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Espaco filmico

3.1

Espago no cinema

O cinema é, segundo Macedo (2005: 38), uma construcédo artistico-social
experimentada sempre em conjunto: desde a criacdo dos filmes até a ida ao
cinema — 0 que envolve sentar ao lado de estranhos e sentir emog0es com eles —
assistir a uma reproducdo audiovisual coletivamente implica significados

completamente novos.

Embora este fato possa parecer um detalhe, tal experiéncia em conjunto é a
primeira definicdo do cinema e o que dirige toda a producdo filmica, e € a partir
dela que podemos ressaltar como o0s outros elementos filmicos também sdo

dirigidos a coletividade.

A inovacdo que o cinema trouxe, no plano da arte em geral, foi a
introducdo do movimento nas producdes visuais. O movimento acabou se
tornando o catalizador a partir do qual a evolucdo dos filmes foi possivel, sendo
agregado a ele novos elementos, como o som, as formas dinamicas de filmagem

(o close, por exemplo) e, ultimamente, a alta qualidade dos efeitos especiais.

No entanto, aquilo que o0 movimento trouxe de mais importante foi o grau

de realidade que permitiu injetar nas imagens.

O espectador que assiste a um filme esta assistindo a um espetaculo que é
percebido como quase real: é exatamente a conjugacdo do movimento com a
clareza das imagens e aparéncia das formas (Metz, 1972: 54), que leva a

percepcao da realidade e da concretude dos objetos.

O movimento aparece e é visto como um movimento real, garantindo a

realidade do filme como um todo.

Na producdo cinematogréfica, na qual os filmes de ficcdo sdo de longe a

maioria, prevalecem elementos da estética aristotélica: a maior parte dos filmes
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tenta induzir o pablico a ter reagdes e sensacdes identificadas com a historia, e a
realidade ali mostrada tende a ser confundida com a realidade “real”, pelo menos

durante a exibicéo.

Nesse contexto, se por um lado o movimento garante a impresséo da
realidade no filme e facilita sua identificacdo, de outro, ndo podemos esquecer o
papel do espectador. Ao mesmo tempo em que objetivamente o filme oferece a
percepc¢do da realidade como “real”, h4 também uma atividade do espectador em
“mergulhar” nessa realidade.

Quando vamos ao cinema, sabemos de antemdo que a historia exibida €
ficcdo; no entanto, gracas ao movimento e a riqueza de materiais e detalhes,
mostrados na tela, o filme se oferece como real, e “comprar” essa sugestdo se
traduz como a “magia do cinema”, ou seja, como o “mergulhar” no filme e

experimenta-lo.

Todavia, ndo se pode esquecer que hd sempre um grau de ilusdo no
cinema. A propria sugestdo da realidade é ilusoria, pois o real sugerido é ficcional
em ultima andlise, embora isto ndo retire do espectador a percepcdo daquela

realidade como sendo “verdadeira”, no momento de seu “mergulho” no filme.

Dessa forma, esta se definindo o cinema como arte que ndo reproduz a
realidade, mas, sim que se constrdi a partir dela e dela se distingue, sendo dirigida
ao imaginario, necessario a compreensao da realidade, e que, antes de ser oposto
do real, € uma dimensdo do mesmo (Menezes, 1996: 22); e, também, como arte,
ndo para ser pensada, mas, sim, percebida, motivo pelo qual é necessario o
“mergulho” no filme, para que ocorra o envolvimento com a historia e a

percepcao da realidade ficcional como real.

A linguagem audiovisual € uma sé, que se repete em todos os formatos
filmicos existentes. A expansdo do cinema provocou a necessidade de aumentar o
grau de Realidade dentro de cada filme, haja vista os efeitos especiais, tdo em
voga atualmente. Durante a sessdo , nos , espectadores, fingimos acreditar no que
estd sendo mostrado, e o filme finge ser real, de tal modo que nossa percepcao do

filme, como ficgéo, so retorna quando ele termina (Brasil, 2003: 63).

No caso do filme de ficcdo, para ser efetivamente percebido como real por
uma sociedade acostumada desde cedo com a linguagem audiovisual, o grau de
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realidade retratado deve ser cada vez maior — correspondendo ao que se esperaria
na realidade “real” — o que pode ser obtido com movimentos de camera, efeitos

especiais, edigdo de som e montagem.

Alids, ndo surpreende que sejam criadas realidades novas, realidades
fantasticas, completamente ficcionais e correspondentes a uma forma nova de
enxergar a sociedade e discuti-la, tendo como suporte uma outra definicdo do real,
uma vez que o cinema jamais conseguira apreender, de modo total e perfeitamente

verossimil, a realidade de nossas vidas.

O significado de cada “pedaco” do filme, de cada cena, de cada plano, ndo
se configura, portanto, no momento da producdo ou da montagem. O fluir do
filme, a percepcao total final do que foi narrado, que d& significado a cada parte
especifica, so existe no publico e para o publico, e depende , assim, de fatores
sociais nos quais este mesmo publico esta imerso, como a época da producgédo do
filme, o estado de desenvolvimento da linguagem audiovisual e o nivel de

conhecimento que este publico tem desta linguagem (Brasil, 2003: 63).

Esses mesmos fatores influenciam, paralelamente, o que estd sendo

retratado e o grau de realidade necessario para o envolvimento do espectador.

N&o se pode perder de vista, também, o fato de o cinema ser uma forma de
expressdo, um modo de pensar sobre a sociedade ou determinada questdo, que se
utiliza de uma linguagem construida tanto pelos produtores, quanto pelo préprio
publico que a consome, na medida em que este pablico (e sua recepcdo do filme)
reelabora o que convém ou nao ser usado naquela linguagem. Assim sendo, todo
filme é um discurso (Brasil, 2003: 70) e cada cineasta é um pensador que emprega
linguagem especifica para retratar suas impressdes sobre a sociedade.

