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RESUMO

O presente estudo propde-se a formular o conceito de glifos durantes na superficie audiovisual e
avaliar o impacto da intervencao de elementos estaticos impressos sobre a imagem movente a
partir do conceito de duragao de Henri Bergson e de linha e superficie de Vilém Flusser.
Valendo-se dos avancos provenientes do estudo das audiovisualidades na comunicacao, é
investigada, em diferentes experimentos audiovisuais, a duragdo agenciada por estes glifos. A
pesquisa elege o mével como lugar de investigagao, tomando como principios metodoldgicos a
intuigdo, as cartografias, a desconstrucao e as molduras, o que resulta em um procedimento de
scanning, que intercala flaneuria e dissecagdo. No processo de invengao metodoldgica e
aproximag¢ao do objeto, realiza-se uma pesquisa exploratoria que flana através de experimentos
pré-cinematograficos (Alegoria da Caverna, Fenaquitoscopio, Tavoletta di Bruneleschi) e de
produtos audiovisuais (Anémic Cinema, , Dans le Noir du Temps, O Livro de Cabeceira, Pierrot Le Fou,
Pulp Fiction, The Life and Death of 9413). A abordagem metodolégica propoe um procedimento,
inspirado no movimento espiral experimentado pelo espectador quando colocado em contato
com os glifos, que leva em conta as idas e vindas entre afecgdes e percepgdes, entre objetividade
e subjetividade e entre atuais e virtuais. Por fim, procede-se com um estudo de caso, aplicando a
metodologia do movimento espiral ao filme Dogpz/fe. Com isso, deseja-se contribuir com o estudo
das audiovisualidades, propondo uma alternativa de opera¢io metodolégica que procura dar

conta da complexidade dos objetos abordados por este campo.

Palavras-chave: cinema, comunicacao, audiovisualidades, glifos, duragao.



ABSTRACT

This study aims to formulate the concept of during glyphs over the audiovisual surface and
evaluate the impact of the intervention of static elements printed on the moving image, learning
with the Henri Bergson’s concept of duration and Vilém Flusser’s concept of line and surface.
Taking advantage of advances made by the study of audiovisualities, the research investigates the

duration brokered by the glyphs over different audiovisual experiments .

The research has choosen the movementas a place of research, taking as methodological
principles intuition, cartography,  deconstruction and  the  frames  method, resulting
in a scanning procedure,  which merges flanéurie and  dissection. In the  process  of
methodological approach and invention of the subject, carried out an exploratory study that
flyes through audiovisual experiences (The Allegory of the Cave, Fenaquitoscope, Tavoletta

di Bruneleschi) and movies (Anémic Cinema, Dansle Noir duTemps, The Pillow
Book, Pierrot Le Fou, Pulp Fiction, The Life and Death of9413). The methodological
approach proposes a procedure inspired by the spiral motion experienced by the viewer
when placed in contact with the glyphs, which takes into account the movement between
affections  and perceptions, between  objectivity and ~ subjectivity and ~ between actual and
virtual. Finally, proceed with a case study, applying the methodology of the spiral motion to
the Dogville movie. With it, this research aims to contribute to the study of audiovisualidades,
proposing an alternative methodology  that attempts to handle the complexity of the

objects studied by this field.

Keywords: cinema, comunications, audiovisualities, glyphos, durations.
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1 APRESENTACAO

Figura 1 — Primeiro frame do filme Pulp Fiction: definiciao de “Pulp”

pulp "palp/ & 1. A soft, moist, shapeless mass of

Fonte: Pulp Fiction (1994)

O filme Pulp Fiction, dirigido por Quentin Tarantino, inicia com a imagem acima, que
aparenta ser um trecho retirado do .American Heritage Dictionary. Na imagem, a palavra pulp ¢
escrita em negrito, seguida da simulacdo da sua pronuncia entre barras - /palp/ - e duas
defini¢oes do termo. A primeira ¢ relativa a palavra polpa, como a polpa de uma fruta, definida
como “uma massa macia, imida e sem forma”. A segunda defini¢ao remete a “uma revista ou
livto de conteddo lugubre e geralmente impresso em papel grosseiro ou mal-acabado”. A partir
destas defini¢Oes inicia o desenrolar da histéria, que muito lembra o contetddo violento, sujo e
criativo das antigas revistas conhecidas como Pulps, impressas no papel polpa de celulose. O que
temos neste primeiro frame ¢ uma imagem, a primeira imagem de um filme, ali colocada para
enunciar algum conteudo e produzir sentido no espectador. Ou seria um texto, ali colocado,
legendando a enunciagao?

No cinema, muito se vé o uso da tipografia, colocada no fluxo audiovisual de diferentes
maneiras, utilizada como recurso comunicacional. Tais interven¢des sempre me provocaram.
Confesso que, embora seus efeitos sejam muitas vezes impactantes, sempre tive dificuldade em
compreender seu papel comunicacional e a configuracio de suas estratégias dentro do
audiovisual. Este misto de admira¢ao e incomodo deflagrou, de modo lento e gradual, a vontade
de transformar em objeto de pesquisa este corpo estranho: a tipografia combinada a imagem em
movimento.

A escolha do tema tem origem em minha curiosidade pela tipografia, marcante ao longo
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da carreira profissional e reforcada na vida académica, pois sempre atuei no mercado como
publicitario e designer grafico. Essa trajetoria profissional nasceu em meados da década de 1990
quando trabalhei em um equipamento chamado fofomecinica (fig. 01), aparelho hoje em desuso,
que reproduzia em um filme (fotolito) textos e desenhos de uma arte-final. Aquele primeiro
contato foi muito proveitoso para que eu conhecesse a beleza da reprodutibilidade técnica dos
originais publicitarios. Foi minha oportunidade de ter contato com os catalogos Letraset (fig. 02),
que também davam seus ultimos suspiros, ¢ manusear belissimas pranchas de /zyout feitas a mao
por arte-finalistas de agéncias de propaganda. Nesse periodo tive contato com nomes (Helvetica,
Futura, Times New Roman, Garamond etc.) e termos (serifa, negrito, italico, romano, linha de
base, eixo, entrelinha, entreletra etc.) indispensaveis para o estudo da tipografia e a pratica do

design grafico.

Figura 2 — Aparelho de fotomecanica

Fonte: Arquivo pessoal

No mesmo periodo, vivi a transposi¢ao dos processos de arte-finalizagdo e fotolitografia
do analégico para o digital. A apropriacio dos recursos do soffware foi uma experiéncia primaria
que me colocou, naqueles tempos, na vanguarda do que hoje é pré-requisito para a vida em
sociedade - o uso do soffware de um modo geral. Esta aurora dos computadores pessoais deu
origem 2 tipografia digital, uma versio computadorizada do trabalho genial de #pe designers’ como

Claude Garamond, William Caslon, John Baskerville, Giambattista Bodoni, Herb Lubalin,

1O termo #ype designers, traduzido para o portugués como desenvolvedores de tipos, refere-se a criacio de fontes
tipograficas através do desenho de grupos de caracteres, organizados em fontes. Originalmente esculpidos em
madeira e posteriormente produzidos em letras de chumbo para impressdo tipografica, os tipos moéveis sempre
tiveram suas matrizes baseadas no desenho manual feito por estes #ype designers, geralmente usando bico de pena e
nanquim sobre papel.
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Edward Benguiat e Adrian Frutiger. Esses grandes autores de fontes (ou #pe designers)
desenhavam manualmente catalogos inteiros de letras para serem posteriormente reproduzidas
com tipos moveis ou Letraset. A digitalizacdo das artes graficas permitiu a automatizagao deste
processo, inserindo nos Macintoshes todos os caracteres desenhados, aplicaveis com grande

flexibilidade em diferentes blocos de texto.

Figura 3 — Letraset

Fonte: Arquivo pessoal.

Antes de ser criado no Brasil o termo designer grdfico eu ja desempenhava, de certa forma,
esta fun¢ao. Técnico em artes graficas, poderia ser entdo considerado, segundo Petit (1991), um
artista grafico. Em 1998 radiquei-me na cidade italiana de Brescia, transformando este meu
trabalho técnico de reproducdo de artes graficas em um oficio de criagdo publicitaria. Naquele
pafs, o artista grafico era chamado de grifico pubblicitario, e segui nesta fungao, desempenhando o
papel de art director’ em uma agéncia de publicidade. Em paralelo, aprendi e me dediquei a
producdo de vinhetas para video e televisio, desenvolvendo o trabalho de direcio de arte
também para o audiovisual.

Como se pode notar, a tipografia esteve cada vez mais presente no meu dia-a-dia e veio

2 Art Director, ou Diretor de Arte, ¢ uma funcio cldssica em agéncias de publicidade, definindo o profissional que
desenvolve o trabalho de criagdo grafica, partindo de um conceito preestabelecido pelo brainstorming da equipe ou
pelo Diretor de Criagdo (Creative Director) e transformando este em um conceito grafico. Desenvolve identidades
visuais, logotipos, /ayouts e projetos graficos para midia impressa ou eletronica.
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crescentemente provocando questionamentos sobre sua poténcia. O exemplo do inicio deste
texto, Pulp Fiction, com sua tipografia, ja era um importante intercessor desta minha curiosidade.
O filme é um exemplo de obra onde o recurso de projeto grafico ¢ um elemento marginal que se
torna fundamental na enuncia¢ao. Produzido em 1994, esteve sempre presente em minha vida
profissional como referéncia, por seu apelo de Cult Movie e sua estética bem resolvida, alinhando

uma competente dire¢ao de arte a afiados e inusitados dialogos.

Figura 4 — Cartaz do filme Pulp Fiction, que remete a uma revista pulp, além de dar a ver um exemplar desta na
composic¢do da foto, somando violéncia e erotismo em uma estética #ndergronnd.

CRSTOMRER WAL
i i ,
BRDLE WILLIS £

Fonte: Pulp Fiction (1994)

De volta ao Brasil, segui minha trajetéria de artista grafico, porém voltado a publicidade e

a gestio do marketing, fundando e administrando minha prépria empresa de comunicagao. Mais
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recentemente, a docéncia no curso de Design Grafico na Faculdade da Serra Gaucha — FSG
(Caxias do Sul — RS), nas disciplinas de Tipografia e Midias Eletronicas, refor¢a meu interesse
pelo tema e me dao novo estimulo para pesquisar esta combinagao entre audiovisual e tipos, que
casualmente permeiam todo meu histérico.

No PPG em Ciéncias da Comunicagao da Unisinos, o contato com alguns autores trouxe
a tona muitas das minhas antigas perguntas e estimulou minha curiosidade no campo das
audiovisualidades. Os estudos abordados pelo programa e, principalmente, pela minha linha de
pesquisa (Midias e Processos Audiovisuais), me deram acesso a conceitos que iluminaram minha
investigacdo e metodologias que a viabilizaram, fazendo com que minhas ideias iniciais
ganhassem consisténcia e resultassem nesta dissertagdo de mestrado.

O presente texto relata a trajetoria da minha pesquisa e estd organizado em quatro
capitulos, dos quais o primeiro ¢é esta breve apresentagao do autor e de seu envolvimento com a
tematica.

O segundo capitulo ¢ uma introdugao conceitual ao tema, que contextualiza o glifo no
universo audiovisual da comunicagio e apresenta a estrutura da pesquisa. Levanto, entdo, as
questoes relativas ao agenciamento do tempo feito pelos glifos dentro do audiovisual. Em um
processo de viravolta, nos termos propostos por Bergson que serdo apresentados mais adiante,
desenvolvo uma primeira definicio do que sdo os glifos de minha pesquisa, inserindo-os na
producdo cinematografica e justificando as tensoes que provocam. Aprofundo os conceitos que
embasam o estudo e os fago interagir com alguns materiais empiricos, estabelecendo, a partir
desse movimento, os principios metodolégicos que guiam a pesquisa. Desses principios, evoluo
para a formula¢do da metodologia de scanning. Por fim, experimento a aplicacao dos principios
metodologicos sobre diferentes audiovisuais em momentos distintos do cinema, através da
pratica da pesquisa exploratoria.

O terceiro capitulo é a verificagao dos principios metodolégicos a pesquisa de materiais
empiricos, onde, a partir de atuais, sao tracadas linhas de fuga para o tensionamento dos
conceitos apresentados ao longo da pesquisa. Procede-se a leitura/ scanning do movimento espiral
realizado pelos glifos em alguns audiovisuais, em um processo em que se intercala dissecagdo e
flaneuria: em um momento interrompo o fluxo para verificar a tentativa de desmagicizagdo
produzida pela tipografia na imagem técnica; no momento seguinte, insiro-me no fluxo, a fim de
deixar-me afectar pelo glifo, autenticando sua poténcia remagicizante.” A dltima parte desse

capitulo ¢ dedicada a realizar em profundidade o scanning do filme Dogville, tratado assim como

3 Todos esses termos serao esclarecidos mais adiante no texto.
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estudo de caso.

Por fim, a titulo de conclusio ou resultados alcangados, produzo uma reviravolta,
também nos termos propostos por Bergson que serdo apresentados mais adiante. Valendo-me da
experiéncia produzida a partir dos atuais verificados, dissecando e flanando a0 mesmo tempo,
avalio e redefino o conceito de glifo. Veremos, entretanto, que meus principios metodolégicos
ndo visam a obtencao de um resultado final de pesquisa, e sim produzir um conceito catalisador
de novas problematizag¢des.

Durante toda a dissertagdo, o leitor observard a intercessao de materiais empiricos,
audiovisuais apresentados com o objetivo de autenticar e dar forga as articulagdes tedricas
desenvolvidas. Os filmes abordados foram escolhidos por possuirem uma poténcia
particularmente proveitosa para os conceitos discutidos ou por apresentarem o glifo em uma
configuracio que pode ser discutida na pesquisa. De Jean-Luc Godard, apresento Dans Ie Noir
Du Temps (2002), Bande a Part (1964) e Pierrot e Fou (1965). De Quentin Tarantino, falo em Puip
Fiction (1994) e Eles Matam ¢ Nds Limpamos (1996). De Peter Greenaway discuto O Livro de
Cabeceira (1996). De Marcel Duchamps discuto Anémic Cinema (1926) e de Robert Florey,
apresento 9413: The Life And Death of an Hollywood Extra (1928). Por fim, de autoria de Lars von
Trier, procedo com o estudo de caso de Dogville (2003). Os materiais empiricos sao explorados de
maneira rizomatica, transversal, e nao obedecem a uma genealogia ou hierarquia. Sao
simplesmente frutos de minha afec¢do e apresentados conforme me foram uteis para
compreender e explicitar os estudos e teorias que me foram necessarios para a formula¢io do

conceito de glifos.
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2 O GLIFO NO CINEMA: PESQUISA

“Butch e o Relégio de Ouro” ¢ uma das histérias que correm paralelamente a outras na
narrativa de Pulp Fiction. O relégio, como objeto, aparece em diversos momentos e é fundamental
na construgao do personagem do titulo. Quando crianga, ele recebeu o relégio de um oficial ex-
combatente do Vietna como heranc¢a de seu pai, heréi tombado na guerra. O objeto de ouro,
referéncia de tempo, esta sempre presente no pensamento de Butch, o que se nota nos freqientes
sonhos ou pesadelos que remontam ao dia em que ganhou o relégio. Também é o motivo de um
grande embate travado durante o filme, quando o personagem ¢ obrigado a voltar para sua casa
para recuperar o relégio esquecido. Butch nao deveria voltar a sua casa, pois ja havia fugido com
o dinheiro do gangster Marcellus Wallace. Na casa, encontra Vincent e posteriormente, na rua,
Marcellus, travando uma longa e sangrenta briga, que termina na Loja de Penhores, vista nas
imagens abaixo. No local, Marcellus ¢é feito refém de um grupo de homossexuais
sadomasoquistas, enquanto Butch escapa. Este, heroicamente, resolve voltar ao porio da loja
para salvar o até entdo inimigo Marcellus. Eis a intervencdo do glifo: enquanto desce as escadas, o
personagem passa por diversos relégios expostos, com seus nimeros e sua configuragao pictorica

e grafica, numa clara remissao a historia do relégio de ouro.

Figura 5 — Butch desce as escadas na loja de penhores

a4 -

Fonte: Pulp Fiction (1994)

Em seguida, em meio a complexidade da composi¢ao fotografica da cena, nota-se em
destaque um vistoso relégio amarelo com a inscricio DADS, uma alusio direta ao relégio de
ouro do seu pai (em inglés, dad). Em meio ao denso ambiente visual, com diversos objetos e suas
respectivas duragoes, um deles carrega uma maior espessura. O relégio com a inscricao DADS

notadamente ¢ um objeto que conota um comportamento do tempo, remete a historia do reldgio



19

de ouro e, consequientemente, a toda a construgao do personagem Butch. O glifo, em meio ao
fluxo do audiovisual, cumpre um papel de agente, tragando a partir daquele ponto na tela uma
linha de fuga para outros tempos da narrativa. O proprio relégio seria ja um recurso pictorico,
com seus numeros, tragos e sua configuragao visual caracteristica. Como se nao bastasse, o
cineasta considerou importante a inser¢ao da palavra DADS no objeto, o que pode ser notado ou
passar despercebido pelo espectador. O fato é que a intervencao podera vir a produzir sentido

em algum espectador e, se isso acontecer, a afec¢ao sera mais intensa.

Figura 6 — O relégio com o glifo DADS

Fonte: Pulp Fiction (1994)

Trago aqui o episodio do relégio de ouro em Pulp Fiction porque é um exemplo claro de
como age o glifo que procuro no cinema. Mostra de que maneira sou provocado pela intervencao
e que tipo de tensionamento sou levado a produzir. Da inscri¢io surgem perguntas, e estas
perguntas sao linhas de fuga para o pensamento, conectadas a conceitos formulados pelos
autores do meu referencial tedrico. Para produzir pensamento, é necessaria uma sistematica de
abordagem, que ¢ guiada pelos principios metodolégicos que serdo apresentados em capitulo
especifico, e justificada pelas formulagoes tedricas que também sao aqui articuladas.

Para elaborar as perguntas provocativas que alimentam e dio movimento as minhas
reflexdes, mergulhei no espago teérico que daria conta da minha pesquisa. Nesse movimento, de
elaborar conceitos a partir de perguntas, o meu material de estudo é produzido, em vez de colbido.
Para tanto, as perguntas precisam ser bem formuladas, fazendo-nos discutir problemas
verdadeiros, ao invés de questionamentos baseados em falsos problemas.

O ponto de partida teérico da pesquisa sio os conceitos de Henri Bergson sobre o

tempo ¢ os de Vilém Flusser sobre linha e superficie. A apropriagao destas formulagdes me da
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o referencial necessario para problematizar meu objeto. As concep¢oes de duragiao e
simultaneidade de Bergson (2006A) me levaram a compreender que um sistema de elementos
deveria ser “imobilizado” para minha analise, enquanto os demais eventos seguiriam escorrendo
em sua movéncia. Paralelamente, delimitei o eixo central da pesquisa a partir do que é codigo
de linha para Flusser (2007), ou seja, elementos alfabéticos e textos compostos na forma de
glifos. A contraposiciao desta linha ¢ a superficie: a imagem, aquilo que o observador apreende
primeiro como um todo e depois circula entre os elementos que a compoem segundo o0s
impulsos do seu intimo. Este ¢ o conceito que embasa a expressio “superficie audiovisual”,
superficie de imagens técnicas colocadas em movimento e apreendidas como simulagio do

movimento da vida.

2.1 CODIGO

A tipografia permeia toda a vida de cada individuo civilizado. Temos contato com glifos
muito antes da alfabetizacdo, e com eles interagimos de forma cada vez mais intima na medida
em que constituimos repertério. Frequentemente, o elemento textual nos passa despercebido,
pois estamos de tal forma habituados a ver letras que estas se tornam triviais, mimetizadas em
meio a paisagem. Como pesquisador e também profissional do campo da comunica¢iao nio pude
deixar de atentar a estes movimentos da interacdo humana, no qual ha uma intencionalidade de
produgao, um aparelho de media¢do e uma produgao de sentido no espectador. As letras nao
aparecem a0 acaso, ¢ podem comunicar muito além do que esta escrito.

Embora interessem aos mais diversos campos da Ciéncia, identifico uma concentragao de
estudos sobre tipografia na area do design, justamente porque o desenho dos tipos é resultante de

um processo complexo de projeto e execugao. Como diz Rocha,

os designers deixaram de ser simples usudtios da tipografia. Passaram a se apropriar
livtemente desse codigo, ao mesmo tempo familiar e inexplorado, e puderam
determinar qual diregdo seguir, independentemente dos interesses mercadolégicos dos
fabricantes de fotocomposicdo. Agora, a pagina digitalizada ndo mais se apresenta de
forma estatica, mas como algo vivo, com inimeros recursos. (ROCHA, 2005, p. 11)

Tipografia ¢ uma palavra originada no processo de impressio com tipos moéveis, cujo
nascimento ¢é atribuido a prensa tipografica de Gutemberg. Na tipografia classica, letras sao
esculpidas em moldes de madeira ou metal, que posteriormente sio cobertos de tinta e

“carimbados” em folhas de papel, permitindo sua reprodugao seriada. Estas letras sio chamadas
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de “tipos moéveis”, ou simplesmente “tipos”, e costumavam ser combinadas em pranchas para
formarem paginas inteiras, impressas depois em livros, cartazes, jornais etc. O desenho das letras
tem origem basicamente caligrafica, remetendo, em seus detalhes, as caracteristicas das
ferramentas utilizadas para a escrita, como cinzel sobre pedra, bico de pena sobre papel, entre
tantas outras. O mesmo principio foi replicado na tipografia digital, pois os mesmos caracteres
ganharam versoes digitais e até hoje compéem de forma modular as paginas criadas em nossos
softwares de edigao de texto ou editoragao grafica.

No campo da comunicagio, a tipografia também costuma estar presente, contribuindo,
sobretudo, para estudos histéricos sobre a midia impressa, expressao grafica e comportamento
social. Percebe-se também que os estudos sobre a tipografia ja mais consolidados na area do
design podem ser aplicados e complementar os estudos na comunicagao. A visada de Flusser pode
ser inclusive a ponte entre design de produtos, design grafico e comunicagao, uma vez que O autor
trata essas disciplinas como parte de um mesmo campo. (FLUSSER, 2007)

Dar-se conta do que sao codigos na perspectiva de Flusser e de como o ser humano lida
com eles é fundamental para que o designer grafico desenvolva seus tipos com competéncia
estética e funcional, buscando solu¢des que facilitem a comunicagao de suas ideias. Ao mesmo
tempo, isso ¢ fundamental para o estudioso de comunica¢ao, que pode analisar o contexto onde a
mensagem sera midiatizada e analisar a adequagdo da tipografia utilizada a compreensao dos
sentidos sugeridos por um texto qualquer. E assim que a tipografia vernacular brasileira® possui
caracteristicas proprias, reconheciveis por uma grande parte da populagdo através de cartazes,
fachadas de estabelecimentos e placas de estrada feitos de forma amadora por pessoas do povo,
contendo muitas vezes erros de ortografia e gramatica, de modo que ao /ayoutar um cartaz ou uma
vinheta animada com, por exemplo, o titulo FLASSO FRETE, é conveniente que o designer grafico
faca uso de letras com tragos estéticos que remetam a tipografia vernacular brasileira, reforcando
e intensificando o objetivo da comunicagao. Letras elegantes, com serifas agraciadas e espago
entreletras perfeito certamente nao obteriam o efeito coémico esperado nesta pega de
comunicacio visual.

Apesar do importante papel que tem desempenhado como intercessor das praticas do
design grafico, o termo ‘tipografia’ nao ¢ suficiente para este estudo. Além de se configurarem
como ferramentas para a escrita alfabética, os tipos mévels sao agentes que potencializam o
cédigo de linha do texto escrito. Para Flusser (2007), textos sio linhas e demandam um

procedimento completo para que sejam compreendidas, pois as letras sdo ordenadas

4 Tipografia vernacular é o termo utilizado pelos #pe designers para identificar a tipografia popular. Detiva da palavra
“vernaculo”, que se refere ao idioma proprio de um pafs ou as caracteristicas linglifsticas proprias de uma regiao.



22

historicamente para formar palavras, e palavras sio ordenadas historicamente formando
sentengas, e assim sucessivamente. Para compreender a mensagem, o leitor deve dominar o
codigo e, ainda assim, sé tera consciéncia da mensagem proposta quando concluir a leitura. As
imagens, por sua vez, se apresentam como uma supetficie que nao exige uma leitura linear para
ser compreendida, e o cédigo alfabético de nada serve para o entendimento das imagens. Essa
discussao sera aprofundada mais adiante neste trabalho, porém desde ja falo em linha e
superficie para destacar a dupla articulagiao do elemento tipografico. Este elemento, além de ser
uma representagao grafica remissiva ao codigo alfabético, se configura também como uma
superficie. Comunica através do simbolo textual que apresenta e das particularidades estéticas do
seu desenho visual.

Embora designe parcialmente os elementos investigados aqui, o termo “tipografia”
poderia nos conduzir a generalizagdes ou imprecisdes que nos afastam do proposito desta
pesquisa. Por isso, optei por atribuir uma denominagao especifica para este objeto de estudo,
utilizando ao longo de toda a pesquisa o termo “glifo”, e ndo mais “tipografia”. Por isso, daqui
por diante, neste texto, chamarei de tipografia somente o elemento tipografico que ndo € o glifo

que pesquiso.

2.2 OBJETO DE PESQUISA

A tematica desta pesquisa gira em torno dos trés elementos que a estruturam. O objeto
que investigo ¢ o elemento tipografico com caracteristicas que o distinguem da tipografia, e que
aqui chamo de glifo, termo oriundo do design de tipos e etimologicamente proveniente do grego
ghphos, que significa “inscricao”. Em tipografia, os glifos sao todos os caracteres que compoem
uma fonte, um tipo de letra, sendo eles alfabéticos ou nao. Os caracteres alfabéticos siao
remissivos aos codigos da linguagem escrita, e os caracteres nao-alfabéticos sio os outros
simbolos que compdem a linha de texto. Nestes caracteres estao incluidos desenhos de cip-ars,
fontes dingbats’, acentos, simbolos, hifens e até mesmo os espagos em branco (espagamentos
verticais — /leading - e horizontais - space), também fundamentais para a expressao através do
codigo de linha. Meu objeto de pesquisa ¢, portanto, a inscricdo de linha apropriada pelas
técnicas e efeitos da tipografia, inventada por Gutemberg como evolugao da caligrafia e
integralmente incorporada hoje por soffwares de tipografia digital. Além disso, é esse objeto

inserido no audiovisual onde, a primeira vista, ele nao teria sentido ou espago. A constatagao de

5> Dingbats sio fontes formadas por icones e simbolos que substituem os caracteres alfabéticos.
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que, apesar disso, ele comparece no audiovisual, é a questio que justifica a pesquisa: o glifo no
audiovisual, o que é? Por que dura onde aparentemente seria estrangeiro? Como tensiona, e de
quais maneiras, o audiovisual no qual comparece?

O corpus da pesquisa é um recorte do cinema em trés diferentes fases historicas: os pré-
cinemas, o primeiro cinema e o cinema moderno; independente do periodo, o importante é que
se possa autenticar nestes audiovisuais o glifo que dura. Além disso, nio se descarta a
possibilidade de que o audiovisual em estudo possa partir do cinema e estender-se a outras
expressoes e dissidéncias, como o video, o web video e a televisao. Me aproprio aqui do manifesto
do Grupo de Pesquisa Audiovisualidades (GPAv) quando dizia que o audiovisual é o dispositivo

central do processo de globalizagao das culturas e que:

Essa problematica tende a ser tradicionalmente tratada, no entanto, na perspectiva de
uma subdivisao do audiovisual em cinema, TV, video e internet, o que, de fato, designa
objetos de outra natureza, ainda que afins. Nos ultimos trés anos, o Grupo de Pesquisa
em Audiovisualidades (GPAv) da UNISINOS vem buscando estudar o objeto
audiovisual desde a perspectiva de sua irredutibilidade a qualquer midia, admitindo que
o audiovisual é também uma virtualidade que se atualiza nas midias, mas que as
transcende. (SILVA e ROSSINI, 2009, p. 6).

O tema da pesquisa, porém, nao é somente a inscri¢ao tipografica ou sua interagao com a
imagem em movimento. O que o titulo desta dissertagao preconiza é o carater durante dos glifos
como recurso de enuncia¢ao na superficie audiovisual, termo este (durante) que ¢é relativo ao
conceito de duracio de Henri Bergson. A teorizagao parte, assim, da proposicao do filésofo
francés de que o tempo que estamos habituados a “medir” é um tempo convencionado, um
tempo que ¢ medido como espaco, uma representacao espacial do que seria uma sua quarta
dimensao. Contrario a esta espacializacido, Bergson (2006 A) propde que o tempo nao seja
entendido como uma sucessao de instantes, mas como um todo coalescente que simplesmente
dura.

A proposta é discutitr como os glifos agenciam o tempo do audiovisual no qual se
inscrevem, ¢ nesta problematizacao imobilizar os trés elementos que estruturam o problema da
pesquisa: glifos, audiovisual, tempo. Com o olhar de especialista’, quem estuda ou trabalha com
tipos observa por um viés tipografico. Nao poderia ser diferente ao analisar o audiovisual: o glifo
se evidencia ao especialista cada vez que ¢ utilizado na forma “correta” de aplicacdao, no contexto

histérico em que esta enquadrado, na estética a qual se refere, e todos estes elementos sao

¢ Sempre que estiver usando esse termo desejo frisar ndo a autoridade de uma competéncia especializada (o que é
fato), mas a cegueira por situagdao dessa especialidade; nessa situagio, segundo Derrida (apud BERNARDO, 2005),
tende-se a ver o que se esta habituado a ver, e a ndo ver o estranho, o que h4 af para além (ou aquém) do habito.
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motivagdes para o questionamento do tipo. A partir do momento em que nos dispomos a
observar os glifos na perspectiva de indagar sobre sua a¢ao no tempo do audiovisual, acabamos
por autentica-los como intercessores do tempo enunciatério do produto audiovisual e da
enunciacao ela mesma.

