grande agregado de imagens’?. Imagens que representam o que nio estd presente e
que podem existir sem nunca serem interpretadas 13.

O intervalo que existe entre estes dois termos, a distdncia que existe entre a presenga e a
representagdo, parece também poder servir de medida para a distincia que existe entre a matéria e
a nossa percep¢do consciente da matéria. Anténio Damdsio, aproxima-nos desta ideia

recordando-nos como as imagens constituem a matéria na nossa mente:

“O que revelam as luzes quando sio ligadas, sibita ou gradualmente? Em geral
mostram algo que ¢ habitual descrever-se como uma mente (...) E de que ¢ feita a
mente que nos ¢ assim revelada? De padrées mapeados nos idiomas de todos os
sentidos possiveis e imagindrios — visuais, auditivos, ticteis, musculares, viscerais, e
outros, numa série maravilhosa de tons, cambiantes, variagbes e combinagdes,
fluindo de uma forma ordeira ou cadtica, em resumo, de imagens. (...) Agora bastard

recordar que as imagens sdo a principal moeda corrente da nossa mente, e que o

termo se refere a padroes de todas as modalidades sensoriais, ndo apenas a visual, e

tanto a padroes abstractos como concretos.”

Anténio Damisio (2010: 202, 203)

Ainda desenvolvendo a relagio que temos vindo a estabelecer entre imagem e consciéncia,
citemos agora Antonin Artaud que chega mesmo a afirmar que o cinema é como uma droga na
sua capacidade de alterar o nosso estado de consciéncia.

Segundo Artaud, o cinema estimula o cérebro actuando directamente na sua massa

cinzenta:

(-..)a sort of physical intoxication which the rotation of images communicates directly
to the brain. The mind is afected outside representation. This sort of virtual power of the

images finds hitherto unused possibilities in the very depths of the mind.

in Flittermann-Lewis (1996:116)

12 Bergson, 1994, p. 22.

13 An image may be without being perceived (Bergson, 1994, p. 23.).
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Hugo Munsterberg também fez observagdes muito interessantes acerca do paralelismo
entre dispositivos cinemadticos e actos de consciéncia. Munsterberg dizia que o cinema influencia
a mente do espectador fazendo-o penetrar nos processos préprios do desafio artistico.
Munsterberg ressaltava que, no cinema, apesar de sabermos que estamos a ver imagens
bidimensionais, experienciamos uma forte sensagio de profundidade de campo e de movimento,
sensagdo essa que na realidade sé existe porque o nosso sistema cognitivo a adiciona. Nio
havendo real movimento, hi apenas as sensa¢cées do movimento proporcionado pela nossa
actividade mental. Por outras palavras, apesar de ndo nos apercebermos (porque estamos
perceptivamente e psicologicamente imersos no complexo mundo visual do cinema), a sensagio
de profundidade de campo e de movimento ¢ falsificada por uma combinagdo de percepgoes

objectivas e de investimentos subjectivos dessas mesmas percepgoes.

Para finalizar, aproveitando para introduzir algumas temadticas que irdo ser abordadas nos
préximos capitulos, e indo de encontro ao que foi dito, resta-nos apenas lembrar que Deleuze, ao
explorar a no¢do de que o cinema nos dé a realidade e nio a sua pélida imitag¢do, afirmava que
sujeito e objecto sdo dois pélos da imagem que se apresentam sempre em simultineo. As imagens
cinemiticas podem tender mais para o lado do objecto - como as imagens estéticas dos primeiros
anos do cinema, ou mais para o lado do sujeito - como as imagens dos planos mentais dos filmes
de David Lynch, mas, em dltima instincia, elas sdo sempre e de alguma forma reveladoras da

abstrac¢do intrinseca que transportamos.

Figura 1. David Lynch, Mulholland drive, 2001.
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PSICANALISE, IMAGINARIO E IDENTIFICACAO
II1.I.III

Como jd foi referido anteriormente, a evolugdo da teoria do cinema e da filosofia andaram
frequentemente de mios dadas e, inclusive, metodologias como a psicandlise enraizaram-se neste
tipo de transdisciplinaridade: enquanto as imagens em movimento do cinema posicionam-nos
entre o real e o imagindrio num jogo de sombras e de luz, a psicandlise posiciona-nos na
compreensio de fenémenos estéticos através da interpretacio do subconsciente, um
subconsciente que tantas vezes se revela nas imagens-cinemdticas de David Lynch 14, Alain

Resnais 1°, Igmar Bergman 1¢ ou na subjectividade inteligente da videoarte de Bill Viola 7, David

Claerbout 18 ou Eija-Liisa Ahtila 19.

14 David Lynch - cineasta e artista pldstico norte americano nascido em 1946.
15 Alain Renais — cineasta francés nascido em 1922.

16 Igmar Bergman — dramaturgo e cineasta sueco nascido em 1918.

17 Bill Viola — videoartista norte americano nascido em 1970.

18 David Claerbout — artista Belga nascido em 1969, conhecido principalmente pelas suas videoinstalagdes
de larga escala. A experiéncia do Tempo é um elemento fundamental na sua obra.

19 Eija-Lisa-Atila — videoartista e fotégrafa nascida em 1959 na Finlandia.
28



Figura 2. Ingmar Bergman, The Seventh Seal, 1967. Figura 3. Ingmar Bergman, Persona, 1966.

Christian Metz, um teérico de cinema francés bastante proeminente nos anos 70,
desenvolveu uma extensa investigacdo acerca de estruturas narrativas e inter-relacionou de forma
bastante plausivel a semiética com a psicandlise e com o cinema. Grande parte do trabalho de
Metz culminou em livros como 7he Imaginary Signifier?®, uma publicagdo que, entre outros

assuntos, aborda a questio do sonho, da identifica¢do e do imagindrio presente no cinema.

Porque vemos filmes e de que forma somos capazes de os compreender? — E provavelmente
a questdo central em Metz, cujo trabalho tentava entender a esséncia do cinema, explicando o
significante cinemdtico como fenémeno sociocultural.

Para tentar responder a este tipo de questdes, Metz ressaltou em primeiro lugar que o
cinema se generalizou como uma actividade que permitia ao publico experienciar algo nunca
antes experienciado.

Para compreender esta afirmagio, é necessirio fazer referéncia a uma férmula que Metz
julgava estar por detrds do cinema e que, em tracos gerais, ¢ descrita como sendo constituida por
trés mdquinas que se inter-relacionam.

A primeira é a miquina que produz o cinema, ou seja, a maquina que engloba os estadios, o
equipamento, as institui¢oes e a tecnologia.

A segunda, é uma méquina que trabalha em tandem com a primeira e que é, sem duvida, a
mais importante na argumentagio de Metz em 7he imaginary Signifier. Esta psychical machine que
pulsa no interior do Homem, provoca-lhe o desejo de experienciar o cinema. Trata-se de uma
mdaquina psiquica e transcendental que atrai o Homem para o cinema com base no que o ele

imaginou e continua a imaginar poder vir a ganhar com a sua experienciagio.

20 Metz 1982.
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Uma terceira e dltima médquina envolve todos os que escrevem e teorizam sobre o cinema,
ou seja os criticos, tedricos e historiadores.

Baseado nesta férmula, Metz explica como o cinema se tornou uma forma de arte e de
actividade sociocultural de dificil equiparagio. Esta afirmagdo ¢ ainda sustentada pelo facto de se
atribuir ao cinema e a arte cinemdtica em geral a qualidade de ser magia, imagindrio e

identificacdo.

Georges Mélies, um madgico ilusionista que geria um pequeno teatro em Paris nos anos de
1890-1895, poderia confirma-lo ao observar o crescimento da sua audiéncia apés ter introduzido
um cinematdégrafo nos seus especticulos de magia.

Nagquela época, a montagem que permitia a realiza¢io de truques hoje recordados como os
primeiros efeitos especiais, fazia com que o cinema fosse acima de tudo magia. Na verdade, a

popularidade da magia decrescia 2 medida que a do cinema ascendia vertiginosamente.

Actualmente, a magia e o cinema sio actividades auténomas, mas, se analisamos de perto,
poderemos constatar que elas nunca deixaram de se relacionar. Cinema e magia possuem pelo
menos trés caracteristicas em comum: a imaginagdo, a sugestdo e a capacidade de ilusdo. Se
observarmos, o que se passa diante dos nossos olhos quando visionamos um filme, seja ele
artistico, experimental ou de ficgdo, pertence ao mundo imaterial e ilusério, na medida de que

nada existe materialmente.

LE VOYAGE
DANS LA LUNE

"STAR FILM'
o K

¢o Mélies. Par)

-~
&t

Figura 4. Georges Méliés, Le Voyage dans
la Lune, 1902.

30



O cinema sé se concretiza na mente de quem o percepciona: nio existe até estarmos
presentes e basta fecharmos os olhos para o interromper. Acgdes, pessoas, objectos, nada se
materializa. Tudo se ausenta em meras projecgdes de luz que traduzem uma realidade relativa e
impalpavel na qual por momentos nos fixamos: The chair at which we look during a film will have

been filmed at another time and space; it will be absent from the cinema auditorium.

E com base nesta auséncia que Metz designa o significante cinemadtico como imagindrio.
Segundo Metz, sem o espectador nio hd filme, pois nio existe uma mente que o construa 2!. No
entanto, o significante é imagindrio nio pelo que o cinema possa vir a representar, mas porque ser

imagindrio é a sua condigio inerente, a condigdo que se encontra presente logo desde o inicio.

Igualmente, a questdo da identificagdo, introduzida logo no inicio deste capitulo, permite
também definir o imaginary signifier de que Metz fala.

No entanto, o que se entende por identificagdo podera gerar alguma confusido uma vez que
o conceito possui mais do que uma vertente de significagio.

