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Resumo

As relagGes técnicas e estéticas entre o cinema moderno, cujas
correntes tomaram impulso no periodo pés-Segunda Guerra, e o
cinema digital, produzido a partir da segunda metade dos anos
1990, é o tema deste artigo. Objetiva-se identificar as
caracteristicas do filme Timecode (2000) e relaciona-las, por
uma linha evolutiva, com aproximagdes e distanciamentos, as
principais correntes do cinema moderno — experimental, direto
e disnarrativo. Paralelamente, abordamos as especificidades da
hipermidia e do cinema digital contempordneos. Entre os
resultados, destaca-se que o cinema digital dos anos 1990 foi
um desdobramento das inovagdes trazidas pelo cinema
moderno.

Palavras-chave

Cinema. Cinema digital. Hipermidia. Multiplas telas. Timecode.

1 Introducgao

Este artigo apresenta, inicialmente, as correntes do cinema moderno surgidas ap6s a
Segunda Guerra Mundial, na perspectiva de Parente (2000). Nesta obra, o autor discute trés
delas: o cinema experimental, o qual, dentre as varias tendéncias e concep¢des que o termo
abarca, envolve inovagdes e abordagens ndo tradicionais dos processos filmicos ou

narrativos; o direto que, em linhas gerais, caracteriza-se por envolver a estética do real, ou
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seja, por questionar as fronteiras entre o real e a ficcdo, a vida e a representacdo; e o
disnarrativo com seus multiplos pontos de vista sobre situacdes e personagens que
permutam posicdes entre protagonismo/antagonismo, sujeito/objeto e cujo tempo
narrativo se funda constantemente durante a projecdo. Em seguida, trata da ascensdo do
video digital como recurso técnico para producdo de obras cinematograficas, valendo-nos,
para tanto, de Machado (1997) e Manovich (2001). Por fim, estdo as reflexdes sobre o filme
Timecode, de Mike Figgis, realizado em video digital e que esta entre a produgdo de cinema
digital da virada do século XX para XXI.

Objetiva-se, portanto, identificar as especificidades do filme Timecode (2000) e, em
seguida, investigar como e em que medida as caracteristicas técnicas e estéticas deste filme
estdo imbricadas, explicitando aproximagdes e distanciamentos, as correntes do cinema

moderno.

2 O cinema moderno e suas correntes

Parente (2000), em Narrativa e modernidade: os cinemas ndo-narrativos do pds-
guerra, trata dos cinemas experimental, direto e disnarrativo, enfatizando a deficiéncia da
semiologia - ciéncia associada ao estudo da significacdo em textos verbais, mas a qual a
critica cinematografica é comumente submetida - em dar conta das especificidades da
narrativa no cinema moderno.

Iniciamos com a corrente do cinema experimental.

2.1 O cinema experimental

Parente (2000) inicia sua exposi¢do denunciando a falta de unidade no uso do termo
“experimental” por parte dos proprios teodricos e criticos deste cinema, os quais,
fundamentados na semiologia, projetam os conceitos e fun¢gdes da comunicagio linguistica a
analise filmica, normalmente incorrendo, por conta disso, em falsas oposi¢cées para
diferenciar o tradicional do experimental: um cinema do significado, do sentido, da
comunica¢do e da narragdo versus um cinema criativo, poético, que privilegia “momentos
formais”, estes ligados a aparéncia sensivel ou a estrutura da obra, a despeito de qualquer

sentido que ela venha a veicular.
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Observa-se, ainda, que tal falta de unanimidade se reflete até em determinar
historicamente as origens do cinema experimental: para uns, foi com o “cine-olho”, conceito
desenvolvido pelo cineasta soviético Dziga Vertov e apresentado em filmes como Um homem
com uma cdmera (1929). Para outros, com as vanguardas francesas dos anos 1920; alguns
ainda remetem essas origens a Mélies ou mesmo aos irmdos Lumiere. Consequentemente,
um grande nimero de filmes foi reunido de forma artificial sob o titulo de “experimental”,
atribuido sem muita preocupacao conceitual, devido a razdes histéricas, desconhecimento
ou outros que nao os proprios processos de realizacao filmica.

Parente (2000, p. 88) esclarece que um filme pode ser chamado de experimental se
traz contribuicdes “para o aperfeicoamento, o avanco ou a renovacio do cinema e de sua
linguagem”. Assim, depois de 1920, experimental “é aquele que tem por objetivo a
descoberta de um cinema ‘puro’, no sentido de que esta liberado de tudo o que ndo é
especificamente filmico” (PARENTE, 2000, p. 88).

Em seguida, o mesmo autor esclarece que o cinema experimental explicitou trés
tendéncias que, embora dispares, sdo classificadas como relativas ao experimental devido a
aplicacdo, pelos criticos, de conceitos secundarios ao cinema, os de significagdo linguistica,
que tendem a reduzir esta corrente a uma simples oposicdo a narratividade do cinema
classico.

A primeira tendéncia, a Unica que se pode chamar de fato de ndo-narrativa, é a do

“cinema-matéria” ou “acinema”, que leva a concepgio de “cine-olho” de Vertov ao extremo.

Nas palavras de Parente (2000, p. 94):

0 “cine-olho” implica o ultrapassamento do olho humano rumo a um olho
ndo-humano, que estaria nas coisas. [...] Ele é objetivo no sentido em que
introduz a percepgdo nas coisas e na matéria, de maneira que qualquer
ponto do espaco varie ou perceba todos os outros sobre os quais ele age ou
que agem sobre ele, sem fronteiras nem distancia.

Isto implica, conforme Parente (2000, p. 95), que “ndo podemos passar de uma
imagem a outra: ndo ha mais intervalo de movimento, nem de acdo, nem de reacgdo. Isso
significa dizer que a relagdo entre imagens é incomensuravel do ponto de vista da percepc¢do
humana”.