O movimento, a riqueza de detalhes e a impressao da realidade, oferecidos
pelo cinema, abrangem dois niveis que sempre atuam em conjunto: a

redefinicdo do espaco e a construgao do tempo.

Com relacdo a redefinicdo do espacgo, Paulo Roberto Arruda de Menezes
(1996: 48) elucida que o cinema trabalha com duas *“ordens” de espacos: ha nos
filmes a mera reproducao de espacos fisicos e, paralelamente, a producdo de

espacos singulares.
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O primeiro grupo envolve o0s espacos que aparecem, obedecendo, somente,
as leis fisicas, uma reproducéo pura e simples de espacos (uma montanha, uma rua
e uma casa, por exemplo), enquanto o segundo grupo abrange os tipos de espaco
que obedecem as leis psicoldgicas das personagens, construidos através da
montagem do filme, com uma plasticidade apenas possivel por meio de jogos de
camera (a exemplo da deformidades espaciais, retratadas como conseqiiéncia de

um surto psicotico de uma personagem).

O espaco no cinema, entdo, se identifica com a realidade em dois
patamares: por um lado, o espaco fisico mais facilmente sugere-se como real por
causa das suas proprias caracteristicas, que ndo invocam do espectador qualquer

atividade imaginativa.

Do outro, os espacos psicoldgicos, que, embora impossiveis de existir, sdo
identificados com a realidade a partir da introspec¢do do espectador na historia e
seu envolvimento emocional com ela, com a percepc¢do da plausibilidade daquele

espaco, considerando a carga ficticia que o deformou.

Essa andlise do espaco no cinema, entendemos, pode ser aprofundada. O
teor central de qualquer filme é a construcdo de uma ficcdo, que possua alto grau
de impressdo de realidade, gracas ao movimento e a riqueza de detalhes e

materiais.

Tal realidade, no entanto, s6 é percebida como real com o “mergulho” do
espectador no filme, ou seja, com a atividade do imaginario e do envolvimento do
espectador. Contudo, ndo podemos esquecer que todo filme é sempre uma iluséo,
uma ficgdo, apenas sugerida como real, e isto vale para qualquer elemento estético

analisado em separado.

No caso do espaco, deve ser ressaltado que, a nosso ver, todo lugar
retratado na tela € produzido, independentemente de quaisquer caracteristicas

apresentadas por ele.

No momento da filmagem ou da idealiza¢do de um filme, a construcéo dos
espacos obedece ao contexto em que ele se encontra e a propria historia que ird
retratar. Em diversas ocasides, é necessario selecionar um local, reconfigura-lo
com novas constru¢des, mostra-lo como outro lugar, que ndo aquele onde esta

sendo filmado.
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Além do espaco, a construcdo do tempo, no filme, é outro elemento que
fornece base a impressao da realidade sugerida pelo cinema. O tempo adquire, nos
filmes, uma funcédo para além da “medida do tempo”; na verdade, é atraves da
justaposicéao dos espacos filmicos criados, insinuando um fluir mais lento ou mais
rapido da histdria, de acordo com a sugestdo psicologica que o filme pretende
mostrar (Menezes, 1996: 40).

Como todo e qualquer espaco filmico é produzido pelo cinema, a relagéo
estabelecida entre tais espacos, os atributos psicoldgicos das personagens (que
modificam aqueles espacos), a justaposicdo dos espacos (comandada pelo tempo
do filme, também criado) e a propria carga da historia resultam em uma
experiéncia temporal, semelhante a0 modo como nos sentimos o tempo, proximo

do nosso “tempo psicoldgico” registrado na memoria.

A sucessdo de espacos assimétricos e plasticos dos filmes é subordinada a
uma construcdo temporal, e o estagio final dessa relacdo, as imagens mostradas,
transformam o cineasta em um pensador, em um construtor de sensagfes, que

instiga as pessoas a buscarem novas experiéncias (Menezes, 1996: 40).

A relacdo espaco-temporal estabelecida pelo cinema mostrou como o espaco e 0
tempo , dando base e conteudo ao movimento, criam a identificacdo do filme com
a realidade, pelo fato de percebermos um filme da mesma forma que percebemos
nosso tempo subjetivo, carregado de atributos psicoldgicos e justaposto de acordo
com uma temporalidade criada, no filme, pela ordem que o cineasta impés e , em

nossa mente, pela nossa memoria.

Conseqlientemente, como é no espectador que ocorre a identificacdo do
filme com o real, outro elemento béasico para tal percepcdo das imagens e
assimilacdo da realidade sugerida € a atencdo, que também foi modificada pelas
inovacbes do cinema, e, paralelamente, € responsavel pela plasticidade das
imagens, pois é a cdmera e, em ultima andlise, o discurso ficticio que controla

aquilo que nos deve ser mostrado em primeiro plano.

O fluir do tempo e do espaco, no cinema, e seu ritmo sdo comandados pela
historia contada. Nesse contexto, como o0 processamento do sentido e do grau de
realidade ocorre no espectador, sua atengdo é fundamental para a percepcdo do
filme ser efetivada.
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Hugo Munsterberg (1970: 16-18) define que gracas a atencdo somos
capazes de selecionar e definir o que é importante e significativo, e organizar as
impressGes em experiéncias. Se até agora o cinema foi defendido como forma de
leitura do mundo, e a impressdo da realidade sugere o filme como real, trazendo
experiéncias novas ou impossiveis de existir fora da tela, a atencdo adquire, no

cinema, a mesma funcdo que tem na vida: ela destaca o significativo.

Percebe-se, assim, a atencdo como um dos elementos mais importantes do
cinema, pois a cada cena observada estamos relacionando-a a experiéncias
anteriores proprias, mobilizando sentimentos e emocbes e gerando idéias e

pensamentos, que, por sua vez, conduz a atencao.