A Identificagdo em Metz é a primary cinematic identification; o tipo de identificagio que se
define no processo pelo qual a cAmara cria um universo cinemdtico disponivel para o espectador.
Posto de outra maneira, é a identificagdo com as possibilidades subentendidas em cada filme; a
forma como o espectador cria sentido ao apreender o universo cinematico.

A film is difficult to explain because it is easy to understand??, escreve Metz que designa o
signifier como imagindrio € ndo como simbdlico pois ndo necessitamos de conhecer uma série de
codigos especiais para entender um filme. E o vasto e ilimitado imagindrio que se conecta com a
atmosfera presente em cada filme que assistimos. Apesar de, a um determinado nivel,
necessitarmos de conhecer alguns dos cédigos subentendidos na actividade de ver um filme, ndo é
preciso ter ou adquirir um exaustivo sistema simbdlico para o apreender.

Ver um filme é usar um sisterma inconsciente de compreensio, enraizado nas capacidades

imagindrias de cada ser humano.

Aproximando-se de Kant ou de Lacan, Metz afirma que o campo de possibilidades de um
filme é tanto maior quanto maior for a capacidade de “montagem” por parte do espectador. Ou
seja, tal como em Kant o campo de possibilidades da experiéncia per se depende de alguns
principios transcendentais através dos quais o Homem tem acesso a0 mundo 23, em Metz, o grau

de significagio e de interpretagio de um filme depende de principios que interferem na forma

21 It is I who make the film — Metz (1982:48).

221974,p.72.

23 It must be possible for the ‘I think” to accompany all my representations -Kant (1929, pp. 152-3).
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como este compreende e estrutura a sequéncia de imagens apresentada. Um filme transforma-se
em trés ao ser experienciado pelo agricultor, pelo cientista e pelo fotégrafo que o interpretam de
maneiras diferentes (Hugo Munsterberg).

O cinema transforma-se assim numa experiéncia metafisica pois “transcende o nosso
envolvimento com o mundo material”24. Mas segundo Metz a experiéncia transcendental existe
ndo porque o espectador possui qualidades transcendentais, mas porque ele préprio possui, de
torma subjacente, a condigio da possibilidade que faz com que qualquer filme seja experienciado
como um filme.

O ponto de vista de Lacan também se relaciona com Metz da seguinte forma: segundo
Lacan ¢ através do estddio do espelho?> que o Homem aprende a separar o Exz do mundo exterior;
segundo Metz, o estidio do espelho no qual o espectador entra ao assistir a uma filme, permite-lhe
ter acesso a multiplos mundos que por sua vez permitem a constru¢io de multiplos Eus e de

multiplas identidades.

Assim, e aproveitando para voltar ao que no inicio deste capitulo foi referido acerca do
cinema e da psicandlise, avancemos, procurando desta vez aprofundar de que forma a imagem

cinemdtica poderd fundar a identidade e em que termos poderd tocar a consciéncia.

Em 1993 ocorreu na UCLA (University of California, Los Angeles) uma conferéncia que
reuniu psicanalistas e teéricos de cinema como Stephen Heath, Mary Ann Doane, Slavoj Zizek e
Janet Bergstrom entre outros. Dessa conferéncia surgiu uma importante compilagido de ensaios
chamada Endless Night: Cinema and Psychoanalysis, Parallel Histories, que, em ultima anilise,
testemunha como ¢ dificil abordar a evolugio da teoria psicanalitica de cinema nos dltimos 30
anos.

Para muitos autores encontrar uma relagdo entre o cinema e a psicandlise ¢ uma tarefa
complexa. A sua abordagem, dificil pela sua especificidade e extensio, acaba por se encontrar fora
do ambito desta dissertagdo. No entanto, a hipétese de, tal como na psicanilise, o cinema poder
incidir ou relacionar-se com o processo de tomada de consciéncia do ex ou da realidade exterior,
¢ bastante pertinente para este tema.

Apesar de alguns psicanalistas sugerirem que o espelho presente no cinema forma uma
identidade subjectiva baseada em falsos reconhecimentos, (o espectador observa-se num lugar
onde realmente nio se encontra e por isso sé se poderd construir de uma forma fragmentada), é

interessante reconhecer que a imagem cinemdtica, presente tanto nos sonhos como no cinema, é o

24 Hugo Munsterberg.

25 Mirror-stage - Lacan 2006.
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que torna o invisivel visivel. A imagem cinemdtica, ¢, em ambos os casos, o veiculo que representa o
pensamento e outras projec¢des, menos conscientes e ainda mais profundas e subtis.

Para além de espelhar, o cinema parece ainda permitir a ilustragio de conceitos
psicanaliticos: o cinema “mostra e pode ser mostrado para mostrar” a verdade da psicandlise.

Zizek desenvolve este ponto colocando a seguinte situagdo: se um aluno perguntar “Qual é
a esséncia da psicandlise? ” — poderiamos mostrar-lhe A/ien (fig. 5 e 6), no momento em que o
parasita explode viscosamente por entre a carne humana. Ou seja, poderiamos mostrar-lhe o
excesso.

Através do excesso, o cinema passa da exposi¢do a experiéncia. No limite da realidade, num
extremo de choque psicanalitico, o cinema chega mesmo a exceder a psicanilise por de alguma

forma conseguir realizar o irrepresentivel.

Figura 5. Ridley Scott, Alien, 1979.

Figura 6. Ridley Scott, Alien, 1979.
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Filmes como Alien, Fargo (fig. 7), Blue Velvet, The Birds (Alfred Hitchcock, 1963 ) ou o ciclo
The Cremaster?t (fig. 8), demonstram mais do que interpretam e essa demonstragio envolve a
fantasia num sentido verdadeiramente Lacaniano. De alguma forma, neste tipo de filmes
visualiza-se excessiva e exageradamente quando, psicanaliticamente falando, o objecto ou o
acontecimento é irrepresentdvel. Através do choque, do exagero e da extrapolagio, sentimo-nos e

conhecemo-nos.

Figura 8. Matthew Barney, The Cremaster Cycle, 1994-2002.

26 The Cremaster Cycle - projecto artistico composto por cinco filmes, virias esculturas, desenhos e o
caderno do artista. O nome deste projecto provém do musculo cremaster cuja fungio é a de mover o
escroto por forma a regular a temperatura dos testiculos. O projecto faz inimeras alusdes a posigdo dos
6rgdos reprodutivos durante o processo de diferenciagio sexual. Apés oito anos de realizagio, esta obra foi
exposta no no Soloman R. Guggenheim em Nova Iorque.
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lllusion is the first of all pleasures.

VOLTAIRE



INTRODUCAO
IILIL.I

Definindo-se por Realidade tudo aquilo que existe dentro e fora da mente, este capitulo ird
incidir sobretudo na realidade insra-mentis?7, a realidade da imaginagdo que Martin Heidegger
definiu como real por existir onticamente?s.

Virias teorias, abordam a relagio entre a realidade e a imaginagdo. A fenomenologia
hermenéutica de Heidegger, por exemplo, posiciona a imaginac¢do no centro fenomenolégico do
Tempo e considera-a um elemento essencial ao Dasein?? por conter o passado e o futuro do

Homem.

27 Imaginagio; realidade nio expressa na realidade tangivel exzra-mentis.
28 Relativo ao ente — Martin Heidegger em Ser ¢ Tempo (1927).

29 Dasein: o ser-af ou o ser-no-mundo de Heidegger.
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Nés, seres pés-modernos, vivemos rodeados de imagens e de espelhos. Vivemos numa
época em que a imaginag¢do assume um papel de destaque numa sociedade onde o virtual 30 se
assume como u/tra ou meta-real:

Marc Augé 31, fala-nos da imagem, do tempo, do espago e do ego numa antropologia da
supermodernidade onde o imagindrio individual se diferencia do colectivo e do simbélico. Surgem
livros como os de Haruki Murakami 32 onde se estabelecem dois lugares, duas formas de existir
em dois lados distintos que apenas se encontram separados por uma espécie de membrana
orginica que assegura o transporte da massa indelével dos nossos sonhos, sendo mesmo da nossa
esséncia. Igualmente, Second Life’3 e outros simuladores da vida real em ambiente virtual,
asseguram que possamos desenvolver e experimentar a ideia de nés préprios, num “outro lado”
que se adivinha tridimensional. Em filmes como Matrix 34 e Avatar 3> é possivel projectamo-nos
para um exterior colectivo através de imagens que, ao fantasiarem sobre a nossa existéncia,
propdem a auto-anilise e a observagio critica. E ainda, a emergéncia da videoarte e do cinema
experimental reflectem a época que reclama uma linguagem mais profunda e transcendente, uma

linguagem que comporte a ambigua complexidade do ser e das suas multiplas realidades.

Agora (e provavelmente mais do que nunca), torna-se essencial compreender o que
constitui a realidade. Com esse objectivo em mente, iremos neste capitulo tentar abordar nio sé o
real, mas o real por detrds do real. Tentaremos abordar o invisivel por detrds do visivel, numa

perspectiva que aborda o encontro entre a mente e a tecnologia cinematografica.

30 Para uma leitura mais aprofundada acerca do termo virfual usado no texto:

LEVY, Pierre, Qu'est-ce que le virtuel 2 Paris, La Découverte, 1998.

DELEUZE, Gilles, L'Tmage- temps. Cinema 2, Paris, éditions de Minuit, 1985. (Imagem-cristal,
pp95-129).

ROSSET, Clément, Le réel et son double, “Collection Folio/Essais”, Gallimard,1984.

31 Marc Augé — etnélogo francés nascido em 1935.
32 Haruki Murakami — escritor japonés nascido em 1949.
33 http://secondlife.com.

34 Matrix: filme de ficdo cientifica realizado em 1999 por Andy e Larry Wachowski. Neste filme o Bem e
o Mal opdem-se a todo 0 momento numa narrativa espago-temporal sem passado, presente ou futuro. Em
Matrix a possibilidade da manipulagio da percep¢do humana coloca o espectador perante a davida do real.