Desde tal perspectiva busquei mapear as pesquisas ja realizadas com semelhante teor a
fim de encontrar possiveis referéncias e prezar pelo ineditismo deste texto, mas principalmente
para verificar o “estado da arte”. Na revisao bibliografica de livros e artigos encontrei quase nada,

e na busca que fiz no Banco de Teses da Capes localizei, até a presente data, as seguintes

ocorréncias:
Quadro 1 — Pesquisa da pesquisa

Palavra(s)-chave Numero de Area e/ou abordagem

(ou combinag¢oes) pesquisas

tipografia 107 - 51 na 4rea do design;
- 44 na da comunicacio;
- entre elas, varias em ambas;
- na maior parte, 0s tipos sao vistos sob
um viés estético e funcional, e a tipografia
como técnica;
- 64 propdem, em algum momento, uma
abordagem histérica da tipografia;

tipografia + tempo 27 - 25 abordagens historicas, religiosas ou
semioticas, estudando, em algum ponto, a
cria¢io de sentido dentro da narrativa
através dos tipos;
- 2 pesquisas na area da arquitetura

duragdo + Bergson 61 pesquisas inscritas nas areas de psicologia,
filosofia, metafisica, literatura,
comunicacio (principalmente de
pesquisadores da Unisinos), fotografia,
sociologia.

tipografia + duracio + Bergson nenhuma -

tipografia + tempo + audiovisual nenhuma -

superficie audiovisual 4 Histéria da arte, comunicacio
(telejornalismo), ensino, literatura

glifo 5 - todas nas areas de engenharia e
matematica;

glifo + duracio nenhuma -

Fonte: Elaborado pelo autor

Em resumo, dentre tantas pesquisas realizadas nota-se, portanto, que ha estudos sobre o
tempo, estudos sobre o design de tipos e também sobre codigos de linguagem audiovisual; mas
nenhuma que verse especificamente sobre o objeto que me propus investigar. Entendo, no
entanto, que as perspectivas encontradas de algum modo atravessam o presente estudo, e
justificam que nele se dé conta das razdes de o glifo (cédigo de linha) durar no audiovisual
(cédigo de superficie). Para isso voltamos a nos perguntar: seria o glifo um elemento que faz

durar a linguagem dentro do audiovisual? O glifo ¢ texto ou ¢ imagem; ¢ linha ou superficie? O
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glifo ¢é lido ou escaneado na imagem em movimento? Como se apresenta o devir cultura no glifo?
O texto inscrito na tela é submisso a linguagem verbal ou atua para além dela? Como o

espectador atualiza o glifo que dura na superficie audiovisual?

2.2.1 Definicao de Glifo

Mas, afinal, o que difere os glifos das demais inscricbes que surgem no escorrer da
imagem na tela? O que caracteriza este objeto e qual sua importancia a ponto de demandar que se
elabore um conceito para ele? Sustento que a resposta estd no tempo. Niao vem das
caracteristicas estéticas ou funcionais do objeto, como ¢ em geral o caso da tipografia, embora
estas influenciem a atualizacio do glifo. Nao estd no design de tipos ou na narrativa do
audiovisual. Estd no agenciamento do tempo pela inscrigao tipografica.

Na composi¢do de uma imagem, diversos objetos sdo distribuidos, formando uma
supetficie unica, apreendida por saanning pelo espectador. Isso significa, nos termos de Flusser
(2007), que ela é vista como um todo, podendo depois ser observada (ou nio) em segmentos, em
partes isoladas. Cada parte isolada desta composi¢ao possui sua propria historia, guardando em si
uma poténcia, que podera produzir atuais em diferentes graus quando combinada com o
imaginario do espectador. Ou seja, alguns objetos da imagem podem produzir pouca ou
nenhuma diferenca no espectador, enquanto outros podem produzir diferenca de maior
intensidade. Esta configuragdo complexa de uma superficie permite um adensamento de
informagao no quadro. Este adensamento ¢ uma questio de espaco ou, ainda mais, permite o
tracado de linhas de fuga que remetem a outros tempos, dando espessura a imagem. Esta
remissao a outros tempos no mesmo espago (quadro) ou na sequiéncia de um plano é o que
chamo nesta pesquisa, inspirado por Bergson, de coalescéncia. O principio de que o passado
coexiste com o presente, um sob o outro, promovendo uma coalescéncia, ¢ o que me faz notar
que cada objeto que compde ¢ adensa uma superficie traz 2 mesma imagem diversos tempos,
como virtuais, espessurizando aquela imagem com suas remissoes ao(s) passado(s) ali
coexistente(s).

Com ainda mais poténcia isso acontece na imagem em movimento (superficie
audiovisual), onde as mesmas caracteristicas de composi¢ao promovem a coalescéncia. Além do
seu comportamento na imagem estatica e seu modo de agir na imagem em movimento, oOs

objetos possuem ainda uma maneira de ser no tempo, que transcende o tempo espacializado da

7O conceito de scanning é desdobrado no item 2.6.6.
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timeliné para espessurizarem o conteido comunicacional do quadro pela presenca de outros
tempos, elementos do passado que se fazem presentes, virtualmente, na superficie que se move.

Tanto na imagem estatica quanto na imagem em movimento, o elemento tipografico
adensa o quadro e pode potencializar esta espessurizacao através da coalescéncia que promove.
Isso dependera do contetdo e fungao deste glifo no audiovisual.

Considero, porém, que a tipografia que deve ser tomada como glifo, e que interessa a esta
pesquisa é apenas aquela que enuncia alguma coisa, fruto da intencionalidade do autor, seja na
captagdo, na montagem ou na pods-producdo, e que produz algum sentido no espectador,
servindo-se do imaginario’ daquele que ¢ afectado pelo audiovisual. Sendo assim, parto da
formulagdo proviséria de que o glifo é um agente intencional da coalescéncia temporal no
audiovisual, formado por uma representag¢ao grafica da escrita, jogada no fluxo, mas que escorre
em um tempo diferente deste. Seu carater é exclusivamente enunciativo, pictoricamente colocado
no desenrolar do audiovisual, a fim de tragar linhas de fuga que partem da narrativa e seguem em

direcdo a outros tempos (virtuais) que intercedem na imagem (atual), produzindo, assim, sentido.

2.2.2 O Glifo como Agente da Comunicagao

A produgiao de sentido é o motivo pelo qual esta pesquisa esta inscrita em um Programa
de Pés-Graduagao em Comunicagdo, ao invés do Design, da Filosofia, da Psicologia ou da
Linguistica. A fun¢do comunicacional do glifo se faz notar quando este, conforme defini¢ao
formulada acima, se coloca como ferramenta na mio do cineasta, que utiliza este elemento
tipografico com a fungao de enunciar, pintando com letras a tela em movimento. O espectador,
por sua vez, nada faz além de espectar, deixando-se afectar ou nao pelo audiovisual e permitindo
ou nao que mentalmente as imagens da tela sejam associadas a experiéncia da espectagao e a sua
vivéncia pessoal. Sendo assim, o glifo nao esta ali para legendar um acontecimento, apresentar
créditos de abertura ou ilustrar um cenario. O glifo ¢ colocado intencionalmente no fluxo com o
objetivo de produzir algum sentido no espectador, sentido este que ¢ imprevisivel, e se realiza

somente na especta(;:io.

2.3 GLIFOS NO CINEMA

Em sua obra Pierrot Ie Fou (titulo traduzido para o portugués como O Demdinio das Onze

8 Timeline: linha do tempo na montagem de um audiovisual, baseado na montagem da pelicula, onde os segmentos de
filme sdo “cortados” e “colados” em seqiiéncia, caracterizando a montagem.
? O conceito de imaginario ¢ desdobrado no item 2.6.4, “As cartografias, as molduras e os imaginatios”.
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Horas), produzida em 1965, Jean-Luc Godard parece utilizar intencionalmente o glifo como
recurso enunciativo. Apresenta anagramas ja nos créditos de abertura, mas, como dito antes, estes
nao nos interessam. Seguindo pela narrativa, em diferentes pontos o diretor “pinta o quadro”
com as inscrigdes que investigo. Minha opgao é partir destes atuais, para entdo contextualizar o

corpus de minha pesquisa. Como se apresentam esses glifos e onde? Em qual cinema?

Figura 7 — 39 minutos e 21 segundos na #meline de Pierrot e Fou.

Fonte: Pierrot Le Fou (1965).

Figura 8 — 39 minutos e 23 segundos na Zmeline de Pierrot e Fou.

Fonte: Pierrot Le Fou (1965).

Figura 9 — 39 minutos e 26 segundos na meline de Pierrot e Fon.

Fonte: Pierrot Le Fou (1965).
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O exemplo serve de ponto de partida para se compreender a duragao do glifo no corpus a
seguir descrito. Da narrativa inexplicavelmente irrompe uma imagem estrangeira com a palavra
“RIVIERA”, durante 3 segundos, e depois se retorna a narrativa. Mais adiante, outra curiosa
opc¢ao do diretor se vé nos anagramas escritos pelo personagem Ferdinand quando procura,

tristemente, a desaparecida companheira Marianne.

Figura 10 — Pierrot Ie Fou — inscrigao que aparece enquanto Ferdinand, desolado, procura Marianne

Fonte: Pierrot Le Fou (1965).

Figura 11 — Pierrot e Fou — inscrigdes de Ferdinand, preocupado com Marianne

Fonte: Pierrot Le Fou (1965).

Se vasculharmos a histéria do cinema, desde suas origens até o cinema moderno, onde
encontraremos situagoes semelhantes a esta, de ocorréncia de um glifo (uma tipografia
enunciativa, eu insisto em esclarecer)?

Este estudo toma por base o cinema. Com o objetivo de discutir os glifos que nele atuam,
parti em busca destes desde a origem remota do audiovisual. Pensando em termos de duragao,
privilegiei a coalescéncia dos tempos em detrimento da historicidade, o que nos leva a crer que o
que ¢ atual hoje no cinema contém em sua virtualidade todas as fases do cinema, desde muito

antes da inven¢dao do cinematégrafo. Isso inclui o cinema moderno, o primeiro cinema, os
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experimentos pré-cinematograficos e até mesmo a imagina¢ao de Platio em sua Alegoria da
Caverna.

Quando se fala sobre a histéria do cinema, ¢ comum que se questionem suas origens,
o seu nascimento, o que ocasiona um debate que frequentemente niao chega a nenhum
indicador definitivo. E dificil definir uma data exata de surgimento para a sétima arte, uma
vez que nao ¢ necessariamente no aparelho de captagcio ou proje¢ao que se encarna a alma do
cinema. O cinematégrafo ¢ um dispositivo que facilita ao artista e ao espectador a tarefa de
imaginar. A atualidade captada ¢ transformada através da edi¢do e sofre novas atualizagoes a
cada exibi¢do, (re)produzida com diferenca aos olhos daquele que assiste, pois projeta junto a
seus fotogramas todas as virtualidades que a ela se associam, proporcionando uma
experiéncia visual, sonora, tatil, olfativa e gustativa, além da ja esperada experiéncia cognitiva.
O que destaco aqui é que nio interessa para este estudo unicamente o modo de agir do
cinema — uma atualidade projetada numa tela, restritamente. Interessa, sim, o modo de ser do
cinema - o momento da projecao em que coalescem passado e presente, trazendo a tona o
que ¢ atual e deixando fluir o que é devir.

Ao pensarmos o cinema como duracao, concluimos que este antecede os irmaos
Lumiére e os demais bricollenrs’ que foram responséveis pela invencio do aparelho que
permitiu a evolugdo do cinema. O cinematégrafo foi, ao invés de uma invengao do cinema,
um momento de heuristica em que o anseio por imaginar, desde sempre presente no ser
humano, finalmente encontrou um canal eficiente para produzir imagens que se parecessem
mais com o mundo, ou mais com os sonhos. Antes do cinematoégrafo, o homem sempre
procurou produzir tais imagens através de experiéncias audiovisuais varias, simulando o
mundo através de proje¢oes, jogos de luzes, espelhos, producio de sons e combinacio de
figuras. Sao exercicios de imagina¢ao que antecedem o cinema, ou seja, que sao pré-
cinematograficos.

A Alegoria da Caverna é considerada, segundo Machado (1997, p. 28), talvez a primeira
sessao de cinema em uma sala de proje¢oes de que se tem noticia. “Teve lugar na imaginagao
de Platao (que, por sua vez, credita esta a Sécrates, num dialogo com o discipulo Glauco).”
(¢dem). Aqueles momentos de projecao e fantasia, com a platéia enclausurada em uma sala
escura, entregue a fantasmagoria criada pelo locutor e deixando fluir a poténcia dos proprios

sonhos, sio uma prova de que desde tempos antigos o homem deseja dar espago a magia da

10 Bricollenrs sao inventores, pessoas referidas por Machado (1997) como empreendedores que criaram aparelhos,
através de métodos de tentativa e erro, para impressionar as platéias pouco exigentes daquele periodo pré-
cinematografico.
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simulagio audiovisual de uma realidade, possivel ou nio. E a diferenca entre perceber ou
simplesmente deixar-se afectar pelo “mundo sensivel” referido por Machado (zbid.).

O que nesta pesquisa tratarei por afeccoes ¢ esta vida interior, que sente. Esta difere
da inteligéncia, que contorna e interpreta, mas nao mergulha no problema. Se falarmos em
termos de Flusser, dirfamos que “o carater magico das imagens ¢ essencial para a
compreensao das suas mensagens.” (2008, p. 8). As projecoes, ja nos tempos da caverna
escura de Platdo, servem para fornecer imagens e permitir aos espectadores “imaginar’”, ou
seja, colocar em pratica a capacidade de dar significado as imagens. Desde a Alegoria da
Caverna, o objetivo principal da proje¢ao é explorar o desejo (ou necessidade) do ser humano
de magicizar as imagens. Naquele momento, pouco se podia explorar da escrita, do codigo de
linha. Era fundamental, porém, o uso de algo que também podemos chamar de tipos:
elementos sélidos que emprestavam sua forma para algum tipo de reprodugao. Ao invés de
funcionarem como carimbos ou clichés dos tipos méveis, estes elementos serviam para dar
forma as sombras, ou seja, eram matrizes reproduzidas nas paredes, e o movimento da
lanterna produzia o movimento das formas. O principio é o mesmo dos teatros de sombra
chineses, que exploram a incidéncia da luz sobre matrizes e sua consequente conformacao a
partir do contraste. Sao sempre glifos, elementos graficos estaticos por natureza que ganham
movimento no fluxo de uma animacao.

As experiéncias dos inventores pré-cinematograficos sio, também, importantes
indicios dos glifos. Quando Etienne-Jules Marey, por exemplo, fisiologista francés que
estudava o movimento dos animais, insistia em suas tentativas de decompor estes
movimentos a partir de fotografias estroboscopicas (Machado, 1997, p. 16) ou
cronofotografias, acreditava essencialmente no poder que esta técnica poderia dar ao cientista
de compreender o movimento através da fixidez dos instantes. Ndo lhe interessava a
reproducio do movimento em uma proje¢ao, pois este movimento nao era nenhuma
novidade: poderia ser visto a olho nu. Sua ambi¢ao era poder capturar instantaneos da vida,
um ap6s do outro. Apesar de privilegiar a fixidez, podemos tirar proveito de sua tentativa,
pois buscava suas respostas na “transicao”, no “entre-imagens”, o que refor¢a a crenca
postulada aqui de que a simulacao da vida nao se encontra nem em uma imagem, nem na sua

sucessiva. Encontra-se entre estas.
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Figura 12 — Cronofotografias de Marey
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Fonte: Machado (1997).

Outros cientistas e inventores fizeram seus experimentos pré-cinematograficos, lidando
sempre com a fixidez, mas com um intuito diferente daquele de Marey: buscavam recompor um
movimento, ao invés de decompo-lo. Diversas imagens, apresentadas sequencialmente em
projecOes publicas, criavam a ilusdo de movimento, o que imprimia importantes afectos nas
platéias daqueles tempos. Estes experimentos se valiam de glifos, pois os moldes costumavam
substituir fotos nestas projecoes, ou se sobrepor a estas. Fixo na imagem que escorre, o glifo
contrasta com o movimento em que se insere, contribuindo para a magia da imagem em
movimento.

Por que uma simples sequéncia de imagens estaticas nos da a ilusio de movimento? A
persisténcia da imagem na retina é um fenémeno natural do olho humano que colabora para que
se crie a ilusdo cinematografica de movimento, pois a retina possui uma espécie de memoria,
onde a ultima imagem capturada dura nos instantes seguintes. Por muito tempo achou-se que
este fenomeno fisico fosse o tnico responsavel pela ilusio do movimento nos experimentos pré-
cinematograficos. Posteriormente, segundo Machado (2007), Wertheimer descobriu o que
chamou de phi, demonstrando que a ilusao de movimento se da por este fendmeno psiquico, e
nao fisiolégico. A fixagdo na retina faz com que nao se enxergue o espago vazio entre um
fotograma e outro, ou seja, vemos somente imagens justapostas. O fenomeno phi, por sua vez, ¢
responsavel pela sensacdo de movimento, pois nosso cérebro, quando recebe do olho duas

imagens semelhantes com minimas diferencas, desenha um movimento entre uma e outra.
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Fixa¢io da retina e fenémeno phi sao, portanto, a combina¢ao que da base para que o audiovisual
imite o movimento da vida, desde os experimentos de pré-cinema.

Imagens estaticas repetidas, tanto no fenaquitoscépio'' quanto na pelicula de cinema, dio
ao espectador a precaria ilusio de que os personagens ganham vida e a sensagao Otica de que as
imagens alternantes reproduzem, de fato, o movimento dos elementos representados. Em
contrapartida, poderfamos dizer que este movimento é dado apenas por superficies estaticas

ordenadas historicamente para simular um movimento que ja foi visto aqui fora, em nossas vidas.

Figura 13 — Fenaquitoscépio

Fonte: Machado (1997)

Com o surgimento do primeiro cinema, ou seja, os primeiros experimentos de cinema
mudo, novos horizontes se desenharam. A mimese da realidade era muito mais competente, e
por muito tempo o grande impacto da nova midia ndo precisou de maiores esforcos conceituais
para produzir a magicizagao de suas imagens. Ainda segundo Machado (1997), os Irmaos
Lumiére aproveitaram bem este perfodo para impressionar multidoes com seu aparelho de
captagdo e projecao, sem a necessidade da complexa narrativa da .Algoria da Caverna para que
pudesse produzir efeito. Ja com Melies, buscava-se criar uma profunda experiéncia de sonhos e

imaginacao, usando o aparelho para projetar os espectadores em viagens antes possiveis somente

U Fenaquitoscdpio, segundo Machado (1997), é o aparelho que foi criado para simular o movimento a partir de uma
sequiéncia de imagens estaticas. Consiste em dois discos, que giram simultaneamente; em um deles ha uma sequéncia
de desenhos e no outro uma sequéncia de orificios por onde se enxergam as imagens, uma por vez, o que da a
sensagao de movimento. Do grego phenax e scopein, pode ser traduzido como visao ilusoria, e seu invento foi
importante para a evolugao dos aparelhos em direcdo ao cinematdgrafo de Lumicre.
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em sonhos e pensamentos intimos. Os moldes tipograficos eram frequentemente utilizados,
contrastando elementos estaticos, como desenhos, com o movimento das cameras e dos
personagens.

Natural que a técnica evoluisse e que as pessoas, habituando-se a novidade, estivessem
prontas para imaginar mais. Os aparelhos de captagio e projecao tornaram-se mais eficientes e 0s
diretores procuravam acrescentar narrativa através dos cortes das imagens, do entre-imagens
(presungao de acontecimentos entre uma imagem € outra, ou entre uma cena € outra), ou da
narracao feita pelo locutor ou comentarista. A técnica do cinema mudo, com legendas, veio como
evolugao desta fase, pois telas pretas com textos escritos, inseridas entre uma cena e outra,
permitiam que se contasse a historia quando as imagens nao falassem por si. Essas legendas ou
titulos vinham para explicar, eram efetivamente cédigo de linha e pouca caracteristica possufam
de superficie. Ao menos, nio tendiam a serem magicizadas pelos espectadores, enquanto
superficies. Muito pelo contrario, estavam ali para desmagicizar as imagens em sequéncia, pois,
para o diretor, aquele momento estaria subjetivo demais e demandava uma explicagao. A
objetividade do texto escrito contra a subjetividade da imagem, a baixa densidade do cédigo de
linha contra a alta densidade do c6digo imaggético.

No cinema moderno, esta explicacio ja se tornou menos necessaria. A evolugdo da
técnica, com som e imagens sincronizados, presenca de falas, didlogos, trilha musical e efeitos
sonoros, permitiu que os tipos textuais pudessem ser reduzidos ao minimo uso, limitando-se a
titulos, legendas e subtitulos, quando a objetividade era realmente indispensavel. Tornou-se uma
total opcao do diretor, e assim o ¢ até os dias de hoje. O céddigo de linha ¢ usado para encurtar
caminhos na narrativa, para explicar. Além disso, como veremos mais adiante, o seu tempo de
leitura é maior do que o das imagens, o cddigo é menos denso, o0 que causa uma tensio nNo tempo
da espectacao. O cinema contemporineo, sobretudo com as novas tecnologias que reforcam e
enriquecem a experiéncia audiovisual, utiliza os recursos tipograficos ou glificos dos soffwares
graficos para produzir muito mais do que legendas ou titulos.

Mas o glifo é um antigo recurso, que pode adquirir sempre novas fungdes na produ¢ao
audiovisual. Ndo serve apenas para desmagicizar (explicar, conceituar, legendar) uma experiéncia
audiovisual. Em sua tentativa de objetivar o subjetivo, de tolher a magia das imagens, acaba
absorvido por estas, incorporado a paisagem e pode ser remagicizado pelo espectador. Os
complexos mecanismos desta espiral merecem ser estudados, e a no¢ao de duragido ¢é a chave para
compreendermos o que sio esses glifos, que duram desde a Algoria da Caverna e persistem,

sempre com diferenca, no audiovisual multimidia de hoje.



34

2.4 OS AGENTES DO TEMPO

Como dito, a pelicula de cinema é composta por uma série de superficies independentes
que, ordenadas e vistas em sequéncia, criam uma nova superficie (aquela audiovisual). Ja os
elementos fixos, provenientes da linguagem escrita, como as letras de um alfabeto, sio também
organizados em coédigos que demandam uma leitura histérica para serem compreendidos. No
cinema, por exemplo, podemos encontrar, em uma mesma cena, ambas as situa¢oes: imagens
ordenadas historicamente para simular o movimento e letras também ordenadas historicamente
para comunicar através do coédigo conceitual. Pergunto, entdo: quais as implicagoes e efeitos
desses elementos da escrita, quando inseridos na superficie audiovisual?

Se levarmos em conta o conceito de Flusser (2007) sobre a diferenga entre o cédigo
conceitual e o cédigo imagético, notamos que o autor coloca uma questao de tempo de leitura
entre um e outro. O cédigo de linha leva mais tempo para ser lido do que uma imagem, pois o
texto ¢ organizado segundo as regras do codigo, e s6 pode ser compreendido quando sua leitura
for completa. O cédigo de superficie, diferentemente, é escaneado pelo espectador que absorve,
de imediato, uma grande quantidade de informacao. Sob este ponto de vista, a diferenca entre o
codigo conceitual e o codigo imagético esta na densidade. As mensagens do cédigo conceitual
sao menos densas, por isso mais claras, faceis e objetivas. As linhas escritas, na perspectiva de
Flusser (2009, p. 10), servem para explicar. Por outro lado, as superficies do codigo imagético sao
muito mais densas, pois cada imagem ¢é capturada como um todo, tornando sua significacio
potencialmente mais rapida e mais rica. Estas imagens explicam com maior dificuldade, por
seguirem uma leitura aleatéria, o que permite que carreguem maior subjetividade que um texto
escrito.

Dependemos do texto em linha para explicar aquilo que capturamos nas imagens, mas
jamais conseguiremos expressar conceitualmente (textualmente), com a mesma riqueza, O
conteudo de uma imagem. Quando lemos um texto, produzimos imagens em nossa mente, €
quando vemos imagens, se tentarmos explica-las, recorremos ao texto, como linguagem. Um
cédigo depende do outro, pois imagem e conceito sao encadeados em um movimento circular
que d4 significado as coisas.

Apds pontuar esta diferenca entre imagem e texto, associamos essas ideias ao que
interessa para esta pesquisa, ou seja, a presen¢a dos glifos no audiovisual. Para isso, partiremos
das intervengdes do glifo na imagem em movimento, observando e discutindo situagdes em que
o codigo de linha interfira graficamente na superficie audiovisual. Notamos que este tipo de

interven¢ao promove uma tensiao no tempo percebido pelo espectador. Retomamos a questao de
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densidade, pois o texto interage com a imagem para causar algum efeito sobre a percepgao,
adensando ou rarefazendo a leitura/scanning no desenrolar da supetficie audiovisual. Embora o
codigo de linha aparega para adensar a superficie com mais informagao, seu efeito é contrario,
pois torna esse espaco mais rarefeito, trazendo a complexa subjetividade da imagem a crua

objetividade do texto.

Figura 14 — Dans le noir du temps — cddigo de linha na superficie audiovisual
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Fonte: Dans le noir du temps (2002)

Quando aplicados sobre a imagem, os glifos procuram cumprir sua func¢io de texto.
Estao ali para serem lidos, promovendo uma leitura em linha na superficie do audiovisual. O
espectador, porém, apreende a inscricdo como imagem, podendo fazer dela uma leitura ou,
simplesmente, deixar-se afectar pela imagem combinada com o texto. Optara entre fazer a leitura
linear ou simplesmente apreender o glifo como superficie.

Flusser (2008, p. 39), quando evidencia a capacidade do homem de imaginar através de
imagens técnicas, fala sobre dois tipos de captura das superficies: uma “visao superficial” e uma
“leitura proxima”, denominada close reading. Esse ultimo efeito, como de goom sobre as imagens
técnicas, poderia ser aplicado também ao glifo, que ora ¢é pictérico, ora é textual; ora é superficie,
ora ¢ linha. Para esta pesquisa, o glifo que interessa ¢ esse, que pode ser apreendido tanto de uma
forma, quanto de outra. O leitor-espectador imagina a partir da superficie, podendo transformar
esta imagem em uma leitura conceitual, ou simplesmente deixar-se afectar. Nesta pesquisa,
investiguei os glifos inseridos ou capturados intencionalmente pelo diretor do audiovisual durante
o fluxo da obra, o que exclui situa¢des de certos tipos de textos inseridos sobre filmes, como ¢ o
caso de legendas de tradugao ou versdes comentadas. Também exclui de minha observagao toda
a tipografia inserida nos créditos de abertura e créditos finais dos filmes.

A partir desta perspectiva, problematizo temporalmente meu objeto, procurando, via

método intuitivo, uma sua invengdao no tempo ao invés de uma sua compreensao No espago em
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que age, ainda que seja essa acdo o ponto de partida do método. Por isso, torna-se inevitavel
autenticar as virtualidades que se atualizam em cada detalhe da(s) superficie(s) impressa(s) na tela,
e na sequéncia dessas superficies que permite fluir o movimento. Se admitirmos que o tempo real
nao possa ser quantificado é preciso dizer também que o que se quantifica remete a fragdes de
espago que convencionamos para representar o tempo. Este pressuposto deflagra uma série de
perguntas, que aqui convergem para o esforco em se discutir a duragao de um glifo na fluidez da
imagem em movimento.

Sao muitos os agentes do tempo no audiovisual. Conforme justificado neste capitulo, o
que interessa aqui sao os glifos que intercedem enunciativamente no tempo da imagem em

movimento.

2.5 PINTURA NA TELA

Nestes agenciamentos de tempo produzidos no escorrer da imagem, motivados por
estrangeirismos que abalam o equilibrio das imagens dadas, os glifos desempenham um papel
importante, e isto fica evidente. De que forma, porém, estes elementos sao apropriados pelos
cineastas e utilizados como adensadores da superficie e espessurizadores do tempo? Repito o
conceito de glifo que formulei anteriormente, quando disse que “seu carater ¢ exclusivamente
enunciatério, pictoricamente colocado no desenrolar do audiovisual, a fim de tragar linhas de
fuga que partem da narrativa e seguem em dire¢dao a outros tempos (virtuais) que intercedem na
imagem (atual), produzindo, assim, sentido”. Considero importante, portanto, dedicar algumas
linhas para justificar o uso do termo “pictoricamente”.

O recurso tipografico na imagem em movimento ¢ evidentemente um recurso lingtistico,
pois de alguma forma ¢ capaz de legendar as imagens através de palavras. Esta seria uma primeira
alternativa de se pensar o glifo, dando-lhe uma funcionalidade textual no audiovisual. Por outro lado,
podemos vé-lo como um recurso grafico com o intuito de adornar a imagem, configurando uma
contribui¢ao estética para o quadro, delimitando espagos e, ainda assim, legendando. Temos, ainda,
uma terceira possibilidade, que é muito mais voltada ao esfor¢o dos diretores em produzir sentido.

A tipografia ¢ considerada, segundo Gaudéncio Jr. (2004), uma heranca esculptorica dos
tipos de metal, sofrendo uma adaptagio ou tradu¢do para os novos suportes digitais. Sao
releituras, redesigns, de objetos tridimensionais, os tipos, adequados ao suporte bidimensional, o
papel ou a tela. Da mesma maneira, podemos considerar que muito da pintura esta presente no
cinema, ou seja, o0 cinema possui uma importante heranga pictérica, vinda das maos de seus

artistas. O tema foi amplamente discutido por Aumont (2004), mas sua relevancia fora enfatizada
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ja por Martin Scorcese, citado por Aumont (2004, p. 241):

O importante seria [...] fazer filmes como se vocé fosse um pintor. Pintar um filme,
sentir fisicamente o peso da pintura sobre a tela. Ndo ser incomodado por ninguém.
Deixar repousar uma tela inacabada e comecar outra. Fazer auto-retratos cada vez
menotes.

Nota-se aqui a necessidade do cineasta de uma liberdade conceitual, um maior direito a
subjetividade. Enquanto a pintura sempre foi, por natureza, uma expressao artistica que exige a
abstracao do observador, for¢ando este a “imaginar” (como nos termos de Flusser, produzir
imagens a partir de abstragoes), as midias audiovisuais acabam por sofrer a exigéncia de dar a ver
muito mais do que dar a imaginar. Possivelmente pela propria configuragiao técnica, de uma
competente analogia da realidade, o espectador espera do cinema certa objetividade, muito mais
do que uma completa abstracio. O desejo do cineasta de “nao ser incomodado por ninguém”
ratifica esta colocacdo: percebe-se que Scorcese (citado por Aumont) gostaria de poder deixar
simplesmente fluir sua expressao pela superficie audiovisual, mas a configuragio do cinema
(como institui¢do) nao permite.

Se, por um lado, o cinema ¢é tecnicamente capaz de englobar e absorver as outras formas
de arte, ele tem também a dificuldade de se expressar independente delas. Segundo Aumont

(2004, p. 168),

Querendo fazer tudo da pintura, e fazé-lo melhor do que ela, o cinema provocou, ao
longo de sua historia, incessantes paralelos entre um vocabulario formal do material
pictérico, formas e cores, valores e superficies, e um vocabulario — sempre a ser forjado
— do “material” filmico. O filmico quis absorver também o pictorico.