Os cineastas modernos que alcangaram notoriedade na pratica deste tipo de cinema

experimental, em particular nos Estados Unidos, Kubelka, Breer, Snow, Belson, Landow,
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Brakhage, entre outros, extrapolam as imagens-movimento rumo ao seu material energético
- o fotograma -, explorando associa¢des de luzes, cores, sons, oscilagdes de velocidades,
vibracoes e granulacdes, por vezes chegando a pintar ou gravar as imagens a mao na prépria
pelicula.

A segunda tendéncia do cinema experimental é o que se convencionou chamar de
“cinema-subjetivo”, ou “filme de transe”, “filme onirico”, “fantasmatico”, que surgiu nos anos
1920 sob influéncia dos movimentos de vanguarda artistica (futurismo, expressionismo,
impressionismo, surrealismo, etc.) e se estendeu até a década de 1940, com a vanguarda e o
underground americanos, sendo que nestes ultimos se destacaram filmes de Deren,
Petterson, Broughton, Harrington, Markopoulos e Linder, entre outros.

Tais obras tém como caracteristica comum episédios em que o personagem se vé
imobilizado diante de situacdes-limite, sensa¢des visuais e sonoras ou perturbagdes
psicomotoras, como paralisia, sono, sonho, hipnose, alucinacao e efeito de drogas. Portanto,
0s movimentos cinematograficos que surgiram a partir de aliangas variaveis com os
diversos “ismos” das vanguardas artisticas apresentam procedimentos filmicos que visam
traduzir esteticamente estados alterados de consciéncia, justaposicdo e confusdo constante
entre real e imaginario, passado e presente, realidade mental e realidade sensivel, valendo-
se para isso de efeitos como fusdes, superposicdes, anamorfoses, movimentos aberrantes de
camera, efeitos de cenario e de laboratdrio, entre outros.

Contudo, Parente (2000) questiona por que muitos criticos e tedricos categorizaram
como “experimentais” filmes das vanguardas artisticas, quando realizados por cineastas
norte-americanos e nao fizeram o mesmo em relacdo aos europeus, os quais, além de
frequentemente os terem precedido em desenvolver tais estéticas, fizeram-no introduzindo
inovacdes de fato nos processos filmicos. Ousamos oferecer uma resposta. De um lado, os
filmes com frequéncia inserem-se em movimentos, formando um conjunto que compartilha
caracteristicas e, em geral, se constitui em um contexto geografico e historicamente
definido. De outro, ao se consolidarem em sua filmografia local e obtendo aceitacdo perante
0 publico e a critica, podem fundar tendéncias capazes de se propagar e influenciar
cineastas de outras partes. Essa transposicdo de movimentos cinematograficos, de um
contexto onde ele havia surgido de maneira “organica” para outro onde foi introduzido
posteriormente, pode causar no segundo um efeito de estranhamento, por abalar modelos e
padrdes estéticos ja consagrados. Dessa forma, tornam-se “experimentais” por

apresentarem regimes do olhar e processos filmicos diversos perante novos publicos,
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habituados com outras tradicdes cinematograficas. Esse processo de transposicao ocorre
constantemente e, conforme veremos mais adiante, o préoprio cinema digital dos anos 1990
recupera e remete a varias experiéncias e tendéncias apresentadas ou praticadas pelo
cinema moderno.

Por fim, Parente (2000) discute a terceira tendéncia do cinema experimental, o

“cinema do corpo”. Nesta tendéncia, conforme Parente (2000, p. 105-106):

[...] os corpos sdo afetados pelo tempo, pela duragdo (presente vivo) de tal
maneira que exprimem uma pluralidade das maneiras de ser no presente.
N3o é tanto que os corpos ndo ajam mais. Mas suas acdes - a balada, a
conversa, a danga, a espera, o voyeurismo etc. - ndo sdo mais determinadas
em relacdo ao espaco hodolégico, vivido, homogéneo e causal. Os corpos
tornam-se imagens Oticas e sonoras puras indeterminadas ou, entdo, um
jogo de mascaras.

Tem-se, assim, no cinema de Warhol, Morrissey, Varda, Duras, Akerman, entre
outros, e mesmo de precursores como Bresson, Antonioni, Fellini, Pasolini, Rivette, Godard,
Rocha e Cassavetes, uma exposi¢do do corpo cotidiano, nos preparativos de uma cerimoénia,
na espera; enfim, uma teatralizacdo ou espetacularizagio das atitudes e posturas do corpo.

Mesmo ndo sendo o “cinema-sonho” e o “cinema do corpo” inven¢des do
experimental, representando tendéncias gerais do cinema, quando se leva em conta a
inovacdo, segundo Parente (2000, p. 107), “poder-se-ia, entdo, dizer que o cinema
experimental é o cinema em que a vontade artistica estd no comando. Nesse sentido, é
experimental o cinema dos verdadeiros criadores, quaisquer que sejam eles”.

Vejamos as especificidades do cinema direto.

2.2 O cinema direto

Esta corrente, assim como o cinema experimental, recobre tendéncias
cinematograficas bastante distintas, como o “free cinema”, o “candid eye”, o “living-camera”,
0 “cinema de comportamento”, o “cinema-verdade”, o “cinema espontineo” e o “cinema
vivido”, os quais tiveram suas origens principalmente na Franca, na Inglaterra e nos Estados
Unidos, entre o fim dos anos 1950 e inicio dos 60. Em linhas gerais, o cinema direto é o que
tem como proposta filmar diretamente a realidade vivida e o real, e, para tanto, segundo
seus criticos, englobaria “uma técnica (peliculas 16mm sensiveis, camara leve, som

sincronizado etc.), um método de filmagem (auséncia de roteiro, equipe reduzida, atores
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ndo profissionais, som direto, cAmera na mdo, cendrios naturais etc.) e uma estética, ‘a
estética do real” (PARENTE, 2000, p. 112).