(http://www.imdb.com/title/tt0499549).

35> Avatar: filme de ficgdo cientifica realizado em 2009 por James Cameron que, tal como o nome indica,
aborda o tema da imortalidade mas também e principalmente o tema da interac¢do do Homem com a
Natureza. Todo o filme se centra num olhar critico sobre a espécie Humana que, eternamente motivada
pelo lucro e pela ansia do dominio tecnolégico, acaba por inconsequentemente (senio mesmo
estupidamente porque fi-lo de forma consciente) destruir toda e qualquer forma de vida, colocando
inclusive em risco a sua prépria existéncia. (http://www.imdb.com/title/tt0133093).
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A EPISTEMOLOGIA DA IMAGEM CINEMATICA
HLILII

Como sabemos o que sabemos? - esta é provavelmente a questdo mais central em
epistemologia, teoria que, para além de se debrugar sobre o que se entende por conhecimento e o
que ¢é possivel conhecer, trabalha sobretudo a forma como se sabe.

Como foi sugerido anteriormente, o conhecimento presente no universo cinematogréfico é
produzido mais do que ilustrado. O conhecimento relaciona-se directamente com a mente e
qualquer ser consciente gera formas de conhecimento.

Apesar de cada individuo, independentemente de ser autor ou espectador, transportar
consigo o conhecimento das versdes dos lugares e acontecimentos que constituem a sua histdria,
nio lhe é possivel transmitir esse conhecimento sem o auxilio de uma estrutura que o interprete e
codifique para uma linguagem comum, apreensivel para o ousro.

As formas de representacio do pensamento que o Homem criou ao longo dos anos,
permitiram-lhe sair do eremitismo interior de um corpo fisico cujo sistema biolégico quase
hermético tenta tocar e experienciar o mundo.

Muito provavelmente, é através da Arte que o conhecimento de que falamos encontra o seu
tempo e quem sabe ndo serd através desse tempo que o Homem se conseguird encontrar.

Como afirmava Susan Sontag:
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Art and thought. Thats what lasts. That's what continues to feed people and given
them an idea of something better. A better state of one’s feelings or simply the idea of a
silence in one’s self that allows one fo think or to feel. Which to me is the same.

Susan Sontag 3¢

Tal como Heidegger acreditava ser a poesia a que melhor representa o Homem por possuir
uma linguagem cuja capacidade de abstrac¢io transcende as préprias palavras, Sontag parece
querer transmitir algo do género ao relacionar a Arte com o Pensamento. E como se a nossa
esséncia, a esséncia do Homem - e isto a um nivel quase espiritual — se revelasse quando, por

momentos, atingimos um expandido e silencioso estddio de nés préprios.

Assim, e voltando ao tema central, torna-se importante definir que a epistemologia da
imagem cinemdtica pode ser dividida em dois géneros: a epistemologia tecnolégica e a
epistemologia do evento 37. A primeira refere-se ao estudo das questdes que se relacionam com a
tormagido e distribui¢do de conhecimento técnico e empirico relativo ao mundo da imagem
cinemdtica. A segunda, apesar de incorporar de certa forma a primeira, centra-se sobretudo na
investigacdo e representac¢io de transformagdes, tempo, movimento ou posicdes estéticas.

A epistemologia tecnolégica ocorre ao nivel da forma, do estilo e da arquitectura das
diferentes plataformas disponiveis para a imagem cinemadtica (digital, analégica, projeccio, ecrd,
web, etc.), mas ocorre também ao nivel do que a linguagem cinematogréfica produz.

O pensamento presente nessa linguagem ocorre através da epistemologia tecnolégica da
narrativa, do som e da experimentagio de conhecimentos e crengas. A prépria percep¢io, a
capacidade que temos para interpretar e apreender o mundo, muda conforme a plataforma
tecnoldgica disponivel em dado momento espacio-temporal.

Henri Bergson explorou esta ideia através do estudo da forma como as condigoes
cinemdticas podem definir a ontologia humana. Em 1907 escrevia: the mechanism of our ordinary

knowledge is of a cinematographical kind 38. Igualmente, Sergei Eisenstein ao aperceber-se do poder

36 Susan Sontag Finds Romance, interview by Leslie Garis, The New York Times (1992-08-02).
37 Technological epistemology and event epistemology - Felicity Colman (2009, p. 5).

38 Henry Bergson (1983, p. 323).
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das tecnologias de edigdo, criou a sua “montagem de atrac¢des” com o intuito de incitar o
)

espectador a ac¢do politica’’.

A imagem cinemdtica e suas plataformas provocam assim mudangas ontoldgicas que

&

podemos caracterizar como eventos. Em termos de epistemologia tecnoldgica, a teoria investiga a
questdo do real a nivel técnico, ou seja, a capacidade cinemitica de gravar eventos no tempo e
como tempo. Reflexdes acerca da forma como o cinema ou a arte cinemdtica ao gerar ideias sobre
o tempo aumenta o conhecimento metafisico, ¢ do 4mbito da epistemologia do evento.

A epistemologia do evento é portanto a epistemologia da mudan¢a e do pensamento; a
epistemologia do novo sistema. Apesar de englobar a epistemologia tecnoldgica (nos aspectos
tormais de mise en scéne, género, narrativa...) a epistemologia do evento centra-se principalmente

> )

em questdes relacionadas com a esséncia e com o conteddo.
Todos os aspectos presentes na cinematografia que remetem para o universo da meméria
)
da imaginacdo, do tempo e da realidade, pertencem ao dmbito da epistemologia do evento. As
ideias, os conceitos, tudo o que materialmente ndo existe mas que faz parte da existéncia por
constituir a esséncia das coisas, interessa a epistemologia do evento que atribui ao cinema a
capacidade de gerar wverdades*® através de modes of embodied experience !, ou seja, através de

experiéncias que se nos incorporam.

39 Sergei Eisenstein (1949, p. 37).
40 Maurice Merleau-Ponty (1964, p. 48-94).

*#1 Vivian Sobchack (1991, p. 4).
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LINGUAGEM CINEMATOGRAFICA
MLILIIT

The sky and the neighborhood are reflected in his dark glasses. He moves his false
teeth around a little in his mouth, jutting out his chin in the process. He's thinking about

who knows what.

Blue Velvet 42

A ideia de evento aplicada ao universo cinematogrifico foi preconizada por Bergson mas
igualmente desenvolvida por autores como Jonh Mullarkey que no livro Refractions of Reality:
Philosophy and the Moving Image (2008) articula a sua nogio de filme como evento,
desenvolvendo a ideia de que os filmes sio processos que se constroem dentro de outros

processos. Segundo Mullarkey, apesar dos processos que constituem um filme serem estruturados

#2 Blue Velvet: filme de influéncia noir e surrealista, realizado por David Lynch em 1986.

http://www.imdb.com/title/tt0090756.
42



de formas diferentes (cognitivas, afectivas, etc.), todos no fim se conjugam para dar origem 2

manifestagio de um evento.

Mullarkey, coincidindo com André Bazin, afirma que o cinema é uma gravagio automdtica
da realidade, que nio se limita a reproduzir a realidade. Ou seja, os filmes também revelam
perspectivas que representam a interac¢do do realizador com o mundo. Este ponto ¢
particularmente importante para o desenvolvimento deste capitulo, pois a forma como um filme
revela novas realidades e temporalidades ¢é através da sua linguagem.

A linguagem artistica em geral e a cinematogrifica em particular, conseguem transcender o
conteido individual dos elementos que a compdéem dando origem, como ji foi referido em
capitulos anteriores, a novas significagdes. O novo (um novo tempo; uma nova realidade) é
produzido e divulgado por uma linguagem que contém a irrealidade do tempo, a subjectividade
da mente e a multiplicidade das realidades individuais.

A linguagem cinematogrifica permite a constru¢do do tempo e da realidade do devir de um
pensamento oscilante.

Na verdade, o pensamento, a consciéncia ou suas flutuagoes, dificilmente se limitam ou
materializam em alguma linguagem. As tentativas de comunicagio e expressio de realidades
internas sio frequentemente (ou mesmo sempre) incompletas porque dependem de formas
desajustadas de linguagem. Possivelmente, a verdadeira realidade acontece apenas na mente de
cada individuo e a realidade colectiva, a que partilhamos, é o resultado de um conjunto de
realidades aproximadas.

Nas bases filoséficas do pés-modernismo fundadas por Heidegger e Ludwing Wittgenstein
entre outros, 0 Homem ndo tem nenhum meio de perceber a verdade porque nio tem fécil acesso
a realidade: segundo Heidegger o Homem encontra-se de fora das coisas e é através da
linguagem que cria a realidade. Segundo Wittegenstein a realidade é fragmentada por jogos de
linguagem* cujos reais nascem de diferentes entendimentos da realidade.

As diferentes percepcoes e relativas interpretagdes da realidade, aliadas 4 incompleta ou se
quisermos inadequada transposicdo do pensamento para limitadas formas de linguagem,

originam mundos** tao colectivos quanto subjectivos.

3 Wittgenstein define jogo de linguagem como uma combinagio de palavras, actos, atitudes ou formas de
comportamento que possibilitam a compreensio do processo de “uso” da linguagem na sua totalidade.
(www.recantodasletras.com.br/autores/silviomedeiros).