Assim sendo, existem dois tipos de aten¢do que entram no jogo da arte: a
voluntéria e a involuntaria (Munsterberg, 1970: 16). Na atencéo voluntéria, o foco
da atencdo é interno, sendo nosso interesse pessoal quem a dirige; aqui, a escolha

antecipada do objetivo nos faz excluir tudo que ndo nos satisfaca.

J& na atencdo involuntéria, o que define sua direcdo sdo fatores extrinsecos
ao espectador, cujo foco é dado pelas coisas externas, como objetos e situacoes,

por exemplo.

A diferenca do cinema em relacdo as outras artes é que, nos filmes, apenas
existe espaco para a atencdo involuntaria. Quando assistimos a um filme, ndo ha
(ou melhor, néo deve haver) interesse preconcebido anos guiar. Embora possamos
assisti-lo interessados apenas em determinado ator, ou em alguma peculiaridade

qualquer, o objetivo do cinema nao € esse.

Com o “mergulho” no filme e as técnicas da camera (close up e cut back,
por exemplo), sdo as imagens (e o0 cineasta em Ultima andlise) que conduzem
nossa atencdo e, assim, nos mostram o relevante para a historia - o espectador

apenas segue o que a tela Ihe mostra.

O movimento subjetivo da atencdo, de excluir, na mente, o irrelevante, é
recriado diretamente na tela, pelas imagens, e reformula o prdprio espaco filmico:
0 mundo objetivo do filme molda-se aos interesses do discurso cinematografico, o
que garante a profundidade do filme e da experiéncia a ser sentida, redundando na

realidade plastica Sugerida.
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O resultado final da remodelacdo do espaco e do tempo e da conseqiiente
impressdo da realidade, é que passamos a ver aquilo que cotidianamente, nédo
veriamos. Nossas idéias, sentimentos e impulsos se organizam ao redor do
privilegiado na tela (atencéo involuntéria), e a eliminagdo estética de tudo o que é
supérfluo para a trama é intensificada pela propria caracteristica da imagem

cinematogréfica, enquanto fruto da camera.

Nos ultimos anos vem ganhando centralidade académica os estudos
voltados para a associacdo do espaco com o espaco filmico. Focar o olhar sobre
esses dois elementos transcende a pesquisa simplesmente sobre o papel, na
maioria das vezes ndo creditado, que o(s) espaco(s) desempenha(m) nos filmes,
mas, acima disso, examinar as multiplas e significativas interagdes entre os

elementos que contém e estdo contidos em ambos.

O cinema usa 0 espaco desde seus primeiros registros. Se por um lado, 0s
primeiros cineastas tinham a ilusdo de estar criando uma restituicdo e um
arquivamento do “real”, atualmente percebe-se que as imagens cinematograficas
estdo muito longe da chamada “realidade concreta” minimamente a partir da

intervencdo compositiva de seus realizadores.

Sendo assim, o espaco filmico, construido ou ndo em estadio, nédo

passariam de uma mera representacao (Xavier, 2005: 23).

Por outro lado, esses mesmos espacgos, com suas imagens repletas de
significados, podem contribuir, de maneira intencional ou ndo, para a
disseminacdo de um agregado de crencas e valores por vezes ligados a estruturas

de dominacdo cultural, politica e econdmica.

E importante ressaltar que, na analise desses discursos, no que tange a
questdo do espaco, ndo se trata de uma visdo dicotbmica entre realidade e
representacdo, entre concreto e imaginario, mas de um fato dualistico: hd uma
interpenetracdo entre o sitio a ser representado — a cidade, por exemplo — e o sitio
do qual emanam as representagdes — cultural, geogréfico, politico, tedrico
(Duncan, 1994: 34).

Portanto, é necessario tratar os discursos e representacdes sobre 0 espaco
como construgdes simbdlicas que, a despeito de sua polivocidade, situam-se muito

além do plano idiossincréatico; estdo plenas de valores sociais e produzem efeitos
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bastante concretos na forma de paisagem e na vida de seus habitantes (Freire-
Medeiros, 2002: 52).

A paisagem, entdo, seria um elemento intrinseco a narrativa
cinematogréfica. Seria a partir dela que, através de icones — construcdes, acidentes
naturais, monumentos, edificagdes, etc. — o0 espaco seria decodificado e

reconhecido pelo espectador (Name, 2002: 31-47).

Mas a lente cinematografica, como pode-se perceber facilmente, escolhe e
dispde os lugares de maneiras variadas, dotando-os de angulagdes, de luz

diferenciada e de uma narrativa, adquirindo assim diversas conotagoes.

A paisagem cinematografica ndo € uma documentacdo objetiva, muito
menos mero espelho do “real”. Trata-se de uma forte criacdo cultural e ideoldgica
em que significados sobre lugares e sociedades séo produzidos, legitimados,
contestados e obscurecidos (Hopkins, 1994: 47-65).

Como argumento de maneira precisa por diversos autores, a investigacdo
tanto do espago filmico quanto do espaco “real”, possibilita, concretamente, uma
visdo mais aprofundada das relacbes entre espaco e cultura, arquitetura e

representacbes do “eu” e do “outro”, bem como do papel das producdes
cinematogréficas e seus enfoques especificos e como estas tem contribuido para a
manutencdo, transformagdo e subversdo de esteriotipos e clichés sobre esses

espacos e seus habitantes.

Na concepcao de Bernardet (1980: 17-20), primariamente 0 cinema seria
ndo somente a reproducdo da realidade, mas também a reproducdo da propria

visdo do homem.

Visdo concebida em perspectiva, da mesma forma como a imagem
cinematogréafica. Essa ultima, correspondendo a percepcdo natural do homem,

apresentar-se-ia como uma reproducéo da propria realidade.

Porém, Bernardet (1980: 17) ressalta que a imagem cinematografica néo
reproduz realmente a visdo humana. Ele parte do pressuposto que o campo de

visdo humano é maior do que o espago da tela.