De acordo com os tedricos e entusiastas do cinema direto, chegar-se-ia a essa
estética gracas a evolucdo das técnicas, que permitiriam ao cineasta “mergulhar” no real,
captando-o de forma ndo-intrusiva e sem interferéncia, segundo modelo fornecido pela
propria realidade, dai o termo “direto”. Com isso, passou-se a privilegiar os movimentos de
camera e os planos-sequéncia, que permitiam ao cineasta “montar” o filme durante a
filmagem, ao invés de construi-lo posteriormente no processo de montagem tradicional.

Contudo, conforme explica Parente (2000), esses pressupostos de registro imparcial
da realidade evocados pelos tedricos do direto constituem uma visdo bastante dogmatica e
limitada das relacdes entre realidade e seu registro ou representacdo, uma vez que,
fundamentalmente, o real ndo tem duplo, pois é singular (ndo representativo). Logo, um
cinema que se pretende apreendé-lo diretamente denuncia ter ideias preconcebidas ou pré-
formatadas dele - ao cabo, um “modelo do mundo”, no qual endossa os clichés da pura
representacdo e da significacdo que lhe é pressuposta.

Dessa forma, a estética do real busca fazer ver e ouvir as relagdes entre o homem e
uma dada situacdo sobre a qual age para muda-la ou melhora-la, mas, ainda que o enredo
narrado ndo tenha sido criado pelo cineasta (trate-se de uma histéria “real”, o que a
aproxima do documentario ou da reportagem), utiliza-se dos mesmos recursos do sistema
de representacido classica do cinema de a¢do, exprimindo as confrontacdes entre o homem
(por vezes tomado como personagem-modelo ou “heréi”) e o mundo.

Se a estética do real se constitui como uma primeira tendéncia do cinema direto, a
esta opde-se uma segunda, a do “cinema espelho”. Em determinados filmes, o realizador
coloca pessoas reais para “interpretarem” suas préprias vidas. Posteriormente, gravam com
elas sua voz, comentando as imagens de sua atua¢do e unindo-as no filme. Tem-se, por
conseguinte, uma duplicacdo entre uma imagem visual e uma imagem sonora, em que 0s
protagonistas se tornam espectadores da propria vida, ultrapassando sua situacdo e
atingindo a verdade dessa vida, com o filme tornando-se um espelho em que o personagem
descobre a si proprio no jogo entre real e ficcao.

Nesta tendéncia, em que o cinema direto se torna “indireto” por apresentar um
personagem que se vé representar a si prdéprio, os acontecimentos e personagens nio
preexistem ao filme, tal como nos documentdrios, reportagens ou filmes da primeira

tendéncia.
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As personagens nio remetem aos modelos preestabelecidos. O filme nao
consiste em ligar as personagens a uma situacdo, mesmo real, tomada de
improviso, ou a uma intriga preexistente. Pouco importa, portanto, que as
personagens ou as situa¢des sejam reais ou ficticias. (PARENTE, 2000, p.
121-122).

Assim, o filme torna-se o préprio acontecimento, tendo sua importancia deslocada

para uma funcdo reveladora do desenvolvimento do personagem, o qual se constitui a cada
gesto, cada fala e cada comportamento, coincidindo este progresso com a propria duracdo
do filme. Nesse processo, afirma-se o tempo no presente a medida que o protagonista passa
a ficcionar e representar a si préprio, sem nunca ser ficticio, tornando-se ainda mais real,
justamente por nao negar a ficcdo como poténcia e como modelo preconcebido do real. Ao
longo desse percurso, sdo capazes de inventar e fundar uma imagem vivida de um povo, de
uma comunidade, de uma minoria, baseada na ficgdo que criam sobre si.

Rouch, Clarke, Warhol, Morrissey, Perrault, Guerra, Cony-Campos, Rivette e
Cassavetes, entre outros cineastas, que desenvolveram filmes seguindo esta tendéncia,
criaram filmes que eram produzidos por grupos de pessoas que eram também personagens.
Tais obras, Parente (2000) designa por “indireto livre”, pois o espetdculo torna-se
documento e a ficcdo, ficcdo sobre uma representacdo. Como consequéncia, inversamente
temos a afirmacdo da vida, quando os personagens representam a sua prépria (colocando a
si mesmos em uma condicdo de alteridade) para que ela ndo apareca como fic¢do,
esvaziando a artificialidade do espetaculo e tornando indiscernivel o limite entre o real e o
imaginario. “O acontecimento é a verdadeira improvisacdo do cinema indireto. Ele é ainda
mais real quando é menos significante, ainda mais presente quando destroi e des-realiza sua
realizacdo espago-temporal, e ainda mais verdadeiro quando é menos fundado” (PARENTE,
2000, p. 125).

Enfim, segundo Parente (2000), o que importa nesse cinema direto-indireto ndo é
remeter a uma situacgio real ou, menos ainda, ao uso de determinados recursos técnicos que
configuram a “estética do real”, uma vez que a técnica é sucessora do ato de criacdo: o que o
define de fato é justamente o questionamento da fronteira que separa a vida da
representacao.

Vejamos a terceira tendéncia, o cinema disnarrativo.
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2.3 O cinema disnarrativo

0 termo “disnarrativo” foi lancado em 1975 pelo romancista e cineasta francés Alain
Robbe-Grillet (1922-2008), expoente tanto do nouveau roman (novo romance) quanto do

nouveau cinéma (novo cinema). Nas palavras de Parente (2000, p. 131):

0 disnarrativo tem por objetivo quebrar ndo a ilusdo da narrativa, mas a
ilusdo da narrativa como modelo de verdade, ou seja, sua légica causal
(uma sequéncia causal de acontecimentos: um vem apds o outro e por
causa do outro), sua referencialidade (a narrativa como reproducdo ou
relacdo do que acontece ou do que aconteceu) e sua transparéncia (ela nao
reproduz, mas representa ou reporta o que aconteceu).