4 Referéncia a Nelson Goodman que em Ways of Worldmaking desenvolve a ideia de que a existéncia do
Mundo ¢ relativa: nio sabemos se existe, se ¢ apenas um, ou se sdo varios. Tudo o que conseguimos ver ou
percepcionar sio apenas algumas das suas versées. As versdes do mundo sio as perspectivas e os sistemas
simbdlicos. Estes podem assumir diversas formas e linguagens. A arte, a literatura, a musica e o cinema,
expressam e estruturam algumas dessas versoes.
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Realidade e linguagem encontram-se assim relacionadas originando permanentemente o
que chamamos de actualidade . Esta relacio - até a data inevitivel — tem bastante influéncia na
constru¢io da nossa imagem social que, segundo Clément Rosset e como iremos abordar no
préximo capitulo, pode ser analisada como tudo o que somos.

Mas, voltando ao que representa a linguagem cinematogrifica, definamo-la (tendo em
conta tudo o que ji foi dito) como uma linguagem flexivel - que muda conforme o receptor
(Munsterberg); como uma linguagem transcendental - por produzir significagdes que estdo para
além do conteddo dos seus préprios elementos; e, por dltimo, como uma linguagem que se
aproxima de uma ndo-linguagem por, tal como parece acontecer com a telepatia 46 (zele —
distincia + patheia — sentir) conseguir “transferéncias” de pensamento sem recurso a presenca
fisica (a luz € a Unica matéria) ou a alguma outra forma de linguagem escrita ou verbal.

Na linguagem cinematografica nio se aplica a regra de inferéncia onde virias premissas
originam uma s6 conclusdo. A subjectividade das suas imagens (a imagem, independentemente
da questdo cinemdtica do movimento possui ji de si um grande nivel de subjectividade e
abstrac¢do), fazem com que a linguagem cinematogrifica se afaste do reino material e se
aproxime da dimensio mental da experiéncia. Possivelmente, poderiamos mesmo afirmar que
cinema e mente se aproximam ao ponto de se alimentarem da mesma matéria: imagens e

imponderabilidade 47.

Munsterberg em 7he Photoplay #8(2001) ao abordar o cinema como arte, afirma que o filme,
através da sua linguagem, ¢ um médium capaz de transfigurar em vez de simplesmente gravar e
reproduzir a nossa experiéncia visual e perceptual. Segundo Munsterberg o filme permite
transcender o contexto espacio-temporal, dando-nos acesso a outro tipo de realidades.

A linguagem cinematogréfica constituida por ideias ou narrativas expressas através de sons,

imagens, edigdo, foco, fotografia, escolha de planos, lentes, etc, faz com que toda a arte cinematica

#> Referéncia a Pierre Levy na sua nogio de actualidade: "A virtualizagio pode ser definida como o
movimento inverso da actualizagio. Consiste em uma passagem do actual ao virtual, em uma 'elevagio a
poténcia' da entidade considerada. A virtualizagio ndo é uma desrealizagio (a transformagio de uma
realidade num conjunto de possiveis), mas uma mutagio de identidade, um deslocamento do centro de
gravidade ontoldgico do objecto considerado: em vez de se definir principalmente por sua actualidade

('uma solugdo'), a entidade passa a encontrar sua consisténcia essencial num corpo problemitico” (LEVY,

1996, p.17).

46 Em Teoria Quintica e em experiéncias como a de Ganzfeld, a telepatia parece conseguir alguma
evidéncia experimental, questionando alguns elementos da fisica cldssica.

47 Refiro-me aqui aos conceitos, as ideias, a tudo o que existe mas que nio se consegue ver, medir ou
materializar.

48 Munsterberg, Hugo, 7he Photoplay: A Psychological Study and Other Writings, Routledge, 2001.
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permita tanto ao realizador como ao espectador aceder a esse tipo de realidades. Através da
linguagem cinematografica é possivel transformar o movimento e o tempo por forma a que sejam
ultrapassados os limites da percep¢do natural. Inclusive, em algumas situagdes, ndo sdo apenas
dois (visdo e audi¢do) os sentidos envolvidos no processo da sua experiéncia, pois por vezes parece
ser igualmente possivel sentir o cheiro, o tacto ou o paladar de determinado elemento de um
filme ou pega de videoarte.

Em conclusio, podemos dizer que a linguagem cinematogrifica possibilita-nos a
experiéncia de viver entre o presente, o passado e o futuro - antevendo-o mesmo em algumas
situagdes (Blade Runner ¥°; Gattaca 30) - e a de viajar por situagbes espaciais demasiado vastas e
complexas para o corpo fisico conseguir atingir ou mesmo compreender.

Assim e fechando este capitulo, remetamos uma ultima reflexdo para a ideia de que a
linguagem cinematogréifica talvez nos proporcione a possibilidade da nossa prépria
transcendéncia, ao permitir que mergulhemos num processo de auto-conhecimento proveniente

da nossa experiéncia de €xpansio enquanto seres nao exclusivamente materiais.

-

Figura 9. Ridley Scott, Blade Runner, 1982.

49 Blade Runner: filme de ficgio cientifica realizado em 1982 por Ridley Scoot. Blade Runner descreve um
tuturo onde a necessidade da colonizagio espacial leva a criar seres geneticamente alterados aos quais se dd

o nome de replicantes. (http://www.imdb.com/title/tt0083658).

50 Gattaca: filme de ficgdo cientifica realizado em 1997 por Andrew Niccol onde, num futuro no qual os
seres humano sdo geneticamente seleccionados, as pessoas concebidas biologicamente sdo consideradas

invalidas. (http://www.imdb.com/title/tt0119177).
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Figura 10. Ridley Scott, Blade Runner, 1982.

Figura 11. Ridley Scott, Blade Runner, 1982.

Figura 12. Andrew Niccol, Gattaca, 1997.




A IMAGEM CINEMATICA E O OUTRO REAL
MHLILIV

De todos os elementos que constituem e definem as especificidades da linguagem
cinematogrifica, a edi¢do e o uso da imagem sio provavelmente os mais importantes.

Em termos muito gerais, poderiamos dizer que a edigdo consegue trabalhar o factor tempo
>1 e que a imagem nos projecta para o plano da ilusio.

Nos mais diversos dominios do conhecimento, a relagdo que a imagem
estabelece com a realidade sempre foi muito discutida. Jd no idealismo de
Platdo a imagem (em grego antigo eidos) era uma ideia, uma projeccio da
mente, ndo apenas uma representacio mental de um objecto fisico como
defendia Aristételes em teorias que fundaram o realismo.

No entanto e independentemente da forma como a definimos, é
sempre possivel caracterizd-la (a imagem) como algo subjectivo e abstracto.

A imagem, para além de imaterial, é sempre relativa ao cérebro de quem a

fabrica, constituindo grande parte da comunicagio interna do subconsciente

Figura 13. Bill Viola,
Tristan’s Ascension, 2005.

e, como aprofundaremos mais adiante, a imagem ¢ a base da rela¢do que se

51 Desenvolvimento mais aprofundado no Capitulo Tempo.
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estabelece entre o cinema e os sonhos.

O livro Das Kino traumt: Projektion, Imagination, Vision 52 (2009) desenvolve precisamente
a relacdo acima mencionada, langando a ideia de que o Homem inventou o cinema para poder
sonhar. Este livro, editado por Winfried Pauleit entre outros autores é constituido por um
conjunto de ensaios que abordam o tema da relagio entre o cinema e o sonho, centrando-se numa
perspectiva que, diferenciando-se da cldssica, tenta ndo se focar no tipico discurso das suas
semelhancas. Das Kino traumt: Projektion, Imagination, Vision, assume especial relevo no
desenvolvimento desta dissertagdo porque desenvolve aspectos que consideramos centrais para o
entendimento da forma como a arte cinemdtica, por se relacionar com o submundo da mente,
consegue representar realidades transcendentais e invisiveis.

Assim, abordemos o ensaio que aborda a nogio de optical unconscious de Walter Benjamin,
cuja teoria, mais direccionada para a imagem fotogrifica, acaba por nos servir de base de
desenvolvimento.

Neste ensaio chamado Non-Thought, Non-Knowledge: On the wvisual unconcious, Kathrin
Peters explora a ideia de que a imagem possui uma materialidade prépria, independente do
significado que uma narrativa lhe possa vir a atribuir. Peters, concordando com Benjamin, afirma
que apesar do cinema se encontrar ligado ao subconsciente colectivo - devido ao seu colectivo
acolhimento - ndo sdo as suas histérias que tocam o subconsciente. O que sim atinge o
subconsciente sdo as imagens individuais, os planos e os fenémenos tecnolégicos que estio
implicitos na sua linguagem.

No mesmo ensaio podemos ainda reflectir sobre uma ideia relacionada que Rosalinda
Krauss apresenta e que envolve questdes acerca da origem das imagens que vemos nos filmes.
Segundo esta tedrica e contrariamente ao que Benjamin sugere, é o artista e ndo a cimara quem
revela visualmente o lado escondido do mundo. As imagens de um outro lado 53 invisivel nunca
poderiam ser captadas por uma mdaquina se nio existisse um o/bo prévio; uma mente que para

além de as ver, também as experiencia.

Assim, entende-se pelo outro lado, a realidade transcendental e invisivel de que faldvamos
anteriormente. A realidade que se constitui por atmosferas de sensagbes e pensamentos, a que

aqui abordamos sob o tema da sua revelagio através da imagem presente na arte cinemdtica.

52 Winfried Pauleit, Christine Ruffert, Karl-Heinz Schmid, Alfred Tews, eds. Das Kino traumt: Projektion,
Imagination, Vision, Berlin, Bertz and Fischer, 2009.

53 Referéncia a Sputnik Meu Amor de Haruki Murakami e a Alice no Pais das Maravilhas de Lewis Carroll
cuja parte da ac¢do e conceito narrativo evolve a ideia da existéncia de um outro lado onde existimos em
paralelo.
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Independentemente da capacidade que cada um tem para a sentir ou expressar, acreditamos
que, tal como impressdes digitais, as realidades transcendentais sejam algo unico e intrinseco em
cada individuo. E a sua existéncia que nos torna seres singulares.