Absorvido pelo filmico, o pictorico acaba servindo de ferramenta para a enunciagao, para
produzir sentido. Utiliza a liberdade de subjetivacio da pintura para comunicar, valendo-se de
uma abstragao que, possivelmente, nao conseguiria somente valendo-se do filmico. Concordo
com Aumont de que a obra de Godard “Pierrot Ie Fou representa a pintura, em primeiro lugar,
para melhor questionar o cinema” (AUMONT, 2004, p. 221), utilizando o pictérico em suas
imagens para remeter a algo que nao esta ali no filme, que a captagio das imagens nao daria conta
de comunicar. A pintura traga linhas de fuga que agenciam o tempo, assim como os glifos que
conceituo neste texto. Por que nao considerar, entdo, o glifo como um agente de origem pictérica
dentro do discurso filmico? Mais do que a expressao tipografica da lingua, ou de um arranjo
grafico do texto na tela, o glifo ¢ uma ferramenta de enuncia¢io e producio de sentido,

estrategicamente produzido e inserido no fluxo, intencionalmente pelo diretor. Pictoricamente



38

colocado no desenrolar do audiovisual. Apéio minha convic¢ao nas formulagoes de Aumont
quando ele discute a intervengao do pictérico nos filmes de Godard e discute o exemplo que

apresentei anteriormente de Pierrot Le Fou:

Seria preciso uma longa enumeracio para dar conta de todos os procedimentos mais ou
menos pictoricos retomados no filme, a custa, no mais das vezes, de uma transposicdo
mais ou menos eclaborada. No estado mais simples, provavelmente também o mais
superficial, seriam, por exemplo, este ou aquele “suplemento” figurativo: a flor de papel
vermelho-sangue, colada na parede do apartamento onde Pierrot e Marianne
espancaram Frank (nds a percebemos no giro de um movimento de cimera), ou entio,
um pouco mais tarde, os néons tricolotes que piscam RI/VIE/RA e CI/NE/MA.
Toques tipicamente godardianos, ja presentes desde seu primeiro filme a cores.

(AUMONT, 2004, p. 221)

Figura 15 — Pierrot Le Fou: pictérico enuncia violéncia

Fonte: Pierrot Le Fou (1965).

Quando falo em glifo, portanto, estou sempre me referindo a um elemento pictérico
intencionalmente “colocado daquela forma”, por diretores que “pintam na tela”, ao invés de
apenas capturarem e enfileirarem imagens no momento da montagem. Quando a letra ¢
apresentada no quadro, significa que nao poderia ser substituida por outra letra, ou outro tipo de
letra, ou outra disposi¢io, mesmo que apresente os mesmos caracteres e forme a mesma palavra,
sob a pena de nao expressar a intencionalidade do autor. Mais do que o significado das palavras,
o glifo comunica pela imagem que forma concebida pelo mesmo processo que se concebe a

pintura em uma tela.
2.6 GLIFOS DURANTES NO AUDIOVISUAL

O glifo, quando inserido na superficie audiovisual (ou em qualquer outra superficie),
precisa do cédigo de linha para ser compreendido, explicado. E uma linha inserida em uma
superficie e, portanto, apreendida também como imagem. A superficie audiovisual continua a

fluir, os fotogramas se sucedem, enquanto o glifo permanece fixo como imagem média entre um
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fotograma e outro. O glifo é elemento da linguagem, e usa os fotogramas por onde esta fixado
para fazer sua remissio linguistica a outros codigos (idiomaticos, alfabéticos, imagéticos,
fonéticos, textuais). Esse ¢ o carater durante do glifo: persiste como imagem média e tensiona o
tempo valendo-se da mixagem de cédigos. O glifo, assim configurado, dura na superficie, uma
vez que demanda um tempo para ser capturado diferente daquele que demandaria um
texto disposto sobre uma linha.

Na verdade, os cédigos sao sempre mesclados, e a contemporaneidade vive um momento
de grande fusio de codigos; a Internet, por exemplo, da espago ao didlogo (nela, somos
protagonistas do texto), a0 mesmo tempo em que é um espaco para a publicacio do discurso da
atualidade; mas o mais importante é que a Internet d4 ao usuario o que Flusser (2007) chama de
liberdade histérica, seja ela conceitual ou imagética: permite, para quem lé textos, agir de dentro
da histéria, e para quem assiste imagens, agir de fora dela, como espectador. Tudo isso a0 mesmo
tempo.

A estrutura de biperlink é o grande tom da contemporaneidade, onde a cogni¢ao se da
através de uma explosao de inspiragdes e casualidades, ramificando a experiéncia de “usuario” até
limites jamais imaginados. E a explosio do mapa mental, onde uma ideia leva a outra e nio ha
linearidade histérica, mas uma geragdo constante de novidade, rizomatica e aparentemente
aleatéria. F uma sobrecarga de informacio, da qual somente uma parte sera absorvida e podera
gerar multiplas alternativas de caminhos a seguir, sendo seu desfecho da ordem do imprevisivel.
Niao seria esta uma mescla de codigos, conceituais e imagéticos, historicos e pds-historicos, que
representam o modo de ser contemporaneo? Nao seria esta explosao do mind map algo como um

devir audiovisual, porém aplicado a outra materialidade?
2.6.1 Os Conceitos

Esta parte do texto desenvolve os conceitos que ajudam a pensar nessa dissertacao a
duragdo audiovisual e a tensao do tempo acima citados, aplicando estes conceitos a materiais
empiricos selecionados. Enquanto aprofundarmos os conceitos de duragao, de linha e de
superficie, nos aproximaremos de obras cinematograficas de dois diretores, Jean-Luc Godard e
Peter Greenaway, identificando onde as teorias atravessam os filmes.

No cédigo de linha ha uma permanente criagdo de possibilidade, pois os mesmos glifos
podem se atualizar de diferentes maneiras, reordenados para produzir seu significado linguistico.
Letras, sinais graficos, espacos em branco e algarismos sao arranjados em infinitas combinagdes,

formando palavras e frases que dio sentido a linguagem. Essa ¢ a riqueza do coédigo conceitual,
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onde palavras referem-se a coisas, construindo espago para a representacao. O homem, dotado
de inteligéncia e capaz de formular explicagoes, elabora uma série de convengdes, entre elas, o
significado das palavras e a medi¢ao do tempo.

O tempo no cinema de pelicula é, por convencio, medido como espago, calculado a
partir do tempo do relogio, dos metros de pelicula ou do numero de fotogramas que o filme
ocupa. Com o intuito de tensionar este tempo espacializado, trazemos a0 nosso espago teorico o
conceito de duragao, proposto por Bergson (2006 A), que nos ilumina ao dizer que o homem,
diante da impossibilidade de medir o tempo real, convencionou uma espacializacio deste,
numerando os instantes, como se pudessem ser apreendidos individualmente.

Observamos que o cédigo de linha, quando aplicado a superficie, agencia o tempo da
percepcao. A diferenca que o glifo produz na densidade da informacao impressa na tela ¢ um dos
motivos deste agenciamento pois, associado a esta mudanga de ritmo de leitura, esta o significado
linguistico das palavras. Consideramos que a palavra, pronunciada ou simplesmente lida na tela,
nio pode ser quantificada ou medida em unidades do tempo espacial convencionado. A
atualizagdo do glifo em imagem desencadeia uma ideia que nao cessa. A linha de texto, com inicio
em caixa alta e término no ponto final, compara-se a linha do tempo (simeline)?, exatamente a
representa¢ao espacializada de tempo que Bergson (2006 A) insiste em pontuar como
convencionada e nio como real. Paradoxalmente, embora a representacio grafica do texto em
linhas pareca divisivel através de seus espacamentos e pontos “finais”, a palavra impressa € viva e
pulsante e nio pode ser medida nem no espago, nem no tempo: faz parte de um desenrolar.
“Embora a duragio real se torne divisivel, como veremos, pela solidariedade que se estabelece
entre ela e a linha que a simboliza, ela prépria consiste num progresso indivisivel e global.” (2006
B, p. 57). A linha é movimento, e o texto ¢ movimento continuo, é movente.

Estes termos se confundem com jargdes da escrita alfabética e da tipografia. Bergson
certamente nao se refere diretamente a “linhas de texto” quando fala linhas e nio se refere ao
“ponto final” quando fala em ponto, mas sugiro que se compare o intervalo de um periodo ou
uma frase a uma durac¢do. Assim sendo, o texto nao se conclui com um ponto final, e a linha ¢
simultanea a frase que expressa e também ¢é simultanea ao leitor. Sao trés elementos de um

sistema em movimento como um todo, mas imdveis entre si.

Formamos naturalmente a ideia de instantes e também a de instantes simultineos desde
que adquirimos o habito de converter o tempo em espago. Pois, embora uma duracio

12 Timeline € a linha do tempo utilizada para sistematizar a edicao de filmes, graficamente constituida como se fosse
uma pelicula de cinema distendida em uma mesa de edigdo, onde corta-se e cola-se segmentos de fotogramas,
montados em paralelo aos canais de audio, espacializados da mesma forma.
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ndo tenha instantes, uma linha termina em pontos. E, a partir do momento em que a
uma duracio fazemos corresponder uma linha, a por¢des da linha deverdo
corresponder ‘por¢Ses de duragio™ sera esse o instante — algo que nao existe realmente,
mas virtualmente. O instante ¢ o que terminaria uma duragao se ela se detivesse. Mas
ela nao se detém. (zbzd., p. 62).

Do pré-cinema para o cinema mudo e para o cinema moderno, o que dura nos glifos é
seu desejo de objetividade e reflexao; sua insisténcia em esclarecer, em explicar, até mesmo para
além da intencionalidade do autor. O texto vem para suprir nossa incapacidade de apreender as
imagens com a inteligéncia, e, assim, tensionar nossa tendéncia a magiciza-las.

As imagens, ainda mais quando combinadas aos sons, mostram que a nossa vida se
desenrola através de um intrincado e imprevisivel circuito de ramificagdes, que nos afastam cada
vez mais do centro, de alguma forma de centro ou unicidade significante absoluta. Ja o texto
aplicado ao audiovisual devolve-nos o tronco da arvore: ¢ um delimitador, uma palavra de ordem,
um orientador. O exercicio de ler é ordenado, pois parte de codigo sistematicamente
convencionado. As imagens sao uma tentativa de analogia da natureza, apropriadas através da
técnica, 0 que exige o exercicio imprevisivel e cadtico de imaginar. Comparada a compreensao de
textos, a significacdo das imagens ¢ mais desordenada, aleatéria, pois ha maior subjetividade ao
escanearmos superficies e ao tentarmos decifra-las. Perdura nelas uma espécie de magia que
atravessa a “leitura” que delas fazemos.

Como trabalham esses glifos sobre a duragiao, uma vez que nao interrompem o fluxo, nao
estancam a narrativa, mas mesmo assim abrem uma lacuna? Sao pontos de onde se tragam linhas
de fuga na narrativa, pois, da superficie em movimento, o glifo atua sobre o imaginario do
espectador, que, segundo Bergson (2006 A), “age com o tempo do proprio corpo, através de suas
afecgdes.” O glifo, aqui, discretamente reitera que o tempo nao ¢ aquele apresentado pelo relégio
ou a historicidade dos fotogramas justapostos, medido em frames ou segundos, mas é duragao.

O ¢glifo que se fixa na superficie enquanto esta escorre no fluxo, com seu efeito
maximizado através de recursos de passagem de imagens, constitui assim a paisagem glifica,
atualizada no audiovisual como diferenca: “aqui, ha apenas um impeto ininterrupto de mudanca —
de uma mudanca sempre aderente a si mesma numa dura¢do que se alonga sem fim.” (:bzd., p.
10). As superficies imagéticas colocadas em sequéncia dao a sensacao de que, no desenrolar do
tempo, ocorre um movimento. As imagens niao sio a duragao audiovisual, mas fragmentos
congelados, sendo estes somente parte do fluxo. A duragao ¢ puro devir, o que significa que nao
se encontra nos instantes, mas sim na transi¢ao entre um instantaneo e outro, e a Unica coisa que

os conecta é memoria que, para Bergson (2006 B, p. 51), “é memoria, mas nao memoria pessoal



42

(...); ¢ uma memoria interior a propria mudanga.”

Aplicando o conceito de duragdo ao audiovisual, chegaremos ao estudo das
audiovisualidades, virtualidades do audiovisual resultantes de sua duracao no desenrolar do fluxo.
Se a duracdo audiovisual existe em fun¢do de uma memoria interior a propria mudanga, o que
dizer do glifo, onde o elemento de linguagem ali inserido, ao invés de mudar a cada frame para
produzir diferenca, se repete entre um e outro? Este glifo que se fixa, explicitando seu modo de
ser (linguagem-c6digo), configura-se como um elemento durante.

Um pouco atras utilizei o termo “imagem média”. Retomo aqui este conceito de Bergson,

que deflagra novos questionamentos sobre o tema:

Quando as imagens sucessivas nao diferem muito umas das outras, consideramo-las
todas como o aumento e a diminuicio de uma unica imagem média ou como a
deformacdo dessa imagem em sentidos diferentes. E é nessa média que pensamos
quando falamos da esséncia de uma coisa, ou da coisa mesma. (BERGSON, 2005, p.
327)

Os glifos, fixos entre um instantaneo e outro como imagens médias, enriquecem a
superficie audiovisual, tensionando o tempo percebido através de sua densidade conflitante:
informagao rarefeita pelo seu modo de ser-linha e informa¢io densa pelo seu modo de ser-
imagem.

No cinema, a riqueza enunciativa dos glifos tem sido bem explorada por alguns diretores,
o que se pode perceber nos exemplos a seguir. Nao sdao estudos de caso, mas a verificagao de
alguns principios metodolégicos. Para tanto, discutirei algumas caracteristicas de dois cineastas
que se apropriam do glifo com intensidade, multiplicando a dramaticidade das cenas de seus
produtos audiovisuais. Comentarei aqui dois produtos audiovisuais especificos — Dans e Noir Du
Temps, de Jean-Luc Godard, e Pilow Book, de Peter Greenaway — materiais empiricos que
funcionam como intercessores da pesquisa.

A obra de Godard ¢ discutida por Peixoto (1993) que enfatiza que a conjuncdo do ¢ e a
poténcia das passagens de imagens sio exploradas com competéncia nos audiovisuais deste
cineasta. Por acaso ou nio, observa-se nas suas realizagdes um intenso uso do glifo, refor¢ando o
impacto e as sensagoes produzidas no entre-imagens. Os efeitos de aceleragio, interrupgao e
subversio da cor, entre outros, sao utilizados com maestria pelo diretor. “Nenhum cineasta
explorou mais intensamente a questao das transformag¢oes das imagens que Godard. Ele toma o
video como lugar de sua relacio com o cinema. (...) Tentativas de descobrir novas formas de

escrita e um novo corpo de imagens.” (PEIXOTO, 1993, p. 244). Aqui, Peixoto utiliza termos
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tipograficos para expressar as ideias de entre-imagens: escrita, corpo.

Godard se apropria do texto escrito como passagem de imagem, ferramenta que faz o
espectador sentir a duragdo. Joga com o tempo, inserindo paradas e cortes inusitados entre as
imagens, “uma fixa¢do da imagem que introduz o tempo — a sensacio de passado, de
lembranga.” (idem). E quando dizemos que uma letra é o signo de um som, que as letras formam

fonemas legiveis ou audiveis, novamente Godard surpreende:

O mesmo vale para os sons. Godard aumenta o volume, um dos ruidos ambientes
abafa os outros. Como este som tomou o poder? A um momento, esteve representado
por uma imagem. Mas as imagens podem se fazer representar por outros sons: sao
equivalentes. Imagem e som. (PEIXOTO, 2007, p. 237)

Godard faz a imagem durar a partir do entre. Esta afirmacdo nos faz pensar que suas
obras audiovisuais remetem ao tempo dito por Bergson, uma vez que o ritmo e o encadeamento
das imagens e sons levam o espectador para um espac¢o indiscernivel, ndo permitindo que a
narrativa se enclausure em um intervalo, ou seja, faz com que a experiéncia permanega
“perturbando” o espectador depois que video acabou. A sucessio das imagens nao impdoe uma
sequéncia ou uma leitura em linha, mas produz linhas de fuga para conceitos alheios ao enredo,
mantendo indelével o desenrolado e inapreensivel o desenrolar. “A duragao revelar-se-4 como &,

criagao continua, jorro ininterrupto de novidade.” (BERGSON, 2006 A, p. 11).

Godard faz operar a conjuncio ‘e... e... €’. O uso estrangeiro da lingua, a diversidade, a
multiplicidade. O ‘e’ ndo é nem um nem outro, é sempre entre os dois, ¢ a fronteira —
que nio se v¢, porque é o menos perceptivel. Mas ¢é af que as coisas se passam, na
fronteira entre as imagens e os sons, af onde as imagens tornam-se plenas demais e os
sons fortes demais. O objetivo de Godard: ‘ver as fronteiras’. O ‘método do e’ conjura
o cinema do Ser: entre duas imagens, entre o sonoro e o visual, fazer ver o
imperceptivel. (PEIXOTO, 1993, p. 239).

Conforme a leitura que Peixoto faz de Deleuze, citamos aqui a ideia de zntersticio, onde nao
¢ a associacao de imagens que conta para Godard, mas a outra imagem que introduzird o
intervalo entre elas. Os glifos, agentes do tempo, funcionam como intersticio. Godard mais uma
vez faz uso do tipo na tela e, somando a técnica a outras diferentes e criativas passagens, agencia
imagens com palavras e sons. Refor¢a também a presenca do pictérico no cinema, trazendo o
simples e o arcaico a comunica¢ao contemporanea. Mais uma vez, a imagem tipografica (glifo)

esta presente no movimento do audiovisual. E a dura¢do? Esta se expressa no “indiscernivel”,
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onde o tempo nao pretende ser medido e a imagem em movimento é mais do que uma
representacao eletronica do espago: “O quadro delimita o campo: aqui, porém, campo e
contracampo se conectam. As fronteiras tornam-se porosas. Imagem vazante, escoando sem
cessar na seguinte.” (idem). Godard entendeu este processo, e leva o espectador a atualizar,
constantemente, a poténcia do glifo que dura.

Muito falo aqui em cédigo de linha e codigo de superficie, fundamentando a expressao
superficie audiovisual. Procedendo a um scanning do filme de Peter Greenaway, O Liro de
Cabeceira (titulo original Pillow Book), é particularmente proveitoso conceituar e discutir o que ¢é
superficie e como se configura esta superficie no audiovisual. Baseados na obra de Vilém Flusser,
discutimos como o pensamento-em-linha tornou-se pensamento conceitual, ¢ como o
pensamento-em-supetficie configura o pensamento imagético, evoluindo finalmente para
um pensamento formalistico, que utiliza as imagens para agrupar e ordenar os conceitos. A
discussdo tende também a relacionar os conceitos de linha e superficie, pensamento histérico
e futuro pés-histérico, com o conceito de duragdo. Embora os autores niao sejam
contemporaneos ¢ nao possuam uma ligagao imediata, ao refletirmos sobre o tempo na superficie
audiovisual, tendo como intercessor o glifo (cédigo de linha), as teorias colaboram de maneira
muito produtiva.

O Livro de Cabeceira explora a exaustio o codigo conceitual distribuido pela superficie do
corpo nu da personagem principal, e também sobre a superficie do préprio filme, através de
fusoes e efeitos de transicdo entre-imagens. O diretor Peter Greenaway, em texto onde conta a
trajetoria que o levou a produzir a obra, destaca o quanto o cinema tem sido apenas “texto
ilustrado”. Greenaway se coloca como um pintor: o objetivo primeiro da pintura nio é narrar, e
com o cinema também nao deve ser assim, ou seja, nao esta ali para ilustrar a literatura. Talvez
por isso opta por levar a um nivel exacerbado o uso do glifo em seu filme, como forma de critica
a limitagdo do cinema em executar uma mimese através das cameras, ao invés de produzir
imagens conceituais. Embora nao cite Flusser, percebemos nas palavras de Greenaway que linha
e superficie sao discutidas sobre a tela do cinema. Nesta obra, como em muitas outras, o glifo

aparece como parte da superficie e deixa seu rastro, indelével, nas afec¢des do espectador.

Indivisibilidade entre texto e imagem. Eisenstein ja vira as possibilidades 14 nos anos 20.
Suas teorias de montagem assimilavam o duplo papel imagem-texto do ideograma
oriental. Nada de intermediarios. Imagem e texto vém juntos de maos dadas. O cinema
ndo parece ter querido aprender com esse encorajamento. Encorajamo-nos a precisar
de, quem sabe, intermediarios demais, tradutores demais. A maioria deles ociosos.
(GREENAWAY, 2001, p. 12).
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Antes da escrita, 0 homem se dedicava a imagens procurando traduzir o mundo a partir
de desenhos, desde entido simulando movimentos, e dar-lhes valor de culto. Eram superficies que
traduziam um significado. Com o surgimento e a evolu¢ao da escrita, essas imagens foram
perdendo sua influéncia e as linhas escritas, sucessdes de tipos alfabéticos sobre diversos
suportes, foram ganhando espaco e delimitando sua funcao dentro do pensamento da
humanidade.

As imagens desde sempre se organizam em codigos, mas, segundo Deleuze (2005, p. 59),
para Bergson estas imagens podem ser de reconhecimento automatico ou reconhecimento
atento, formando relagdes de menor ou maior complexidade. Enquanto as superficies poderiam
eventualmente ser vistas em relagdes mais curtas, de analogia entre objeto e imagem, as linhas
sempre exigiram uma decodificagdo: é necessirio que se entenda o codigo para que se possa
compreender o que esta escrito ali. A humanidade evolui e o pensamento ocidental depende cada
vez mais das linhas escritas para expressar conceitos. E o que Flusser chama de pensamento
conceitual, onde as linhas expressam conceitos para aqueles que siao capazes de dominar o
codigo. Passamos a depender da escrita para podermos expressar e compreender o mundo. A
relagio é matematica e espacial, e dd origem a mais uma expressao, que Flusser chama de

pensamento histérico ou consciéncia histérica:

(...) sabemos que a [filosofia] cartesiana é decisiva para a civilizagdo moderna: ela afirma,
resumidamente, que as linhas sdao discursos de pontos, e que cada ponto é um simbolo
de algo que existe 1a fora no mundo (um ‘conceito’). As linhas, portanto, representam o
mundo ao projeta-lo em uma série de sucessoes. Desse modo, o mundo ¢é representado
por linhas, na forma de um processo. O pensamento ocidental é ‘histérico’ no sentido
de que concebe o mundo em linhas, ou seja, como um processo. (FLUSSER, 2007, p.
103)

E o mundo adotou esse formato de consciéncia histérica, o que largamente contribuiu
para a evolugdo da ciéncia e da humanidade. O problema é que essa configuragio se tornou a tal
ponto hegemonica que passamos a depender da escrita para significar e relegar as superficies o
papel de ilustragao. Por isso fica evidente que “a inven¢ao da imprensa vulgarizou o alfabeto, e
pode-se dizer que nos ultimos cem anos ou mais a consciéncia historica do homem ocidental se
tornou o clima de nossa civilizagao.” (FLUSSER, 2007, p. 103)

A escrita alfabética é eficaz, porém ja vem dotada de explicacio, é conceitual, clara e
nitida, o que faz com que o homem desaprenda absorver as superficies. S6 que hoje as superficies

tomaram conta da civilizagio midiatizada e estdo por toda parte, e estas tém caracteristicas
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proprias ao passo que também comunicam, pois “(..) podemos admitir que atualmente o
‘pensamento-em-superficie’ vem absorvendo o ‘pensamento-em-linha’, ou pelo menos vem
aprendendo como produzi-lo.” (FLUSSER, 2007, p. 110).

Isso acontece porque captar as superficies ¢ mais rapido e natural para nés, ocorrendo
mesmo que nao sejamos capazes de dominar seus cédigos especificos. Era de se esperar que o
cinema e a televisdo, com suas superficies em movimento, encantassem as massas € Se
difundissem tao amplamente em toda a sociedade.

Entretanto, hoje, as superficies representam o mundo tanto quanto as linhas o fazem;

porém de maneira diferente,

o que significa que a diferenca entre ler linhas escritas e ler uma pintura é a seguinte:
precisamos seguir o texto se quisermos captar sua mensagem, enquanto na pintura
podemos apreender a mensagem primeiro e depois tentar decomp6-la. Essa ¢, entao, a
diferenca entre linha de uma sé dimensio e a superficie de duas dimensdes: uma
almeja chegar a algum lugar e a outra ja esta l4, mas pode mostrar como 1a chegou. A
diferenga é de tempo, e envolve o presente, o passado e o futuro. (7id., p. 105). [grifos
meus]

O grande problema em apartar as duas formas de leitura ¢ que elas, hoje, na significagio,
podem nao necessariamente excluir-se ou bastarem por elas mesmas, por conta da multiplicidade
de imagens produzidas que sdao atravessadas por textos e vice-versa. Isso demanda do
pesquisador um olhar que dé conta do sentido de tais atravessamentos de c6digos uns nos outros.

Por isso, me parece proveitosa a proposicao de Flusser de que “A diferenca [entre os
codigos] € de tempo”. A imagem e o texto relacionam-se diferentemente com o tempo, e cada

um de nés vé o tempo desenrolar a sua (do c6digo) maneira:

Como podemos explicar o fato de que a leitura de textos escritos usualmente demanda
muito mais tempo do que a leitura de quadros? Serd que a leitura de quadros é mais
cansativa, a ponto de termos de interrompé-la? Ou serd que as mensagens transmitidas
nos quadros ndo sdo normalmente mais ‘curtas’» Ou nao serd entdo mais sensato dizer
que os dois tempos af envolvidos sido diferentes, e que a mensuracdo em minutos nio
consegue demonstrar essa particularidade? (zbzd., p. 106).

Observamos que em varias realiza¢oes audiovisuais os dois codigos sao complementares e
ingerem um sobre o outro, o que demanda da pesquisa de audiovisuais uma perspectiva que dé
conta da multiplicidade de combinagdes de codigos de linha e superficie nessas realiza¢oes.

Se por um lado a textolatria tornou-se um empecilho para a democratizagdo da
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informagao, por outro lado a disseminagdo do cddigo imagético pode acarretar em outros
grandes prejuizos. Segundo Flusser, “poderemos nos tornar vitimas de uma nova forma de
barbarie — a imagina¢ao confusa -, a ndo ser que tentemos incorporar o conceito a imagem.”
(tbzd., p. 124). Este é o cerne da questdao: conceito na imagem. Nem somente texto, nem somente
imagem. O pensamento histérico ja esta ai, evoluido e a disposi¢ao da humanidade, assim como a
tecnologia que permite a difusio das superficies. A dificuldade é que ambas perdem forca por

andarem para lados distintos, mas que podem voltar a se cruzar:

Os meios lineares estio se tornando mais e mais abstratos e perdendo o sentido. Os de
superficie vém cobrindo os fatos de maneira cada vez mais perfeita e, portanto,
também estdo perdendo o sentido. Mas esses dois tipos de midia podem se unir numa
relacdo criativa. (#bid., p. 119).

A relagdo criativa a qual o autor se refere vem a tona em forma de espiral, que parte da
propria imagem, vai ao conceito e retorna a imagem, repetidamente. Hoje temos um
desenvolvimento linear que parte de um conceito e vai a uma imagem, ou de uma imagem a um
conceito. O que deve ser visto de outra maneira ¢ essa interacao, esse ix, que nao ¢ linear, mas
espiralado. As imagens podem conter conceitos que dali escapam em linhas de fuga. O
espectador apreende a imagem e lé os conceitos lineares ali presentes, de forma historica.

Se inicialmente tinhamos imagens e delas partiam textos para lhes dar conceito em um
segundo momento passamos a produzir textos em pensamento histérico, de linha. O que vem
depois disso ¢ o que Flusser chama de pensamento formalistico, onde as superficies vém em
imagens que servem para ordenar conceitos (7bid., p. 121). As relagoes hipertextuais da web e da
TV, assim como do cinema, sio exemplos disso. Os glifos durantes na superficie audiovisual,
também. Segundo Flusser, a capacidade de imaginar ¢ a chance do homem de objetivar seus
conceitos, pois somente assim consegue se libertar deles. Esse imaginar permite a civilizagao
valer-se do pensamento histérico para ir além: “Isso significa que para ele (0 homem) a histéria
nao é mais um drama (como o é para a posi¢ao historica), mas apenas um jogo.” (#bid., p. 123).

Aqui temos uma referéncia ao jogo, outro importante conceito de Flusser (2007). O autor
enuncia o conceito a partir de seu pensamento sobre a relacio entre o homem e o aparelho que
produz imagens técnicas. O homem, aqui, ndo é mais o homo fabris, operador de maquinas, e sim
o homo Iudens, aquele que nio opera, mas joga com o aparelho, a fim de esgotar-lhe as
possibilidades. Nao se sabe o que acontece dentro do aparelho, de sua caixa-preta, mas sabe-se

como dar um znput e aguardar seu output. Nesta nova configuragdao, na posi¢ao formalistica, o



48

espectador comega a ter consciéncia de seu papel ativo sobre a midia, entendendo que quem
produz o material é ele mesmo, e se vale da imagem (superficie) para combinar os conceitos

(linhas) conforme seu proprio ponto de vista (desde a experiéncia de sua propria duragao).

Essa diferenca entre as duas posi¢oes é basicamente temporal. A posicio formalistica
encontra-se naquele tipo de tempo em que os processos sio vistos como formas. Para
a posigao histérica, os processos sio o método pelo qual as coisas acontecem; para a
posigio formalistica, os processos sao um modo de olhar as coisas. (...) Outra maneira
de olhar as coisas, do ponto de vista formalistico, é encarar os processos como
dimensées das coisas. O primeiro método (historico) de olhar as coisas as decompde
em fases (¢ um método diacronico). O segundo método (formalistico) reune fases e
formas (¢ um método sincronico). Para a posigdo formalistica, a questio de os
processos serem fatos ou ndo depende da perspectiva de quem esta vendo as coisas.

(tbid., p. 123). [grifos meus]

Notamos que a posi¢io formalistica para Flusser ¢é, de fato, o ponto de vista do
espectador, do homem criativo que, ao ter contato com a supetrficie audiovisual, elabora seu
proprio conteddo. Quando ele diz que o método histérico decompde as coisas em fases,
diacronicamente, percebemos que este método procura espacializar os fatos dispondo-os sobre
uma linha. Por outro lado, quando diz que a posi¢do formalistica prefere reunir fatos e processos
para serem apreendidos como um todo, esta propondo que estes ficam dispostos sobre uma
superficie, sao “vistos” como um conjunto, para depois serem (ou niao) desdobrados em
conceitos.

Se pensamos em codigo de linha na superficie audiovisual (ou seja: texto apreendido
como imagem, para depois ser lido como conceito), ja estamos rastreando um novo tipo de
leitura. Visto que neste texto trabalhamos com Bergson e seu conceito de duragao, torna-se
necessario conectarmos os pensamentos de Flusser sobre historia e pds-historia com a ideia de
tempo espacializado versus a duragao de Bergson. Como ja dito, para Bergson, o tempo nao ¢ uma
sequéncia de instantes justapostos, mas ¢é apreendido como um todo e, de maneira
convencionada pelo homem, espacializado em uma linha temporal em posi¢cdes simultaneas aos
ponteiros do relogio. Apreender a duragdo como um todo, é uma leitura em superficie (Flusser), é
formalistica. A partir dela, entdao, passa-se a desprender conceitos; através da imaginacdo (tornar
concretas abstracdes), 0 homem comega a objetivar os conceitos ¢ a libertar-se deles. O ponto de
vista, aqui, ¢ do espectador, que cria quando tem contato com as superficies.