Ainda assim, as cores apresentadas nas peliculas ndo sdo naturais, isto &,

sdo artificiais.
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Até mesmo a perspectiva — muito alem da visdo natural — equivale a
reproducdo de uma forma de representacdo implantada a partir do Renascimento,

no fim da Idade Média.

Essa mesma representacdo, nas artes plasticas, € um fenbmeno puramente
ocidental e ndo universal; adotado por essa cultura que acostumou-se a considera-

la como a visdo natural da pintura, ndo deixando de ser apenas uma convencao.

Por outro lado, apesar de o cinema ensinar uma reprodugéo de movimento
real, sabe-se que ndo ha movimento na imagem cinematogréfica. Trata-se apenas

de uma ilusdo, uma “brincadeira” otica.

A imagem na tela é sempre imoével, apresentando uma impressdo de
movimento nascida da sequéncia projetada de 24 fotogramas por segundo, muito
além da possibilidade de percep¢do da interrupcdo entre cada imagem pela retina

humana. Ou seja, trata-se de uma reproducéo do real.

Ja para Munsterberg (1970: 24), o que vale é a psicologia da forma, isto &,
0 ponto de partida na operacdo do aparato cinema seria o elemento externo. O
restante do processo completar-se-ia na mente do espectador.

Dessa forma, o cinema valer-se-ia da percepcdo, da memoria e do
raciocinio, estabelecendo-se, a partir dai, um “jogo” entre aparato e espectador: o
cinema sugestiona, sugere a realidade, usando para tanto, recursos habeis e,num
primeiro momento, recursos especificos como a montagem e o close-up. Compete

ao cinema, sugerir, lancar elementos.

Para que o processo se torne completo, vale ao espectador realizar a sua
parte através do raciocinio e da memoria, trabalhando no sentido de concretizar a
significacéo.

O cinema deve, portanto, operar utilizando todos 0s seus recursos,

trabalhando a atencdo involuntaria e aticando a atencdo voluntaria do espectador.

Outro ponto fundamental é a nocdo retrato de uma realidade,
estabelecendo como elemento comum o desenvolvimento no tempo e no espaco (o
jogo de uma dimensdo interior, relativa, e uma dimensdo absoluta, externa).

Exercicio constante e obrigatdrio da realizacdo filmica.
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Eisenstein (1949: 20), assim como Munsterberg, apdia-se no papel da
montagem dentro de um filme. Parte de um conceito, pelo qual a juncdo de dois
pedacos de um filme resulta ndo em uma simples soma, mas em produto, isto é, a

formagéo de um novo conceito.

Dessa maneira, o principio de montagem fundamenta-se, em grande parte,
na tendéncia em se reduzir dois ou mais elementos ou qualidades independentes a
uma unidade. Cada aspecto ou detalhe de um fotograma, no cinema, passa a ser
pensado em funcdo do significado que possa vir a ter no todo.

A partir disso, surge a isotopia, isto €, quanto mais variaveis reiterarem um

dado conceito, mais garantias ter-se-ia de sua existéncia.

O cinema pode, entdo, ordenar as percepcdes do espectador, possibilitando
ndo s6 que sua imaginagdo funcione, mas também que um pensamento seja

transmitido.

Dentro de um filme, constroi-se uma realidade, um novo mundo e,
consequientemente, um novo espaco. Espaco esse que, independentemente de sua

natureza — natural ou artificial — se apresenta de forma virtual.

E esses espacos sao concebidos através de um processo de condensacao;

processo este no qual as representacdes formam uma imagem.

Segundo Eisenstein (1949: 34), tal processo de condensagdo € composto
por duas etapas basicas: a construcdo da imagem e o resultado desta construgédo e

significacdo para a memoria.

Essa imagem e sua projecdo para Xavier (2003: 7), consolida uma
descontinuidade que separa o terreno da performance e o espaco onde se encontra
0 espectador, condigédo para que a cena se dé como uma imagem do mundo que,
delimitada e emoldurada, ndo apenas dele se destaca, mas, em poténcia, o

representa.

A imagem é percebida como um continuum, ndo se definido no retangulo
da tela apenas o campo de visdo efetivamente presente diante da camera e
impresso na pelicula, de modo a fornecer a ilusdo de profundidade segundo leis da

perspectiva.
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O espaco que se estende fora do campo imediato de visdo, pode também
ser definido, em maior ou menor grau. Ha uma virtual presenca deste espaco nao

captado pelo enquadramento.

Para entender o espaco cinematico, pode revelar-se Util, considera-lo como
de fato, constituido por dois tipos diferentes de espaco: aquele inscrito no interior

do enquadramento e aquele exterior ao enquadramento.

Para se estabelecer de que modo esse espaco “fora da tela” pode ser
definido dentro da hipdtese de registro e projecdo continua, Xavier ressalta que o
espaco diretamente visado pela camera poderia fornecer uma defini¢do do espaco
ndo diretamente visado, desde que algum elemento visivel estabelecesse alguma

relacdo com aquilo que supostamente estaria além dos limites do quadro.

Genericamente, pode-se dizer que o espaco visado tende a sugerir sua
propria extensdo para fora dos limites do quadro, ou também a apontar para um

espaco contiguo nao visivel.

A tendéncia a denotacdo de um espaco “fora da tela” é algo que pode ser

intensificado ou minimizado pela composicao fornecida.

Bazin (1960: 128), verifica que os limites da tela (cinematografica) nédo
sdo, como o vocabulario técnico as vezes o sugere, 0 quadro da imagem, mas um

“recorte” (caché em francés) que ndo pode sendo mostrar uma parte da realidade.

O quadro (da pintura) polariza o espaco em direcdo ao seu interior; tudo
aquilo que a tela nos mostra, contrariamente, pode se prolongar indefinidamente

no universo. O quadro é centripeto, a tela centrifuga.