No entanto, resta-nos ainda entender se ela é tudo de nés - fazendo com que aqui neste
plano colectivo sejamos apenas o seu eco, representagio ou parte - ou se, como de alguma forma
sugere Clément Rosset, é essa a realidade da parte, a realidade-ilusdo onde vive o outro, 0 nosso
duplo ou a versio melhorada de nés.

Posto isto ¢ inevitivel ndo reflectir acerca da problemdtica que se monta em torno desta
questdo, uma vez que o que nio sabemos é muito mais profundo do que o sentimento de
indefini¢do que surge em torno deste tipo de realidade. O que na verdade nio sabemos ¢ se esta
realidade invisivel e subjectiva nos potencia ou aniquila enquanto seres enraizados no mundo da
tangibilidade.

Se por um lado esta realidade que nos transcende ¢ a realidade da criatividade, da liberdade,
da expansio e quem sabe da chave para um auto-conhecimento muitas vezes perseguido pela
ciéncia e pela religido; por outro, ela poderd ser também a realidade capaz de nos instalar
sentimentos de depressio ou de alienagio, motivados pelo desfasamento espacio-temporal que
existe entre a mente e o corpo, entre a realidade tangivel e a realidade intangivel do mundo do

pensamento e das ideias.

A realidade transcendental pode ainda ser vista em autores como Rosset como uma
projeccdo perigosa e irreal do ser, uma ilusio montada em torno de uma realidade falsa,
inoperante e impossivel de vigorar.

Segundo Rosset, a realidade do oufro nio se coaduna com o ex porque é um ideal, uma
realidade inventada pelo nosso mecanismo de defesa contra o ruido>*, a imperfeicio e a
frustra¢do que o mundo fisico nos proporciona. Segundo Rosset, manter a realidade iluséria viva é
um esforco vio pois o “real” (a realidade colectiva) sempre vigora, sendo o grande resultado desta
interacgdo, a constatagdo da nossa imperfeicdo e inferioridade enquanto seres “eco” de um ouzro

que queremos imitar.

O duplo de Rosset nio se vé. Vive numa outra realidade intangivel, invisivel e quem sabe
alienadora do nosso fragil e colectivo eu do dia-a-dia.

No entanto a realidade transcendental estd para além do mundo da sobrevivéncia
oportunista que a inteligéncia simia impos e desenvolveu. O foco, o tempo e o conhecimento que

nela experienciamos ¢ de uma outra ordem. Ao ignorarmos a suas particularidades e existéncia,

>* Por ruido entenda-se a colectividade, o conjunto das vozes (realidades, pensamentos) individuais que
formam o colectivo a que chamamos de sociedade.

49



talvez nos torndssemos mdquinas indistintas e amoérficas, mesmo aos préprios olhos. Seriamos
elementos de uma massa cuja mistura cada vez mais tende para a homogeneidade.

Sdo as particularidades do nosso eu que nos caracterizam enquanto seres individuais e
provavelmente nio haveria arte ou cinema se ninguém por momentos partisse para essa etérea
realidade.

Assim, na nossa opinido, em todos os filmes existe algum tipo de
transcendéncia, algum tipo de viagem que explora o oufro lugar de
alguém. Nem o género documentdrio se torna excep¢io ao analisarmos

Tarnation 5 (2003), o improvavel filme auto-retracto de Jonathan

Caouette que questiona a fronteira entre a realidade e a fic¢do ou, como

X Figura 14. Jonathan Caouette,
melhor desenvolve Laura Rascaroli: Tarnation, 2003

Tarnation questions the nature of nonfiction cinema and, while undeniable being a
document, it raises one more time the age-old question whether there in any merit in
separating the indexical nature of film from its imaginative, oneiric component, and of

seeing them as belonging to two opposing and artistic gestures.

Dream Screen? Ihe Dream/Film Analogy in

Historical Context>6

Por dltimo e fechando assim este capitulo, resta ainda fazer uma breve referéncia a forma
como a imagem cinemdtica consegue ser também representante de um ousro real colectivo.

Falando do caso do cinema contemporineo Chinés, podemos admirar em Crouching Tiger,
Hidden Dragon 57 (2000), a magia de uma atmosfera focada em aspectos visuais de flutuagio e de
VOO.

Ang Lee evidencia aqui elementos que nos permitem ndo sé compreender mas também
vivenciar nog¢des de espaco e de movimento tipicas do subconsciente colectivo Oriental. Em

Crouching Tiger, Hidden Dragon toda a atmosfera imagética expde relagdes muito especificas entre

55 Tarnatiom — documentirio autobiogréfico escrito e realizado por Jonathan Caouette. Trata-se de um
filme rodado em cerca de 20 anos e terminado em 2003, onde o autor expde a intima e intensa relagio
com a sua mie, Renee LeBlanc, uma mulher que apés ter sido sujeita a uma terapia de choques eléctricos
durante a juventude, ficou irreversivelmente demente.

56 Winfried Pauleit, Christine Ruffert, Karl-Heinz Schmid, Alfred Tews, eds. Das Kino traumt: Projektion,
Imagination, Vision, Berlin, Bertz and Fischer, 2009 (p. 58).

57 Crouching Tiger, Hidden Dragon — filme de género wuxia, realizado por Ang Lee em 2000.
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o corpo fisico e uma espécie de capacidade ou forga invisivel que se relaciona com o lado magico
do plano espiritual. Algumas das ideias expressas no filme e preconizadas por filosofias cldssicas
orientais como o Taoismo, acabam por se reflectir em imagens cinemdticas que nos permitem
conhecer e experienciar percep¢des do corpo, do movimento e do tempo que pertencem a um

subconsciente colectivo distante.

Assim, a imagem cinemdtica para além de poder representar o nosso outro lugar permite

também que conhegamos o ouzro lugar de alguém, seja ele uma entidade individual ou colectiva.
A imagem cinemdtica tem inclusive o poder de influenciar a comunicagio entre ouzros

lugares, pois a forma como entendemos e percepcionamos o mundo muda de acordo com o nosso
grau de exposi¢do a comunicagio cinemdtica. Referimo-nos a forma como por exemplo o cinema,
os videojogos ou a videoarte influenciaram a nossa interpreta¢do de determinados movimentos ou
acontecimentos. Por exemplo: voar, flutuar ou levitar ja nio ¢ na cultura Ocidental sinénimo de
efeitos paranormais ou de terror. Tanto em Matrix, como na videoarte de Eija-Lisa-Atila, Bill
Viola ou David Claerbout, podemos observar imagens de um owufro /ugar universal. A sua
significa¢do e entendimento nio subentende o conhecimento de cédigos culturais. Tratam-se de
imagens que definem a natureza do Homem e néo tanto de imagens que o Homem usa para se

definir na Natureza.

Figura 15. Ang Lee, Crouching Tiger, Hidden Dragon, 2000.
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2002.

Liisa Athila, The House,

Figura 16. Eija

Matrix, 1999.

Figura 17. Andrew e Laurence Wachowski
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TEMPO
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The meaning of cinematic time is indefinite
or differential: cinema has only an inessential
essence, an insubstantial substance.

JONH MULLARKY
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INTRODUCAO
IIL.IIL.I

O Tempo é subjectivo. Apesar de nds, seres humanos, o termos transformado numa
grandeza fisica que o adapta ao nosso quotidiano, a lucidez com que o conseguimos apreender ou
definir sempre permaneceu vaga. Poderiamos mesmo dizer que o Tempo é uma abstrac¢io que
prova a existéncia de realidades subjectivas, sendo também testemunho da capacidade que os seres

humanos tém de integrar experiéncias de diferentes niveis de tangibilidade.

As tentativas de defini¢io do Tempo sempre foram ambiguas e contraditorias. Os realistas
defendiam que o Tempo ¢é algo que existe independentemente da consciéncia Humana e os
idealistas - como Kant ou John McTaggart 58 - defendiam que o Tempo ¢ uma ilusdo inventada
pelo préprio Homem.

Albert Einstein que também se debrugou sobre a questdo da ilusio do Tempo coincide
com McTaggart escrevendo : (...) the distinction between past, present and future in only a stubbornly

persistent illusion.

58 Num conhecido artigo intitulado “Ze Unreality of Time” publicado pela revista Mind em 1908 ,
McTaggart (metafisico idealista inglés 1866-1925) defende a ideia de que o Tempo ¢ irreal. McTaggart
introduziu as nogdes de série-A e série-B que, em resumo, concluem que todos os eventos sio a0 mesmo
tempo passado, presente e futuro, fazendo com que a nossa percep¢io do tempo seja uma ilusio
incoerente.
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Em teoria do cinema a problematica do tempo foi extensivamente abordada por Deleuze
que mais uma vez seguindo Bergson, desenvolveu ideias que remetem para a relagio que se
estabelece entre o pensamento e o lado virtual da imagem.

Em cinema as questdes que surgiram em torno do tempo nunca tiveram como objectivo
estabelecer a sua defini¢do. O tempo esteve inclusive de fora do dmbito do cinema até ao dia em
se tornou essencial criar uma nova e mais eficaz forma de representar a realidade.

O cinema clissico, anterior a 1945 >, apenas conhecia um tipo de imagem - a imagem-
movimento, que ilustrava uma realidade continua, 16gica e singular.

Neste tipo de imagem, o tempo nio existia ou, se existisse, era um tempo falso que sé
contribufa para uma falsa sensagdo de apreensio de realidade.

A verdadeira realidade continuava 2 margem. Era irrepresentdvel e o cinema reclamava-a,
esforcando-se por encontrar a imagem da realidade que, tal como o tempo, seria descontinua e
subjectiva. A realidade tal como é - composta por fissuras e por multiplas possibilidades - nio
cabia numa imagem-acedo de tempo linear. Era necessirio destabilizd-la com a introdugio de um
tempo desconexo pois s6 o “tempo fora dos eixos”®0 seria o tempo verdadeiro.