A critica que Bergson faz ao tempo do relégio pode ser comparada com o que diz Flusser
sobre o método histérico: o codigo de linha é conceitual e histérico, pressupondo a organizagao

em sequéncia e a compreensio do cédigo para absorver a mensagem; os fatos expressos pelo
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pensamento conceitual sdo, certamente, mais “nitidos e claros” (FLUSSER, 2007, p. 115), porém
sao pobres em relacio ao pensamento imagético. Como citado anteriormente, a duragao
(audiovisual, no que interessa a pesquisa) para Bergson nio ¢ uma sequencia de instantes (pontos)
colocados em linha, mas um todo, coalescente no tempo que se desenrola. O todo é apreendido
sincronicamente, como uma coisa s, e nao diacronicamente, em por¢oes, pois para Bergson “o
tempo real ndo tem instantes” (BERGSON, 2006 B, p. 62)

Ao nos colocarmos como espectadores do audiovisual, comegamos hoje a jogar de
maneira formalistica com a midia. Como dito anteriormente, ndo estamos presos ao drama da
histéria, mas podemos jogar com ela.

E assim que na obra de Greenaway a producio de sentido se da na duragio do
espectador, no ambiente em que ele se encontra e no repertorio de imagens-lembranca do qual se

vale para agir.

Figura 16 — Pillow Book — c6digo de linha sobre a superficie do corpo

Fonte: Pillow Book (1996)

Em Pillow Book, a fusio de diferentes idiomas e linguagens graficas traz uma sobrecarga de
informacao, que contribuem todos para um mesmo objetivo: é uma critica a textolatria, pois
utiliza como imagem o que ¢ convencionado como texto, tensionando profundamente o tempo
da narrativa. Vale-se da experiéncia e do repertério do espectador, mas comunica também de
maneira autbnoma, nao exigindo de quem assiste o conhecimento de ideogramas japoneses,

cantoneses, da escrita e da linguagem francesa ou inglesa.
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Figura 17 — Pillow Book: c6digos e idiomas

emydiomas estrangeiros?

4

why are vou writing in

l.{.'ll'l..'iﬂ r Lanquages
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: e

Fonte: Pillow Book (1996)

O glifo se faz potente e dura a partir do audiovisual. Pode ser entendido como cédigo de
linha, lido nas palavras e frases que compde, explicando e dando sentido a narrativa. E, também,
potente como superficie, pois sua configuragdao visual contém virtualidades que sio apreendidas
através de scanning e afectam o espectador, que inevitavelmente magiciza o que deveriam ser
linhas escritas, claras e objetivas. Eis o movimento espiral do glifo durante: o cédigo de linha,
que vem para desmagicizar as imagens, é escaneado ele mesmo como superficie e acaba por ser

remagicizado pelo espectador. E uma remagicizacio da superficie audiovisual.
2.6.2 Os Principios Metodoldgicos

“Rigidez de principios e flexibilidade metodologica”. A frase, ela mesma tomada como
principio, ¢ o eixo central de minha pesquisa. A partir de Bergson (2000) e seu método intuitivo,
aprendemos a pensar nossos problemas em termos de duracio, colocando-os mais em termos de
tempo do que de espago. Aplico este pensamento ao proprio desafio metodologico: o objeto
dura, a pesquisa dura, assim como o pesquisador, mas a metodologia é uma forma de
imobilizac¢ao, de congelar a praxis para garantir a sua repetibilidade. Segundo Bergson (20006),
vivemos em movéncia e podemos até ter consciéncia dela, mas ¢ com a imobilidade que lidamos.
A inteligéncia fixa pontos para tentar apreender o objeto, pois ndo ¢é capaz de capturar sua
moveéncia, ou seja, projeta a movéncia a partir de pontos imobilizados. Este é o conceito que da

forca a frase do inicio do paragrafo: a metodologia ¢ uma solu¢ao temporaria, provisoria, que nos
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permite agir sobre o objeto de maneira sistematica. Sera valida enquanto for produtiva, e devera
ser adequada, renovada ou reautenticada a cada momento em que o pesquisador perceber que sua
metodologia ndo mais da conta do seu objeto. Nesta encruzilhada, quando o objeto encontra-se
domesticado e precisa ser libertado, destacam-se os principios: sao eles, sempre constantes, que
orientardao a mirada do pesquisador na reformulacao do seu método, fixando novos pontos que
respeitem a temporalidade da pesquisa.

O corpus foi analisado a partir de pequenos fragmentos, preferencialmente periféricos ou
marginais (ndo necessariamente centrais ou hegemonicos), mas ainda assim potentes, comparados
a lacunas, pequenas fissuras por onde escapa o que ¢é inapreensivel na superficie audiovisual.
Esses devires minoritarios dentro de um sistema homoldgico sio pensados como possiveis linhas
de fuga para a criagao, uma inspiragao nas margens onde Michel Foucault procura elementos para
trazer a tona e produzir o descentraments, dando énfase ao que era marginal e afastando o
hegemonico a periferia. Segundo Albuquerque (2008), a respeito deste movimento de Foucault:

Como o saber é perspectivo, esse olhar das margens permite constituir outras
visibilidades e outras dizibilidades sobre qualquer tema ou problema que se queira
colocar para o conhecimento. Conhecer também ¢, portanto, uma questio de

localizagdo, de colocacio em um dado lugar, da abertura de um dado espaco para o
pensamento. (ALBUQUERQUE, 2008, p. 13).

Tomando como exemplo o método, ou contra-método, de Foucault, o autor acaba por
sugerir um processo aplicavel a diferentes objetos empiricos ou tedricos, “escavando’” um novo

€spago para 0 pensamento:

Michel Foucault tratou em suas pesquisas da constitui¢do historica e social de diferentes
espacialidades, desde os espacos disciplinares como: a escola, o asilo, o hospicio, o
hospital, a prisio, até os espacos de liberdade inventados pelos homens em seu
cotidiano de lutas e resisténcia as normas e 2 lei, o que chamou de heterotopias. Em
suas obras buscou escavar um novo espago para 0 pensamento ¢ para as praticas de si
em relacdo aos outros. (ALBUQUERQUE, 2008, p. 11).

Para o presente texto, alimentado pelo contato que tive com diferentes métodos e
formatos de pesquisa, optei por “inventar” meu proprio método de abordagem do audiovisual,

sempre mantendo a rigidez dos meus principios metodolégicos.

2.6.3 O Moével como Lugar de Investigacao

A movéncia e o descentramento sao principios fundamentais em minha pesquisa.

Aplicando estes principios metodologicos, ajo na observacao de Pulp Fiction, trazendo a tona, de
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maneira combinada, os principios da desconstru¢ao, proposta por Jacques Derrida (apud
BERNARDO, 2005), a producao de cartografias e a busca por devires minoritarios, baseado no
pensamento ndmade proposto por Gilles Deleuze e Felix Guattari (1997) em Mi/ Platis, onde
os autores propoem o termo ‘“nomade” combinado com “desterritorializagio”. Para
compreender estes dois conceitos, o ponto de partida é esclarecer o que seria o “espago liso”
tratado pelos autores.

Em um trecho da obra, o espago é conceituado a partir da comparagao entre dois jogos
orientais, o go e o xadrez. A metafora ¢ eficiente, na medida em que as diferencas entre as regras
desses jogos representam os distintos espagos. “As pecas do xadrez sao codificadas, tém uma
natureza interior ou propriedades intrinsecas (...). Elas sio qualificadas, o cavaleiro é sempre um
cavaleiro, o infante um infante, o fuzileiro um fuzileiro.” (7bid., p. 9). Esta analogia configura o
xadrez como jogo elaborado, complexo, elitizado. Os autores chamam o xadrez de “jogo de
Estado”. “Os pedes do go, ao contrario, sio graos, pastilhas, simples unidades aritméticas, cuja
unica funcao ¢ anénima, coletiva ou de terceira pessoa: ‘Ele’ avanga - pode ser um homem, uma
mulher, uma pulga ou um elefante.” (iderz). Temos aqui uma introdu¢ao sobre uma forma de
ciéncia, ja chamada de ciéncia menor, e que os autores denominam ciéncia némade, uma ciéncia
que se desenvolve excentricamente, diferente das ciéncias “régias ou imperiais” (2bid., 1997, p.
20), e ¢é continuamente freada pelas regras da ciéncia de Estado. A diferenga entre espago

estriado e espago liso ¢ a chave para a compreensao:

Espaco liso do go, contra espago estriado do xadrez. Nomos do go contra Esfado do
xadrez, nomos contra polis. E que o xadrez codifica e decodifica o espago, enquanto o go
procede de modo inteiramente diferente, territorializa-o e o desterritorializa (fazer do
fora um territério no espago, consolidar esse territério mediante a constru¢io de um
segundo territério adjacente, desterritorializar o inimigo através da ruptura interna de
seu territorio, desterritorializar-se a si mesmo renunciando, indo a outra parte...). Uma
outra justica, um outro movimento, um outro espago-tempo. (7bid., p. 10). [grifo meu]

Esta otica do descentramento é um importante fator que caracteriza o fundamento da
ciéncia nomade. Nomadismo difere de migracao: o migrante sai em busca de um novo lugar, um
objetivo, algum tipo de melhoria, e a movimentagao é o preco pago ao se buscar um novo lar; o
noémade nio quer abandonar a terra, mesmo que esta esteja se desertificando; seu objetivo é o
movimento, e é nele que vive, sem a inten¢ido de chegar a um novo lar; o lar é o caminho
percorrido. O némade procura expansao no espago liso, onde nao ha hierarquia e as mudangas se
disseminam de forma an6nima. As mudangas no Estado, ao contrario, se dao dentro do espago

estriado, hierarquizado e ordenado. Surgiria entdo uma outra ciéncia, a forma de pensar e de se
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fazer ciéncia a partir da nomadologia, tomando o pensamento némade como modo de ser e
modo de agir.

O pensamento nomade serve de principio para minha pesquisa, uma vez que procuro
uma compreensao do meu objeto no tempo, e nao no espago. O fato de o nomade apegar-se a
prépria moveéncia, ao invés do seu espago, ¢ a referéncia para o comportamento que desejamos
incorporar. Deleuze e Guattari (1997) propoem quatro caracteristicas iniciais para esta ciéncia
excéntrica': fluidez, heterogeneidade, fluxo permanente ¢ retroagio, discutidas uma a uma a
seguir.

Os fluidos sio dificeis de conter e possuem um comportamento menos previsivel do que
dos solidos. O comportamento dos liquidos, por exemplo: eles exigem barreiras muito mais
elaboradas para serem contidos e, a menor brecha descoberta, tendem a vazar e derrubar o
suposto equilfbrio alcangado. Da mesma forma é o pensamento que privilegia o que esta na
margem, ¢ nao no centro. Falar do hegemonico niao contribui para a mudan¢a, mas sim a
capacidade de trazer a tona o que ¢ minoritario, talvez esquecido, e gerar uma nova discussao.
Esse movimento continuo e inapreensivel, o cariter movente do universo, precisa ser respeitado
para que possamos compreender a novidade que criamos continuamente. Por ser um importante
intercessor em toda a obra de Deleuze, reitero aqui o pensamento de Bergson sobre o movente,
pois para ele “o que ¢ real nio sio os ‘estados’, simples instantaneos tomados por nds, mais uma
vez, a0 longo da mudanga; ¢, pelo contrario, o fluxo, é a continuidade da transi¢do, é a propria
mudanga.” (BERGSON, 2000, p. 10).

No cinema, o uso da imagem “fora do quadro”, por exemplo, e a apropriagdo do que
acontece entre as imagens sao valiosas ferramentas que nos mostram a poténcia daquilo que flui
no audiovisual. A narrativa, muitas vezes, nao se apresenta em uma sequéncia cronoldgica, mas é
feita de cortes imprevisiveis e lapsos de tempo, e é no fluir das imagens que somos afectados. No
audiovisual, o fluxo é o tempo histérico dos fotogramas justapostos. Estes se enfileiram, dando a
sensacao de movimento as imagens. Neste fluxo de atuais, hd um comportamento hidraulico de
suas virtualidades, que se dispersam ou convergem como um liquido fluindo através de minimas
fissuras. O comportamento do fluido ¢é diferente do sélido, que sempre pode ser visto e ter seus
movimentos previstos e até contido através da forca. E o meio “terra” ao qual estamos

habituados. A conten¢ao do fluido ¢ muito mais complexa, pois este estd no meio “aéreo” ou

13 “Ha um género de ciéncia, ou um tratamento da ciéncia, que parece muito dificil de classificar, e cuja historia é até
dificil seguir. Ndo sdo ‘técnicas’, segundo a acepcido costumeira. Porém, tampouco sdo ‘ciéncias’, no sentido régio ou
legal estabelecido pela histéria. Segundo um livro recente de Michel Serres, pode-se detectar seu rastro ao mesmo
tempo na fisica atomica, de Democrito a Lucrécio, e na geometria de Arquimedes.” (DELEUZE; GUATTARI,
1997, p. 20).
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“aquatico”, que temos muito mais dificuldade em dominar, nosso olho nao vé. Seu controle,
quando possivel, exige tecnologias sofisticadas. O fluido ¢é imprevisivel, complexo, amplo, cuja
caracteristica muitas vezes ¢ indizivel, assim como o virtual de Bergson. O soélido, por sua vez, é
objetivo, simplificado, apreensivel, descritivel, assim como sao os atuais.

Sobre a heterogeneidade, dizem Deleuze e Guattari (1997), que a ciéncia nomade “é um
modelo de devir e de heterogeneidade que se opde ao estavel, ao eterno, ao idéntico, ao
constante. E um ‘paradoxo’, fazer do préprio devir um modelo, e ndo mais o caréter segundo de
uma copia.” (iders). Os autores procuram eliminar, aqui, limites e fronteiras definidas, negando-se
a colocar o pensamento em caixas estanques, em sistemas fechados e equilibrados. O devir
contamina de maneira imprevisivel os conceitos, eliminando qualquer chance de eternidade em
qualquer que seja o pensamento. “Todo o pensamento ¢ um devir, um duplo devir, em vez de
ser o atributo de um Sujeito e a representagao de um Todo.” (ibid., p. 42).

Volta a questdao da novidade, da mudan¢a continua dada pelo fluxo. Como obter
equilibrio se o néomade s6 ¢ némade na mudanca, e ndo no objetivo alcancado? O ndémade
territorializa desterritorializando, o territério ocupado € a ponte para o préximo espago, deixando
0 que passou como um rastro que nao lhe pertence mais. O que permanece ¢ o devir, esse sim,
indelével. No audiovisual, o movimento s6 se percebe quando a imagem se diferencia de si
mesma. Mas o proprio movimento torna-se previsivel, em sua mimese da natureza, e precisa de
novos recursos para produzir diferenca. A imagem, enquanto analogia da natureza, estabelece um
sistema que tende a entropia. Neste caso, a funcdo do devir é produzir neguentropia, um
desequilibrio que produz heterogeneidade no meio.

Com base em Luhmann (apud MARCONDES FILHO, 2005), justifico minha afirmacao
a respeito de heterogeneidade e neguentropia. A heterorreferéncia é fundamental para que esse
processo nao estacione jamais, pois muitas vezes, quando ha uma tendéncia a entropia, cedo ou
tarde havera uma irritagdo promovida pelo ambiente. Este, por sua vez, motivara a busca de uma
referéncia exterior e, consequentemente, um desequilibrio. Na Teoria dos Sistemas na
Comunicacdo, formulada por Luhmann, os sistemas, fechados ao mundo externo, siao
autonomos e realizam sua reprodugao internamente (autopoiesis). A conexao com o meio
externo ¢é feita por meio dos acoplamentos estruturais, o que acontece somente por conta das
irritagdes — que aqui chamarei de brechas. E a partir dessas irritacdes, dessas brechas, das
diferencas entre sistema e ambiente, que os sistemas se renovam e ha cria¢io no processo.

De acordo com Ciro Marcondes Filho (2005, p. 7), Luhmann escolheu a comunicagao
como o operador central de todos os sistemas, pois ela normalizaria a relagao dos outros sistemas

com o meio externo e, a partir dela, os outros sistemas se autorregulariam. Portanto, por meio da
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comunica¢do, um sistema observa a si mesmo (autorreferencialidade) e observa os outros
(heterorreferencialidade), provocando os acoplamentos estruturais e as irritacdes. Nesse processo
de criacdo, os meios de comunicacao produzem formas e conteidos compreensiveis,
reorganizando, assim, o sistema. Dessa maneira, a comunicag¢ao, ainda de acordo com Luhmann
(¢bzd.), nao é a simples transferéncia de informacio e, ao invés disso, é um processo multiplicador
que nao ocorre isoladamente.

Resumindo, o que digo aqui é que somente assim o movimento pode acontecer:
desterritorializando. Permitindo que se abram brechas, irritando o sistema, promovendo
heterorreferéncia, produzindo neguentropia.

O movente esta na diferenca e, sobretudo, na capacidade de cada coisa de se diferenciar
de si mesma, no tempo. Enfim, voltamos a falar em diferenca: o glifo que se fixa traz irritacao a
imagem que se move. O movimento no audiovisual, como ja foi dito, s6 é percebido porque sao
produzidas pequenas e graduais diferencas em uma imagem média. O movimento vem sempre de
alguma diferenca produzida dentro das imagens, mas depende sempre da imagem média, que se
diferencia continuamente de si mesma. E um paradoxo: desejamos o movimento, mas
precisamos de fixidez.

A heterorreferéncia, nos glifos, se apresenta com clareza em seu estrangeirismo ao
suporte. Por que utilizar cédigo de linha na superficie audiovisual? O estranhamento que causam
motiva a referéncia externa, a fluidez da virtualidade, a afec¢ao pelo que nio se encontra no atual.
Para a pesquisa, ¢ a irritagdo da referéncia externa que gera questionamentos, discussdes e novas
atualizacdes.

No fluxo permanente, encontramos a esséncia da ciéncia nomade, pois o espago vai
sendo ocupado, ininterruptamente, sem nog¢des de sua amplitude. O sélido nao muda de lugar se
nao ha espago para ele, da mesma forma como o espago estriado do Estado somente muda
depois de medir a nova posi¢io. O fluido do espaco liso, como no mar ou no deserto,
simplesmente se move e ocupa novos espacos, sem nog¢ao de sua dimensdo, pois nio é a
dimensao que importa, em sua linearidade e espacialidade, mas o carater da movéncia.

Finalmente, a retroagdo vem como quarta caracteristica da ciéncia némade. O acidente,
da ordem do imprevisivel, ¢ um ponto de ruptura, pois é dele que se abre a brecha por onde
escorre o devir. Como nos fluidos, da brecha saem as ideias e por ela entram as contaminagoes;
por ela ocorrem as trocas e consequentemente as reconfiguragdes; por ela circulam as afecgdes.
Assim, a ciéncia némade parte do problema e procura esses acidentes que o resolvem, nio
aceitando limitar-se ao teorema. Para ela, o problema niao é o obstaculo, mas a passagem deste. E

afectivo e inseparavel das metamorfoses e criagdes da propria ciéncia. Esse nosso “movimento de
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retroagao” ¢é uma tentativa de apreender, através da construgao da histéria, o universo de
possibilidade que existe na duracdo. Juntamos, entdo, os pedagos que nos restam para criar uma
coisa nova, alicercada sobre o que ja aconteceu, mas sempre novidade. O acidente é o fato que se
tornou atual. B o grau mais contraido do passado coexistente ao presente. Este passado
coalescente, virtual, encontra-se em um grau tao mais distendido quanto mais distante do atual. O
problema esta no atual, e o que buscamos sao os acidentes que o condicionam, observando-o em
um movimento de retroagao.

Ha um trecho de Pulp Fiction em que o boxeador Butch foge em um taxi apds a luta de
boxe na qual venceu e matou seu oponente, quando deveria ter perdido no quinto round, pois
havia vendido a luta ao gangster Marcellus Wallace. A situagao ¢é inusitada, pois o boxeador nao
sabia que havia matado o outro lutador, mas a motorista do taxi ja havia ouvido na radio. Esta,
com um estranho fascinio pela morte, di a noticia a Butch, com muito prazer em poder
conversar com um homem que acabou de matar outra pessoa. Esta personagem é uma discreta
apari¢ao da atriz principal de um outro filme de Tarantino, pouco conhecido - Eles matam ¢ nds
limpamos. Esta curiosa intertextualidade serve de ponto de fuga para pensarmos estes
acontecimentos de maneira “noémade” e “descentralizada”. Em um momento totalmente alheio
ao resto da narrativa, a fuga de taxi e o didlogo que ali se passa jogam o espectador para uma

narrativa marginal, que avanga em um espago liso, totalmente desterritorializado.

Figura 18 — Butch e Esmeralda Villa Lobos, no taxi

Fonte: Pulp Fiction (1994)

A vida de Butch, rapidamente contada em cenas anteriores, como na histéria do relégio
de ouro, citada no Capitulo 2, mostra o desejo do personagem de quebrar o espaco estriado onde
se encontra e simplesmente partir. Para tanto, além de ganhar um bom dinheiro ao vender a luta
para Marcellus Wallace, ndo cumpre o prometido, ganha a luta e foge com o dinheiro. Com essa

atitude, abandona a vida que ja conhece e parte para um espago liso, desterritorializado, onde nao
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sabe o que esta por vir, abandonando qualquer referéncia. Torna-se noémade, fazendo do
movimento, e nao do territorio, o préprio estilo de vida. A luta e a fuga sao o acidente, o marco
zero para uma nova etapa do nomade. Ao fim deste trecho, a imagem emblematica de desfecho,
quando Butch busca sua esposa com a moto roubada na loja de penhores, também referida no
Capitulo 2, apés uma longa e violenta briga com Marcellus, que por fim lhe proporcionou a
liberdade definitiva. A frase esta no dialogo que introduz uma das musicas da trilha sonora: “Que

motocicleta é essa? /E de Zed. / Quem é Zed? / Zed esta morto, baby.”

Figura 19 — Butch e sua nova moto: “Zed’s dead, baby. Zed’s dead”

Fonte: Pulp Fiction (1994)

Neste ponto, trago o conceito de desconstru¢iao, proposto por Jacques Derrida (apud
BERNARDO, 2005), que vem permeando todos os meus movimentos de pesquisa. Ao acidente
acima mencionado, tratado por Deleuze e Guattari (1997), acrescento o marco zero do
desconstrucionismo de Derrida, que é o ponto onde as coisas se transformam, dando origem a
algo novo. Se agirmos por retroa¢do, notaremos que existe uma incessante rede de conexaes,
rizomaticamente distribuidas, cujas ramificagdes sempre ocorrem por acidentes. Estes eventos
sao da ordem do imprevisivel, e sempre delimitam a criacado de novidade. Percebemos, portanto,
o quanto nomadismo, desconstru¢ao e evolucdo criadora sio conceitos imbricados intimamente,
especialmente enriquecedores quando entendidos como um todo.

O inesperado, o imprevisivel, o cadtico ao qual costumamos temer, vem sempre para
mudar o rumo das coisas. Por isso mesmo, talvez, costuma-se temer o novo: a mudanca do status
quo, as reconfiguracdes politicas, a substituicao de uma praxis. Este inesperado, que traz novidade
e da novo rumo ao quotidiano, é acolhido involuntariamente, por isso desconstréi. Existe uma
diferenca entre aceitar “o novo” que nés mesmos buscamos e convidamos, para deixa-lo entrar, e

aceitar o novo que simplesmente surgiu, de maneira imprevisivel. Nao é o discurso preparado e
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construido apenas sobre o repertério, mas é a aceitacdo de um acidente e suas novidades, para

formular um novo conceito. Segundo Derrida,

a hospitalidade pura e incondicional, a prépria hospitalidade abre-se, esta
antecipadamente aberta a quem nao ¢, nem esperado nem convidado, a quem chega
como visitante absolutamente estrangeiro, como recém-chegado nio identificavel e
imprevisivel, absolutamente outro. Chamemos a isso ‘hospitalidade de visitacdo’ e ndo
de ‘convite’. (DERRIDA apud BERNARDO, 2005, p. 1906)

Recorro a Miranda, quando diz que o desconstrucionismo “é o resultado de uma
apropriacao de um znconceptual que funciona dentro de um dispositivo conceptual (uma composi¢ao)
que procura atingir um efeito determinado: #rabalhar a metafisica ocidental na sua totalidade”” Mais
uma vez, destaco a importancia dos devires minoritarios dentro de qualquer pensamento que
busque a novidade, ou seja, 0 nao-conceitual é o que acaba por desequilibrar um sistema, todo ele
conceitual. Aplicando este conceito ao exemplo da linguagem, percebe-se que aquilo que
desequilibra o texto é sempre algo que esta além do texto, ou fora do texto.

O esquema conceitual do texto, estruturalisticamente bem costurado, acaba sempre por
deixar alguma lacuna, permitindo que ocorram as contaminagoes heterorreferentes. Por mais bem
elaborado que seja, um texto sera sempre um texto, um recorte de uma realidade, jamais a prépria
realidade. Existe sempre “algo” que escapa ao texto, e é este “algo” que entendo como o
“visitante absolutamente estrangeiro” de que fala Derrida. Conscientes de que a palavra jamais
dara conta de tudo a respeito de tudo, aceitando a natureza movente das coisas, passamos a
aceitar (hospedar) o estrangeiro como novidade, quando surge imprevisivelmente. Por isso,
reforco a diferenca entre o héspede que aguardamos, e o héspede inesperado. Aquele que
aguardamos estd no discurso, ou faz parte de outro discurso, e vem para preencher
temporariamente uma lacuna na estrutura do nosso pensamento. Ja o héspede inesperado, ao
contrario, surge quando o discurso esta equilibrado, entrépico, exatamente para desequilibrar o
sistema “estruturalizado”.

Buscando sempre tensionar os conceitos com os audiovisuais ping¢ados para minha
pesquisa, lembro de Pilow Book, comentado no item 2.6.1 e que voltara a ser tratado na segunda
parte desta dissertacio. Com sua mistura exacerbada de idiomas e diferentes escritas e grafias,
percebo que no filme a protagonista Nagiko apresenta uma postura de hospitalidade. A
personagem busca, em sua fixagao pela escrita, diferentes textos escritos por diferentes caligrafos,
sempre desenhados sobre seu corpo nu. Nagiko acolhe novas experiéncias caligraficas,
oferecendo seu préprio corpo como suporte. Vale destacar que nao é o texto em si que ela

procura, mas o ritual de desnudar-se, entregar o corpo para a experiéncia € o posterior registro
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fotografico. Associo esta hospitalidade a fala de Derrida, quando sustenta que

Digamos, sim, ao recém-chegado, antes de qualquer determinagdo, antes de qualquer
antecipacio, antes de qualquer identificacdo, trate-se ele ou ndo de um estrangeiro, de
um imigrado, de um convidado ou de um visitante inopinado, seja o recém-chegado ou
ndo o cidadio de um outro pafs, um ser humano, animal ou divino, um vivente ou um
morto, masculino ou feminino. (DERRIDA apud BERNARDO, 2005, p. 194)

Figura 20 — Nagiko hospeda o estrangeiro em seu corpo

.{rﬂ

Fonte: Pillow Book (1996)

Imagino a desconstru¢do aplicada aos meus materiais empiricos combinando-a aos
demais principios metodolégicos aqui discutidos, e comeco a formatar meus procedimentos
metodologicos, destacando a sintese formulada por Kilpp (2010, p. 28) sobre o

desconstrucionismo na pesquisa de audiovisual:

Desconstrugdio ¢ um termo cunhado por Derrida, e que, como método (o
desconstrucionismo, renegado pelo autor como método) ou mirada, procura chegar aos
elementos minoritarios do objeto valendo-se das linhas de fuga contidas nas teorizagdes
sobre ele. Ao assim desarticular as teorias hegemonicas, excentrando-as, experimenta-se
de novo o objeto e se o reinventa desde outras perspectivas. Tal procedimento,
aplicado ao conceito-objeto, permite encontrar elementos que, sendo minoritarios nos
audiovisuais anal6gico-digitais, sio, porém, potentes para a atualizacio que se quer
empreender.

Por fim, justificando o titulo “o mével como lugar de investigagio” como pensamento
plenamente acolhido, e apés compreender o moével de Deleuze e Guattari, passo a perceber a
prioridade do movimento também em Derrida. Por isso, cito mais uma vez Bernardo (2005, p.

191):
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Permanecendo, numa palavra, o sonho, o poema, o desejo ou a loucura da
desconstrucio, este movimento de pensamento voltado ao impossivel, e que acontece
ser também o pensamento como movimento, como a locomog¢do de um passo
‘singularmente multiplo, dele mesmo digressivo’ e transgressivo, justamente o ‘passo a
mais’ (pds de trop), o ‘passo/nio passo pata além’ (pds an-deld).

Na pesquisa, seja na apropriacio dos conceitos ou na abordagem dos audiovisuais, este
pensamento de mobilidade foi de grande valia para observar o cinema e, sobretudo, os glifos no
cinema. A desterritorializacdo e a desconstrucdo, que me fazem olhar prioritariamente para o
marginal, destituem o pensamento hegemonico sobre o audiovisual e permitem tragar linhas de

fuga que (des)constroem novos e imprevisiveis atuais.

2.6.4 As Cartografias, as Molduras e os Imaginarios

Inicio minhas consideragdes assumindo o fascinio que sempre tive por mapas, fossem
eles mapas de estrada, mapas nauticos, mapas aéreos, de relevo, fotos de satélite. Para evitar
contaminagdes, procurei deixar em segundo plano esta tendéncia quando fui apresentado a
cartografia como método de pesquisa. Entretanto, acaso ou nao, o trabalho do cartégrafo acabou
por produzir uma grande influéncia nas minhas escolhas.

A cartografia é uma atividade voltada a produ¢ao de mapas, ou ainda, etimologicamente,
falando, grafia de cartas, como as cartas nauticas dos antigos navegadores. A mediacio ou
mapeamento de um terreno é uma tarefa complexa, na maioria das vezes impossivel de ser
executada por completo. Jamais poderemos mapear absolutamente tudo que esta contido em um
terreno, pois sempre poderemos, sobre mapas ja feitos, desejar um diferente nivel de
detalhamento nao contido naquela versio. Assim como ja falei em pré-scan e close reading
(FLUSSER, 2008, p. 39), a mesma analogia se aplica ao processo de desenho ou interpretacao de
um mapa. Por mais que a carta seja satisfatoria para determinada fungao, contemplando as
estradas que ligam o ponto A ao ponto B, ao percorrer o caminho podemos identificar um ponto
C, fora da linha que liga A a B, e marca-lo no mapa. Com este novo ponto, podemos tracar um
percurso de A a C ou de C a B. Podemos, ainda, tracar diferentes percursos para se chegar aos
mesmos pontos, observando as estradas existentes ou a maneira como o relevo se apresenta.

Enfim, esta é apenas uma introdu¢do que visa demonstrar a poténcia que possui a
analogia do mapa para dar conta da complexidade do trabalho cientifico de pesquisa. Nunca
apreenderemos o inapreensivel, e nunca daremos conta de tudo. Podemos, porém, estabelecer
pontos de referéncia em nossa pesquisa para, posteriormente, tracarmos NOssOs mapas.

Importante destacar que, utilizando os mesmos pontos cartografados, diferentes mapas podem
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ser desenvolvidos, em diferentes camadas. Neste texto, introduzirei a metodologia de cartografar
de dois autores, cujos trabalhos me afectaram com maior intensidade e contribuiram para minha
pesquisa. Facamos um breve passeio, portanto, através da cartografia deleuziana e pela sua
possivel inspira¢ao, a cartografia benjaminiana.