Se de um lado o cinema disnarrativo de Robbe-Grillet rompe com uma estrutura
temporal fundada na linearidade causal entre acontecimentos, ndo visa, por outro, eliminar
o tempo da narrativa, abolir o tempo cronoldgico ou investir em uma estrutura acrdnica de
leis e modelos. Pelo contrario, é um cinema que busca aprofunda-lo e afirma-lo, um tempo
que se funda e constroéi dinamicamente ao longo do filme. Esse cinema implica uma mutagio
estrutural: ndo ha mais uma estrutura fundamental que sub-ordena cronologicamente uma
série narrativa, mas sim, uma telestrutura profunda e geradora de uma série que se
transforma em outra e, nessa passagem, geram uma terceira, a expressdo da relacdo
estabelecida entre as anteriores: “[...] as relacdes de tempo ou a coexisténcia das duragdes
na imagem e os sistemas de tempo, inimeros e coexistentes, da narrativa tornaram-se as
principais personagens do cinema moderno” (PARENTE, 2000, p. 136). Tem-se, assim,
conforme afirma Fontanari (2017, p. 281), uma estrutura ciclica, pois “as a¢des ja ndo se
organizam tendo em vista um fim, ou seja, ndo ha mais a preocupacdo de criar obstaculos,
que vao pouco a pouco sendo superados e concluidos numa tentativa de marcar o término
da histéria, como ocorre na narrativa tradicional”.

Como desdobramento, a prépria funcdo dos personagens dentro da narrativa sofre
mutagdes. Neste ponto, Parente (2000) evoca o linguista lituano A. ]. Greimas (1966)1, que
definiu as posi¢des cardeais dos participantes ativos em uma narrativa: sujeito (aquele que
pratica a acdo), objeto (o que sofre a acdo), destinador (que proporciona a acio),
destinatario (a quem a acdo sera dirigida), coadjuvante (que facilita a acdo) e oponente

(quem a dificulta). Enquanto no cinema narrativo classico ha personagens ocupando

1 GREIMAS, Algirdas Julius. Sémantique structurale. 1. ed. Paris: Larousse, 1966. Apud Parente (2000).
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posicdes normalmente bem especificas, no caso do cinema disnarrativo, ao se considerar
uma das séries, ha personagens ocupando posi¢des cardeais definidas como sujeito, objeto,
etc. Tomando-se outra série, pode haver uma total permutacdo entre esses lugares,

contradizendo, negando ou até mesmo anulando as ocorréncias da série anterior.

Essa é uma das caracteristicas das narrativas de Robbe-Grillet, mas
também de muitas narrativas do cinema moderno - transgredir a regra
permutando as fung¢des cardeais. No cinema disnarrativo, o sujeito e o
objeto sdo indiscerniveis. Os actantes ndo tém identidade, pois ocupam
todas as posi¢des na narrativa. Eles sdo tudo a um s6 tempo. (PARENTE,
2000, p. 134).

Essa indeterminacdo das agdes e dos personagens em um mundo descontinuo e
fragmentado é visivel em filmes de Robbe-Grillet, como Trans-Europ-Express (1966) e O jogo
com o fogo (1975), assim como em obras de Orson Welles como Grilhées do passado (1955)
e Histéria imortal (1968). Essas obras atestam uma luta de cada personagem “para
conquistar a palavra narradora, e cada palavra narradora se esfor¢a para destituir uma
autoridade” (PARENTE, 2000, p. 136). Ao cabo, cada personagem busca fundar o tempo, seu
presente, e inventar sua narrativa ao mesmo tempo em que age.

A producdo de sentidos no cinema disnarrativo, evidentemente, repercute essa
constituicdo volatil de personagens, acdes e séries temporais. Segundo Parente (2000), nos
filmes de Robbe-Grillet, o sentido ndo é dado ou representado, rompendo com a tradicdo do
cinema classico de uma “verdade” ou “realidade” preexistente a ser desvelada. “Ha um
sentido, mas ele ndo se revela obviamente, ele acena, roca, fazendo um certo apelo, como se
quisesse dizer algo, sem, no entanto, forcosamente dizé-lo” (FONTANARI, 2017, p. 288).

Por conseguinte, o espectador, que no cinema classico é o centro para quem o filme
se dirige, vé-se desconcertado diante de um deslizar de imagens que passam a falar para si
proprias, constituindo uma colagem serial e atonal de fragmentos e uma narrativa da ordem
do “improvavel” ou “inexplicavel”. Tais efeitos, em termos técnicos, sdo atingidos com o uso
de “diversas manipulacdes, explorando as diferentes possibilidades oferecidas pela
montagem, a composicdo, o cromatismo, o enquadramento, os movimentos de camera e
outras técnicas” (FONTANARI, 2017, p. 282).

Apés apresentarmos as correntes do cinema moderno e as tendéncias que as
compdem, veremos, a seguir, as caracteristicas do filme Timecode (2000), um breve

histérico do advento do cinema digital na década de 1990, no qual esta obra se inscreve,
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suas influéncias imediatas das midias e sistemas informaticos para, entdo, investigarmos
como e em que medida a técnica e a estética do referido filme envolve as transformacoes

introduzidas pelo cinema moderno.

3 Timecode: o cinema digital e suas relagcbes com o0 moderno

Timecode (2000), do diretor inglés Mike Figgis, é, em linhas gerais, uma comédia
dramatica de humor negro que conta a histéria de um grupo de personagens, que se
encontram em uma produtora de cinema de Los Angeles durante os preparativos para um
filme, e deles emerge uma rede de intrigas amorosas e traicoes.

Utilizando-se da tecnologia das cameras de video digital (DV), que teve seu apogeu
entre a segunda metade da década de 1990 e inicio dos anos 2000, a obra apresenta como
principal elemento - o que a distingue da linguagem tradicional do cinema -, o fato de ser
apresentada com a tela dividida em quadrantes. Trata-se de uma tnica historia, que ocorre
em tempo real, e é apresentada simultaneamente na tela em quatro telas menores que
exibem, em cada uma delas, pontos de vista captados por uma camera. Cada uma
acompanha os personagens de cada quadrante, em um Unico e ininterrupto plano-sequéncia
na duracgdo do filme (97 minutos), em um fluxo continuo de imagens, sendo que a narrativa
estad circunscrita a duragdo, sem elipses ou cortes. As cameras sempre estdo na mdo dos
cinegrafistas, sem uso de tripés, o que garante ao filme uma dindmica de mudangas
constantes de angulos e enquadramentos, em cada quadrante. Em dados momentos,
inclusive, as situacdes se cruzam e, entdo, pode-se vé-las, ao mesmo tempo, em dois
quadrantes diferentes, sob duas perspectivas.