O cinema reclamava assim novos atributos e a imagem-tempo surgia nesse sentido: reformar

a forma como se V&, pensa e representa a realidade e restaurar a crenca do Homem no mundo.

A imagem-tempo e todas as questdes que lhe sdo subjacentes, tornam-se desta forma
essenciais para o encerramento e consolidagio de alguns dos principais temas desta dissertagio,
tratando-se ainda de uma problemdtica fundamental para a compressio da evolu¢do da arte

cinemitica e do pensamento artistico contemporéneo.

Figura 18. David Claerbout, Sections of a Happy Moment, 2005.

59 Inicio do pés-guerra que na Europa se caracterizou por uma época marcada pela anomia, depressio,
revolugio e reorganizagio social, migra¢do econémica, privagio fisica, material e pela alienagio espiritual.

60 Tradugio livre de Time is out of joint (William Shakespeare).
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ENTRE OUTRAS COISAS, A FORMA COMO SE FORMAM OS CRISTAIS
ITLIILII

Nos capitulos anteriores abordamos a ideia de evento, a possibilidade da duplicidade do real
e a capacidade que a imagem cinemdtica tem de representar algo que estd para além dos elementos
que a constituem.

Todas estas ideias e possibilidades convergem para o desenvolvimento do conceito
Deleuziano da imagem-tempo que, segundo o préprio, surge como resposta as necessidades
intelectuais de uma época marcada por profundas alteragdes sécio-culturais provocadas pela
Segunda Guerra Mundial.

A imagem-~tempo passa assim a ser a nova imagem do pensamento €, COMO iremos poder
observar, trata-se de uma imagem que, por conseguir ultrapassar estabelecidas estruturas de
representagio do real, se estabelece como a imagem de vanguarda da cinematografia artistica e

experimental.

Ja abordada como a imagem das novas significagdes, foi com a imagem-tempo que a
imagem cinemdtica deu o préximo passo num cinema exausto de explorar todas as possiveis
varidveis da imagem-movimento, uma imagem dedicada a acgdo onde o movimento apenas nos

dava uma percepgio indirecta do Tempo.
57



Depois de 1945, realizadores como Alfred Hitchcock, que exploraram até a perfei¢do o uso
da imagem-movimento, iniciavam agora o processo da sua conclusdo. O cinema renascia com um
tipo de sequenciagio de imagens que lhe conferia uma nova e mais ampla dimensio.
Provavelmente poderiamos dizer que se tratava da dimensao do virtual sobre o actual, pois o que
Hitchcock nos mostrava era um novo movimento, um movimento nio mecanico mas sim mental.
Por outras palavras, o movimento que Hitchcock introduzia deixava de ser sé6 em direcgio a algo.
Ele deixava de representar apenas uma mudanga no espago para comegar representar as mudangas

do todo.

Assim, tanto no cinema como no mundo se viviam momentos de mudanga e de transi¢io.
Eram os momentos do espace quelconque de que Deleuze, através de Augé, falava. Era o espago
deixado vazio pelo fim da l6gica, da organizagio e da racionalidade, que agora se abria a todas as
possibilidades que emergiam na consciéncia 6.

Deleuze e Félix Guatarri atribuiam ao artista a tarefa de despertar a mente do estado
dormente que a passividade e o lugar-comum lhe provocavam. E a nova imagem, a imagem-
tempo, parecia conseguir fazé-lo ao acabar com o c¢/iché e com a repetigao.

O cinema parecia recuperar a crenga no mundo a medida que criava um novo mundo. E
como o criava? - inventando uma nova relagdo entre o som e a imagem, descobrindo novos
lugares e dando origem a novos corpos pois o novo cinema conseguia posicionava-nos para além
do esquema sensorio-motor.

Corpo, mente, objectos, tudo se encontrava disperso. O cinema da imagem-tempo tinha
criado uma nova classe de signos (sonsigns; opsigns ) 62 que nos davam rasgos de tempo real ou,
por outras palavras, que nos mostravam o tempo virtual que reside por detrds de toda a imagem

actual (imagem-movimento).

A imagem-tempo estabelece-se desta forma como a nova imagem do cinema, estruturando
uma nova forma de pensar e de ver o mundo.

As visdes cinemdticas do seu tempo real apresentam-se sob diferentes formas e possuem
diferentes niveis de profundidade. Em L'année derniére & Marienbad 63 (1961) de Alain Renais,

por exemplo, observamos a existéncia simultinea de trés tipos de presente: o presente passado, o

61 When something breaks, when a habitual act fails to find its target, it emerges (as it really is) into consciousness.
John Mullarkey in Film, Theory and Philosophy (p.184).

62 Nomes que Deleuze atribuiu aos novos signos sonoros e 6pticos.

63 Filme francés de 1961 que conta, através de uma enigmatica estrutura narrativa, a histéria de um
homem que insiste ter-se encontrado com uma mulher que continuamente lhe diz nunca o ter antes
conhecido.
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presente presente € o presente futuro e em Hiroshima mon amour®  do mesmo autor,
mergulhamos numa outra forma de tempo: a meméria. Em La Chambre de Chantal Akerman 65
e em Meshes of the Afternoon de Maya Deren ¢ explora-se a intemporalidade do tempo através de
narrativas perenes: em Akerman um movimento de cimara que se perpetua indefinidamente
revela um devir que apenas acontece quando, por breves momentos, visualizamos a autora deitada
numa cama. Apenas a sua presenga denuncia o tempo, ao revelar a vida que existe por entre toda
a inércia e estagnagio dos restantes elementos da imagem. Em Meshes of the Afternoon, Deren

apresenta—nos um tempo suspenso, um tempo igualmente eterno capaz de conter todas as

hipéteses e realidades que a autora apresenta.

i

Figura 19. Maya Deren, Meshes of the Afternoon, 1943.

64 Filme franco-japonés de 1959 que conta a histéria de um relacionamento entre um homem japonés e
uma mulher francesa. Filme pioneiro da Nouwvelle vague que fez uso inovador do flashback.

65 Chantal Akerman — cineasta belga nascida em 1950. A sua obra ¢ bastante experimental e fortemente
influenciada por Jean-Luc Godard. La Chamébre é uma curta- metragem de 11 minutos realizada em 1972
onde, num movimento de cAmara continuo e circular, podemos ciclicamente e apenas por breves

momentos observar a prépria cineasta deitada numa cama situada a um canto de um apartamento inerte,
repleto de objectos quotidianos.

66 Realizadora e teérica ucraniana nascida em 1917, Maya Deren foi pioneira do Novo Cinema
Americano. Meshes of the Afternoon é¢ uma primeira obra realizada em 1943 com a colaboragio do seu
marido Alexander Hamid e que se centra numa enigmdtica narrativa que faz alusdo ao sonho e a repeti¢io
numa atmosfera de indiscerniveis realidades.

59



Figura 20. Chantal Akerman, La Chambre, 1972.

A imagem~tempo encerra assim novos €ixXos € Novos signos que fazem com que a imagem
6ptica e actual se possa cristalizar com a sua propria imagem virtual. Tal como Deleuze explica:
for the time-image to be born... the actual image must enter into relation with its own virtual image as

such®’.

Ainda interessante é o facto da imagem virtual do real, nio podendo ocupar um tempo
actual presente, ficar retida num passado indefinido, num passado que nunca se actualizou.

Esta concepgio da imagem nos termos da sua temporalidade permite-nos estabelecer uma
relagdo de identificagio com a concepgio idealista do préprio Tempo. Em termos cinemiticos o
Tempo da imagem-tempo, nio existe. E nio existe porque se trata de Tempo verdadeiro, ou seja, de

Tempo onde o passado, o presente, o virtual e o actual se tornam indiscerniveis.

Recuando um pouco, falivamos da forma como o actual e o virtual se cristalizam dando
origem ao que Deleuze chamou de imagem-cristal % e que representa a comunhio entre tempo

actual e tempo virtual na imagem. Nas palavras de Deleuze :

What constitutes the crystal-imagem is the most fundamental operation of time: since
the past is constituted not after the present that it was but at the same time, time has fo

split itself in two at each moment as present and past, which differ from each other in

67 Deleuze (1989, p. 273).

%8 A ontologia da imagem-cristal provém directamente da filosofia Bergsoniana do tempo, exposta em
Matiére et Mémoire.

8 Deleuze (1989, p. 81).
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nature, or, what amounts to the same thing, it was to split the present into two
heterogeneous directions, one of which is launched towards the future while the other falls
towards the past... Time consists of this split, and it is this, it is time, that we see in the

crystal.

Como concluimos de Deleuze, o passado constréi-se a0 mesmo tempo que o presente,
tornando qualquer evento e qualquer imagem simultaneamente presente e passado, pois o Tempo,
a cada momento se desdobra em direc¢do ao passado e em direc¢do ao futuro, deixando visivel
esses seus movimentos no cristal.

Talvez o presente também por momentos se vislumbre no cristal, por entre o centro do
processo do Tempo. Ou talvez ele nunca se veja porque, na verdade, ele nunca chega a existir. E se
o presente nio existir, ai poderiamos dizer que o Tempo é uma ilusio nio porque o presente, o
passado e o futuro sdo indiscerniveis, mas porque aquilo em que mais acreditamos, o presente que
define o actual (o concreto, o objectivo) e 0 momento em que estamos, simplesmente nio existe.
Nesta perspectiva, ndo seriam sé as realidades da imaginagio e do intangivel que aborddmos no
capitulo anterior que seriam subjectivas. Na verdade, tudo poderia ser visto como uma grande

ilusio.