Além disso, 0 movimento efetivo dos elementos visiveis sera responsavel

por uma nova forma de presenca do espago “fora da tela”.

A imagem estende-se por um determinado intervalo de tempo e algo pode
mover-se de dentro para fora do campo de visdo ou vice-versa. Esta € uma

possibilidade especifica da imagem cinematografica, gracas a sua duracgéo.

O tipo de definicdo dado ao espaco “fora da tela” depende da modalidade

de entrada ou saida que efetivamente ocorre.

As entradas e saidas tém tendéncia a se definir dentro do estilo proprio as

entradas e saidas de um palco. Este seria um fator responsavel pela reducdo do
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espaco definido pela camera aos limites do espaco teatral, portanto, nao

cinematogréfico.

Os elementos fundamentais para a constituicdo da representagéo
encontram-se todos contidos dentro do espaco visado pela camera, ocorrendo,
além disso, um reforgo desta tendéncia ao enclausuramento, proveniente de dois
outros fatores combinados: a propria configuracdo do cenario, tendente a produzir
uma unidade fechada em si mesma; e a imobilidade e o ponto de vista da camera,
cumplice no efeito sugerido pelo cenério, na medida em que a visdo de conjunto

evita a fragmentacdo do espaco em que a acéo se desenvolve.

A ruptura com este “espaco teatral” e a criagdo de um espaco
verdadeiramente cinematografico fica na dependéncia da ruptura com esta

configuragdo rigida.

No caso deste plano fixo e continuo corresponder a filmagem de um
evento natural ou acontecimento social em espacos abertos, apesar da postura de
camera ser a mesma, a ruptura frente ao espago teatral estaria garantida pela
prépria natureza dos elementos focalizados, aptos a produzir a expansdo do

espaco para além dos limites do quadro gracas ao seu movimento.

O movimento de camera reforca a impressdo de que ha um mundo do lado
de 14, que existe independentemente da cdmera em continuidade ao espago da
imagem percebida.

Isto €, ha uma simulacdo do espaco. Simulacdo esta entendida como
vivéncia de uma representacdo, ou seja, a vivéncia continua de um espaco
tridimensional em movimento (as imagens cinematograficas que déo a ilusdo de

volume) a partir de um meio bidimensional (a tela).

O espaco no cinema é uma representacdo, e como tal, ele representa uma
tridimensionalidade a partir da técnica, bem como uma suposta realidade de um
determinado espaco (cidade, campo, etc.), a partir de conceitos estabelecidos
desde a concepcao do roteiro até a edicéo final.

O espaco urbano filmico, por exemplo, € uma simulac¢do pois induz uma

vivéncia pelo espectador deste espaco, tanto pela técnica quanto pela narrativa.
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Nesse sentido, vale lembrar que o espago urbano simulado/representado

das cidades é vivenciado no cotidiano urbano e moderno ha mais de cem anos.

E pertinente se questionar, portanto, o quanto esse espago filmico, dada a
imensa popularidade no cinema, pode influenciar a leitura da cidade e da vida

urbana “reais”

Através de sua linguagem acessivel ao publico “leigo”, o cinema oferece
uma das mais sedutoras mediacgdes entre a cidade como conceito e a cidade como

experiéncia.

O cinematografo, invencao dos Irméos Lumiére de 1895, foi conseqliéncia
da secular busca pela assimilacdo, simulacdo e reproducdo do espaco, originada
no Renascimento e naquele momento ainda mais contundente, devido ao intenso

desenvolvimento tecnoldgico do século XIX.

Em sua primeira exibicdo publica, parte dos espectadores fugiu apavorada

com o trem em movimento em sua direcdo em “A chegada de um trem a Ciotat”.

Estava estabelecida a relagédo dos espectadores de cinema com 0 espaco
urbano por ele simulado: sabe-se estar diante de um truque, tem-se o
conhecimento de ndo se estar diante de um espaco tridimensional, de figuras
humanas, de ambientes construidos, mas a extrema verossimilhanca com o
modelo real ocasiona uma captura do espectador, que se envolve com o espetaculo
cinematogréafico e seu espaco (inimeras vezes o urbano) como se este fosse vivido

empiricamente.

Acrescida do tempo, a vivéncia do espaco filmico se aproxima ainda mais

da experiéncia empirica.

Para Metz (1972: 15-18), nenhuma outra arte captura e envolve téo
fortemente o espectador como o cinema, que da a sensacdo de se estar diante de
um conhecimento real, provocando um processo de participacdo emocional e

sensorial da platéia.

E justamente por apresentar essa caracteristica, essa sensacdo de
aproximacéo do real, que alguns filmes estabelecem uma relacdo muito similar a
estrutura panoptica, seja no contexto de sua trama ou mesmo em sua estrutura

filmica.
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No proximo capitulo, iremos discutir sobre alguns representantes dessa

linha.

3.2

Espaco filmico e vigilancia

No cinema, como arte reflexiva de fendmenos sociais, por exceléncia em
constante didlogo com as novas tecnologias, a vigilancia alcanga, sem sombra de

duvida, sua dimensdo mais profunda.

E impossivel ndo mencionar a proliferacdo dramaética da vigilancia como a
matéria sujeita e como a estrutura narrativa em muito da producdo

cinematogréfica dos dias de hoje.

O cinema pandptico surge em um momento em que o estado da arte
pandptica se liberta, posto que as noc¢Bes da seguranca individual e as liberdades

civis ja estdo melhor definidos no cotidiano dos espectadores.

A isto, Thomas Levin (2003: 45) chama de “dinamicas de voyerismo
onipresente”. A vigilancia tornou-se parte do cotidiano de todo individuo e é

aproveitada como tal pela publicidade.

O autor afirma: “A relagdo entre cinema e vigilancia é longa e complicada.
Com efeito, pode-se afirmar que a vigilancia no trabalho desempenha um papel
fundamental logo no nascimento desta midia, j& que, independentemente do que
possa ser além disso, ‘La sortie des usines Lumiére’ , em 1895, de Luis Lumiére, é
também o olhar do patrdo / proprietario a observar os seus trabalhadores engquanto

deixam as fabrica”.