Devido a essa opg¢do estética, o filme ndo apresenta propriamente uma “montagem”,
na acepg¢do classica do termo, com uma construcdo temporal linear de planos que se
sucedem individualmente na tela via cortes, e que ao cabo constitui tradicionalmente a base
da narrativa cinematografica. Contudo, a indicagdo de uma leitura linear pelas quatro telas
esta presente e é dada pelo som, que prioriza a acdo de maior importincia em cada
momento (segundo a elaboracdo ldgica proposta pelo diretor do filme), aumentando o
volume dessa e baixando o das outras.

Apesar de o diretor ser o responsavel por conduzir a acdo nas cenas, determinar o
movimento e o enquadramento das cameras e direcionar o olhar para as imagens através do

som, cabe ao espectador a prerrogativa de selecionar para qual tela dar atencao, segundo
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seus proprios critérios de interesse. O percurso de seu olhar proporcionara uma selecao de
fragmentos do filme que ao final sera unica, construindo assim uma experiéncia de narrativa
visual individualizada.

0 uso do video digital como recurso técnico para realizacdo de filmes para cinema,
contudo, ndo surgiu com Timecode. Os longas cinematograficos feitos em video digital
tiveram um primeiro marco com o Dogma95 (2019), manifesto criado pelos cineastas
dinamarqueses Thomas Vinterberg e Lars von Trier, em 1995. O manifesto, além de um
conjunto rigido de regras, denominado “Votos de Castidade”, iniciou um movimento estético
que se espalhou, nos anos seguintes, muito além do territério dinamarqués. Entre essas
regras, estdo as de que as gravacdes devem ser feitas em locagdo, ndo em estudio; o som
deve ser ambiente, nenhuma adi¢do, mesmo de trilha sonora, seria permitida, a excecdo de
musicas diegéticas; a cAmera deve ser sempre operada na mao, sem outros tipos de apoio ou
maquinario; os filmes devem ser a cores e com luz natural; filtros de lente ou outros
dispositivos 6ticos sdo proibidos; os filmes ndo devem conter acdo superficial, como armas e
assassinatos; e a acdo deve ocorrer no momento presente e no local em que ocorrem (ndo se
permitem filmes de época ou locagdes que mimetizem outras). Todas essas regras deviam
ser aplicadas para se obter um cinema mais “verdadeiro”, sem o ilusionismo e manipulacdo
criados pelos diversos recursos técnicos disponiveis a realizagdo cinematografica.

Os filmes que se enquadravam nessas regras recebiam uma espécie de “selo de
aprovacio”, que atestava seu pertencimento ao movimento. O primeiro deles foi Festa de
familia (1998). O principal legado deste movimento foi apresentar e preparar realizadores e
plateias para esta nova linguagem e forma de se fazer filmes. As cameras digitais, segundo
Hanson (2003), por seu tamanho reduzido, permitiam maior mobilidade e demandavam
equipes menores, baixando assim o custo das produc¢des, embora oferecessem baixa
resolucido de imagem em comparagio com a pelicula fotografica do cinema tradicional.

Timecode nao foi produzido para enquadrar-se nas regras do Dogma 95, mas a sua
producdo atende a algumas delas como cadmera na mao, luz natural, cenas feitas todas em
locagdo e acdo no tempo e espago presentes, mas burla outras, pois apresenta cena de
assassinato e musica incidental.

Mas a tecnologia digital ndo influenciou apenas tecnicamente os equipamentos para
captacdo de imagens e processos de producdo de filmes para cinema. A presenca dos
computadores nas diversas atividades do dia a dia fez com que a estética de suas interfaces

graficas, com multiplas janelas simultaneas, fosse incorporada a cultura e criasse uma nova
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convengdo visual que ndo tardaria a se propagar para outras midias, como canais televisivos
de noticias (Bloomberg, GloboNews) e jogos de videogame.

No caso do cinema, Timecode é um dos exemplos mais representativos dessa tela em
mosaico que sintetiza a convergéncia da sensibilidade e da visualidade contemporaneas.
Machado (1997) define como “hipermidia” as obras que se fundamentam nessa estrutura

combinatoria.

A hipermidia permite justamente exprimir tais situagdes complexas,
polissémicas e paradoxais, que uma escritura sequencial e linear, plena de
modulos de ordem, teria muito mais dificuldades de representar. Um
documento hipermidiatico jamais exprime um conceito, no sentido de uma
verdade dada por uma linha de raciocinio; ele se abre para a experiéncia
plena do pensamento e da imaginacdo, como um processo vivo que se
modifica sem cessar, que se adapta em relacdo ao contexto, que, enfim,
joga com os dados disponiveis. (MACHADO, 1997).

Os filmes com telas divididas abrem-se para o vagar do olhar, deixando o espectador
livre para percorrer as varias imagens e encontrar entre elas seus elementos de interesse,
nos quais fixar sua atencdo. Tal experiéncia pode ser enriquecedora, pois permite que o
espectador atue, ndo de maneira interativa (uma vez que ndo lhe é possivel interferir
diretamente no contetdo do filme), mas de maneira participativa e ndo prevista ao criar sua
prépria montagem linear temporal e, assim, finalizar a obra.

A esta forma de montagem, Manovich (2001) chama de montagem espacial:
diferentemente da montagem temporal tradicional, largamente teorizada e praticada ao
longo do século XX e cuja técnica envolve a sucessdo de imagens uma de cada vez ao longo
do tempo. A montagem espacial ocorre entre imagens que coexistem na superficie da tela,
acessiveis ao espectador ao mesmo tempo. Contudo, o autor enfatiza que a simples
justaposicdo de varias imagens simultaneamente ndo resulta em montagem: esta, para
ocorrer, depende de uma logica estabelecida pelo diretor do filme para determinar quais
imagens aparecem juntas, quando elas aparecem e quais as relacdes passiveis de
estabelecerem entre si.