Para compreender a maneira como Deleuze realiza sua cartografia, ja discutimos a
postura nomade que o autor adota como principio para produzir seu pensamento. Além disso,
devemos pontuar o que ¢, para a cartografia, o “produzir rizoma”. O fundamento de rizoma é o

da multiplicidade e, segundo Cabral e Borges (2005) sua origem vem da Botanica:

Em Botanica, chama-se rizoma a um tipo de caule que algumas plantas verdes
possuem, que cresce horizontalmente, muitas vezes subterraneo, mas podendo também
ter por¢oes aéreas. O caule do lirio e da bananeira sdo totalmente subterraneos, mas
certos fetos desenvolvem rizomas parcialmente aéreos. Certos rizomas, como em varias
de capim (gramineas), servem como 6rgaos de reproducdo vegetativa ou assexuada,
desenvolvendo raizes e caules aéreos nos seus nés. Noutros casos, o rizoma pode servir
como 6rgio de reserva de energia, na forma de, tornando-se tuberoso, mas com uma
estrutura diferente de um tubérculo.

O conceito ¢ inspirado no rizoma da Botanica, mas nao se limita a ele. Para Deleuze e
Guattari (1997), o rizoma, em analogia ao caule rizomatico, partiria de um ponto da planta e se
apoiaria, contaminaria e até mesmo englobaria todo o seu entorno, como ar, terra, outras plantas
etc. O importante ¢ que se perceba que o rizoma ndo surge genealogicamente, como as
ramificagoes de uma raiz ou dos galhos de uma arvore. Seu principio ¢ oposto, pensando sempre
em uma desterritorializagdo e um avango pelo espago liso, desconhecido, ao invés do espaco
estriado. E uma formulagdo totalmente aderente aos conceitos que trato no item 2.6.3. O rizoma,
portanto, nao ¢ uma solucio definitiva nem um conceito elaborado, mas uma expressio do
pensamento em movimento que sustento durante todo meu texto: “nao ha uma forga
coordenadora dos movimentos, mas uma circula¢ao de estados, uma combina¢ao anémala cujos
resultados nao podemos prever ou organizar, pois ele esta sempre em um meio” (CABRAL;
BORGES, 2005, p. 13). Como principio, entendo o rizoma como uma forma livre de produgao
de conexdes, permitindo a ligagdo de pontos aparentemente distantes por impulso de minhas
afec¢oes, valendo da subjetividade como justificativa para a produgao destas ligagdes.

O conceito ¢ uma importante pista para que se possa compreender como se produz
pensamento através da cartografia. Para Deleuze e Guattari (1997), na impossibilidade de
apreendermos o todo em sua complexidade, o maximo que podemos fazer é mapear pontos

intermediarios, chegando a locais que possamos aprofundar ou de alguma forma apreender,

definindo este como ponto de referéncia. E o que os autores chamam de platd que, como na
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geografia, sdo areas planas, em altitude, em meio ao terreno montanhoso. Para um alpinista, o
platd serve de ponto de apoio, descanso ou retorno. Da mesma maneira faz o pesquisador,
produzindo conceitos onde lhe é possivel chegar. A etapa seguinte, entdo, ¢ produzir mapas que
liguem esses diferentes pontos, platos, produzindo sentido nas formula¢oes. Conforme Amador e

Fonseca (2009, p. 34),

E criando centros de estabilidade momentinea no caos, 2o que denominamos de zona
de duragio, que o cartégrafo empreende sua tarefa. E pela operacio em um plano de
signos que, como obra de arte, produz-se a0 mesmo tempo o material de pesquisa e o
sujeito pesquisador. Dai, a cartografia fazer-se, primordialmente, por um remetimento
a0 plano dos afectos e dos perceptos, sendo ambos pertinentes ao campo da arte e esta
uma via para cortar e enfrentar o caos.

Walter Benjamin (2006) também propos, em seu tempo, uma metodologia cartografica,
com a pratica de desenhar mapas em diferentes camadas, partindo de atuais e produzindo novo
conteudo ao fazer suas conexoes. O autor, no seu modo de cartografar, se espelha nos grandes
navegadores, exploradores do oceano, que olhavam para o céu para calcularem sua localizacao
sobre o globo terrestre. Olhando para o céu noturno, diversas estrelas podem ser reconhecidas,
podendo ser tratadas isoladamente ou pertencerem ao desenho de constelacdes. F o cartégrafo
que parte de uma estrela e a liga a outras estrelas, formando o desenho de uma constelagio,
aquela forma de orientacao celeste que o guiara em seus empreendimentos.

Sem adentrar na maneira como ¢é formatada a metodologia segundo Walter Benjamin, até
porque adotarei mais a de Deleuze e Guattari, encerra essa minha introdugao a cartografia a

sintese apresentada por Kilpp (2010, p. 27):

Com tal metodologia instituem-se mapas dinamicos e nunca finalizados, que autenticam
linhas de fato e de fuga relativos ao ‘movimento’ do objeto (uma tendéncia ou devir)
que evolui, distinguindo-se de si tizomaticamente. As autenticagdes remetem, por sua
vez, aquelas caracteristicas do objeto que vdo sendo percebidas pelo pesquisador de
acordo com suas afec¢Bes (...), tornadas em percepcbes no decurso do progresso
investigatorio (no que Bergson chamou de “reviravolta”), e que, como tais, retornam a
memoria do objeto, reinventando-o (ou atualizando-o criativamente).

Aproveito a citagao para referir a metodologia das molduras desenvolvida por Kilpp
(¢dem), que pratiquei em alguns momentos da pesquisa, e que muito inspirou a minha propria
abordagem metodolégica dos glifos, resultando no que chamo de scanning, que nada mais é do
que uma sintese de principios e procedimentos metodolégicos que funcionaram em minha

pesquisa. A minha pesquisa é orientada pelos mesmos principios da metodologia das molduras,
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porém aplicados com diferentes pesos e graus, com o objetivo de aderir exclusivamente ao glifo

como objeto. A autora resume os principios do método:

Entdo, a ‘metodologia das molduras’ é um conjunto de procedimentos de analise de
audiovisualidades, que sio articulados por uma conjun¢io de referéncias tedrico-
metodologicas, e que se orienta (e as vezes desorienta) pelo ‘rigor de principios’
epistemoldgicos, filoséficos, politicos e estratégicos. Ela articula intuicdo, cartografias,
desconstrucio e dissecagdo, a0 mesmo tempo em que busca assegurar o rigor de um
principio ético-estético (a diferenca solidaria de Guattari) que é anterior a tudo: o de
manter a pesquisa sempre em aberto; de autenticar linhas de fuga e inventar platés —
nds articuladores ou conexdes entre as linhas -; de acessar e atualizar niveis de memoria
do objeto, sua duragao, devir e poténcia. (ibid., p. 27)

Além dos principios destacados, a metodologia das molduras propoe ainda uma forma de
se rastrear o que hd de comunicacional dentro do audiovisual investigado, identificando o que
produz (ou pode produzir) sentido. Esta abordagem avaliativa é fundamental para o estudo dos
glifos, pois, retomando outra vez o conceito formulado no item 2.2.1, estes sao ferramentas de
enunciagdo, frutos da intencionalidade do autor e jogados no fluxo audiovisual a fim de produzir
sentido.

Pois bem, as molduras sao recortes, realizados da maneira mais discreta quanto for
possivel, nos audiovisuais, que permitem a produ¢ao de sentido pelo conteudo e pela maneira
como este ¢ apresentado. No cinema, existe uma grande e importante sobreposi¢ao de molduras,
dentro das quais estdo inscritos os glifos que, muitas vezes, sio eles mesmos as molduragoes,
criando, ao produzirem sentido, os emolduramentos comunicacionais. As derivacdes da palavra

“moldura”, propostas por Kilpp (2002, p. 211), sdo as seguintes:

- as moldutas [..] instauram no intetior de suas bordas ou manchas (incluindo ai as
molduras-filtro), territérios de significacio;

- a molduracio [¢é] um procedimento de ordem técnica e estética que realiza certas
montagens no interior das molduras;

- ¢ o emolduramento [é] o agenciamento dos sentidos (pessoal e culturalmente
referenciado).

Pensando desta maneira, os glifos produzem emolduramentos, promovendo este
agenciamento de sentidos, que ¢ também um agenciamento de tempos, pois se vale do imaginario
para explicitar a coalescéncia que lhe é depositada. Para produzir estes emolduramentos, os glifos
se valem das molduragoes, que sio expressoes da tipografia no audiovisual, este procedimento
técnico e estético que traz o codigo de linha para a superficie.

Os imaginarios citados, por sua vez, sao os elementos que permitem comunicar 0s

sentidos dentro deste movimento. O imaginario é “o conjunto de marcas de enuncia¢ao das
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culturas (identidades coletivas), manifestas e visiveis nos discursos, na arte, nos produtos
culturais..., ou que sio por ele mediadas” (idem). No glifo, a tipografia vale-se de um
compartilhamento de cédigos de diferentes naturezas, o que potencializa o seu agenciamento dos
sentidos. Compartilha o cédigo de linha, pois este é ferramenta da linguagem e pode ser lido e
decodificado pelo espectador. Compartilha também, através do imaginario, que sao a coalescéncia
de todos os elementos que constroem a cultura, sob o ponto de vista deste espectador. Desta
forma, a comunicagdo autentica-se no glifo pois, segundo Kilpp (2010, p. 29), “se ha
comunicagao, ¢ justamente porque esses imaginarios saio minimamente compartilhados”.
Observando o frame a seguir, extraido de Dogpille, a obra que tratarei no ultimo capitulo

deste trabalho, poderemos notar claramente a existéncia de molduras, molduracbes e

emolduramentos.

Figura 21 - Dogille: glifos que dividem capitulos

PROLOGUE

(which introduces us to

the town and its residents)

Fonte: Dogyville (2003)

No infcio do filme, o glifo ja enuncia que o que o expectador encontrara nao ¢ uma obra
cinematografica convencional. Avisa, em uma tela semelhante ao frame acima (que sera tratada no
item 3.3) que o filme ¢ dividido em um prologo e nove capitulos. Em seguida, entra a Figura 19,
intitulando o “Proélogo” e esclarecendo que naquele “capitulo” sera apresentada a cidade e seus
moradores. O que poderia parecer apenas um crédito de abertura, ou uma legenda, demonstra ser
muito mais sob esta investigacao.

Na formatacao de um filme, apds os créditos de abertura, a narrativa costuma seguir,
cronologicamente ou ndo, sem a divisao em capitulos ou atos. As telas iniciais de Dogville,
somadas a voz de um narrador onisciente, foram estrategicamente preparadas pelo diretor a fim

de produzir sentido no espectador, o que as transformam em glifos. O que estes glifos enunciam
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¢ que o que se vé nao é exatamente um filme, mas o desenrolar de uma narrativa em um formato
que se aproxima muito mais a leitura de um livro ou, mais ainda, um livro transformado em pega
de teatro transformada em filme. Somando-se a auséncia de elementos cenograficos e a incidéncia
de luzes artificiais sobre o palco, tipicamente teatrais, os glifos apresentados possuem o
importante papel de criar o ambiente desejado pelo diretor para o inicio da narrativa.

No frame de abertura de capitulo em Dogpille, a moldura que encontramos ¢ a simula¢ao de
uma adaptagao literaria a uma pega de teatro, dentro da tela do cinema. A molduragao utilizada
para configurar esta moldura é o procedimento técnico e estético de aplicar um texto branco
sobre um fundo preto, dividindo as partes do filme, como se dividissem atos de uma pec¢a de
teatro ou, ainda, os capitulos de um livro. O emolduramento produzido ¢ o que faz o espectador
colocar-se frente a tela como se fosse um leitor, ou o espectador de uma peca, permitindo-se
imaginar onde as imagens nao sao dadas a ver, participar da temporalidade desta pe¢a de maneira
diferente do que faria em um filme. Enfim, em Dogille, o emolduramento produzido pelos glifos
nos frames de abertura de capitulo, agencia o sentido entre diretor e espectador, produzindo uma

experiéncia de espectagao que vai além da narrativa e além do que é dado a ver na pelicula.

2.6.5 Atitudes e Procedimentos: Flaneuria e Dissecacao

Durante o scanning de audiovisual, fago uma captura prévia, algo como um pré-scan, ¢
posteriormente uma leitura atenta e detalhada, algo como dbse reading ou zoom. Estes dois
momentos do scanning sio demarcados pelo intercalar de duas atitudes diferentes - a flaneuria em
visao ampla e a dissecagdo em visao detalhada.

O termo que utilizo para definir minha atitude de flaneuria é derivado do flaneur, um
personagem conceitual criado por Walter Benjamin a partir de Baudellaire para exprimir a
paisagem de seu tempo, como lugar de passagem. Cito as palavras de Parente (2002, p. 47) para

explicar o que seria este personagem:

O flaneur, ser optico por exceléncia, reinventa a paisagem urbana por meio de
articulagbes topolégicas que invertem as relagbes espago-temporais. As galerias
parisienses do século XIX eram comparadas a dispositivos épticos que levavam o
[flanenr para outros lugares e tempos. A luz das lampadas de gas, o reflexo dos espelhos e
o impacto das vitrines confundiam o interior e o exterior, o antigo e o moderno. Nelas
o visitante caminhava entre o passado e o presente, entre o proximo e o longinquo,
entre a pintura e as novas tecnologias emergentes: a passagem ¢ a arquitetura mesma do
novo espago urbano.
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Assim como o flaneur, em dados momentos da investigagdo ¢ mnecessirio que o
pesquisador se deixe levar pelos agenciamentos de espago e pelo tempo ocorridos na duragao
audiovisual. Unindo esta atitude com os principios até aqui descritos, permito-me vagar pelo
filme e deixar que minhas afec¢des produzam conexdes rizomaticas, fugindo a limites impostos
por derivacbes ou hegemonias. A minha flaneuria nesta pesquisa sé acontece no fluxo, no
movimento das imagens e no seu modelo hidraulico, de fluidez, o que significa que nao flanei
sobre imagens estaticas.

Também, o movimento nao foi sistematizado, para evitar conclusdes a partir de
paradigmas prévios. Tenho consciéncia de que é impossivel agir totalmente isento de pré-
concepgdes, mas a flaneuria pretendeu deixar-nos acessar a pelo menos um nivel acima do
paradigma habitual, se ndo diversos niveis. Quanto mais o pesquisador se deixa mover por suas
afec¢oes, e quanto mais freqiientemente ele faz isto, mais livre ¢ o movimento do flaneur. Nesta
pesquisa, munido de conceitos e principios metodolégicos, foi fundamental que eu me permitisse
um desprendimento das exigéncias institucionais, proprias da atividade cientifica, por exemplo,
para que os atuais presentes no cinema visitado se transformassem em linhas de fuga para suas (e
outras) virtualidades, resultando em conexdes criativas.

O contraponto da flaneuria que adotei na pesquisa ¢ a dissecagdo. Ao permitir que as
afec¢des 0 movam em um seanning superficial (no sentido mais profundo da palavra, como
também propos Flusser, 2008), o pesquisador encontra no fluxo audiovisual “nds”, ou pontos
problematizantes. Para que se produza um conceito sobre isso, devemos desnaturalizar este
movimento, congelando a imagem e retirando-a do fluxo, para entido disseca-la. Dissecar é o
mesmo que realizar uma “operagdo em que se separam cirurgicamente as partes de um corpo ou
6rgao”, ou ainda produzir uma “andlise minuciosa”. Pois este é o processo da pesquisa de
audiovisual que proponho: flana-se através de pontos, permitindo que, por afec¢io, escolha-se
um ponto destes para escapar. Hste ponto de fuga ¢ uma brecha, por onde acontecem
contaminagoes de devires minoritarios ao que é majoritario. Para produzirmos discussao a partir
desta lacuna, apelamos a imobilidade, que ¢ o unico recurso que temos para produzir o texto.
Conforme Benjamin (2006, p. 515), “a imagem dialética ¢ uma imagem que lampeja. E assim,
como uma imagem que lampeja no agora da cognoscibilidade, que deve ser captado o ocorrido™.

Por tudo isso, nesta pesquisa retiramos as imagens pontuadas do fluxo audiovisual,
congelando apenas um frame, ou fotograma, e partimos entdo para uma analise deste. Buscamos
ali elementos que poderiam passar despercebidos na flaneuria, intencionalmente discretizados
para o espectador do fluxo, procedimento que nos permitiu decifrar o modo de operac¢ao do

autor daquela seqiéncia de imagens.
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Articulando a dissecagao a flaneuria, também acolhi a formulagao de Kilpp (2010, p. 28)
de que

A dissecagdo, subsidiaria da cartografia e da desconstrucdo, é um procedimento de
ordem técnica que desdiscretiza digitalmente a imagem técnica no audiovisual, que ¢é
sempre discreta em qualquer suporte. Ao intervir nos materiais empiricos, ela da a ver
as montagens, os enquadramentos e os efeitos de imagens discretas que nio tém
sentido no video, mas que sao praticados para produzir os sentidos.

Assim, durante o scanning dos audiovisuais que compoem meu corpus de pesquisa,
procuro realizar um movimento de ir e vir entre a liberdade imprevisivel de flanar e a

responsabilidade sistematica de dissecar.

2.6.6 A Metodologia desta Pesquisa: Scanning

Munido dos principios e dos procedimentos metodologicos referidos, e tendo em conta
meu objeto empirico e suas proprias demandas, parto para a paradoxal tarefa de imobilizar o
movimento da pesquisa e formular minha prépria metodologia, consciente de sua ficcionalidade e
transitoriedade. Parto agora dos conceitos de linha e superficie trazidos de Flusser,
transformando suas proposi¢oes acerca do scanning em metodologia de pesquisa de audiovisual.

Flusser (2007), quando trata da diferenca entre linha e superficie, traz a tona a expressao
scan. Para diferenciar a maneira como ¢é absorvido o cédigo conceitual (texto em linha) da maneira
como ¢é apreendido o codigo imagético (superficie das imagens), o autor caracteriza a primeira
atitude como uma “leitura”: o homem “lé” as palavras escritas, apropriando-se do coédigo que lhe
¢ familiar e decodificando este em imagens, para sua compreensao. Quando nos deparamos com
uma imagem, nao fazemos uma leitura desta, mas procedemos a um scanning apreendemos a
superficie como um todo, no primeiro golpe de olhar, e depois nossa visio percorre caminhos
definidos seja pela hierarquia em que os elementos se dispéem sobre a superficie seja pela
casualidade do momento ou pelo impulso interior daquele que a observa.

A primeira varredura é o que conhecemos em nossos computadores pessoais e scanners de
mesa como um pré-scan, uma leitura generalizada em baixa resolugdo'’, para que somente depois
se faca uma leitura detalhada, em maior resolu¢do, da area que nos interessa. Assim também

ocorre, segundo Flusser, com a maneira como apreendemos as imagens, muito diferente da

14 < . . . . . .

Resolucdo é um termo utilizado em imagens digitais, que relaciona a quantidade de pontos pela medida de
superficie. A medida de resolug¢do mais comum ¢é o dpi, dofs per inch, ou seja, pontos por polegada. Resolucio,
portanto, ¢ uma medida de densidade de informagao de uma imagem.
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leitura, em que se decodifica letras e palavras ordenadas em linha. Segundo o autor, enquanto as
linhas possuem um sentido univoco e uma linearidade histérica, onde o que passou sdo instantes
perdidos e as coisas se organizam em uma sequéncia inalteravel e irreversivel, as imagens
possuem esse carater reversivel, a possibilidade (e até a necessidade) de se esquadrinhar as

porgoes que as constituem:

A tradugdo de superficie em linha implica uma mudanga radical de significado. O olho
que decifra uma imagem esquadrinha a superficie e estabelece relagdes reversiveis entre
os elementos da imagem. Ele pode percorrer a imagem para tras e para frente enquanto
a decifra. Essa reversibilidade das relagbes que prevalecem dentro da imagem
caracteriza o mundo para aqueles que as usam para seu entendimento, para aqueles que
‘imaginam’ o mundo. Para essas pessoas, todas as coisas estdo relacionadas entre si de
maneira reversivel e o seu universo € estruturado pelo ‘eterno retorno’. (bzd., p. 140)

Acolhi desde cedo o pensamento deste autor, sobretudo pelas relacdes de analogia que
usa para explicar a vida. Segundo Flusser (7bid.), pensar-em-linha ou pensar-em-superficie sao
caracteristicas que dividem as pessoas tipologicamente: aqueles que pensam historicamente sao os
adeptos do pensamento-em-linha, enquanto aqueles que pensam a partir da superficie sio os
imaginadores. F a representacio do mapa mental, a necessidade que as pessoas tém de pensar
através de hipertexto e a necessidade de organizar as ideias através de texto. Ao pensar ora em
linha, ora em superficie, produzimos uma espiral: somos imaginadores e somos interpretadores
de conceitos.

Pensando dessa maneira sobre minha abordagem metodolégica, percebi que a observagao
de um audiovisual pode ser feita tanto através de scanning como através de leitura. Uma forma
comum de observacdo em linha para fins de pesquisa ¢ a analise. Julgamos que o trabalho de
analise filmica, ou qualquer tipo de analise de um audiovisual, é uma tarefa que pressupde a
dissecagdao do corpus e a separacao de suas partes para analise individual sob o ponto de vista que
a pesquisa propoe. Como nas ciéncias naturais, onde o pesquisador faz a coleta das espécies a
serem estudadas e analisa o corpus conforme seu objetivo, quem faz andlise filmica lé o
audiovisual rastreando os requisitos estabelecidos e da seu parecer de técnico”” sobre este,
valendo-se de estudos como teoria da cor, narrativa, linguagem, semibtica, economia politica etc.,
que o ajudem a “enquadrar” a peca conforme as caracteristicas que possui, enquanto peca
audiovisual (um atual, se pensarmos nos termos de Bergson). A observacao de um audiovisual,

contudo, poderia ser feita a partir de um método mais afim do scanning do que da leitura.

15O Téenico, na concep¢io de Flusser, assim como o Designer, sio funcionarios que praticam a modelagem dos
materiais segundo um designio proprio, com caracteristicas de ilusionismo e prestidigitacdo, a fim de seduzir a
humanidade.
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O primeiro contato que tive com o termo scanning foi em sala de aula, na disciplina de
Audiovisualidades nas Midias, onde uma tarefa proposta foi a realizacao deste tipo de /itura de
pecas audiovisuais escolhidas pelos proprios mestrandos e doutorandos. Recorrendo aos autores
propostos e discutidos em sala de aula, os académicos deveriam assistir a um video de sua escolha
e, tomando-o como superficie audiovisual, autenticar nele imagens concernentes aos CONceitos
apropriados por cada um do conjunto de textos lidos.

Este exercicio pressupde um descentramento, deslocando o eixo hegemonico da leitura
para o scanning de linhas de fuga instauradas por devires minoritarios presentes na imagem. Nao
por acaso, remete a ideia de intui¢ao proposta por Bergson em sua filosofia. Tratarei disso mais
adiante, mas destaco aqui o primeiro ponto que me interessa: o método intuitivo de Bergson
serve para fazer perguntas, derrubando falsos problemas e criando novos e verdadeiros.

Faco aqui um paréntese. Quando utilizo a expressao linhas de fuga, em diversas
ocorréncias neste texto, faco uma relacio metaférica entre o oficio intelectual de discutir ideias e
o trabalho do desenhista que traca linhas para “imaginar’ através da representacao grafica. Povos
antigos, como os egipcios, utilizavam muito a representagao grafica em seus desenhos, mas nao
conheciam técnicas de representacao da perspectiva: seus desenhos eram unicamente
bidimensionais, ou seja, possufam um eixo x para largura e um eixo y para altura. O dominio de
técnicas de representagao da perspectiva nos permite hoje imaginar o mundo em trés dimensoes,
acrescentando um eixo g a0s eixos x € J, ja conhecidos, e acrescentando profundidade a altura e a
largura.

Os fenémenos 6pticos que fazem o olho humano capturar a profundidade do espago tém
seus efeitos hoje compreendidos e sdo reprodutiveis a partir da colocacdao de pontos de fuga em
locais importantes da imagem. Dos pontos desenhados na superficie bidimensional partem linhas
que convergem aos importantes pontos de fuga posicionados “ao fundo” da imagem, criando a
ilusao de perspectiva e profundidade. Essas linhas sio conhecidas como linhas de fuga, que
partem de uma superficie bidimensional em dire¢ao ao fundo da mesma imagem, representando,
mesmo com suas limita¢oes, a profundidade de um espago. As linhas de fuga sio geradas por
pontos na superficie que convergem em dire¢io aos pontos de fuga. Metaforicamente, pontos
sao problemas, sao “nds” na superficie, que devem ser desatados para que possamos seguir
adiante em nosso scanning. As linhas de fuga partem desses problemas e desenham perspectivas
em outro eixo, cujo ponto de fuga encontra-se no infinito (os pontos de fuga se encontram
sempre no infinito, e as linhas de fuga jamais os tocam). Ora, se a intui¢do serve para
derrubarmos falsos problemas e criarmos novos e verdadeiros, ouso dizer que durante o scanning

conceitual partimos de pontos de fuga que surgem na superficie escaneada e seguimos em um
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eixo perpendicular em dire¢ao ao infinito da perspectiva, até que se atualize uma nova imagem,
formulando nesse processo um novo problema.

Por isso a relagdo do scanning de Flusser com o método intuitivo de Bergson: a intui¢do ¢é a
unica maneira de alcangar a esséncia do que é movente. A intuicdo ¢ um método essencialmente
problematizante, que parte dos atuais em direcio as suas virtualidades, produzindo, nesse
processo, novos atuais. Nao imobiliza o objeto para analise, mediante percepgoes, mas intui de
dentro para fora, mediante afecg¢des, a partir do proprio corpo do pesquisador (BERGSON, 2006
A). Proposta por Bergson como método, como sabemos, a intuicio coloca as questdes
essencialmente em termos de duragao, e menos de espago. A filosofia, segundo Deleuze (2005, p.
24), tem hoje uma orientacdo geral que pode se manifestar de duas formas: por um lado,
criticando a relacao que a ciéncia estabelece com as coisas; por outro lado, criando novas relagoes
com estas coisas, em momentos em que a ciéncia nos oculta aspectos do mundo, permitindo-nos
somente “inferir e concluir”.

A intui¢ao opera dentro desta segunda perspectiva, sob a qual Bergson mostra quanto
temos nos apartado das coisas e de sua interioridade. Este pensamento nao tem por caracteristica
a separacao ou distingao entre ciéncia, intui¢ao e objeto. Muito pelo contrario, procura enxergar
todas essas formas de pensamento como manifestagdes de um unico movimento. A diferenca
fundamental entre os métodos da ciéncia e o método intuitivo é que os primeiros propoem
conclusdes a partir de uma espacializa¢ao, ou seja, de um instantaneo retirado do processo de
estudo, o que poderfamos chamar de produto ou “o estado da arte”, enquanto o segundo ¢é
retroativo ao produto, observando nesta retroagao a dura¢ao do objeto em estudo. Como ja disse

Deleuze:

(...) podemos dizer desde j4 que ndo haverd em Bergson a menor distin¢do de dois
mundos, um sensivel, outro inteligivel, mas somente dois movimentos, ou, antes, dois
sentidos de um tUnico e mesmo movimento: um deles é tal que o movimento tende a se
congelar em seu produto, no resultado que o interrompe; o outro sentido é o que
retrocede, que reencontra no produto o movimento do qual ele resulta. (DELEUZE,
2005, p. 25)

Pensando intuitivamente, o ser ¢ diferenca movente (tendéncia), perceptivel nas suas
transformagoes durante o fluxo. Dai a critica bergsoniana a falta de precisao da filosofia, que, no
entanto, pode ser alcancada quando o filésofo se esforca para produzir um conceito para cada
coisa, e que este se aplique somente a ela. Do contrario, “gracas a uma semelhanca, corremos o

risco de por coisas extremamente diferentes sob uma mesma palavra, coisas que diferem por

natureza.” (BERGSON, 2006 A, p. 45).
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Voltamos ao cerne: pensar a diferenca é pensar em termos de duragdao. A duragao de
nosso objeto de estudo nio ¢ a forma como este se apresenta, mas a maneira como se diferencia
de si mesmo no tempo que escorre. Importante perceber que esta diferenciagio nao ¢ historica,
ou seja, nao é pensada como passado e presente. Para Bergson, passado e presente nio sio
sequéncia um do outro: coloci-los em sequéncia seria fazer uma simples espacializagao, historica,
do comportamento daquele objeto no tempo. A duragido pressupoe que presente e passado sio
contemporaneos, coalescem, estao colocados um sob o outro, e ndo um apos o outro. O passado
e o presente, assim entendidos, articulam-se no que Bergson chama de memoria. Esta noc¢ao
bergsoniana, que chega a nds via Deleuze, ¢ formulada da seguinte maneira: “o passado nio se
constitui depois de ter sido presente. Ele coexiste consigo como presente.” (DELEUZE, 2005, p.
32).

O conceito se aplica a qualquer objeto, mas exige que sejamos capazes de notar esta
coalescéncia. Em Pulp Fiction, tal fendmeno se percebe no incomum restaurante onde Vincent
leva a esposa de Marcellus Wallace para jantar, gracas ao ambiente produzido, os didlogos
travados, a remissdao a celebridades da cultura pop dos anos 50 e a maneira como a musica ¢
explorada, tudo isso somado ao estado de espirito onirico em que se encontram os personagens
devido ao constante e exagerado uso de drogas. A coalescéncia é evidente ja na cena anterior,
enquanto Vincent dirige seu carro até a casa de Mia Wallace. Na cena, é dado a ver,
intercaladamente, o personagem que dirige e o personagem que injeta heroina em sua corrente
sanguinea, como podemos ver nas Figuras 3 e 4. Deste ponto em diante, coalescera na imagem

do personagem a imagem da agulha na veia e a leveza alucinada dos efeitos da droga.

Figura 22 — Imagens de Vincent que dirige seu automével...

IET L AL o

Fonte: Pulp Fiction (1994)
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Figura 23 — ... intercaladas com imagens de Vincent que se injeta heroina

Fonte: Pulp Fiction (1994)

No Jack Rabbit Slim, o restaurante tematico escolhido por Mia, o clima “retr6” é a tonica e
muitos elementos remetem a diferentes periodos e géneros da musica pop, através do folk, do
country e do rock dos anos 50. Os pratos servidos no restaurante sio tematicos, assim como as
bebidas, e os garcons e garconetes sao sosias de celebridades, como Marlyn Monroe, que
podemos ver na figura 5. Como importante intervencao glifica, dezenas de cartazes remetem a
outros tantos filmes, todos da década de 1950, tais como: A#ack of the Crab Monsters (1957), Rock
All Night (1957), Dragstrip Girl (1957), Sorority Girl (1957), Zorro (1957), Motorcycle Gang (1957),
Something for the Girls (1958), Daddy-O (1958), Dominados Pelo Odio (1958), Attack of the 50 Foot
Woman (1958), High Schoo! Confidential! (1958), Roadracers (1959).