Walter Benjamin, ao dizer que o publico ndo estava preparado para receber a imagem
cinemitica do cinema pois apenas via e ouvia o que dela era visivel e audivel, faz-nos pensar na
forma como a relagdo entre o Homem e a imagem cinemadtica evoluiu ao ponto de actualmente
conseguirmos ver e ouvir para além dos elementos que a imagem cinemadtica concretamente nos
apresenta. Esta capacidade faz-nos alternar mais ou menos conscientemente entre o virtual e o
actual e ainda permite-nos integrar e conceber a virtualidade como uma espécie de realidade.

A descoberta ou a consciéncia do virtual foi, poderiamos dizer, potenciadora do Homem
pois integrou ou cristalizou a sua esséncia ou a sua identidade constituida por, tal como a

imagem, p6los objectivos e subjectivos.

O Homem evolui assim para uma cada vez mais ficil apreensio da imagem-tempo porque se
identifica em ela. Também ele é em simultineo, virtual e actual: como ser do Tempo, o Homem ¢é
passado e presente em todos os momentos do seu dia-a-dia e, tal como a imagem-cristal, na
esséncia e nas realidades do Homem, a actualidade e a virtualidade estio de facto inter-
relacionadas até ao ponto da indiscernibilidade.

De todos os tipos de imagem-tempo, a imagem-cristal é a que mantém um vinculo mais

préximo com o virtual. Deleuze descreve-a mesmo como uma expressio do tempo. Mas nio existe
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nenhuma imagem que melhor represente o conceito que a imagem-tempo carrega que a nio-
imagem.

A nio-imagem ¢é o corte irracional que nos faz pensar e extrapolar para o universo da
virtualidade. A chave do corte irracional encontra-se, para um realizador, na montagem, uma vez
que ¢ a montagem que permite fabricar esse corte ou esse choque indutor do pensamento na
audiéncia.

A montagem pode produzir descontinuidade de duas formas: interromper a recep¢io de
informagido através de imagens (corte para plano branco ou preto) e introducio de imagens
anémalas que quebram e questionam a liga¢io l6gica e racional de duas sequéncias.

Ambos os casos irdo ser vistos e mais aprofundados no préximo capitulo com a introdugio

e analise de duas obras de videoarte.

Entretanto, resta-nos apenas finalizar este tema dizendo que o corte de que falamos ¢ o que nos
dd a visio do tempo verdadeiro e o que nos faz compreender as diferengas entre a imagem-
movimento € a imagem~tempo.

O corte aproxima-nos do entendimento da ideia de evento abordada anteriormente e, em
ultima andlise, poderd aproximar-nos também da eternidade por nos fazer entrar em contacto

com O nosso tempo: o tempo transcendental.

Figura 21. Alain Renais, L’Année Derniere a Marienbad,1961.
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APOS TUDO O QUE CONSTITUIU O PERCURSO
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Apés tudo o que constituiu o percurso desta dissertagdo, chegdmos ao momento de nos
debrucarmos sobre alguns aspectos do meu trabalho videogrifico. Para este desenvolvimento
escolhi duas obras que, para além de ilustrarem algumas das teorias e ideias que foram sendo
expostas ao longo desta dissertacdo, representam também grande parte dos pensamentos,

questdes e investigagdes que caracterizaram o meu trabalho nos tltimos anos.

Como artista e realizadora, acredito que as atmosferas dos lugares da mente que habitamos
quando nos evadimos da realidade comum que partilhamos podem efectivamente ser transpostas

e descritas em imagens em movimento.

Como fomos referindo ao longo da dissertagio, a imagem acompanha o pensamento pela
sua capacidade de abstrac¢io; por tudo o que nela existe e muito por tudo o que nela nio existe -
tudo o que ficou de fora na iminéncia permanente de entrar no nosso campo de visao.

Um realizador quando selecciona imagens, selecciona aspectos que se encontram muito
para além delas. A forma como se trabalha, ou pelo menos a forma como eu trabalho, nio ¢é
permanentemente racional pois hd nela uma parte intuitiva que, ndo perdendo de vista a ideia
clara e original , estabelece, para a sua afinagdo 79, uma comunica¢io dormente com uma realidade
imanente e transcendental, cuja existéncia é independente da obra e se encontra muito para além
dela.

A ideia da concep¢io de uma relagio de independéncia entre a obra e a realidade
transcendental surge devido a observag¢do do facto de nio ser a obra que define essa realidade,
nem nos termos da sua existéncia, nem nos termos do seu tempo. Por outras palavras, a realidade
interna da mente de cada criador ou de cada pessoa existe mesmo que nunca se venha a
materializar, apreender ou visualizar. Da mesma forma, o tempo de uma obra, seja ela um video
ou uma composi¢do musical, ndo deixa a meu ver de ser apenas um intervalo de um tempo maior
que se perpetua indefinidamente em direc¢do ao seu passado e ao seu futuro (ver cap. IILIILII).

No entanto, penso que algumas obras encerram de tal forma a esséncia dessas realidades ou
desses intervalos, que elas préprias adquirem um tempo transcendental: tornam-se objectos
impereciveis e suspensos num tempo que se nao as liberta de um inicio, pelo menos liberta-as de

um final 71,

70 Possivelmente a afinagdo de que falo é também o que confere as obras a sua identidade ou caracter; o
que as relaciona intrinsecamente com o seu autor que reconhece nelas o seu estilo. A forma como se
representa o pensamento e se estabelece comunicagio com o outro acaba por definir o conjunto de
aspectos formais e conceptuais que caracterizam o trabalho artistico de cada um.

71 Refiro-me aqui a forma como algumas obras permanecem no subconsciente individual e colectivo,
inspirando geragdes.
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Para finalizar gostaria ainda de dizer que quando num filme uma ideia se materializa e
passa de facto a existir (porque todos a podem ver ou apreender) sinto que cheguei ao fim do
processo de um trabalho que comegou muito antes.

O ptublico, que s6 vé o produto final e que necessita de algum tipo de codificagdo para
apreender a imaterialidade das ideias de outra pessoa, raramente se apercebe dos bastidores da
mente ¢ dos caminhos percorridos para se poder concluir, na matéria mais material que se
consegue (sons e imagens), os processos de raciocinio ou simplesmente os processos emocionais
que determinaram a execugdo de uma obra.

DEVIR/TO BECOME e I'M NOT THERE foram as obras seccionadas para apresentar
nesta dissertagio porque de alguma forma representam o meu primeiro interesse nesses

bastidores ou lugares da mente por onde todos, de forma mais ou menos consciente, andamos.
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DEVIR/TO BECOME

IVl
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Figura 22. Marta Alvim, Devir/To Become, 2008.
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In DEVIR/TO BECOME different levels of
consciousness are represented as a journey from
abstraction to reality.

During this process, image suggestion and no
synchronicity lead the viewer through the
understanding of different states of perception and
existence.

Immersed in a dreaming/awake atmosphere,
the viewer notices an alternate state of consciousness
influenced by the sounds of the surrounding reality.

This contamination creates a different
comprehension of time and space and a new
atmosphere for places and languages.”?

THE HUSTON INTERNATIONAL FILM FESTIVAL
EXPERIMENTAL FILM AND VIDEO AWARDS
2009

72 Sinopse incluida no Festival de Cinema Independente de Huston.

Tradugio livre para portugués: Em Devir/To Become diferentes estados de consciéncia sio representados numa
viagem da abstracgio a realidade. Durante este processo imagens sugestivas e dessincronizadas incitam o espectador
ao entendimento de uma diferente forma de percepcionar e de existir. Imerso na atmosfera de um sonho acordado, o
espectador pode ver representada a influéncia do som (real/ambiente) em estados de consciéncia alterados. Esta
contaminagio cria uma diferente compressio dos conceitos Tempo e Espago e uma nova atmosfera para lugares e
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Tenho o hibito de andar com uma pequena cimara de video para poder registar imagens e
situagdes que me despertam interesse pelos mais variados motivos. Essa procura e recolha de
elementos constitui uma importante fase do meu método de trabalho, porque é a partir desse
registo que estruturo uma wvideo /ibrary que me serve para guardar ideias e para poder regressar a
determinados estados de espirito ou lugares.

Em DEVIR/TO BECOME as imagens desse arquivo ou dessa /ibrary ndo serviram apenas
como memoria ou registo inicial para futuros desenvolvimentos. Elas constituiram a prépria obra.
A excepgio de dois planos que, por representarem uma continuidade narrativa especifica, tiveram
que ser estruturados de propédsito para o filme, DEVIR rene imagens-registo que foram

recolhidas durante um ano em diversas situagoes e locais geograficos.

No ano em que realizei este trabalho, estava particularmente interessada em perceber
através da experimentagio em video como comunicar realidades e processos invisiveis e em como
representar através da linguagem cinematogrifica, determinadas sensagdes ou acontecimentos
cuja existéncia é subjectiva e condicionada. De que forma se mapeiam e representam os outros
lugares que se encontram para além dos que podemos visualizar durante o estado de consciéncia
de vigilia e de que forma nos relacionamos com esses mesmos lugares eram as minhas questdes
principais.

Nesse ano, como nos préximos que se seguiram, procurei desenvolver trabalho em
programas de residéncia artistica e nesse 4mbito propus em Espanha o desenvolvimento de
DEVIR/TO BECOME como um projecto de videoarte que se debrugava sobre essas mesmas

questoes.

DEVIR representa a histéria do processo de uma descida que apenas existe como metifora
para a revelagdo dos tramites ou das flutuagoes da consciéncia, suas possibilidades e graus. DEVIR
sugere como se estabelece o processo de alienag¢do ou divagagio da mente, revelando imagens que
nos aproximam do entendimento de onde estamos quando nio estamos presentes.

O video é composto por uma estrutura que se divide em trés fases. A primeira e mais longa
¢ composta por imagens a preto e branco que representam uma descida da mente por entre niveis
de consciéncia. Essa descida é provocada por sons que provém do local onde o corpo fisico se
encontra. O som desempenha um papel muito importante nesta obra porque antecede mudangas
na narrativa e na imagem. Tal como num sonho ou num daydream os ruidos do meio onde o
corpo se encontra influencia os estados de consciéncia mais distantes, interferindo e
contaminando as vivéncias da mente.