Vejamos como as caracteristicas do cinema digital apresentadas no filme Timecode
se relacionam, em termos de aproximacdes e distanciamentos, com as correntes do cinema

moderno do pds-guerra.
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3.1 Aproximacgoes do cinema experimental com Timecode

Experiéncias com narrativas cinematograficas que utilizam telas divididas
comegaram décadas antes da realizacdo de Timecode. Ainda que a tecnologia digital lhes
tenha dado um novo impulso a partir dos anos 1990, o pioneiro das trucagens e efeitos
especiais no cinema, Georges Méliés, nos primeiros anos do século XX, inseria quadros
menores dentro da imagem; Abel Gance ja utilizava a técnica de split screen (tela dividida)
em seu filme Napoledo (1927), assim como o cineasta experimental norte-americano Stan
Van der Beek, nos anos 1960. Ha outros exemplos pontuais de filmes que utilizam esse
recurso em algumas cenas: a abertura de Os imorais (1990), de Stephen Frears; Confidéncias
a meia-noite (1959), em que a tela é dividida entre os personagens de Rock Hudson e Doris
Day durante suas conversas telefonicas; e, de uma maneira metaférica, Janela indiscreta
(1954), de Alfred Hitchcock, em que o personagem de James Stewart, imobilizado em uma
cadeira de rodas devido a uma perna quebrada, observa seus vizinhos cujos prédios lhe
fazem fundo, sendo que sua propria janela aludiria a tela do cinema, e cada janela dos
vizinhos, que exibem a “narrativa” de suas vidas, corresponderiam a telas menores.

Timecode (2000), contudo, distingue-se desses exemplos porque adota a estética da
tela dividida durante toda a duracdo e se apoia na constru¢do da linearidade narrativa por
meio do passeio livre do olhar do individuo, que compde uma montagem particular.

Se este filme é narrativo, considerando-se que o enredo é conduzido pelas acdes de
seus personagens, tendo ainda o olhar do espectador como o centro da experiéncia, isso
imediatamente o afasta da primeira tendéncia do cinema experimental, o “cinema-matéria”.
Conforme vimos, esta é caracterizada justamente por ser ndo narrativa, devido a relagdo
entre suas imagens representar uma variacdo universal descentrada e, por conseguinte,
uma percepg¢do pura que estaria nas coisas e seria anterior a percep¢do humana.

Tampouco o filme em questio possui qualquer identidade com o “cinema-subjetivo”,
uma vez que ndo apresenta personagens em situagdes visuais e sonoras que remetam a
“imagens-sonho”, ou estados alterados de consciéncia. Assim como também nao investe na
teatralizacdo de corpos, atitudes e gestos dos personagens, tal como no “cinema do corpo”
da terceira tendéncia.

Isso tudo, porém, ndo indica que nao ha nada que se possa considerar experimental
em Timecode. Anteriormente, fizemos uma oferta de resposta ao questionamento de André

Parente sobre por que os filmes relacionados a diversos movimentos de vanguarda artistica,
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quando realizados por cineastas norte-americanos, receberam a classificacio de
“experimentais”, mas nao suas contrapartes europeias, mesmo que estas ultimas tenham
criado de fato novos processos filmicos e tenham precedido os primeiros em adotar tais
estéticas. Argumentamos que, ao serem transpostas de seu local e contexto histérico de
origem para outro, certos movimentos se tornam “experimentais” por apresentarem
regimes do olhar e processos filmicos diversos perante novos publicos, habituados com
outras tradi¢cdes cinematograficas. Ora, defendemos que esse é o mesmo caminho
percorrido por Timecode: ainda que ndo tenha criado a narrativa em multiplas telas,
recuperou-a dentre as diversas experiéncias que o precederam, mas no contexto da
tecnologia digital.

Nesse ponto, levou-a as telas dos cinemas e a apresentou para um novo publico, que
comecava a se habituar com as multiplas janelas das interfaces graficas computacionais
como uma das tendéncias das poéticas tecnoldgicas da contemporaneidade. Enfim,
conforme afirmou Parente (2000, p. 107), “é experimental o cinema dos verdadeiros
criadores, quaisquer que sejam eles”, por colocarem a vontade artistica no comando. Dessa
forma, o diretor Mike Figgis utilizou a tecnologia digital ndo s6 para recriar experiéncias do
passado, mas também para se colocar novos desafios na confec¢do de uma obra em sintonia

com a técnica e a estética de seu tempo.

3.2 Aproximacgodes do cinema direto com Timecode

0 cinema direto, como vimos, tem como proposta filmar a realidade, valendo-se de
processos que os tedricos do direto chamaram de “estética do real”. Trata-se de mergulhar
no real, de modo ndo-intrusivo e sem interferéncia.

Porém, o filme de que ora tratamos é claramente uma obra ficcional, sem
compromisso de retratar uma histéria baseada em fatos reais. Mas, tal “estética do real”, que
surgiu entre os anos 1950-60, influenciou o cinema de ficcdo nas décadas seguintes, desde
os filmes hollywoodianos de grande orcamento, até os que se utilizam de técnicas mais
modestas, entre eles o cinema digital dos anos 1990. Este ultimo, em sua origem, valeu-se
das mesmas inovacdes técnicas que impulsionaram o direto (cdmeras leves, equipes

reduzidas) para constituir seu préprio estatuto: por exemplo, os “Votos de Castidade” do

movimento Dogma 95, citados anteriormente, ecoam varios dos principios norteadores da
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“estética do real” (cAmera na mao, gravagdes em locagdo, luz natural, situacdes no tempo
presente) - técnicas de que Timecode (2000) também se vale.