A questdo central na analise de um filme pandptico se da& em reconhecer

ou diferenciar a vigilancia como diegética ou ndo diegética.

Ou seja, identificar quando o olhar vigilante esta dentro da estrutura
narrativa — representado por uma camera subjetiva — ou se a camera atua como
elemento extra-cena, como um observador distanciado, no caso, como se 0

espectador ocupasse o papel do surveillant.
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Em filmes mais recentes, esta diferenciacdo se torna cada vez mais dificil,
uma vez que a narracdo cinematografica caminha a passos largos para uma

enunciagéo vigilante.

Inimeras sdo as produgdes que trabalham direta ou indiretamente com a

questdo da vigilancia.

Inspirado no Grande Irmédo (Big Brother): o olho que tudo vé do livro
1984 de George Orwell, Arthur C. Clarke escreveu 2001: uma odisséia no espaco
, que foi adaptado para o cinema por Stanley Kubrick. Em 2001 o Grande Irmé&o é
representado pelo computador da nave, HAL - 9000. Hal conversa com o
comandante Dave, o personagem principal, e pouco a pouco revela ser observador

incontestavel da natureza humana e dos conflitos de Dave.

Em um certo momento de tensdo entre Dave e seu interlocutor e
observador, este interpela-o: “eu sei que vocé e o Frank estdo tentando
desconectar-me. E eu temo que isso seja uma coisa que eu ndo possa permitir que

aconteca”.

A frase gera um tremendo desconforto , ndo apenas no protagonista, mas
principalmente no espectador, pois € justo nesse momento em que se revela a

capacidade de vigilancia de HAL.

Ele se reporta a Dave como o olho que tudo vé, desmascarando suas reais
intengdes. A vigilancia é colocada no filme de forma explicita e direta apenas a
partir desta fala; o que demonstra um enorme poder de sintese por parte do diretor
Kubrick.

Em A Conversacdo (1974) de Francis Ford Coppola, a vigilancia é tema
central. Como afirma Thomas Levin (2003: 50): “Nesta exploracdo da
hermenéutica panoptica, a vigilancia ja ndo € simplesmente uma estratégia formal
ocasional, usada para diferenciar certas imagens de outras, par se tornar a primeira

preocupacao narrativa do filme”.

Harry Caul, interpretado por Gene Hackman € um perito em vigilancia,
que trabalha para a policia instalando escutas telefonicas e microfones e se vé
envolvido em uma trama criminosa. A medida em que Harry toma consciéncia de

que ele também pode ser alvo de vigilancia, comeca a entrar numa parandia sem
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fim que culmina na cena final: Harry destrdi todo o seu apartamento em busca de
algum objeto de vigilancia. E somente ao fim do plano sequiéncia, o espectador
percebe a partir de uma panoramica que a camera que vigia o personagem € a

camera do filme: o espectador é o vigilante a quem Harry tanto teme.

A camera é neste caso extra-diegética e diegética, portanto. E pertinente
dizer que o posicionamento da camera na cena é em plongé (filma do alto para

baixo) o que é tipico de cameras de vigilancia comuns.

Levin complementa a respeito: “na realidade, Harry nunca encontrard o
dispositivo vigilante porque este reside num espago epistemologicamente
indisponivel para ele no seio da diegese: a vigilancia tornou-se a condicéo prépria

da narragéo.

O lugar da vigilancia deslocou-se imperceptivel, mas decididamente para

fora do espaco da historia, para a propria condicdo de possibilidade da historia.

A vigilancia passou a ser aqui a assinatura formal da narracdo do filme. E
de fato, esta ambiglidade — entre vigilancia como assunto narrativo, ou seja, como
preocupacdo tematica, e a vigilancia enquanto condi¢do propriamente dita ou
estrutura da prépria narracdo — que cada vez mais marcara 0 cinema dos anos

noventa.

Em A Estrada Perdida (1997), de David Lynch, o personagem Fred
Madison (Bill Pullman) vive uma estranha relacdo com um personagem
misterioso que envia fitas de video para sua casa, mostrando imagens do interior

da mesma.

A angustia de Fred passa para o0 espectador a medida em que as imagens
da casa vdo sendo mostradas, porque é aparentemente impossivel que o referido
personagem misterioso tenha acesso a mesma. Aqui ndo importa o desfecho em si
da histdria, mas a total sensacdo de vulnerabilidade vivida por Fred, vigiado

dentro de seu espago mais intimo.

O diretor trabalha de forma muito interessante com a questdo do
paradigma do “tempo real”, uma vez que conforme a historia se desenvolve, Fred
vai recebendo fitas de video que parecem estar gerando imagens ao vivo de sua

casa, mesmo com ele presente a mesma. Em uma delas, Fred vé sua esposa o
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traindo com outro homem, sendo que teoricamente ela estaria sozinha em casa

com ele, poucos minutos antes.

No caso destes trés filmes, o olhar vigilante estd inserido na narrativa e
interfere diretamente no desenvolvimento da histéria. Os personagens se
identificam como vigiados. Mas e quando a camera funciona como olhar vigilante
exterior a trama? Muitas cinematografias trabalharam com a questdo da realidade,
da verdade dentro do filme: o neo-realismo italiano, o cinema verdade francés e o

cinema novo brasileiro.

Alguns filmes hibridizaram encenacdo e realidade de modo a
impossibilitar a definicdo enquanto género ficcdo ou documentario.
Recentemente, podemos também incluir nesta “categoria hibrida”, por falta de
termo mais apropriado, os filmes do Dogma 95, A Bruxa de Blair, e 0 cinema

iraniano dos anos 90 até hoje.