Durante o video a descida ou o continuo processo de regresso que o som estd a despoletar,

culmina num abruto acordar provocado pela entrada de um forte som metélico. E neste momento
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que se inicia uma segunda fase marcada a verde por um plano que mostra imagens da
imaginagdo. Nesta fase a mente imagina porque, nio tendo compreendido ou visualizado o
acontecimento que provocou o som, deduz ou cria um possivel acontecimento com base na sua
experiéncia.

Por ultimo, numa breve terceira fase vemos a realidade através dos olhos. A mente
percepciona o que vé num ultimo plano a cores onde pela primeira vez o som se encontra

sincrono com a imagem, sugerindo o final encontro entre a mente e o corpo.
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DEVIR/TO BECOME. 2008. 3’'14’’
Video projection (variable dimension)
720x576/ DVC- PAL/B&W+Color/ Stereo

q

00.01.01.24
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I'M NOTTHERE
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Figura 23. Marta Alvim, I'm Not There, 2009.
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A disengagement from reality is perceived
through gradual image dimness and higher awareness
of the external surrounding sounds. Evasiveness or
alienation is presented as a voyage to nowhere. In I'M
NOT THERE, as the action unfolds, all interveners
seem to be absent to another reality.”?

GALERIA 9THE13
2010

73 Sinopse incluida no catdlogo da exposi¢io Melatonina.

Tradugio livre para o portugués: Um afastamento da realidade ¢ representado por uma gradual perda na percepgio
da imagem e por um aumento na capacidade de percepcionar os sons externos e circundantes. A capacidade de
evasio ou de alienagdo ¢é aqui representada como uma viagem para lugar nenhum. Em I'M NOT THERE, 2 medida
que a ac¢do se desenrola, todos os intervenientes parecem terem-se ausentado para uma outra realidade.
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I'M NOT THERE foi um projecto desenvolvido em Franga dentro do 4mbito de um
outro programa de residéncia artistica para o qual concorri.

Um ano depois de DEVIR/TO BECOME ainda me interessava explorar a representagio
cinemdtica de estados de consciéncia alterados ou simplesmente distantes. A questdo ji nio
passava sé por representar uma viagem ocasional e involuntiria de uma mente distraida e
flutuante. Neste momento, queria também sugerir que a alienagio e a evasdo poderiam partir de
actos mais conscientes, podendo inclusive tratarem-se de recursos que fazem parte de uma forma

de estar ou de viver 74.

Durante a residéncia tinha conhecido uma massagista tailandesa que tinha sido
contratada para dar suporte a uma pequena comunidade de chineses que se encontravam a viver
temporariamente em Franga. Todo o seu tempo tinha sido previamente comprado, ficando
acordado que durante a sua breve estadia no pais estaria sempre disponivel para trabalhar.

Durante alguns dias observei a rotina da jovem mulher que hora apés hora massajava em
siléncio o corpo de inimeros clientes. Apesar do trabalho ser intenso e permanente, o seu rosto
nio evidenciava sinais de cansago, permanecendo sempre inexpressivo, apdtico ou mesmo
indiferente.

O sentimento de indiferen¢a que se instalava ndo era no entanto dirigido a mim ou ao
cliente. Tratava-se de algo diferente. A massagista na realidade estava ausente - ela nio estava 14

ou, se estivesse, era s6 por breves momentos quando a sua atengéo era forcosamente requerida.

Enquanto a massagista (ou a sua consciéncia) ia e vinha eu filmava a sua expressio e
movimentos quase robotizados. Mas a filmagem por si s6 nio capturava a sensagio de perda que
se impunha. Eu perdia-a de vista 4 medida que a hora avangava e s6 entre ciclos (marcados pela
entrada de um novo cliente) eu a voltava a conseguir visualizar.

Assim, senti que era necessério filmar algo mais ou filmar de um outro modo.

Teria que trabalhar de forma a tentar exprimir algo que também se encontrasse para além
do que se conseguia observar com os olhos. Era necessario introduzir elementos que revelassem
essa perda e que sugerissem o processo da viagem que a massagista tinha iniciado para um outro
lado que era seu. De um modo geral, teria que conseguir “humanizar” a cimara, dando-lhe uma
nova dimensio, uma dimensio capaz de acolher elementos que exprimissem o resultado final nio
da minha visio mas da minha percepgio.

Assim, comecei a desfocar a imagem iniciando um processo de perda que se revelava

através de uma indefini¢do que se exprimia através da anulagdo de fronteiras e contornos. Mais

74 A capacidade de evasdo pode inclusive ser fundamental a sobrevivéncia. Em situagdes extremas de
cansago ou tédio provocadas pelo aprisionamento do corpo, a mente que consegue partir, liberta-se para
outras realidades.
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tarde, em pés-produgio, acentuei ainda mais esse processo tornando a imagem da mulher cada
vez mais transparente. A transparéncia veio ainda acompanhada por um plano branco e por um
crescendo de irrealidade que o audio transmitia ao enfatizar cada vez mais o som dos passaros que

se encontravam no exterior.

Os contornos da massagista, depois de se fundirem com o espago (uniformizando o todo
da imagem), deixaram simplesmente de se ver. E, com o crescer da neblina branca a cegar-nos,
também nds por momentos nos evadimos, transportando-nos, quem sabe, até as nossas préprias
abstracgoes.

E assim todos continuamos até ao momento em que algo nos interrompeu, fazendo-nos

regressar.
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I’'M NOT THERE. 2009. 5°00”
Video projection (variable dimension)
1440x1080/ DVC- PAL/Color/ Stereo

00.04.07.05 00.04.37.17
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CONCLUSAO

Desciamos de olhos fechados para podermos ver a subida tenta através da linguagem escrita
transportar o leitor para o universo da imagem cinemdtica.

Provavelmente realizar um filme facilitaria essa tarefa pois estariamos a trabalhar desde
dentro, usando as ferramentas desse mesmo universo. Mas, mais uma vez, a subjectividade da
matéria e do meio onde nos moveriamos possivelmente nio iria assegurar exposicoes,
interpretacdes e reflexdes tdo direccionadas. Tudo se iria tornar naturalmente mais vago e
subjectivo e ndo seria esse 0 nosso propésito.

Foi assim um desafio tentar tornar o intangivel mundo das imagens mais préximo e mais
acessivel, “traduzindo” ou explicando os processos por onde passamos quando, quer como autores

quer como espectadores, experienciamos imagens em movimento.
Ao longo deste trabalho ¢é possivel ao leitor analisar de que forma a imagem cinemdtica é um

importante médium de expressio, revelagio e contacto com realidades que se encontram para

além do mundo da matéria.
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A relagio entre espectador, autor, criagdo artistica e transcendéncia encontra-se de um
modo geral presente em todos os capitulos que tentam dar a compreender de que forma a imagem
cinemdtica representa as multiplas realidades que a mente comporta.

No triptico de subtemas - Consciéncia, Realidade, Tempo - criados para estruturar o mais
fulcral dos capitulos deste trabalho (cap. III), analisam-se obras e teorias que abordam a
cinematografia como um veiculo para o pensamento e para a abstrac¢io, explorado o movimento,
o tempo, a consciéncia, o imagindrio, o conhecimento, a realidade e a linguagem na imagem
cinemdtica.

O ultimo capitulo desta dissertagdo permitiu-me a exploragio, a andlise e a exposigdo do
meu préprio trabalho, contribuindo para o meu desenvolvimento enquanto artista visual e

aumentando o meu nivel de consciéncia em relagio as minhas motivagoes.

A complexidade dos temas abordados nesta tese de mestrado, poderiam té-la tornado um

trabalho muito mais vasto.

Nés, interessados em focar alguns dos aspectos que relacionam a imagem e a arte
cinemdtica com a nossa esséncia, pensamento e realidade intrinseca e transcendental, acabimos
por ter que nos cingir a alguns assuntos que nos pareceram ser os mais fundamentais. No entanto,
muitas coisas ficaram por dizer, nomeadamente no que diz respeito a assuntos mais abstractos
que relacionam os processos de criagdo artistica com o emergir dessas mesmas imagens.

Ao desempenharem um papel de tradugdo, as imagens cinemdticas abrem um canal de
comunicagio entre as duas realidades de um universo que tanto nos ultrapassa como é composto
por nés. Apesar do trabalho de explicar as significagdes e profundidades da imagem cinemdtica ou
da arte no cinema poder por vezes parecer uma tarefa que surge no dmbito de satisfazer a nossa
necessidade de entendimento e de intelectualizagio (exercicio que por vezes nos priva da
experiéncia), parece-nos que num futuro trabalho poderia ser relevante o aprofundamento de

questdes que transitam entre a origem das ideias e o processo da sua transmutagao.

Logo no inicio desta dissertagdo, referimos que os conceitos Consciéncia, Realidade e Tempo
foram duvidas e observagbes que surgiram durante a evolugido do meu percurso individual de
trabalho; e, um pouco mais a frente, referimo-nos a realidade interna e transcendental como o
lugar das multiplas possibilidades onde o Homem se transcende 4 medida que se enraiza na sua
propria concepgio de existir, aprofundando o entendimento que tem acerca do Mundo e de si
préprio. Sendo estas concretizagdes e ilagdes produto da minha prépria experiéncia enquanto
artista, gostariamos de concluir dizendo que, através deste trabalho, o leitor, seja ele ou nio autor,

poderd analisar de que forma se estruturaram e organizaram conceitos que até a data faziam parte
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de um todo indiscernivel que, ndo tendo compressao intelectual, apenas se vivenciava, movendo

toda a minha intui¢io e motivagio de trabalho.
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