Além dessas, este filme ainda se alinha a “estética do real” pelo uso dos planos-
sequéncia ininterruptos e por ndo haver montagem entre planos, somente enquadramentos
e reenquadramentos da prépria cimera em movimento.

Quanto as outras duas tendéncias do cinema direto, “cinema-espelho” e “cinema
indireto livre”, elas tém em comum personagens que interpretam a si mesmos e se veem
interpretar, compondo um jogo de espelhos ou de mascaras que afirmam a vida a medida
que esvaziam a artificialidade do espetaculo e tornam indiscerniveis o real e o imaginario,
libertando-se de um modelo de verdade.

Em Timecode, os atores (todos profissionais) interpretam personagens que (supoe-
se) ndo tém relacdo com sua proépria vida e personalidade, de forma que, em principio, o
filme se distancia dessas tendéncias. Porém, ndo podemos ignorar o fato de ser um filme
metalinguistico, pois trata dos bastidores de uma produtora de cinema e dos personagens
pitorescos que a compdem. Evidentemente, ndo é possivel medir o quanto os atores e o
diretor basearam-se em personalidades e situacdes “reais” de uma produtora para
desenvolver os personagens. A metalinguagem imprime no filme algo de revelador sobre si
préprio, no sentido visto no “cinema-espelho”. Ao fazer uma ficcdo sobre si mesmo, seja de
forma mais critica e 4cida como o filme em questdo, seja como em outros que pretendem
passar uma visdo mais idealizada ou “glamourizada”, insinua-se, ainda que de maneira sutil
ou enviesada, o imaginario de seus realizadores sobre o préprio meio, de forma que se
perde de vista o limite entre a ficcao e a realidade, entre a pura criacdo e representa¢do ou a

inspiracdo em fatos e pessoas “reais”, imbuidas em maior ou menor grau de idealizac3o.

3.3 Aproximagoes do cinema disnarrativo com Timecode

Conforme discutimos, o cinema disnarrativo rompe com a ilusdo da narrativa como
modelo da verdade, as relagdes causais, a referencialidade e a transparéncia na
representacdo dos acontecimentos. Como consequéncia, elimina o tempo cronolégico, mas,
contrariamente, torna-se um cinema que funda e constréi o seu proprio tempo
dinamicamente ao longo do filme, refletindo-se, inclusive, na composicio de seus
personagens, que permutam suas fung¢des cardeais entre as diversas séries narrativas, ora

afirmando, ora negando ou, ainda, anulando suas a¢des anteriores.
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Timecode, por outro lado, apresenta uma narrativa absolutamente linear, haja vista
que é realizado em tempo real, com sua histéria tendo a duracdo do filme, sem elipses,
captada pelas quatro cameras simultineas em planos-sequéncia ininterruptos. Por essa
descricao, poder-se-ia imaginar que este filme é o avesso do disnarrativo, com o qual ndo
teria nenhum ponto de contato. Pelo contrario, a relacdo entre ambos, aparentemente
inexistente segundo a defini¢do tradicional desse tipo de cinema, ocorre em sua estrutura
profunda, na relacdo entre as quatro telas e na participacdo do espectador, alinhada a
hipermidia contemporanea.

Para entendermos como se opera a disnarratividade neste filme, precisamos
primeiramente buscar a definicio de imagem-cristal de Deleuze (1990). Para o filésofo, a
imagem-cristal é uma imagem atual que possui uma correspondente virtual, dupla,
especular. No entanto, segundo Deleuze (1990), as posi¢des de atual e virtual ndo sao fixas,
mas mutuas, reversiveis, reciprocas e se alternam ao redor de um ponto de
indiscernibilidade, sendo irredutiveis e indivisiveis entre si. Ele denomina de “circuito
cristalino” a dindmica de alternancia de posi¢do entre imagens num binémio atual-virtual.

No filme ha diversas ocorréncias de circuitos cristalinos em imagens que se
duplicam de maneira especular no mesmo quadro. Ha as cenas em que o personagem Lester
Moore, o diretor do “filme dentro do filme”, faz testes de cAmera com as atrizes, pois elas sdo
vistas encenando na profundidade do quadro (imagem atual), enquanto suas imagens sao
exibidas ao mesmo tempo em uma tela de TV que estd em primeiro plano. H4 ainda os
circuitos que se formam com as relacdes amorosas: a traicdo, tripla por natureza, envolve a
disputa de dois personagens para atrair a atencdo de um terceiro. Os dois primeiros
constroem uma relacdo especular, ainda que por oposicdo (vemos tal situacao nos trios
entre os personagens Emma-Alex-Rose e Lauren-Alex-Rose).

H4, portanto, uma aproximacao entre os personagens de Timecode e os personagens
descontinuos do cinema disnarrativo, pois eles permutam suas funcdes cardeais entre
sujeito e objeto, destinador e destinatario, 3 medida que passam de traidores a traidos,
dominadores a submissos, ofensores a vitimas. Isso ndo ocorre, contudo, por permutarem
posicdes em séries distintas, como no disnarrativo, mas por cambiarem os papéis que
desempenham nas relacdes pessoais.

Vimos, anteriormente, que no disnarrativo, os personagens lutam entre eles para
fundar seu proprio tempo e impor sua palavra sobre as outras. No filme em questao,

7

contrariamente, essa voz que se impde é “doada” pelo narrador (o diretor), nos momentos
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em que aumenta o volume de uma das imagens e baixa o das outras, deixando-os em
segundo plano. Contudo, o que ele ndo consegue é justamente “calar” as imagens, que
permanecem presentes. Logo, é possivel que qualquer uma delas venha atrair o olhar do
publico. Dessa forma, sdo as imagens, e ndo os personagens, que se impdem ao espectador.
Mas é em outra instancia da imagem-cristal que se apoia a disnarratividade de fato.
Segundo Deleuze (1990), o cristal nos permite, ao cabo, ver um fluxo circular do tempo:
passado e presente tornam-se contemporaneos, formando entre si um circuito cristalino, em

que se atualizam dinamicamente.