Nos casos particulares do Dogma 95 e de A Bruxa de Blair, Levin

comenta:

“Como exemplo da crescente ansiedade acerca do estatuto retorico em declinio da
referencialidade fotogréafica, consideremos o tdo proclamado ‘Dogma 95’, cujo
discurso neo-verité apenas ocasionalmente irbnico e quase sempre bastante
desprovido de humor sé pode ser entendido sobre o pano de fundo da ascensdo
dos efeitos especiais, eles préprios um outro nome para a especificidade estético-
semidtica da imagem pos-indexical.

Também ndo nos devemos esquecer que o Dogma 95 é quase exatamente
contemporaneo a consumada apropriacdo e destruicdo do vocabulario formal e
das caracteristicas do cinema-verité pelo ‘Blair Witch Project’ (Daniel Myrick e
Eduardo Sanchez, 1999). O encanto deste fascinante relancamento da verité como
idioma thriller era precisamente a indecidibilidade, a ininteligibilidade do género:
€ ou ndo verité?”.

O cineasta iraniano Abas Kiarostami trabalha com a cémera como
dispositivo de vigilancia em toda sua obra. Em seu filme mais recente, Dez
(2002), Kiarostami coloca sua personagem principal dentro de um carro com
camera sobre o para-brisa e mostra um total de dez planos-seqiiéncias de dialogos

dela com outros personagens.

Na edicdo, Kiarostami claramente procurou evitar recorrer a montagem

classica, valorizando esse aspecto documental/vigilante da camera (jamais se
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recorre a utilizagéo freqiiente do plano/contraplano, como poderia se esperar nesse
tipo de registro). O filme é fruto do fascinio que as cameras digitais tem exercido
sobre o diretor, e de sua busca por uma linguagem aonde ele possa explorar suas

potencialidades ao méximo.

Essa limitacao auto-imposta nédo restringe o conteudo e o alcance do filme,
ao contrario — s6 o torna mais profundo e universal”, € o que afirma o critico
Pedro Modesto.

Em Dez, Kiarostami desconstroi a relacdo entre espaco filmico e espaco
real ao utilizar a cAmera como ferramenta de vigilancia que desconfigura as regras

usuais da mise-en-scene.

Poderia-se citar mais uma dezena de filmes que permeiam a questdo da
vigilancia, mas sem duvida o mais atual e perturbador destes € Caché, de Michael

Haneke. Do francés, Caché significa escondido.

O filme se apresenta como uma espécie de laboratério de imagens surge
para discutir a sociedade, mas também as rea¢6es do homem na frente da camera e
atrads da tela, mais ou menos como se a nos dizer que a relacdo entre essas

instancias é inevitavel.

Ou, antes, é simplesmente crucial. Ndo ha crise possivel de uma sem as
outras: a camera, nds, 0 nosso mundo e o dos personagens. Seu destino € a eterna

crise, crise ao infinito.

Caché, com Haneke tendo consciéncia de que o didlogo entre imagem,
sociedade e humano € tdo violento quanto complexo e dialético, é a exacerbacao

de todos esses tracos da obra do realizador austriaco.

Mais uma vez, o cinema quebra o “efeito de real” da estrutura narrativa e
propde um jogo para o espectador, pois endossa a posi¢éo deste como operador da
vigilancia.

Sobre isto, Levin encerra a questdo da seguinte forma: “O fato de a
indexicalidade temporal da vigilancia em tempo real se ter tornado uma
importante linguagem nova do ‘efeito de real’ do cinema no comeco do século

XXI, é evidente ndo apenas na transformacéao que operou nas estruturas narrativas
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de filmes como Inimigo do Estado (1998, Tony Scott) e A vida de Truman (1998,
Peter Weir) .

Ela gerou ainda um paradigma cinematografico, ou talvez poés-
cinematografico, de narracdo vigilante completamente novo, do tipo

exemplificado pelo notavel filme de Mike Higgis, Time Code (2000).

O autor considera este filme como o exemplo maximo de filme em tempo
real, na medida em que toda a acdo se desenvolve em quatro planos-seqiiéncias

mostrados simultaneamente na tela dividida em quatro partes.

O foco de observacdo da narrativa muda de acordo com o som do plano
cujo volume aumenta, colocando o espectador numa relacdo menos passiva diante

do filme.

Certamente muito ainda had porvir no que concerne as inovacles e
reflexdes artisticas relacionadas a vigilancia. Os cineastas do século XXI estdo
apenas no inicio de uma longa jornada rumo a desvendar a estranha relacédo que o
individuo contemporéneo comec¢a a redefinir com seu proprio espaco, sua

intimidade e o espagco comum, da sociedade de controle.

Por fim, ndo poderia deixar de se citar quatro filmes fundamentais
qguanto as questbes aqui discutidas; sdo eles: Invasdo de privacidade,Janela

Indiscreta, O homem duplo e Dogville.

Invasé@o de privacidade (1993) de Phillip Noyce, apresenta a vigilancia
embutida na trama de maneira voyerista, isto é, o enredo do filme gira em torno de
uma mulher que vai morar num prédio de luxo em Manhatan e passa a ser vigiada
pelo administrador do mesmo. Aqui a discussdao cabe em cima da questdo do

intimo pelo voyerismo.

Ja Janela Indiscreta (1954) de Alfred Hitchcock, vai para além do puro
voyerismo, embora a narrativa filmica conduza para tal. Na verdade tem-se ali
uma fantéstica metéfora do olhar no cinema. Que demonstra desde a situacdo do
observador ou espectador “preso” a poltrona, até a composicdo das imagens

fragmentadas em uma Unica viséo.

Em O homem duplo (2006) de Richard Linklater, temos um produto do

p6s-11 de setembro, um filme onde o universo dos personagens esta imerso em


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610539/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0610539/CA

81

uma sociedade onde ha sistemas de vigilancia por todos os lados e onde a vida

privada de cada cidaddo passa pelo controle do Estado.