Figura 24 — Sésia de Marlyn Monroe servindo wilk shakes no restaurante Jack Rabbit Slim

-

Fonte: Pulp Fiction (1994)

Eis um exemplo de como acontece a coalescéncia no audiovisual. Objetos, sejam eles
glifos ou ndo, adensam o espaco do quadro pelo conteudo comunicacional que carregam e
espessurizam o tempo da narrativa, gragas as linhas de fuga que tragam, inserindo novos tempos.
Retomando meu objeto: os elementos que me interessam, em sua coalescéncia nas obras

cinematograficas, sao os glifos que enunciam alguma coisa, fruto da intencionalidade do autor,
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seja na captagao, na montagem ou na poéds-producio, e que produzem algum sentido no
espectador, servindo-se do imaginario daquele que ¢ afectado pelo audiovisual.

No filme em questdo, um importante momento onde coalescem muitos elementos da
narrativa do filme, juntamente com diferentes temporalidades da musica e comportamento pop
estadunidense, é o Jack Rabbit Slim s Twist Contest, a cena que se d4 no mesmo restaurante citado
anteriormente e que da a ver um concurso de danga (#wis?), embalado pelo classico do rock de
Chuck Berry, a cangao Never Can Tell. A danga tornou-se um classico do cinema alternativo
contemporaneo e ¢ até hoje comentada e imitada, inclusive em pegas publicitarias. O glifo
cumpre seu papel nos neons do bar, com remissdes ao “retr6” e ao comportamento de uma
ethicidade: Coca-Cola, Ice Cream e a inscricao central “Cokkaus” (esta palavra ndo apresenta
remissdo clara), além dos quadros wintage das outras paredes, com frases como “wncensored” (sem
censura), além dos cartazes de filmes acima citados. Estes detalhes reforcam o apelo do trecho,
que é uma homenagem declarada do diretor Tarantino a cena Dance With Me do filme Bande a Part

de Jean-Luc Godard, com a danga coreografada dos personagens em um bar.

Figura 25 — O concurso de danca, embalado pela cancido Never Can Tell, de Chuck Berry

-

Fonte: Pulp Fiction (1994)

Impossivel negar também que, no personagem Vincent Veja, na cena de danga, coalesce
todo o passado do ator John Travolta, idolatrado em sua juventude pelo personagem Tony
Manero de Ewmbalos de Sdbado a Noite. Travolta era considerado um grande ator, mas fora de forma
e abandonado pelos holofotes de Hollywood. Seu retorno em Pulp Fiction trouxe consigo uma
enorme poténcia ao personagem, atualizando um virtual Tony Manero / John Travolta no
personagem Vincent. Por isso, a dang¢a tornou-se um ponto alto do filme: todos nés queriamos,

de alguma forma, ver Travolta dancar novamente.
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Figura 26 — Dance With Me, cena do filme Bande a Part, de Jean-Luc Godard

Fonte: Bande a Part (1964)

Minha proposta, ao realizar o scanning, ¢ pensar em termos de duragao, ou seja, partir do
grau mais contraido do passado coexistente, seguir pelas linhas de fuga originadas por pontos-
problema em direcio ao ponto mais distendido do mesmo passado coexistente, desenhando ai

seu caminho através das virtualidades do audiovisual.

A cada grau ha tudo, mas tudo coexiste com tudo, ou seja, com os outros graus. Assim,
vemos finalmente o gue é virtual: sdo os proprios graus coexistentes e como tais. Tem-se
razdo em definir a duragdo como uma sucessio, mas falha-se em insistir nisso, pois ela
s6 ¢ efetivamente sucessio real por ser coexisténcia virtual. (DELEUZE, 2005, p. 33).
[grifo meu]

Norteado por esse pensamento, no sanning parto do objeto e ajo por retroagio,
autenticando no atual o que é passado coalescente e o que ¢é devir. Percebo, entdo, a diferenca,
isto é, como o objeto se diferencia de si mesmo no tempo em que dura.

Pergunto entdo, sobre os glifos que se fixam, por repeticdao, na superficie audiovisual: o
que fazem para se diferenciarem de si mesmos? Esta diferenca é somente de grau ou ¢é de
natureza? De que forma se da o movimento, nesses glifos, dos virtuais aos atuais, diferenciando-

se ao longo do fluxo?

2.6.6.1 O Método Intuitivo e a Construcio do Glifo como Misto

Na medida em que fizemos atravessamentos da intui¢ao bergsoniana em nossa proposta
metodologica (Scanning) tornou-se inevitavel fazer esclarecimentos acerca das proposigcoes desse

autor que foram adotadas na pesquisa, fazendo-as avancar ao encontro de nosso objeto de
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pesquisa, os glifos, que sao adjetivados como durantes justamente a partir delas.

Bergson (2006 A) propoe, quando de sua formula¢ido do método intuitivo, que o mundo
dos perceptos é segundo em relacao ao mundo dos afectos, e que nenhuma linguagem (texto) ¢
capaz de explicar a esséncia do objeto, podendo este apenas ser intuido. Segundo o autor, somos
movidos primeiramente por nossas afec¢des, que depois passa pelo nosso filtro cognitivo até
virar percepgao, refinado pela inteligéncia. Como niao comparar o fascinio produzido pela musica
e pela energia da massa em fenémenos pop com o imediatismo da afeccao? Em Pulp Fiction, as
cenas fortes acompanhadas de trilha sonora inspiradora, estimulam os sentidos do espectador,
intensificados pela atmosfera criada através de dialogos inusitados, muitas vezes surreais, que
provocam o espectador e produzem um sentido incomum a cada cena. Além disso, os fatos nao
se apresentam na linearidade do “tempo do rel6gio” ao qual estamos habituados a pensar, mas
ocorrem em idas e vindas no tempo, dando a impressao de que, na narrativa, tudo acontece ao
mesmo tempo, ou seja, coalesce dentro daqueles acontecimentos. Esta questdo do tempo nos
servira, neste momento, para justificar o principio da intui¢io em minha observagdo do objeto.

Vejamos resumidamente a esséncia da intui¢ao para Bergson (2006 A):

Pensar intuitivamente é pensar em duracdo. A inteligéncia parte ordinariamente do
imovel e reconstréi como pode o movimento com imobilidades justapostas. A intui¢do
parte do movimento, pde-no, ou antes, percebe-o como a prépria realidade e ndo vé na
imobilidade mais do que um momento abstrato, instantineo que nosso espitito tomou
por uma mobilidade. A inteligéncia brinda-se ordinariamente com coisas, entendendo
com isso algo estavel, e faz da mudanca um acidente que lhe viria por acréscimo. Para a
intuigdo, o essencial é a mudancga: quanto a coisa, tal como a inteligéncia a entende, ela é
um corte praticado no meio do devir e erigido por nosso espirito em substituto do
conjunto.

Do principio da intuicao deriva o método intuitivo de Bergson, um completo e complexo
método de produzir perguntas e que, como método, possui regras. O método intuitivo propoe
essencialmente trés regras que devem ser observadas para a investigagao cientifica: destituir falsos
ou mal colocados problemas, construir mistos bem formulados e pensar os problemas em sua
duracio, ou seja, em termos de tempo, e nao de espaco.

Por falsos problemas, entendemos aqueles formulados a partir de diferencas de grau de
um objeto, permitindo apenas a observacdo de mudangas dentro de uma mesma natureza.
Problemas verdadeiros, segundo Bergson (z6zd.), sao problemas construidos sobre mistos, onde se
identifica no objeto uma porcao atual, ou seja, algo que ja esta dado (realizado) e uma porg¢ao
virtual, aquilo que se da como puro devir e faz parte do objeto como poténcia. F tudo aquilo que

poderia ter-se atualizado, mas permaneceu em devir. A atualizagao é da ordem do imprevisivel, e
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permite a criagdo constante de novidade, com diferenca. Em Pulp Fiction, se olharmos por esta
perspectiva, os acontecimentos se colocam em uma espacialidade, através de fatos dados, mas a
construcdao da narrativa remete constantemente aquilo que nio esta dado a ver, e que permanece
no filme como devir. Um exemplo desta situagdao é o conteudo da misteriosa maleta, perseguida
durante todo o filme e causadora de todo o transtorno da histéria. Em nenhum momento se diz
ou se da a ver o conteudo da maleta, mas nota-se a preocupagao dos personagens em possui-la e
a expressao de grande espanto daqueles que tém oportunidade de abri-la. Um detalhe a mais, que
estimula a imaginar, é o reflexo luminoso no rosto do personagem Vincent, uma luz dourada

resplandescente, como podemos ver na Figura 27.

Figura 27 — Vincent abrindo a mala misteriosa de Marcellus Wallace

Fonte: Pulp Fiction (1994)

O mistério que envolve a maleta motiva uma enorme especulaciao sobre seu conteudo, o
que se pode notar em diferentes websites criados por fias da obra, onde muitos palpites sao
postados pelos participantes, trazendo possibilidades bastante previsiveis, como dinheiro ou
ouro, até outras mais inusitadas, como a de a maleta estar guardando a alma do gangster
Marcellus Wallace, que procura reavé-la a todo custo. Inclusive, comenta-se que sua alma foi
retirada por um orificio feito na nuca, razao pela qual o personagem sempre aparece com um
curativo neste local, conforme observamos na Figura 28. Como nao se percebe uma razao
estética plausivel para escolha do diretor em colocar aquele band-aid, a imaginacio dos fas
encontrou linhas de fuga para a proposi¢ao das mais absurdas possibilidades. Do atual parte o

devir, e o devir para ele converge.
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Figura 28 — Curativo na nuca de Marcellus Wallace. Em segundo plano, o boxeador Butch

Fonte: Pulp Fiction (1994)

Durante a elaboracio de meu projeto, e no andamento da propria pesquisa, tomel por
principio estas trés regras do método intuitivo, brevemente listadas no infcio deste item, e parti da
tarefa de compreender se minha investigacao era construida sobre um verdadeiro ou um falso
problema. Para tanto, foi necessario separar o misto: em meu objeto, encontrar o que nele é atual,
e o que ¢ virtual; o que é espaco, e o que é tempo; qual seu modo de agir, e qual seu modo de ser.
Pois bem: meu problema nasceu como tipografia no audiovisual, termo este que ja justifiquei
como insuficiente. A tipografia ¢ uma representacao da linguagem através de uma técnica, e sua
manifestagdo no audiovisual certamente ¢ algo que ja esta dado, portanto, uma atualizagao.
Tipografia ¢ a por¢ao atual do glifo, ou seja, é a maneira como ele se manifesta e como ele age no
audiovisual. Por outro lado, existe tudo aquilo que o glifo contém, mas que nao esta dado por sua
manifestagao tipografica. Como tenho procurado demonstrar, sempre através de atuais, o glifo ¢
um objeto cénico rico em virtualidades. Estas sio remissdes que duram na tipografia apresentada
no audiovisual, permanecendo como devir. Tudo aquilo que a tipografia diz, mas nao apresenta
graficamente, ¢ o devir. Como ela faz isso? Construindo imagens tipograficas. Meu misto,
portanto, assim se apresenta: o glifo divide-se em tipografia no audiovisual (atualizagiao do texto)
e imagens tipograficas (virtualidades da tipografia). Segundo Bergson (2006 A), esse processo ¢
chamado de viravolta: as linhas de fuga se afastam, abstraindo o objeto.

Segundo a regra do método, do virtual se faz um novo misto. Imagens tipograficas
podem também ser divididas em atuais e virtuais, pois os devires que podem ser identificados
através de uma analise, estao sofrendo uma nova forma de atualizagdao. As imagens produzidas a
partir do devir tornam-se atuais. Neste processo, o leque continua se abrindo, e novas linhas de
fuga sao tragadas, permitindo que muitas outras virtualidades venham a tona.

Por fim, pegamos estes diferentes pontos de fuga, gerados por diferentes perspectivas, e

produzimos a reviravolta proposta por Bergson (zbid.), onde as linhas de fuga, que até entdo se
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afastavam a cada divisdio do misto, fazem uma curva e passam a convergir para um mesmo
ponto, criando novidade com diferenca. No glifo, a reviravolta é fundamental para a formulagao
do conceito. Preciso entender por que tipografia nao ¢ glifo, abstrair a poténcia do cédigo de
linha, apreendé-lo como imagem através de scanning, transformar a imagem em codigo conceitual

para, por fim, expressar este movimento através do texto.
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3 GLIFOS AUTENTICADOS EM MATERIAIS EMPIRICOS

Antes de prosseguir com a abordagem de meus materiais empiricos na pesquisa
exploratéria, fagamos um breve apanhado dos movimentos de pesquisa relatados até aqui.

Primeiramente, contextualizei o meu objeto no campo da comunicagio, discorti sobre o
comportamento do glifo como cédigo e formulei uma defini¢io proviséria deste meu objeto.
Descrevi e justifiquei o corpus onde o objeto foi observado e discuti a sua interven¢dao no tempo
do audiovisual. Essa foi a primeira parte do trabalho, onde a pesquisa foi apresentada e
justificada.

O passo seguinte foi a discussao dos conceitos que norteiam a pesquisa, articulando-os
sempre com o objeto. Falou-se em linha e superficie, em scanning e leitura, em entre-imagens e
intersticio, espago e tempo.

Com os objetivos justificados e os conceitos amarrados ao objeto, discuti os principios
metodolégicos que orientaram minha pesquisa, tomando o mével como lugar de investigagao e
elegendo a desterritorializacdo como meta. Falei na importancia da desconstrugdo para meu
estudo e desenhei um plano geral das cartografias. Articulei o conceito de imaginarios com suas
ethicidades e molduras apresentando, por fim, a pratica da dissecagdao e o exercicio da flaneuria.
Entao, com base no scanning de Flusser e no método intuitivo de Bergson, propus uma forma de
abordar meus materiais empiricos, procedendo transversalmente a varredura de diversas obras
audiovisuais, que me afectaram no tensionamento dos conceitos ¢ me produziram sentido,
enquanto espectador.

Todas estas formulagdes me trouxeram até este capitulo, que é o trecho onde relato de
que forma autentico o comportamento do glifo no audiovisual. No texto, procuro representar
conceitualmente e graficamente o movimento espiral produzido pelo glifo no espectador, e que

tensoes este fendmeno desencadeia.

3.1 MOVIMENTO ESPIRAL

Na apresenta¢ao e desenvolvimento dos conceitos tedricos da pesquisa, no que se refere

ao comportamento do glifo nos materiais empiricos, algumas formulacdes ganham destaque, e
serao indispensaveis para compreendermos o movimento espiral que defendo.

1) A imagem em movimento ¢é superficie audiovisual, pois promove uma experiéncia para

o espectador que reune a magia do coédigo imagético com a experiéncia de duracio,

através do escorrimento destas imagens no fluxo do tempo.
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2) Os glifos sao coédigos de linha, modulares e estaticos por natureza, que se inserem no
escorrimento do tempo da superficie audiovisual. Estejam eles sempre repetidos no
mesmo ponto da tela ou se movimentando através de jogos de camera, serdo sempre
fixos entre um fotograma e outro, pois o cédigo de linha ¢ cédigo conceitual, e
exige um tempo de leitura diferente do tempo de scanning exigido pelo coédigo

imagético.

3) As imagens jamais poderao ser totalmente apreendidas, interpretadas, dissecadas. O
simples fato de ser imagem, ja lhe confere um alto grau de subjetividade, o que garante
a imprevisibilidade na produgao de sentido. Esta caracteristica é responsavel pelo teor
de magia presente em qualquer imagem, desde os primoérdios da civilizacao, e pela

tendéncia que sempre teremos em magiciza-las.

4) O codigo de linha traz a subjetividade da superficie audiovisual uma pretensio de
objetividade, uma tentativa de explicar o que se vé. Procura desmagicizar as imagens

que, por natureza, tendem a guardar em si um alto grau de magia.

5) Os glifos podem ser lidos como texto, mas podem ser apreendidos como imagem,

distribuidos pictoricamente na superficie.

6) Ao invés de desmagicizar o codigo imagético, os glifos se inserem na duragio
audiovisual, produzindo novas virtualidades e, por consequéncia, possibilidades,
atualizando novas imagens e novos significados junto ao espectador. Os glifos, de
carater ambiglio entre texto e imagem, promovem uma remagicizacao da superficie
audiovisual, gracas a fatores como a tensao entre os tempos de leitura e de scanning ou a
fixidez que contrasta com o movimento, entre outros conceitos aprofundados nesta

pesquisa.

7) Descrever é (tentar) transformar cédigo imagético em cédigo conceitual, traduzindo

com palavras alguns aspectos de uma imagem.

8) Imaginar ¢ produzir imagens. O oficio do imaginador é explicitamente o de atualizar

virtualidades, transformando zusights subjetivos em idéias objetivas.

Repito, de forma resumida, estas oito formulagdes, pois sio fundamentais para a

compreensio do movimento espiral do glifo na superficie audiovisual. Nos paragrafos a seguir,
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procederei com uma descricao deste movimento, demarcando os pontos importantes com
legendas, que serdo apresentadas no grafico a seguir.

O processo todo tem inicio sempre em um atual, o glifo <G> na tela. Por mais que
pareca fixo, sabemos que nao existe fixidez no fluxo audiovisual; o que nos é dado a ver,
portanto, ¢ uma imagem média do glifo, composta por dezenas, centenas ou milhares de
fotogramas semelhantes justapostos. Enquanto o filme e a #imeline escorrem, os glifos se fixam,
causando estranhamento.

O glifo é colocado (pintado, desenhado) no quadro pelo autor do audiovisual, e seu
objetivo ¢ enunciativo. Ao ser lido como cédigo de linha, este glifo possui uma tarefa funcional, a
qual o espectador pode proceder: seu carater é trazer a objetividade <O> do texto a
subjetividade da imagem que escorre no fluxo. O primeiro movimento se da, e o glifo traz
objetividade através da <descrigdo> de um conceito pelo cédigo de linha. Nisso,
necessariamente, ocorre uma <desmagicizagdo>, um evento que busca tolher o carater magico
da imagem, e o que nos resta ¢ ainda um atual <A>.

Em contato com este glifo, promotor da objetividade pelo cédigo conceitual, o
espectador pode <imaginar>. F neste momento que ocorre a producio de sentido, pois quem
assiste parte do atual que lhe é dado, imagina possibilidades, e produz uma subjetividade <S>.
A subjetividade ¢ algo que pertence exclusivamente ao espectador, e jamais serd a mesma de uma
pessoa para outra. O glifo deixa de ser um texto na tela, para alimentar a imagina¢do do
espectador, processo no qual ocorre uma <magicizagdo> daquele conteido visual. O texto
passa a ser imagem, subjetiva, magicizada. Da imagem magica, surgem as linhas de fuga para as
virtualidades <V>, promotoras da coalescéncia e agentes de tempo.

Dos devires apresentados, o espectador se deixara afectar por algum(ns), e promovera
uma nova atualizacdo, transformando seu afeto em um percepto. Este processo ¢ de uma nova
descrigdao e, por consequéncia, nova objetivagao. E a espiral continua de maneira imprevisivel,
ocorrendo interiormente no espectador, enquanto se produz sentido.

O movimento espiral do glifo possui um comportamento atipico'®, pois podera, durante o
processo de scanning e leitura, girar tanto em sentido horario, como em sentido antihorario. Sua
configuracdo permite que se parta dos atuais, produza-se subjetividade e encontrem-se suas
virtualidades, assim como permite que se acesse a qualquer momento, a partir das virtualidades e
através das subjetividades, o atual. O que deve ser observado, porém, é que o movimento sempre

se da do centro para as bordas, em um movimento centrifugo. A cada volta que se da na espiral,

16 Coloco como “atipico” o movimento espiral do glifo, com seu possivel verso ¢ reverso, para evitar que se subentenda
uma contradi¢gdo com a afirmacdo de Bergson de que o movimento se da dos virtuais aos atuais. (2006 A)
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cria-se novidade, que permanecera indelével e pertencera a memoria do objeto. Resumindo, a

espiral sempre se abre, ao invés de se fechar.

Figura 29 — Movimento espiral dos glifos

Fonte: Elaborada pelo autor

No desenho acima, proponho uma representacio grafica esquematica de como
entendo o movimento espiral dos glifos. A espiral pode ser dividida em quatro quadrantes,
produzindo zonas de interseccao. Temos a area dos atuais e a area dos virtuais, divididas
também entre a area da objetividade e a area da subjetividade. O glifo circula e se movimenta
liviemente para a parte mais interna ou mais externa da espiral. Quanto mais préximo ao

centro, mais contraido é o grau de passado coexistente, e quanto mais afastado do centro,
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mais distendido é o grau de coalescéncia. A espiral é representada em duas dimensdes, mas ¢é
facil imagina-la tridimensionalmente, adquirindo o formato de um cone. Esta terceira
dimensdo, no grafico, vem para representar o tempo, assim como o fazem as linhas de fuga,

justificadas no item 2.6.5.

3.2 SCANNING DE AUDIOVISUAL: DISSECACAO E FLANEURIA

No momento de agir sobre meus materiais empiricos, devo fazé-lo segundo meus
principios metodolégicos, procedendo com a minha proposta de scanning. Dos atuais, parto para
uma captura ampla e, de pontos marginais, traco linhas de fuga para tensionar os conceitos.
Neste processo, optel por mapear meus movimentos também inspirado pelo movimento espiral
dos glifos. O movimento de observagao do audiovisual, procurando sempre intercalar a atitude
de flaneuria com a dissecagdao, pode ser imaginado dentro do mesmo grafico apresentado.
Flanamos pela superficie audiovisual, sem rumo definido ou ponto de apoio, deixando que o
movel seja nosso lugar de investigacao. Deixamo-nos afectar pelas imagens, permanecendo na
regido esquerda do grafico, flanando entre virtuais e atuais, em um exercicio de magicizar e
imaginar.

Ao identificar pontos de onde posso tracar linhas de fuga, evoluo para o close reading ou
olhar atento, aplicando um efeito de ooz Retiro a imagem do fluxo, simulando o congelamento
desta imagem, para fins de analise. Disseco entio aquela superficie, entre atuais e virtuais,
permanecendo do lado direito do grafico. Minhas tarefas entao passam a ser de descrever e
desmagicizar o que esta dado.

De maneira simples e fluida, procurei repetir o método a cada audiovisual que surgiu
nesta producao de rizoma. O resultado ¢ relatado nas préximas paginas, onde proponho que o
leitor se deixe levar pelo movimento espiral, circulando pelos audiovisuais de maneira livre,

sempre entre a magia produzida e a realidade apresentada.
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Figura 30 — Movimento espiral da metodologia

FLANAR DISSECAR

A
. 1,'0\
&
N
%q
g Vv
< > d
'\’l:b‘ e .S‘(-}
O %
S 5.
E de:c,ﬂl’(‘,
(8 LB <0> <0>
"’;,,%% y Vi
< A > (?Q
i &
6’0/ CQQ’
3 o
%, Nig
< A >

FLANAR DISSECAR

Fonte: Elaborada pelo autor

Ao elaborar minhas perguntas sobre os glifos, a intuicdo me ensina a avaliar se coloquei
tais questdes como problemas verdadeiros. Por exemplo, nesta pesquisa, é importante pontuar,
colocam-se dificuldades relativas a veracidade dos problemas. Minha familiaridade com a
tipografia de Gutemberg tende a me cegar por situagdo, uma vez que a situagdo em que me
encontro é de submissao a diversos paradigmas da tipografia, codigo de linha. O método intuitivo
me desafiou a desenvolver outra mirada na pesquisa exploratéria, tomando por referéncia alguns

audiovisuais que agem estrategicamente sobre os paradigmas tipograficos a que estou habituado.

E importante destacar que o scanning destes audiovisuais sera feito de modo transversal,
rizomatico, pois os conceitos serdo autenticados em linhas de fuga similares nos diversos
materiais; estes, por sua vez, deverdo produzir outros pontos, que serao a partida para que se
desenhem linhas de fuga em direcao a outros audiovisuais. Assim sendo, pode-se prever idas e

vindas entre uma obra e outra, movimentos estes costurados pelos conceitos até aqui tratados e
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pelos tensionamentos provocados. A seguir, demonstro o que, durante a pesquisa exploratoria,

intuf serem as linhas de fuga produzida pelos glifos.

3.2.1 Anemic Cinéma

Figura 31 — Titulos de abertura em perspectiva formada por linhas de fuga

Fonte: Anémic Cinema (19206)

Nos titulos de abertura de Anémic Cinema (Michel Duchamp, 1926), as letras podem ser
chamadas de texto, embora o sentido das palavras escritas nao legendam, narram ou
complementam algum acontecimento existente na imagem. Elas poderiam até narrar, mas o que
percebemos é que vao além disso. As frases aparentemente sem sentido, aleatérias e desconexas,
contém em seus trocadilhos mensagens que os sofisticados estudos da linguagem poderiam nos
ajudar a decifrar, mapeando jogos de significa¢ao. Esta analise, porém, nao faz parte do problema
aqui proposto. As letras de Anémic Cinema sao também imagens, pois a sua leitura nao é necessaria
para que o espectador viva e sinta a experiéncia audiovisual proposta, bastando o scanning. As
espirais escritas sao apreendidas como superficie, e a colocagao dos elementos tipograficos forma
um caligrama, onde letras desenham imagens. O movimento que acontece com esses caligramas
acaba por configurar um caligrama animado, uma imagem que exerce uma forga centrifuga de
atragao do olhar, o que os estudos do design, sobretudo da Gestalt (teoria da forma), poderiam

explicar com grande competéncia.
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Figura 32 — Anemic Cinéma: espiral

Fonte: Anémic Cinema (19206)

Podemos dizer que as letras ali presentes nao formam texto, ndo configuram cédigo de
linha, ndo escrevem nada. Os trocadilhos ali presentes tendem a ndo significar nada para o
espectador, seja ele conhecedor da lingua francesa ou nao. Poderfamos dizer que aquelas letras
estdao ali somente para ilustrar, formar imagens com o objetivo de enunciar. Poderfamos dizer,
também, que aquela escrita nao traz necessariamente uma voz de comentarista cinematografico
(MACHADO, 2007, p. 23), ou uma voz em g¢ff acrescentando linguagem ao conteudo. Afinal,
parecem estar ali para ilustrar.

E se disséssemos, entdo, que essas imagens ilustradas com letras ndo sio imagens? Fica
evidente que as letras colocadas linearmente (historicamente) formam palavras e frases, cédigo de
linha. Se elas sdo textos, como é que podem ser também imagens, codigo de superficie? Se o
objetivo é criar uma ilustragdo, por que temos espirais desenhados em alguns momentos, e
espirais com frases em outros? A resposta s6 pode ser encontrada se produzirmos explica¢oes
aderentes ao préprio objeto; caso contrario, permaneceremos girando em torno dele, elaborando
explicagbes e conceitos aproximativos sem jamais compreendermos o modo de ser do glifo no
tempo. Tentamos explicar, cegos por situacao, que o glifo ¢ um texto, uma expressao tipografica,
um codigo alfabético que forma imagens, ou imagens que siao formadas por tipos.
Continuaremos procurando na heranga caligrafica ou escultérica da tipografia a razao dela ser
apreendida como imagem, mas jamais compreenderemos seu modo de ser imagem. Em paralelo,

giraremos em torno da imagem, escanearemos sua superficie, encontraremos na arte e no design
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conceitos que nos ajudardo a explicar a hierarquia do desenho, a dire¢io do olhar que
provavelmente langaremos sobre ela, a caracteristica psicolégica da cor utilizada. Veremos o glifo
como elemento que compde a imagem, mas este continuara sendo visto como um instantaneo,
um frame congelado e retirado de sua duragdo para fins de estudo. Nao compreenderemos na
imagem o seu modo de ser texto.

O ¢glifo abordado nessa pesquisa é uma busca pela precisio que faltou a Filosofia
(BERGSON, 2006 A, p. 3), uma tentativa de dar nome e conceito Gnico a esta coisa que dura no
audiovisual, “entre” a linha e a superficie. Ele parece caber tanto no conceito de linha, quanto no
conceito de superficie, mas o que ocorre é que estas sao aproximagdes imprecisas. Ele nao é

linha, e ndo ¢ superficie, mas dura entre um e outro.

Figura 33 — Anémic Cinéma: glifos em movimento espiral

Fonte: Anémic Cinema (19206)

3.2.2 Dans le Noir du Temps — Primeiro Scanning

Ja Godard explora o glifo em Dans Le Noir Du Temps (2002) aproveitando momentos de
extrema dramaticidade para alinhar tematicas diferentes em uma udnica sequéncia. De forma
diferente de Anemic Cinema, os glifos colocados entre as cenas intitulam as imagens que estio por
vir, mas o fazem de maneira complexa, geralmente com falas sobrepostas ou efeitos sonoros que
perturbam sua leitura, assim como o0s recursos tipograficos perturbam de certa forma a
compreensao do video. Os glifos presentes no intersticio de uma cena e outra nao sao legendas e
nem sio titulos, embora os pudessem ser; sio glifos na superficie montada por Godard. O filme
fala sobre duragdo, for¢ando uma reflexao profunda sobre o tempo e sobre a movéncia. Um

momento que serve de exemplo é quando, na cena chamada “O dltimo minuto da juventude”, a
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voz em ¢ff diz que “quando falo do tempo, é porque este nao é mais; quando falo de um lugar,
este ja nao existe mais; quando falo do tempo, é porque este ndo é mais”. Toda a obra enuncia
esta duragao e pontua que o atual, o “dltimo minuto”, ¢ somente uma ponta do passado que cria
o futuro no presente.

Como dito anteriormente, o passado nao ¢ uma atualizacao antiga, um atual que deixou
de ser, mas sim um virtual contemporaneo ao atual. Na fala inicial de Dans e Noir Du Temps, os
atores dialogam sobre a escuridio da noite, e 0 homem diz que “o céu era iluminado quando
jovem, e hoje, envelhecido, vive na escuridao; quando olha para o céu através das estrelas, s6
enxerga a luz que desapareceu”. Que pontos sao esses, as estrelas, que se fixam na escuridio do
velho céu e contém em seu brilho todo o passado de luz do jovem universo? Em Godard vemos
que aquilo que se fixa no desenrolar do tempo traz consigo todo o passado coalescente, sempre
presente como virtual. Quando uma estrela se apaga, poderemos nao nos lembrar mais dela. Esta
estrela deixa de ser atual, mas ainda assim participa do presente: torna-se passado, memobria,

como uma extensao do céu escuro, este sim, atual.

Figura 34 — Dans Le Noir Du Temps — entretitulos

Fonte: Dans Le Noir Du Temps (2002)

A escuridao do céu, ndo por acaso, nos remete as luzes que se apagam em uma sala de
proje¢ao. O cinema, como momento magico, depende desta moldura negra para que a

imaginac¢ao se faca mais ativa.

3.2.2.1 A Alegoria da Caverna

A Alegoria da Caverna, por muitos dita como a primeira descricio de um evento

cinematografico, simboliza bem esta magia. Os homens pré-histéricos se aventuravam no interior



89

escuro das cavernas para pintar seus objetos de desejo, a caga ali representada, com técnicas que
imaginavam inclusive o movimento destas. A caverna, que foi dita assim por Platdo, continuou
possuindo o satus de local propicio para a imaginagao. Na .Alegoria da Caverna, a luz natural do sol
dava espago para a ténue luz artificial da lanterna, que incidia sobre pessoas e objetos e projetava
intrigantes sombras pelas paredes daquele lugar. As imagens projetadas, combinadas com a voz
do narrador, ja simulavam uma experiéncia audiovisual, criando uma simulagio de movimento
que nio pretendia necessariamente imitar a realidade, mas criar uma nova e onirica experiéncia,
que acontecia dentro da caverna escura e dependia da pratica de imaginar, tanto pelo projetor,
quanto pelo espectador. Eram todos imaginadores.