O cristal, com efeito, ndo para de trocar as duas imagens distintas que o
constituem, a imagem atual do presente que passa e a imagem virtual do
passado que se conserva: distintas e no entanto indiscerniveis, e
indiscerniveis justamente por serem distintas, j& que ndo se sabe qual é
uma e qual a outra. (DELEUZE, 1990, p. 102).

Podemos associar a esta definicdo do cristal a fundacdo constante do tempo no
cinema disnarrativo, com suas séries ndo-lineares, causais ou cronoldgicas, as quais
representam presentes e passados que coexistem como possiveis.

As multiplas telas de Timecode, por sua vez, alinham-se a légica do aciumulo de
imagens simultaneas das telas computacionais, assim como a dos bancos de dados, onde
informag¢des sdo armazenadas e ficam acessiveis a qualquer momento. Somadas aos planos-
sequéncia ininterruptos do filme, as relagdes que esses elementos podem estabelecer entre
eles com a montagem espacial correspondem a uma operacdo de atualizagdo, de
constituicdo de um presente na forma de uma série que passa e se desfaz, ao passo que as
imagens que ndo entraram na selecao permanecem coexistindo simultaneamente na tela,
referindo-se a um “passado em geral”, virtual, externo a consciéncia do espectador, mas ao
qual ele pode dirigir-se novamente para efetuar uma nova atualizagdo e iniciar uma nova
série. O espectador, inclusive, que no cinema disnarrativo da modernidade era deixado “de
fora” da obra (pois as imagens passavam a “falar para si mesmas”), readquire sua
centralidade na contemporaneidade digital, que valoriza a participacdo do individuo na
obra, pois passa a ser sua prerrogativa fundar o tempo no filme com a selecdo e a
combinacdo de fragmentos que usa para compor suas proprias séries. Nas palavras de

Machado (1997):
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Com a obra combinatoria, a distribuicdo dos papéis na cena da escritura se
redefine: os polos autor/leitor, produtor/receptor se trocam de forma
muito mais operativa. O texto hipermidiatico é a prépria expressao dessa
inversdo de papéis, em que o leitor recupera [..] o seu papel fundante
como cocriador e contribui decididamente para realizar a obra.

A disnarratividade em filmes com multiplas telas, portanto, extrapola a formacao de
séries temporalmente fragmentadas, em termos de uma montagem linear temporal,
abarcando também a fragmentacido do olhar entre os elementos visuais da imagem como
parte fundamental de sua formacdo e de suas possibilidades interpretativas, uma vez que
nas artes hipermidiaticas contemporaneas, com suas multiplas informacbes visuais e
sonoras, a “imagem se oferece agora como um ‘texto’ para ser ‘decifrado’ ou ‘lido’ pelo

espectador e ndo mais como paisagem a ser contemplada” (MACHADO, 1997).

4 Consideragoes finais

O filme Timecode (2000) recuperou, do cinema experimental, a estética da tela
dividida em quadrantes, introduzindo-a no contexto digital na confluéncia com o visual das
interfaces graficas e com a montagem espacial; do cinema direto, toma a “estética do real”,
com a mobilidade das cameras digitais ainda mais leves e a necessidade de equipes ainda
mais reduzidas, bem como a metalinguagem do filme tangencia o conceito de “cinema
espelho”, pois, mesmo sendo declaradamente uma obra de fic¢do, reflete sobre suas
préprias condi¢oes de producdo. E por fim, apesar de Timecode valer-se de uma estrutura
temporal absolutamente linear, do cinema disnarrativo incorporou a permutacdao de
posicdes de seus personagens, subvertendo funcgdes cardeais estanques. Ademais, as
combinacdes de imagens feitas pelo olhar do espectador entre os quadrantes e a
conservacdo de multiplas imagens na tela remetem respectivamente a uma série presente
que passa e a um passado que permanece visivel como potencial para novas combinagdes,
representando, a seu modo, um fluxo alinhado a funda¢do de uma imagem-cristal.

Contudo, dentro do escopo deste artigo, referimo-nos apenas a obras dos
movimentos e correntes do cinema moderno e suas relacdes com o cinema digital enquanto
“filmes de cinema”, destinados a exibicdo publica em salas, ndo contemplando as relagées
entre o cinema moderno e a evolucdo da imagem eletrénica e de obras produzidas em
outros meios, como a televisdo e o video (analdgicos e, posteriormente, digitais). Fica aberta,

assim, a possibilidade de expansdo para uma discussdo sobre como o cinema moderno
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influenciou as diversas linhas das artes eletrdnicas, dentre as quais o préprio Timecode pode
se inserir novamente como um vértice.

Os movimentos e correntes do cinema moderno lancaram inovacdes sobre os
processos filmicos, formas de abordagem da realidade e composicdo de estruturas
temporais. Estas constituiram novos regimes do olhar e gestos poéticos, os quais se
incorporaram ao pensamento e ao fazer cinematografico e influenciaram, ora de forma mais
tangencial, ora de forma mais evidente, a estética do cinema digital. A partir das nossas
reflexdes sobre Timecode, enfatizamos que as obras desse periodo se constituiram como um
corpo cinematografico com caracteristicas proprias, mas que mantiveram um didlogo com o

cinema do pés-guerra ao atualiza-lo para o contexto hipermidiatico contemporaneo.
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Technical and aesthetic relations between
post-World War Il cinemas and digital
cinema based on the film Timecode

Abstract

The technical and aesthetic relations between modern cinema,
whose currents were propelled in the post-World War Il period,
and digital cinema produced in the mid-1990’s is the subject of
this article. The objective is to identify the characteristics of the
film Timecode (2000) and relate them, in an evolutionary line,
through convergences and divergences, to the main currents of
modern cinema — experimental, direct and disnarrative. In
addition, we approach the specificities of hypermedia and
contemporary digital cinema. Among the conclusions, we
highlight that digital cinema of the 1990’s was a development of
the innovations brought by modern cinema.
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