O filme procura entender como esse sintoma predominante na
contemporaneidade se articula com o contexto politico-social norte—americano

apos o 11 de setembro.

Mas o caso de Dogville (2004) de Lars VVon Trier, € um exemplo de obra
que merece uma atencdo maior, posto que se trata de um filme completamente
atipico, funcionando como uma espécie de teatro filmado, na maioria das vezes
visto de cima, como numa perspectiva aerea, de onde é perceptivel as marcacdes
feitas a giz no chdo que especificam as construcdes, as ruas , 0s arbustos e até um

cao.

Além dessas marcacbes no chdo, somente alguns elementos
tridimensionais sdo utilizados na caracterizacdo do espaco filmico: algumas
paredes, cercas e portas, a torre do sino da igreja, uma colina e 0s moveis de cada

espago sao os principais.

O espaco funciona, portanto como uma planta em escala real de um
projeto arquiteténico, onde inclusive cada espaco € identificado por inser¢des

textuais que o definem.

Servindo-se de um conceito de mise-em-scéne, absolutamente genial —
sugerindo a possibilidade de abandonarmos 0s cenarios convencionais para, na

sua auséncia, olharmos melhor para o espaco interior de cad personagem.

No espaco estdo sempre embaralhadas as coordenadas mentais e que se

descobrem as relagGes mais intimas com 0s corpos.

E por isso sensato — e até necessario — relembrar que o espaco é sempre
vital para construirmos uma relagdo com determinado universo, com determinado

corpo, algo ou alguém.

E na auséncia de paredes, muros, tetos e portas que Von Trier desnuda e
expde 0 Ser Humano na sua integridade.

O reducionismo adotado na caracterizacdo do cenario nos permite ver a

sociedade como um todo, exterior e interior, ruas, casas, e pessoas, indo do
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coletivo ao privativo, A intimidade dos lares sem obstaculos, numa onipresenca

perturbadoramente marcante.

Este desnudamento do cenario direciona a atengdo para a atuacdo,
permitindo a0 mesmo tempo em que a historia e o espaco filmico penetrem na
mente do espectador diretamente, sem obstrugdes, despindo-o de suas proprias

referéncias espaciais.

A artificialidade da cidade é revelada pela auséncia de obstaculos visuais,

sugerindo que “s6 ndo se V& o0 que ndo se quer”.

A materialidade e a tatilidade emanadas desta arquitetura filmica “ausente”
sdo trabalhadas no sentido da evocacdo e da imaginacdo de um espaco
materialmente desencorpado, ndo literal, ndo necessariamente sujeito as leis

fisicas e amparado na construcdo mental de suas partes.

Esta privacdo do sentido tatil tdo presente na arquitetura nos remete a sua

importancia enguanto vazio.

O espaco filmico proposto permite uma mudanca na experimentacdo da
estrutura tempo-espacial.

E uma rica fusdo de imagens que aciona diversos sentidos. O espago nunca

é vazio; ele sempre incorpora um significado.

Em Dogville a arquitetura enquanto fato concreto é reproposta. A
vinculagdo do objeto a sua realidade fisica imediatamente perceptivel é trabalhada
de tal maneira que vemos 0s objetos em seus profundos vinculos com o espaco

proposto.

O seu situar no espago, assim como o dos proprios atores, é relativamente
automatizado de seu recipiente (contingente) arquitetdnico para que possamos
precisar com exatiddao onividente seus desempenhos enquanto formadores deste

espaco.

E é através dessa nova e complexa ldgica espacial que Dogville vai
trabalhar uma nova relagéo do espaco com o olhar e consequientemente, com as

relacdes de poder.
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E e desconstruindo o espaco em sua concepcao tradicional, que ele
subvertera a condicdo de observador e observado, ponto-de-vista e vista de um

ponto.

E o pandptico tradicional e invertido, de forma a descaracterizar
completamente, a ponto de gerar duvidas, sobre quem é o poder e quem € 0

subjugado.

Se por um lado & falta de portas e muros, abrem espaco para uma enganosa
visdo mais aprimorada das partes; por outro lado esta nos concentra a atencéo nas
atitudes, relacbes e reacGes humanas, obscurecendo cad vez mais as partes e

tornando o todo por demais opaco.

A visdo se torna uma via de duplo sentido, por vezes centrifuga, por vezes

centripeta.

Até mesmo a relacdo de vigilancia e puni¢do embutidas na trama mudam
de lugar, parecendo metaforas, de uma certa maneira a condicdo do mundo real

contemporaneo.

Dessa forma, seja no filme de VVon Trier ou nos demais aqui apresentados,
mesmo quando espaco e tempo sdo abstratos, deformados, fragmentados, eles

costumam articula-los ao nos estimular a imagina-los.

Nosso senso espacial é realcado pelo recurso dramatico da arquitetura
filmica, que com sua capacidade de referenciar espago e tempo sempre intensifica
sensacOes e produz atmosferas, trazendo algo a tona, desde, um fundo historico a

uma nova apreensao do espago.

Seja qual for, é a nossa prdpria experiéncia de mundo que embasa e nos
permite o entendimento das novas proposi¢Oes espagos-temporais que nos séo

apresentadas pelo cinema.

E preciso aceitar o fato de que o mundo que podemos experimentar com
nossos sentidos é apenas uma vista parcial de uma realidade multifacetada, e que é

somente com o auxilio de instrumentos que podemos acessar areas mais além.

A realidade que percebemos €, entdo, apenas uma de muitas combinagfes

possiveis de espaco e tempo.
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E justamente essas novas proposi¢cdes apresentadas pelo cinema, é que
fazem dos filmes a melhor amostragem para um estudo analitico sobre a

compreenséo da relacdo olhar-vigilancia-espaco.

E é através deles que iremos, a seguir, aplicar o desenvolvimento tedrico

até aqui adquirido, de forma mais aprofundada.
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