Da mesma forma acontecia com as lanternas mégicas', mais recentemente, a partir do
século XVII: moldes de metal ou papel eram recortados com desenhos pelos quais passava a luz
e se projetava nas paredes, € a agao que se passava nas sombras era acompanhada pela voz do
locutor comentarista ¢ por recursos sonoros e musicais, recriando a vida no imaginario dos
espectadores. Embora fossem somente uma discreta representacio do mundo, estas sombras
possufam o poder de criar uma experiéncia e gerar novos atuais a cada momento da projecao,
partindo de simples formas expostas a luz, de maneira intencional, mas com resultados
imprevisiveis na afec¢do de cada espectador. A projecdo destes objetos estaticos torna-os
potentes na imaginagao do espectador, pois ¢ muito mais do que um fenémeno fisico de
comportamento de luzes ou fisiolégico de captura pelo olho: é um fenomeno psiquico que se
atualiza no espectador. Como diz Machado (2007, p. 22), “se a percep¢ao do movimento é uma
sintese que se da no espirito ¢ nao no mecanismo do olho, o cinema deve ser entendido também
como um processo psiquico, um dispositivo projetivo que se completa na maquina interior”.

Para mim, o fato mais curioso deste jogo de luz e escuridio é como estes elementos
projetados ganham vida no tempo. Pequenos moldes com desenhos recortados, sejam eles em
negativo ou em positivo (forma externa ou interna, sélidos ou vazados), possuem a mesma
modularidade de um glifo. Sao simbolos fixos que ganham movimento e significado na duragao.
O molde, assim como o glifo, ¢ sempre o mesmo, e torna-se animado pelo que lhe acontece em
torno: as falas lhe dao contexto e personalidade, os sons produzem dramaticidade, a mudanca da
incidéncia da luz coloca as figuras em movimento, a aproximacao da lanterna aumenta o tamanho
do objeto projetado na parede, e o afastamento o reduz, simulando um movimento ou uma
transformagao. Um jogo tdo simples ganha um significado tao robusto, gracas a imaginagao do

espectador. O glifo, com sua objetividade acorrentada a linguagem, ganha um significado que

17 L. . . ,
Lanternas mdgicas sio aparelhos pré-cinematograficos que produzem luz com foco convergente, que transpassa
moldes de metal e projeta desenhos sobre as paredes de um ambiente.
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foge a sua fungdo primaria, resultado das virtualidades que constroem e rodeiam aquela cena, e

somente aquela cena.

Figura 35 — Dans Le Noir Du Temps: frame da cena chamada “Os dltimos minutos do cinema”, uma imagem onde
coalesce a Alegoria da Caverna.

Fonte: Dans Le Noir Du Temps (2002)

3.2.3 The Life and Death of 9413, a Hollywood Extra

Assim também comporta-se o glifo em The Life and Death of 9413, a Hollywood Extra
(FLOREY, 1928), filme que comeca criando um ambiente movimentado a partir de moldes fixos,
com variagoes de incidéncia de luz sobre eles, criando sombras que simulam o passar dos dias na
paisagem urbana de Hollywood. A projecao de glifos acontece durante diversos momentos do
curtametragem de 13 minutos e, se tem a fun¢io de legenda em alguns casos, certamente ela vai
mais além. A projecao destes glifos através de moldes remonta as lanternas magicas, e possui
funcao narrativa e estética, e o texto por eles (os glifos) explicitado se fixa na imagem, mesmo
quando em movimento. Sao elementos de objetividade no meio da subjetividade da imagem em
movimento, sem deixar de ser imagem complexa. Intercalam-se os desenhos projetados sobre o
pano de fundo com as imagens glificas de letreiros urbanos, combinadas ainda a imagem do ator
com o numero “9413” escrito em sua fronte, tudo isso em movimento, reaparecendo em uma
redundancia que remete aos sonhos e a alucinagao. Mensagens textuais aparecem o tempo inteiro,
projetadas através de placas com escritas vazadas, ou pelas sombras destas.

As sombras projetadas sio uma constante, pois toda a dramaticidade da narrativa se
reforca com a incidéncia de um tdnico ponto de luz, que vem sempre de trds da camera,

produzindo uma projeciao de sombras em direcao ao ponto de fuga da imagem. O mesmo se da
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com muitos textos, que parecem projetados por uma lanterna. F uma maneira de falar
graficamente sobre o cinema, usando metalinguagem. A vida e a morte do personagem, em sua
busca por um espaco no cinema de Hollywood, sdo representadas por estas imagens projetadas,
geradas por luz e sombra.

O namero escrito na testa do personagem principal (e de outros que aparecem na mesma
situagdo) é outro glifo marcante, totalmente legivel e objetivo, mesmo quando em movimento. O
fato é que o numero, em si, nao tem um significado especifico. Na narrativa, sua fun¢iao ¢é
exclusivamente enunciar que os personagens anonimos buscando o sucesso (alcangar o estrelato)

sao, para Hollywwod, apenas numeros — e que sao numerosos.

Figura 36 — The Life and Death of 9413, a Hollywood Extra - glifos

Fonte: The Life and Death of 9413, a Hollywood Extra (1928)

Figura 37 — The Life and Death of 9413, a Hollywood Extra — tepresentacdo do final da carreira do personagem

Fonte: The Life and Death of 9413, a Hollywood Extra (1928)
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Com a redundancia de suas apari¢oes glificas, a palavra SUCCESS destaca que esse é o
objetivo em torno do qual se constroem todos os movimentos dos personagens, sempre
associada a redundancia da palavra DREAMS.

As dificuldades do personagem ficam claras - inclusive as financeiras - objetivamente
explicitadas através, por exemplo, da tomada de uma placa na qual se 1¢ uma lista de precos de
alimentos em uma fruteira; ou a tomada de folhas de papel com as contas a pagar colocadas sob a
porta de sua casa.

Em todo o filme nao ha fala, somente trilha orquestrada que, combinada ao ritmo da
montagem, reforca a dramaticidade dos eventos. Os glifos, muito mais do que simples legendas,
enunciam em The Life and Death of 9413, a Hollywood Extra sobre a competitividade desumana do
mercado e, através dos seus modos de ser na tela, duram entre as imagens e configuram a
narrativa. Através dos seus modos de ser, também, enunciam sobre a histéria do préprio cinema,
remetendo constantemente as lanternas magicas antes citadas, instrumentos criados por bricolleurs
para, muito antes do cinema, entreter um publico de espectadores através do exercicio de
imaginar, fazendo, como fazia Platdio com a Alegoria da Caverna, um constante paralelo com o
mundo dos sonhos, talvez a melhor fonte de justificativas para o pensamento do espectador-

imaginador.

Figura 38 — The Life and Death of 9413, a Hollywood Extra — sonhos vistos através de projecGes através de moldes sobre
fundo preto

Fonte: The Life and Death of 9413, a Hollywood Extra (1928)
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3.2.4 Dans le Noir du Temps — Segundo Scanning

A redundancia também ¢ recurso grafico e conceitual bem explorado por Godard em
Dans Le Noir Du Temps, em que a repeticao do texto “Les derniére minutes de” pontua com
clareza o inicio de uma nova cena, mas também costura a narrativa ao conceito imaginado.
Os glifos sobrepostos, comprimindo uma letra maitscula sobre a outra, escritas em branco
sobre o fundo preto, aparecem de forma redundante tanto nas diferentes aberturas de cena,
como nas sequéncias de fotogramas onde estdo impressas.

Em termos de duracdo, o que distingue as letras impressas no papel ou impressas na
tela é que, na tela, torna-se mais evidente a poténcia do glifo de diferenciar-se de si mesmo
no tempo, pois se a narrativa escorre, e os fotogramas continuam a se suceder, o glifo se fixa.
A diferenca, entdo, se da nessa fixidez, que se faz com um esforco contra a fluidez hidraulica
do audiovisual: é necessiario um esfor¢co contra o fluido para que o espectador tenha a
sensagao que o glifo esta ali parado.

Paradoxalmente, para que o glifo possa diferenciar-se de si mesmo, na imagem em
movimento, precisa lutar contra o escorrimento da superficie audiovisual. Para o espectador,
um texto fixo na tela ndo é um impresso, mas um elemento que luta contra o movimento
para simular uma pausa, com o fim de dizer alguma coisa. Assim age o glifo durante na obra
de Godard: se fixa na fluidez das reflexdes do audiovisual, trabalhando com o mesmo
objetivo da enuncia¢dao da obra. Quando os personagens falam em infinito, na cena intitulada
“Os Ultimos Minutos do Pensamento”, eles olham para livros, léem trechos dos mesmos, e
dizem que nada se pode dizer sobre nada, nio importa quantos livros se escrevam e que,
mesmo assim, isso é parte do infinito. Dao a entender que a linguagem ¢ a ferramenta que
permite a reflexdo, a compreensao de alguma coisa, mas que é apenas linguagem, e ndo pode
dizer o indizivel, nem apreender o inapreensivel. Ou seja, o infinito esta para Godard assim

como esta a duragao para Bergson.
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Figura 39 — Dans Le Noir Du Temps — livros sendo jogados no lixo, no capitulo intitulado “Os Ultimos Minutos do
Pensamento”

-

Fonte: Dans Le Noir Du Temps (2002).

3.2.5 O Livro de Cabeceira

Nos exemplos mostrados até o momento observamos facilmente a ingeréncia dos glifos
sobre a enunciagdo, pois se assemelham ao que estamos habituados a interpretar das mensagens
do coédigo alfabético. Em O Livro de Cabeceira (GREENAWAY, 1996), porém, titubeamos. Na
obra, podemos encontrar o glifo que dura sem que possamos compreender o significado de suas
letras e palavras, o que serve como verificagao dos movimentos realizados pela pesquisa até este
momento. Como age em noés o glifo em um cédigo de linha-superficie que ndo dominamos?

O Livro de Cabeceira ¢ uma obra que se apropria da magia da caligrafia durante todo o
tempo. Para minha investigacio sobre os glifos, a obra ¢ extremamente rica em exemplos, e
consideravelmente complexa para um processo de scanning, pois ela apresenta centenas de pontos
de fuga para os glifos durantes.

Os ideogramas orientais presentes por toda a obra nio sio por nods, ocidentais,
compreendidos, o que automaticamente elimina seu carater de legenda. Eles sio imagens o
tempo inteiro, mas, pelo fato de serem glifos, se fixam na superficie audiovisual, e ganham outro
significado. Em um trecho do filme, por exemplo, um personagem fala, enquanto pinta
ideogramas no rosto da menina, personagem principal de toda a obra: “Quando Deus fez o
primeiro modelo em barro de um ser humano, Ele pintou os olhos, os labios e o sexo. Depois,
Ele pintou o nome de cada pessoa, para que o dono jamais o esquecesse.” Este texto parece
fundamental para o entendimento da func¢ao do glifo no filme, pois enuncia que, naquela cultura

(oriental), os glifos possuem profunda importancia e especial significado.
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Figura 40 — Pillow Book — escrita oriental sobre o corpo e projetada sobre a parede

Fonte: Pillow Book (1996)

A atmosfera criada sobre o objeto /vro dd um status magico a escrita (paradoxalmente,
magiciza a escrita, originalmente desmagicizadora), e este status se reflete em toda a estética da
obra. Greenaway utiliza amplamente a lingua estrangeira no filme, mesclando falas em inglés com
falas em mandarim, japonés e outros idiomas. As falas em inglés ndo possuem legenda com
traducdo, e as falas em mandarim ou japonés sao acompanhadas por textos escritos em inglés,
mas com uma tipografia de aspecto cursivo oriental.

Alguns trechos sao ambientados em meio as maquinas impressoras de uma grafica, uma
editora onde se imprimem livros. Frequentemente, porém, entre as cenas, aparecem sobrepostas
as imagens, folhas do livro de cabeceira, um diario escrito a mao pela personagem principal.
Durante as passagens de imagens, a personagem narra a historia, em inglés e com a voz em gf,
enquanto se intercalam falas em japonés e mandarim. Além da fixidez dos glifos em imagens
sobrepostas que mostram paginas do diario da personagem - recurso narrativo que pontua o
desenrolar do tempo historico, existe a fixidez dos glifos caligraficos escritos ao longo de todo o
filme sobre o corpo nu da personagem.

Sua (da personagem) obsessao pela escrita sobre o préprio corpo da um status ainda maior
para os glifos caligraficos na significacao do filme, uma vez que vive procurando amantes que
sejam bons caligrafos e que possam escrever sobre seu corpo. De um lado, esta pratica aparenta

ser breve e efémera, pois a tinta é delével ao contato com a agua, e o prazer da escrita s6 é obtido
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enquanto praticado: a tinta escorre junto com a agua. Entretanto, o que dura é a imagem do
corpo sendo pintado, milhares de vezes, na memoéria da personagem, que “usa carne como
papel”. Para reforcar a importancia da imagem na narrativa, no filme o glifo dura porque, depois
de pintado, a personagem sempre exige que seu corpo nu seja fotografado.

No cinema, a tipografia ocidental também ganha espaco em corpos caligrafados,
ganhando o status de livros, cada um contando uma histéria. Por exemplo, no trecho do filme
chamado “Livro dos Mortos”, o “livro” é escrito sobre o corpo de um assassino, lembrando uma
pratica que remete aos antigos samurais, cujos crimes eram tatuados em seus corpos,
permanecendo assim indeléveis. Os criminosos, segundo o texto do filme, “deviam carregar a
vergonha de seus atos para sempre, e seus crimes NAo estdo escritos apenas em seus corpos, mas

em suas almas”.

Figura 41 — Pillow Book: o Livro dos Mortos, escrito sobre o corpo do assassino

Fonte: Pillow Book (19906)

Em O Livro de Cabeceira todas as narrativas envolvendo os glifos criaram um estranho tipo
de expressiao a partir da escrita de livros sobre os corpos dos personagens, uma pratica que fez
durar o desejo de tradicdo e vingan¢a da personagem Nagiko. Esta expressao aparenta ser
encerrada em o “Livro dos Mortos”, momento do filme no qual se d4 um desfecho a vinganca
que movimenta toda a historia e que se faz durar através dos glifos que expressam a obsessao da

personagem.
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Figura 42 — Pillow Book: sobreposi¢io de escritas em diferentes idiomas

Fonte: Pillow Book (1996)

Voltamos aqui a aurora dos experimentos com imagem em movimento, em especial
aquele momento em que se comegou a brincar com a perspectiva. A Tavoletta di Brunelleschi®,
conforme diz Parente (1999, p. 49), “¢ um dispositivo de realidade virtual que tende a confundir
o espectador sobre o que ¢ ou nao verdade na paisagem urbana vista através deste dispositivo”.

Neste exemplo, novamente percebemos que o impacto nas afec¢oes do espectador se da
exatamente no contraste entre fixidez e movimento. A paisagem torna-se glifo e persiste imével
no escorrer do tempo, e o que se move ¢ o seu entorno. O glifo, como cédigo de linha, procura
cumprir o seu papel de promotor da objetividade, desmagicizando as imagens que nos afectam.
Ao mesmo tempo, nesta tentativa de transformar o imagético em conceitual, de explicar através
de linhas aquilo que vemos nas imagens, ele acaba por promover uma nova magicizagdo da
superficie.

A sobreposi¢ao do fixo com o moével, assim como a do glifo na imagem, nio explica os
atuais. Pelo contrario: gracas a perspectiva, ele abre linhas de fuga para novos virtuais, que
participam da criagio de mais novidade. Isto é, os novos atuais, ao invés de serem

desmagicizados, acabam por se remagicizar com a intervencao dos glifos.

18 A Tavolleta di Brunelleschi foi um experimento, ctiado em 1415, que consistia na sobreposicdao 6ptica de uma imagem
pintada sobre o seu referente, entrevista através de um orificio e refletida em um espelho, causando uma ilusao de
transformagao: a imagem pintada coincidia com a imagem real, e acabava por inserir uma representacio pictdrica em
um cenario em movimento. Simulava, sobre o plano bidimensional, uma realidade tridimensional.
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3.3 O MOVIMENTO ESPIRAL DE DOGVILLE: ESTUDO DE CASO

Afectado pelas experimentagoes realizadas por seus criadores nos audiovisuais
apresentados, optei pela escolha de um filme particularmente rico em glifos para realizar um
scanning mais aprofundado e sistematico do que o que fiz com os demais. Enquanto o trabalho
apresentado até o momento privilegiou a flaneuria e a produgdo de conexdes transversais entre as
diversas obras, neste scanning final fagco uma varredura completa do filme Dogpille, dirigido pelo
dinamarqués Lars von Trier em 2003.

Optei por esta obra devido ao seu formato alternativo de construgdo cénica, que utiliza
textos escritos no chao de uma espécie de palco para delimitar os espagos do cenario. Ha o
desenho de uma planta baixa da cidade, Dogyville, e as inscri¢des textuais descrevendo cada
“ambiente” ou objeto cénico, como Casa de Tom, Arbustos, Elm Street e até mesmo Dog (para
descrever o local e a presenca do cio).

Um outro motivo que colaborou com a escolha desta obra para o scanning de audiovisual é
o fato de ser diferente das outras obras observadas em alguns quesitos basicos. Diferentemente
de Pulp Fiction, por exemplo, Doguille possui uma historicidade, ou seja, sua narrativa ¢
desenvolvida de maneira totalmente linear, seguindo uma linha do tempo. Os eventos
encadeados na narrativa sao apresentados na mesma seqiiéncia durante o filme. Outro item que
diverge das demais obras, principalmente Pierrot le Fou e Dans le Noir du Temps, é a total auséncia
de trilha sonora: enquanto Godard explora a sonoridade como parte da superficie, inserindo
musica e ruidos como intervengdes enunciadoras ao longo de seus filmes, Lars von Trier utiliza o
recurso de trilha sonora ao contrario, eliminando totalmente da obra qualquer traco de musica ou
efeitos sonoros inseridos em pods-produgido. O que o espectador escuta é somente os ruidos
produzidos neste “palco” onde foi rodado o filme e as vozes dos atores. Destaco que, a fins de
enunciagao, este recurso ¢ estrategicamente discretizado em diferentes momentos do filme.
Embora pareca uma simples captagio dos sons do ambiente, com ruidos e vozes colhidas quase
que a0 acaso, com “microfone aberto”, pode-se perceber que, freqientemente, os ruidos do
ambiente sio colocados em segundo plano ou até mesmo emudecidos em alguns momentos
dramaticos, onde o diretor prefere dar maior importancia para o dialogo que esta acontecendo.
Como nio existem paredes no cenario, apenas uma representacao grafica destas no chao, o
recurso de aumentar ou abafar alguns sons causa a sensacao de separacao ou distanciamento,
demonstrando, por exemplo, que “atras daquela parede as pessoas nao podem nos ouvir”,
embora o espectador possa ver tudo o que se da no cenario completo.

As caracteristicas que diferenciam Dogville dos outros filmes observados sao importantes
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para a pesquisa, pois me permitem isolar o glifo de outras intervengdes e recursos presentes em
outros exemplos estudados, servindo como uma espécie de teste para o conceito desdobrado.

Para realizar o scanning da obra, procedi com a especta¢do em quatro etapas. Na primeira
delas, assisti ao filme em sua lingua original, o inglés, com legendas em portugués. Simplesmente
deixei-me levar pela narrativa e pela histéria que o filme conta. Deixei-me afectar, e notei o
quanto a legenda em portugués causava ruido, conflitando com os glifos apresentados ao longo
do filme, no cenario e nos titulos que dividem os capitulos. Por isso, em uma segunda etapa,
assisti novamente ao filme todo, porém com dublagem para a lingua portuguesa e sem nenhuma
legenda sobre a tela. Neste scanning, tomei nota de pontos para tragar as linhas de fuga de meu
estudo. Procedi ainda com uma terceira espectacio, menos atenta ao todo e mais dedicada a
algumas partes, desta vez em lingua original e sem alguma legenda. A quarta e tltima etapa foi
passar todo o filme na tela do computador, “fotografando” as telas que deveriam servir de
referéncia neste estudo de caso.

Minha postura foi a de verificar o movimento espiral produzido pelo glifo, alternando
entre seu comportamento descritivo e sua intercessao imaginativa. Ao descrever a cena, procuro
desmagiciza-la através do glifo. Em outros momentos, tracando linhas de fuga, acabo por
destacar o carater magico das imagens tipograficas. O movimento se da sempre entre
objetividade e subjetividade, partindo dos atuais do filme e buscando suas virtualidades. Durante
o scannig desta obra, nio farei citagdes bibliograficas nem reiteragdo de conceitos. Os conceitos
aplicados estio todos fundamentados, citados ou construidos ao longo da dissertagao.

O filme é obra de um polémico diretor europeu, fundador de um movimento chamado
Dogma 95, que definia algumas regras para a realizagao de filmes a fim de excluir ao maximo os
recursos discretizantes do cinema. Por isso, estas regras foram chamadas de “voto de castidade”.
Destaco que nao acredito na possibilidade de se eliminar os recursos discretizados em uma obra
audiovisual, pois esta sera sempre a produ¢ao de uma moldura da realidade, apresentando ao
espectador apenas um recorte, a fim de produzir o sentido desejado pelo diretor. De qualquer
forma, Dogille nio obedece a todas as regras do Dogma 95, apenas segue alguns principios como
o de utilizar somente camera na mao, nao utilizar trilha sonora, capturar o som junto com a
imagem e nao realizar deslocamentos temporais ou geograficos, filmando apenas no local onde se
desenvolve a narrativa.

A postura polémica do diretor, por si s, ja enuncia alguns aspectos da obra. Aparentando
ser uma séria critica a0 modo de agir e aos valores do povo estadunidense, Dogpille parte do que
se refere como “a triste histéria da pequena cidade de Dogville”, localizada no final de uma

estrada em meio as Montanhas Rochosas dos Estados Unidos, para questionar duramente o
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comportamento daquele povo, egoista, individualista e destituido de moral.

O fato de o diretor nio ser americano nos faz pensar que o povo estadunidense possa ser
utilizado apenas como exemplo, sendo a critica aplicada a qualquer pessoa do planeta. A obra
parece ser, muito mais, uma critica a0 comportamento humano, fortemente justificado pela
religido. Dogville, ou a cidade do cido, ¢ um anagrama bastante simples de Godville, cidade de
Deus. Esta simples mudanc¢a de ordem nas duas letras é bastante provocativa. O nome “cao” é
amplamente utilizado para representar o demonio, diabo, Lucifer ou seja qual for a figura que se
coloque como antitese do que ¢ divino. A pobre cidade possui, como a maioria dos aglomerados
urbanos, uma igreja, que ¢ o ponto de encontro e a referéncia moral da comunidade. Em
Dogyville, a comunidade é regida por uma igreja sem pastor (temporariamente?). A personagem
principal é Grace, uma mulher que aparece em Dogville fugindo da cidade grande por
misteriosos motivos desvelados somente no final do filme. Grace, em inglés, traduz-se para o
portugués como “graca”, assim como a Graga Divina. F como se a protagonista chegasse a
“Cidade do Cao” como uma “Graga Divina”, trazendo o bem a uma sociedade corrompida.

O glifo aparece no filme ja desde a abertura, no lugar dos titulos de abertura, sendo que a
tela abaixo é o primeiro frame apresentado ao espectador. FE uma espécie de legenda, como que
uma divisdo de capitulo de um livro ou o cartaz de troca de ato em uma pega de teatro. Sobre
uma intrigante letra U, desenhada na cor cinza sobre uma tela preta, surge o texto que explica a

estrutura do filme: “O filme DOGVILLE ¢ contado em nove capitulos e um prologo”.

Figura 43 — Dogyille, frame inicial

The film

"DOGVILLE"

as teld in nine chapters
and a prologue

Fonte: Dogyville (2003)

A tela seguinte do filme ja foi apresentada no item 2.6.4, figura 19, e simplesmente intitula

o prologo, anunciando o tema a ser tratado naquele capitulo. Em seguida, a primeira imagem
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captada é o que seria a “vista aérea” da cidade, o mesmo que uma planta baixa em desenho
arquitetonico. Nela vemos o tracado de cada uma das casas e também o nome das ruas. As casas
sao identificadas com o nome de seus moradores, e outros objetos cénicos aparecem escritos ou

desenhados no chao.

Figura 44 — Dogville: planta baixa da cidade

Fonte: Dogyville (2003)

O recurso destaca, desde o primeiro golpe de olhar, a originalidade da obra, abdicando de
outros recurso filmicos, valendo-se exclusivamente da interpretagao dos atores e da incomum
configuracao da “cidade grafica”. O formato apresentado delimita o espago onde a narrativa sera
desenvolvida: o territério. E uma forma clara de se estriar o espago, como diriam Deleuze e
Guattari (1997), configurando a histéria dentro de um jogo de estado. Espacos bem definidos,
tudo apreendido em um golpe de olhar, claramente sistematizado para o espectador compreender
a abrangéncia do enredo.

A camera desce para o nivel dos personagens, que atuam sobre esta espécie de palco, e
circula por sobre as letras desenhadas no chiao. As portas das casas sio desenhadas, e os atores
executam o gesto teatral de abrir e fechar as portas, onde é acrescentado o efeito sonoro do bater
destas.

Durante todo o filme existe a voz ¢ff de um personagem onisciente, que aparenta ja

conhecer toda a historia e que narra os fatos ao espectador na medida em que ocorrem.
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Figura 45 — Dogville: inscrigbes no chio delimitam paredes e ambientes

Fonte: Dogyville (2003)

Eventualmente, contrariando os principios do diretor (segundo o Dogma 95), a camera é
operada por uma grua, mostrando uma panoramica ou uma visao geral da cidade em alguns
momentos. Depois disso, aproxima-se de um detalhe onde dialogam os atores. A partir dai, nota-
se que a camera ¢é carregada na mao do operador, circulando por entre as pessoas e realizando
movimentos pouco fluidos, proprios de uma filmagem amadora ou carente de recursos de
producido, como tripés, trilhos ou gruas. Com suas imperfei¢oes, este recurso coloca o espectador

como que dentro da cena, participando da histéria junto com os personagens.

Figura 46 — Dogville: outra vista da cidade

Fonte: Dogville (2003)

Todos os movimentos podem ser vistos, o que nos faz acreditar que nada de importante
para o enredo acontece fora daquele palco. O cédigo de linha amplamente utilizado em Dogpille,

configurado como glifo, produz um sentido nao usual. Habituados com a riqueza dos recursos
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graficos dos filmes, tendemos a nos impressionar com a simplicidade extrema do cenario, que
abre mao até mesmo das paredes e da decoragao dos ambientes. A substitui¢ao de imagens por
textos produz uma descri¢io dos elementos, evitando que o espectador magicize, como o faria
quando se deparasse com imagens. Vendo textos, entendemos aqueles elementos com carater
exclusivamente funcional, ou seja, nio interessa “como” ¢ feita aquela parede, aquela casa ou
aquele arbusto. Interessa apenas que eles estdo ali, e ndo sdo absolutamente o foco da narrativa:
sao, graficamente, o que a suporta.

O carater descritivo destes glifos é tanto que até mesmo Moisés, o cio de Dogville, é
representado por um simples desenho no chio, envolvido pelas paredes de um canil e com a
palavra DOG escrita ao seu lado, com alto grau de legibilidade. Todo este esforgo para classificar
alguns elementos como meramente funcionais, descrevendo-os ao invés de mostra-los,
demonstra a intenc¢ao do diretor em privilegiar a atuagao dos atores em detrimento da produgao
audiovisual; mas também, no que interessa aqui, isso cria um ambiente grafico totalmente
enunciativo.

Isso levanta outra possibilidade de interpretagdo: a de que o espectador se sinta como o
leitor de um livro, ao invés de um espectador de um filme ou de uma peca de teatro. A divisio
em capitulos e a minima interven¢ao de recursos visuais sao dois fatores que nos fazem pensar

assim.

Figura 47 — Dogville. A primeira apari¢io do cio Moisés

Fonte: Dogville (2003)

Outros recursos, além dos glifos, reforcam esta opcdo do diretor em manter a
representacao objetiva, crua ou grosseira. Um exemplo disso é que, eventualmente, os momentos
importantes da narrativa sdo destacados teatralmente, com recursos bastante rudes se

comparados aos recursos filmicos, como no momento que o narrador fala em “uma mudanca de
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luz na cidade”, e bruscamente se acende uma luz, como um holofote que ilumina uma pega de

teatro, incidindo por outro angulo e com outra cor sobre boa parte dos personagens da cidade.

Figura 48 — Dogpille: “auma mudanga de luz na cidade”.

Fonte: Dogyville (2003)

Em meio a esta objetividade e funcionalidade, alguns aspectos minoritarios sao potentes e
nos fazem tensionar o quesito. Se o glifo, juntamente com outros recursos nao-filmicos,
desmagiciza as imagens do audiovisual, o que resta da imagem? Talvez apenas a narrativa, com
suas falas e eventos, como a leitura de um livro. Dogpille seria, pensando por este angulo, uma
tentativa de transformar o audiovisual em uma simples traducio do cddigo de linha em uma
superficie.

Sabemos, porém, que isto nao é possivel. Uma vez formada uma superficie, nio podemos
neutralizar nossa tendéncia em magicizar a imagem. Por mais que se tente resgatar e fixar a
objetividade do texto glifico, a imagem ¢é apreendida por sean segundo nossas afecgdes. O que
quero destacar aqui ¢ que o movimento espiral torna-se inevitavel: o que era descritivo, cédigo de

linha, objetivo, acaba por ser apreendido como superficie, e passa a ser imaginado pelo
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espectador: do tragado das casas no chdo, imaginamos as casas; do desenho do cachorro,
imaginamos um cao; e da palavra cao, imaginamos Dogville ou imaginamos o demonio.

Pode-se dizer, entdo, que a leitura de um livro, embora dependa do cddigo e siga
linearmente, permite que se imagine muito além do que se imagina comumente a partir de uma
superficie audiovisual. Ja o teatro estaria em uma posi¢dao intermediaria entre cinema e livro,
tornando-se mais objetivo que o livro, por apresentar imagens, e menos objetivo que o filme, por
apresentar imagens abstratas. Mas com os glifos, em Doguille o diretor descreve para que
possamos imaginar, e noés partimos de uma imagem desmagicizada para transforma-la em
superficie magica.

A narrativa segue. Grace refugia-se na cidade e ganha a oportunidade de ser “bem-quista”
pelos moradores no prazo de duas semanas, podendo ou nao ser acolhida por Dogyville. Para isso,
deveria trabalhar um pouco por dia para cada um dos moradores. Um dos trabalhos é educar as
criangas, filhas de Vera e Chuck. Na lousa que se vé algumas palavras estdo escritas, mas o filme
ndo explicita claramente o tema tratado na pequena aula que Grace da as criancas. Em um dado
momento, a imagem da personagem, com a lousa em segundo plano, desvela algumas palavras
que estdo curiosamente colocadas ali, enunciando uma mudanga radical no rumo dos
acontecimentos: EROS e PSYCHO sao as palavras que aparecem ao fundo enquanto Chuck tem
seu primeiro didlogo com Grace. As palavras remetem, discretamente e obviamente, a erotismo e
psicose.

Casualidade ou nao, Chuck é o primeiro morador a estuprar Grace, pratica que, ao longo
do filme, vai se tornar habitual entre os moradores de Dogville. Com o aumento das tensoes
entre Grace e os moradores, a posi¢ao da personagem estranha (brecha, desterritério) ao meio vai
ficando sempre mais fragil, o que permitira que ela seja usada como objeto de satisfacio sexual
por todos os homens da cidade, com exce¢ao de Tom, seu pressuposto namorado. Conforme o
narrador, os moradores faziam suas visitas noturnas a casa de Grace para aliviar seus desejos
sexuais sem nenhum tipo de culpa, pois era usada como objeto e nao tinha nenhum
envolvimento afetivo com os personagens, que abusavam dela tranquilamente como se o
fizessem “com uma vaca”. A presenca das palavras EROS e PSYCHO na lousa, portanto, nao
tiveram nenhum sentido diegético (na parte da histéria relativa a aula de Grace), mas enunciativo

(para o desdobramento da trama do filme).
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Figura 49 — Dogyille: a lousa que enuncia a psicose e o erotismo.

Fonte: Dogyville (2003)

Seguindo por nossa espiral, notamos que os recursos literarios e teatrais sao mesclados
aos recursos audiovisuais. Novas molduragoes - recursos técnicos utilizados dentro das molduras
para produzir os emolduramentos -, sao criadas a todo o momento. Existem também transi¢oes,
passagens de imagens notadamente muito bruscas entre o teatral e o filmico, como podemos
perceber no uso eventual de primeirissimos planos ou dose-#ps, que neutralizam a ambientagao

cénica e focalizam com grande impacto as expressoes faciais dos atores.

Figura 50 — Doguille: close-up.

Fonte: Dogyville (2003)
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Texto e imagem se imbricam intimamente em momentos como este, em que O
personagem que escondia sua cegueira (McKaine) trava didlogos com Grace. Sio sempre falas
sobre a luz, a visdo, as imagens. A janela de sua casa, com vista para o por-do-sol no vale,
permanecia sempre fechada, o que provocou a curiosidade de Grace. As imagens mostradas na
Figura 48 trazem o momento em que a janela foi aberta, iluminando teatralmente o rosto dos
personagens, em close-up, demarcando o momento em que McKaine assume ser cego. A magia ¢
novamente instaurada, pois o espectador ¢ convidado a imaginar a vista daquela janela. Como
seria este vale no meio das Montanhas Rochosas, visto da janela de McKaine? Esse
agenciamento, essa produciao de sentido, é da ordem do imprevisivel, pois é produzido por uma
imensa subjetividade, que circula entre o repertério do espectador e os imaginarios por ele

compartilhados.

Figura 51 — Dogpille: mapa com desenhos “apavorantes”

Fonte: Dogyville (2003)

Recurso que se vale do compartilhamento de imaginarios, em um dado momento surge um
mapa, dado a Grace por um morador da cidade para o caso de que ela devesse fugir pelas montanhas.
Em um ambiente desconhecido, como na nossa cartografia de pesquisa, procura-se demarcar pontos
pelo espaco liso a fim de construir platds, pontos de apoio e referéncia, tragando assim mapas entre
eles. No mapa do vale, em Dogyville, os platos foram construidos a partir do que o narrador chamou
de “desenhos apavorantes”, pontos do vale que deveriam ser evitados pela protagonista. A
construcao destes platds demonstra o recorte produzido pelo morador que desenhou o mapa: o vale
¢ cheio de hostilidades, e seu desenho ressalta os perigos (por isso, “desenhos apavorantes”). Ou seja,
como o saber é perspectivo, o autor do mapa disse, através de seu recorte, algo como “Grace, nem
pense em se aventurar pelas montanhas”. Os mapas sio produzidos segundo o viés da mirada de seu

autor, e os platos se constroem segundo sua experiéncia.
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Uma nova e importante intervencao glifica, seguindo historicamente o fluxo da narrativa,
se da quando a policia vai até Dogville e fixa um cartaz de “Procura-se”. As letras,
tipograficamente caracterizadas segundo os cartazes de filmes western, com seus tipos garrafais
escrevendo WANTED e oferecendo recompensas em dinheiro, produzem uma dramaticidade
tipica, pertencente ao imaginario cinematografico hollywoodiano. A dramaticidade do momento ¢é
justificada na fala de Tom: “Sera possivel que um pedaco de papel assuste desta maneira a cidade

toda?”’

Figura 52 — Dogville: cartaz de “Procura-se”

Fonte: Dogville (2003)

Certamente assustou, pois o fato de ter que esconder Grace da policia permitiu que os
moradores cobrassem uma espécie de tarifa pelo risco que corriam: redobrar o trabalho da
forasteira a favor da comunidade em troca do siléncio.

A situagao da personagem principal vai ficando sempre mais dramatica, e seu dia-a-dia
torna-se cada vez mais atarefado e estafante. O glifo representa bem isso através do relégio da
Figura 51. Esta interven¢ao reine uma representacdo de tempo através do relégio de ponteiros
que conhecemos, junto com a representacao do tempo pelo movimento do sol. O campanario da
igreja serve de ponto central, um obelisco que projeta sua sombra como se fosse um ponteiro de
relogio. Conforme o sol se movimenta, sua sombra aponta as horas do dia que passam.

Muito rica é a forma desta imagem, que nos permite autenticar a coalescéncia dos tempos
no territério. Numa mesma imagem - a planta baixa da cidade - coalescem todos os fatos
ocorridos na cidade em todas as horas do dia, que podem ser os daquele dia especifico ou os de
todos os dias (qualquer dia) narrados. Nesta superficie coalescem também todos os fatos da
misteriosa histéria de Grace, a trajetéria de desgraga, sofrimento e esperanca da personagem

“redentora”.
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Figura 53 — Dogville: projecdo de tempo pela sombra da torre da Igreja como o ponteiro de um relogio

No desenrolar dos eventos e com um clima diegético sempre mais tenso, o glifo segue
aparecendo na divisao de capitulos, porém agora com uma nova formulacio lingiifstica. Na
introdugao do capitulo 6, escrito em branco sobre fundo preto como nos demais o texto sintetiza
a tematica do capitulo: “Chapter SIX, in wich Dogville bares its teeth” (traduzido como “Capitulo
SEIS, no qual Dogyville mostra seus dentes”). Pela primeira vez, declara-se a razao da escolha do
nome da cidade e, conseqiientemente, do filme. Para isso foi usado o cédigo de linha para dizer
que efetivamente Dogyville ¢ a cidade do cao e que seu nome nao ¢ casual.

Ou seja, embora exista desde o inicio uma referéncia marginal ao cachorro Moisés ou ao
nome God ao contrario, em nenhum momento anterior havia sido justificado o nome da cidade.

Com esta abertura de capitulo, produz-se sentido para o titulo do filme.

Figura 54 — Dogille, figura de linguagem: “Capitulo Seis, em que Dogville mostra seus dentes.”

Chapter SIX

In which Dogville

bares its teeth

Fonte: Dogyville (2003)

A partir de entdo, a referéncia a0 cio comega a ficar mais clara. Se as apari¢des de Moisés
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eram bastante casuais e ocorriam sempre nas bordas da narrativa, com a intensificacio da
violéncia da narrativa a figura do cao passa a ser cada vez mais central. Seu carater enunciativo vai
se tornando sempre mais evidente. Como ja disse anteriormente, o dog aparece, ao fim, como um
recurso pictorico do cineasta, que pinta a tela, preenchendo de significado tanto o seu centro
como suas bordas.

Durante o filme, Grace ¢ abusada sexualmente em incontaveis ocasides. Para quem
assiste, a primeira vez é a que causa maior impacto. O camponés Chuck aproveita um momento
em que a policia procura a moca na cidade para chantagea-la. Enquanto aparecem, em segundo
plano, policia e cidadaos, o morador for¢a Grace a ficar calada, aproveitando o momento para
estupra-la no chao da casa. Ao fim desta cena desconfortavel, Grace resta deitada no chao e a
camera, em um angulo perpendicular, afasta-se enquanto gira, produzindo um movimento
espiral. Deitado na mesma posicao que Grace, anexo a casa aparece o cachorro Moisés,

testemunha silenciosa deste e de todos os horrores que acontecem em Dogville.

Figura 55 — Dogville: o cdo Moisés ap6s a cena do primeiro estupro.

Fonte: Dogyville (2003)

Antes do final do filme, o cdo ainda tem duas participagées marginais para a narrativa, e
importantes para a enuncia¢do. Na primeira delas, Moisés aparece quando Grace ¢ suspeita de ter
roubado dinheiro da casa do Sr. Thomas Edison, pai de Tom. Os moradores chegaram a
conclusao de que deveriam se proteger das a¢Oes da estrangeira. Para tanto, retiram a corrente na
qual era amarrado Moisés e a prendem ao pescoco de Grace em uma extremidade, ¢ a uma
pesada roda de ferro em outra. Naquele momento, o narrador destaca que a roda nao poderia ser
muito leve, para que a prisioneira nao pudesse fugir, e ndo poderia ser muito pesada, para que a
personagem pudesse se deslocar entre as casas e continuar seu trabalho. Ela permanece presa por

esta “coleira” até o desfecho da narrativa.
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Figura 56 — Dogille. Moisés perde sua corrente para Grace.

Fonte: Dogville (2003)

Em uma seqtiéncia de fatos escabrosos que acontecem com a personagem enquanto refém dos
moradores da cidade, o mal-estar instaurado no espectador atinge um nivel insuportavel, fazendo com
que se anseie por um breve fim. O personagem Tom, desde o inicio, colocara-se como protetor
apaixonado de Grace, reunindo seus esfor¢os intelectuais para resolver a situacao dela. Seu amor era
platonico, o que fez com que fosse o tnico homem da cidade a nao desfrutar do corpo da moga para
alivio sexual. Em um dado momento, resolveu que deveria finalmente consumar, carnalmente, o seu
amor. Mas a 6bvia manifestacdo negativa da “escrava acorrentada de Dogville” abala o amor de Tom, e
o personagem chega a conclusio, e convence os outros moradores de que deveriam entregar a
criminosa a policia e receber a recompensa. Deixaram a moga em paz circulando entre os glifos de
Dogyville por cinco dias, até que chegassem aqueles que a procuravam.

Um desses glifos ¢ a inscri¢ao na entrada da mina abandonada da cidade, escrito em latim
DICTUM AC FACTUM. Como glifo, sua funcdo de atual é produzir uma objetividade, descrever
uma idéia, neste caso, “dito e feito”. Fago notar o comportamento espiral: a aparicao marginal de
um cédigo de linha, em uma lingua estrangeira arcaica, deveria produzir um sentido esclarecedor

ou uma funcdo diegética, o que nio se percebe. No que ¢ traduzido linguisticamente, a frase
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produz ambigiiidades, pois niao desvela nenhuma subjetividade. Pelo contrario, seu carater
ambiguo traz novos questionamentos, produzindo um sentido de abstragao na narrativa. Ao que
se refere “dito e feito”? Seria alguma previsio apocaliptica, profetizada por alguns no inicio do

filme, de que Dogyville nio teria solu¢ao? Que apodreceu de dentro para fora?

Figura 57 — Doguille: dictum ac factum.

Fonte: Dogyville (2003)

Por fim, chega a comitiva que vem buscar Grace. Ao invés da policia, como se supunha,
sao os gangsters que a procuravam. A narrativa toma um rumo surpreendente, desvelando o
mistério que rondava a personagem durante todo o filme: ela fora a Dogville fugindo de seu pai,
um poderoso gangster de Gergetown, a cidade grande.

Depois de livrarem Grace das correntes, ela trava um tenso dialogo com seu pai, dentro
do poderoso Cadilac do chefao. Esclarece-se que sua fuga aconteceu por uma nao-aceita¢ao da
condi¢ao criminosa de seu pai. Além disso, para o mafioso, Grace deveria assumir os negdcios da
familia. Na conversa que tiveram no carro, o chefio deu a ela a oportunidade de escolha. Pediu
que ela safsse, circulasse pela cidade e decidisse se queria ficar ali em Dogville ou voltar para a
cidade grande, assumindo as responsabilidades que lhe eram demandadas. Ela olha para a cidade,
enquanto o narrador objetiva seus pensamentos: a vida de crime de seu pai ndo era muito pior do
que a vida cruel do povo desgracado que ela conheceu.

Grace havia idealizado um mundo diferente, onde o perdao seria um valor central e a
cooperagao mutua um principio fundamental. Percebeu na sua experiéncia em Dogville que este
mundo nio existe. Depois de tudo o que aconteceu nao se deixou de lado a Grace que fugiu da
cidade grande. Também ndo se apagou a experiéncia traumatica que teve naquela cidade. A nova
situa¢ao desconstruiu sua personalidade.

O seu passado serviu de alicerce para a construg¢do do seu novo futuro, no presente.

Como partes de uma mesma durag¢ao, todas as controvérsias vividas coalescem na nova Grace. O
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resultado disso foi o que o espectador esperava: a protagonista assume imediatamente o0s
negobcios de seu pal, e sua primeira atitude na fun¢ao é acabar com Dogville, matando todos os
moradores e incendiando a cidade. Um a um, os gangsters assassinaram os moradores, deixando
Tom por ultimo, para que a propria Grace lhe disparasse um tiro contra a cabega.

Como resultado do incéndio e dos tiros, os glifos de Dogville desaparecem. A camera
mostra um plano geral da cidade, onde o desenho das casas e os textos que definiam as
residéncias com o nome de seus moradores foram apagados. Os glifos ja constitufam a paisagem

da cidade e, ao deixarem de existir, passam a causar estranhamento.

Figura 58 — Dogville: na cidade destruida pelas chamas, restam apenas os cadaveres; e o cdo, sobrevivente.

Fonte: Dogyville (2003)
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Os glifos que nao estdio mais ld produzem claramente o significado de que a cidade
também ndo estd mais 1a. No plano geral, algo foge do padrao: as unicas coisas que restaram da
cidade, intactas, foram o canil e o cachorro. A cidade deixa de existir, e somente o cachorro
permanece desenhado. Segundo o narrador, “era Moisés, e sua sobrevivéncia era um milagre”.
Quando os gangsters fizeram mencao de atirar no cachorro, Grace os impede, libertando
ternamente o cao. Mostra ainda aquele seu principio de que o perdao ¢ fundamental, ao dizer que
“Moisés s6 estava rosnando pois haviam tirado o seu 0sso”. O cdo permanece vivo, como unica
testemunha de tudo o que acontecera na extinta Dogville. A camera se afasta lentamente do glifo
DOG e, neste movimento, os desenhos e letras desaparecem e dao lugar a imagem de um
cachorro, que olha para a camera e late. Em nosso movimento espiral, o glifo abstrato,
pictoricamente colocado na tela, ganha objetividade ao ser transformado em uma imagem
audiovisual. De todas as virtualidades depreendidas ao longo do filme a partir do canil e do cao
desenhados, atualiza-se s6 uma delas, que é o cio marrom que resta vivo na cidade.

O movimento entre os atuais e suas virtualidades acontece durante todo o filme,
reforcado pela poténcia inerente ao glifo. Os glifos sao desmagicizantes, mas viram supeficie
quando colocados na tela, e acabam por produzir nova magia. Em cada glifo de Dogville notou-
se a coalescéncia como perspectiva, o que justifica que se diga que as letras agenciaram todos os
tempos do filme.

Dentre as tantas linhas de fuga que uma obra como esta pode produzir, sobretudo a partir
dos glifos, opto por concluir o scanning deste audiovisual tensionando o comportamento dos
habitantes de Dogville com o pensamento de Derrida. Enquanto o desconstrucionista tem por
principio dizer “sim, ao estrangeiro”, ou seja, aceitar de maneira hospitaleira aquilo que aparece
casualmente, os habitantes da cidade adotaram uma postura totalmente contraria. O estrangeiro
(a estrangeira) foi marginalizada e distinguida negativamente durante todo o tempo, e jamais foi
incorporada a comunidade. O filme, notadamente, critica o comportamento humano,
principalmente em suas relacbes com o que lhe causa desconfortou, como é o caso de qualquer
novidade. O usufruto do que ¢ estrangeiro, apesar de uma nao-aceitagdo institucional, foi
evidente durante toda a narrativa. A postura do ser humano perante o estrangeiro eventual
costuma ser esta. Olhando pelo ponto de vista da desconstrugao, esta postura nao € positiva, pois
nao permite as contaminagées e o avangar do pensamento. Nao seria por isso, entio, que

Dogyville deixou de existir?
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Figura 59 — Dogville, tomada final: zoom para o glifo DOG e sua transformagdo em imagem do cio latindo.

Fonte: Dogyville (2003)



116

Encerrando o filme, logo antes dos créditos finais, entra uma trilha sonora: a cangao
Young Americans, de David Bowie, também uma critica a0 povo americano, seus desejos e seu
comportamento. Junto desta trilha, imagens de pessoas rotas, sujas, sofridas. Enfim, desgracadas.
Assim como a transformacao do glifo “cao” em imagem “cao”, estas imagens dio um rosto para

os personagens de Dogville. E segue a espiral, entre objetivo e subjetivo, atuais e virtuais.

Figura 60 — Dogville: antes dos créditos finais, fotos de pessoas “desgracadas”, ao som de Yowung Americans, de David
Bowie.

Fonte: Dogyville (2003)
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4 CONSIDERACOES TRANSITORIAS

Este capitulo poderia receber o titulo de “consideracées transitérias no espago liso”. O
principio da desconstrucdo, por mim adotado desde o inicio da pesquisa, juntamente ao fato de
eu ter elegido o mével como lugar de investigagdo, nao me permite apresentar uma “conclusao”
ou “consideracdes finais”. Por este motivo, prefiro chamar estas ultimas paginas de
“consideracOes transitorias” (quem sabe noémades?), pois tenho consciéncia de que o material
aqui produzido é apenas o infcio de uma busca, que podera se autoalimentar por tempo
indefinido. A formulacao do conceito podera ser o “marco zero” para futuras pesquisas, mas
ainda assim ele ja esta alicer¢ado sobre muitos acontecimentos prévios. No marco zero, coalesce
toda a situagdo que permitiu o nascimento da novidade, pois o acidente nada mais é do que um
momento de ruptura.

Ao final deste trabalho de pesquisa, percebi a evolugao gradual do meu pensamento e a
acomodagao de diversos conceitos em um unico texto, amarrados pelo glifo. O percurso foi
marcado pelo desafio de imbricar estes conceitos enquanto se movem, o que naturalmente criou
movimentos de idas e vindas, aproximacOes e afastamentos, afectos e perceptos, como que em um
movimento espiral. Por este motivo, reino nestas consideracdes transitorias uma sintese dos
apontamentos para a continuidade da pesquisa, resultado das reflexdes produzidas ao longo do
percurso. Sobre cada conceito, retomo ou proponho novas citagdes de autores e apresento

excertos do meu proprio texto.
4.1 METODOLOGIA

Como dar conta, através da pesquisa, de um objeto que se fixa em uma midia fluida por
natureza? A pergunta foi, por si sO, a soluciao (!) para a complexa tarefa de desenvolver um
procedimento metodolégico que aderisse ao objeto de pesquisa e ao objeto empirico por mim
inventado. A resposta nao poderia estar na imobilidade, na fixidez, no objeto morto. Certamente
estaria no movimento. Pensando desta forma, foi natural que eu acolhesse os procedimentos com
os quais meu objeto simpatizava. Se, por um lado, a definicio de uma “receita” para abordar o
objeto se fazia necessaria, por outro lado impunha-se uma resisténcia a férmulas prontas.

Diante de tal problema, optei por deixar-me aberto a novas formas de pesquisar,
aceitando o que, de estrangeiro, surgiu pelo caminho. Partindo sempre da observacdo de objetos
empiricos, adequados ou nao, procurei testar em audiovisuais as diferentes abordagens

metodolégicas que me foram apresentadas.
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Para realizar o tensionamento entre os elementos temporais presentes nos filmes e os
conceitos apoiei meu pensamento em principios metodolégicos, e nao na metodologia. “Rigidez
de principios e flexibilidade metodolégica”. A frase, ela mesma tomada como principio, é o eixo
central do pensamento de minha pesquisa.

A partir de Bergson (2006 A) e seu método intuitivo, aprendemos a pensar nossos
problemas em termos de duracao, colocando-os mais em termos de tempo do que de espaco.
Aplico este pensamento ao préprio desafio metodolégico: o objeto dura, a pesquisa dura, assim
como o pesquisador, mas a metodologia ¢ uma forma de imobilizacdo, de congelar a praxis para
garantir a sua repetibilidade. Segundo Bergson (2006 A), vivemos em movéncia e podemos até ter
consciéncia dela, mas é com a imobilidade que lidamos. A inteligéncia fixa pontos para tentar
apreender o objeto, pois nao ¢ capaz de capturar sua movéncia, ou seja, projeta a movéncia a
partir de pontos imobilizados. A metodologia é uma solu¢do temporaria, proviséria, que nos
permite agir sobre o objeto de maneira sistematica. Sera valida enquanto for produtiva, e devera
ser adequada, renovada ou reautenticada a cada momento em que o pesquisador perceber que sua
metodologia nao mais da conta do seu objeto. Nesta encruzilhada, quando o objeto encontra-se
domesticado e precisa ser libertado, destacam-se os principios: sio eles, sempre constantes, que
orientarao a mirada do pesquisador na reformula¢ao do seu método, fixando novos pontos que
respeitem a temporalidade da pesquisa.

O scanning, inspirado no conceito de superficie desenvolvido por Flusser, foi aplicado nos
audiovisuais observados. A intui¢io me ajudou a pensar o problema mais em termos de tempo
do que de espago. O rizoma me permitiu atravessar as cenas e os audiovisuais de diferentes
tempos, sem depender de uma genealogia ou de uma categorizagdo em géneros. O pensamento
némade de Deleuze e Guattari me permitiu refletir sobre os devires minoritarios encontrados nos
observaveis, deixando de lado o hegemonico e priorizando o marginal. Por fim (ou desde o
inicio), a desconstrucao, de Jacques Derrida, me permitiu desdobrar discussées inéditas sobre o
tema “tipografia”, acolhendo hospitaleiramente os novos conceitos que me foram apresentados e

articulando-os de maneira pertinente com o estado da arte.

4.2 TEMPO

O tema tempo, por si s6, ja é uma provocag¢ao ao audiovisual. O filme é um terreno fértil
para que se promovam o0s agenciamentos de tempo, pois é no passar deste que a imagem se
transforma em audiovisual. Em minha abordagem, porém, o que busquei nio foi o tempo

convencionado, mas o tempo que dura. A tensio provocada entre o tempo da #meline e o tempo
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que dura nos objetos cénicos foi, desde o inicio, a grande intercessora da pesquisa. Algo como
um gatilho, a primeira pergunta, o problema que colocou em moto a problematizagao. Esta
confusao entre tempo e representagao do tempo foi, portanto, o problema que ganhou poténcia
no audiovisual. Este é, por exceléncia, o lugar de investigagao do tempo. O filme é uma seqiéncia
de instantaneos justapostos, uma quantidade de imobilidades colocadas uma apods a outra, uma
farsa. Como, entdo, o cinema produz sentido, levando o espectador para outros tempos, lugares

ou vidas? Como disse Bergson (2006 B, p. 51),

O tempo, para nos, confunde-se inicialmente com a continuidade de nossa vida interior
(..) a coisa e os estados ndo sao mais do que instantaneos da transicdo artificialmente
captados; e essa transicdo, a UGnica que ¢ naturalmente experimentada, é a propria
duracio.

Deste conceito partiram os outros tensionamentos. Entendi que o tempo da narrativa nao
¢ o mesmo tempo da Zimeline, que nao é o tempo da enuncia¢ao. E nenhum deles é a duracao
audiovisual. Os elementos cénicos possuem, cada qual, sua dura¢do, produzindo na duracao
audiovisual linhas de fuga, por onde circulam outros tempos. Entendi que o passado nio é o
presente que deixou de ser, mas é uma virtualidade que estara sempre ligada a memoria do

objeto.

4.3 AUDIOVISUALIDADES

Da questao do tempo nasce a questao do tempo no audiovisual. A duragao audiovisual ¢é
o modo de ser desta midia no tempo. Como coloquei acima, o audiovisual é o lugar de
investigacdo do tempo, por exceléncia. Nele, observamos que os atuais sao modos de agir das
coisas no espago, € que os virtuais sao seu modo de ser. Por audiovisualidades entendo tudo
aquilo que nao esta no filme como atualidade, mas é parte dele como devir. Cada objeto
apresentado no filme ¢ rico em virtualidades, contém todo seu passado e sua hipertextualidade,

que coalescem em uma mesma manifestacao, um atual.

4.4 LINHA E SUPERFICIE

Flusser (2007) formulou o conceito que deu estrutura a esta pesquisa, pois questiona
especificamente o objeto tipografico, abrindo duas categoriza¢des para um mesmo objeto. A
formula¢ao do conceito de espiral se apdia neste movimento que o glifo produz no audiovisual,

apreendido ora como linha (conceitos), ora como superficie (imagens).
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Quando o homem se assumiu como sujeito do mundo, quando recuou um pouco para
poder pensar sobre ele, isto é, quando se tornou homem, assim o fez gragas a sua
curiosa capacidade de imaginar esse mundo. Assim criou um mundo de imagens que
fizessem a mediacdo entre ele e o mundo dos fatos, com os quais estava perdendo
contato a medida que retrocedia para observa-los. Mais tarde ele aprendeu a lidar com
esse seu universo imagético gracas a outra capacidade humana — a capacidade de
conceber. Ao pensar por meio de conceitos, o homem tornou-se ndo somente o sujeito
de um mundo objetivado de fatos, mas também de um mundo objetivado de imagens.
O homem esta agora comecando a aprender a lidar com esse seu mundo conceitual, ao
recorrer novamente a sua capacidade imaginativa. Mediante a imagina¢ao ele comega a
objetivar seus conceitos e, conseqientemente, a libertar-se deles. Em sua primeira
posicdo, o homem encontra-se em meio a imagens estiticas (os mitos). Em uma
segunda posicdo, coloca-se entre conceitos lineares progressivos (a histéria). Em uma
terceira posicdo, ele se vé em meio a imagens que ordenam conceitos (o formalismo).
Mas essa terceira posicdo implica um estar-no-mundo tio radicalmente novo que se
torna dificil compreender seus maltiplos impactos. (FLUSSER, 2007, p. 120)

Baseado em Flusser (2007), entendi como o pensamento-em-linha tornou-se pensamento
conceitual, e como o pensamento-em-superficie configura o pensamento imagético, evoluindo
finalmente para um pensamento formalistico, que utiliza as imagens para agrupar e ordenar os
conceitos. A articulagdo linha versus superficie foi fundamental para que eu compreendesse o

movimento espiral do glifo no audiovisual.

4.5 MOVIMENTO ESPIRAL

Entre linha e superficie. Entre atuais e virtuais. Entre objetividade e subjetividade. Entre
descrever e imaginar. Entre afectos e perceptos. A dicotomia nao tem lugar em minha pesquisa, pois
o principio é o da multiplicidade. De que maneira, entdo, dar conta de um objeto que parece
concreto, mas é efémero? A resposta esta no “entre”. O glifo no audiovisual ¢ uma oportunidade
impar para que possamos intuir a movéncia, entendendo que o objeto nio se fixa para nossa
analise. A formulagdo do conceito de movimento espiral surgiu da dificuldade que tive em
imobilizar o objeto. Este, a0 mesmo tempo em que ¢ um atual, explode em devires, que se
reagrupam em um novo atual na experiéncia do espectador. Ja o movimento espiral do glifo
promove um alargamento permanente e impossibilita um fechamento. Quanto mais se alarga,

mais se abre as contaminacSes do ambiente, criando novidade a cada revolucao.

4.6 GLIFO

Considerando este “fechamento” de texto simplesmente como mais uma revolucio da
espiral, parto daquela formulacdo provisoria de que o glifo é um agente intencional construido da

coalescéncia temporal no audiovisual, formado por uma representagao grafica da escrita, jogada
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no fluxo, mas que escorre em um tempo diferente deste. Seu carater é exclusivamente
enunciatério, pictoricamente colocado no desenrolar do audiovisual, a fim de tragar linhas de
fuga que partem da narrativa e seguem em dire¢ao a outros tempos (virtuais) que intercedem na
imagem (atual), produzindo, assim, sentido.

A pesquisa partiu de uma mirada voltada ao design de tipos, a tipografia propriamente dita.
Por um periodo, meu pensamento sempre se voltava para meu olhar habituado de especialista:
serifas, cores, fontes, pesos, italicos, cursivos. Aprendendo com Bergson, separei o que era atual
naquele objeto e o que era virtual. As linhas se afastaram sempre mais ao longo da pesquisa,
deixando a tipografia cada vez mais de lado e buscando, naquele objeto que causava
estranhamento, tudo aquilo que nio era tipografico. Foi um processo de viravolta, o que
produziu uma abstra¢ao sempre maior.

Das virtualidades que emanaram deste afastamento, produzi uma reviravolta, ou seja, uma
curva nas linhas que se afastavam, colocando-as em convergéncia. Na reviravolta, tipografia e
glifos voltam a se encontrar, produzindo, com diferenca, um conceito. Hoje, neste fechamento,
niao temo mais que a tipografia me cause uma cegueira (por situacdao). No conceito acima
reiterado, fica claro que os tipos podem ser agentes do tempo. Sao objetos cénicos, como uma
montanha, um rosto ou uma casa, que carregam em si uma memoria. A memoria, porém, é
exclusiva do objeto, e o objeto tipografico possui caracteristicas que o distinguem dos demais,
pois ¢ um moédulo do cédigo de linha. Essa distingao é refor¢ada pela maneira como o tipo vai
parar 14, tornando-se glifo: ele é pintado na tela, intencionalmente, pelas maos de um artista.

Como em qualquer manifestagdo artistica, sua expressao se da dentro de uma moldura,
sempre comunicando alguma intencionalidade do autor. Sua molduragio, enquanto
procedimento técnico, pode ser mais ou menos discreta, assim como ¢ a intencionalidade do
pintor/escritor/cineasta. O emolduramento produzido, por sua vez, é ainda mais subjetivo, pois
¢ a significagao deflagrada. Reitero que esta é imprevisivel, e o sera tanto mais quanto maior for o
imaginario compartilhado entre artista e espectador.

Fecho o texto com uma nova provocacio, pois afirmo que os glifos nao estao na seara da
inteligéncia, embora dela dependam para afectar o espectador. Estes glifos duram na imagem em
movimento porque sao muito mais do que cédigo conceitual ou codigo imagético: eles sio um
novo agente do tempo na superficie audiovisual. Sua fixidez e sua objetividade constroem um

novo estatuto de leitura e de scanning da imagem, desmagicizando-a para remagicizar.
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