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Quando o Cinema sai da sala escura

When the Cinema leaves the dark room

Cintia Marques VIEIRA!

Resumo

O cinema nasceu do experimentalismo e ao longo de sua existéncia vem se
transformando em suas rela¢es, criando deslocamentos em relacdo aos seus modelos de
representacdo, linguagem e apresentacdo. Este artigo tras alguns exemplos de expansao
e imbricacdo do cinema com as artes e as novas tecnologias, a exemplo da Videoarte e
do Cinema Expandido. O objetivo € refletirmos sobre este novo cinema e seus espacos e
relacdes, sobre as imagens que o compde em diferentes palcos de expressdo, permitindo
um alargamento de fronteiras e uma multiplicidade que reconfigura 0 modo de ser,
sentir e ver o cinema. Atualmente sob uma diversidade de suportes e linguagens, faz-se
clara a existéncia de uma poténcia que move o cinema em direcdo a outros espagos e
novos meios.
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Abstract

Cinema was born of experimentalism and throughout its existence has been transformed
into their relationships, creating displacements in relation to their models of
representation, language and presentation. This article brings some examples of
expansion and imbrication of cinema with the arts and new technologies, such as
Videoarte and Expanded Cinema. The aim is to reflect on this new cinema and its
spaces and relations, on the images that make it in different stages of expression,
allowing a broadening of borders and a multiplicity that reconfigures the way of being,
feel and see the cinema. Nowadays, under a diversity of media and languages, the
existence of a power that moves the cinema towards other spaces and new means
becomes clear.
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Introducéo

A arte em movimento nasce do experimentalismo e da revolugdo, sempre em
transformacdo, suas expressdes técnicas, estéticas e conceituais atravessaram os séculos
compondo o imaginario coletivo. Iniciamos este artigo tentando encontrar a sua
fundacdo, quem teria criado de fato o cinema, e quando? Sem respostas efetivas para
estas indagacdes, percorremos pela historia que comp@e os fundamentos do que até
entdo se entedia por cinema e com o auxilio de Arlindo Machado (1997), buscamos
compreender sobre a origem deste cinema que vem se transformando a cada dia, se
imbricando cada vez mais simbioticamente com outros meios, dialogando com as
tecnologias, com as novas imagens, oscilando entre o real e o imaginario. Afinal, seria o
cinema uma obra de arte? Simulacdo? Ou apenas um territorio de imagens?

Para compreendermos este fendbmeno cinematogréfico traremos uma linha do
tempo que expde o dispositivo cinema em suas experimentacdes, primeiramente sobre a
técnica e o seu uso, até que se componha sob 0 modelo hegeménico da sala escura. Para
tal compreensdo André Parente (2007) é um dos tedricos que se debruca sobre o termo
dispositivo, evitando clivagens ou determinismos tecnoldgicos, estéticos ou historicos e
revela as transformac6es que fizeram o cinema transitar de objeto para um campo de
forcas, acontecimento que revela um sistema de relacGes enunciativas, figurativas e
perceptivas da imagem.

A multiplicidade do cinema e sua linguagem hibrida permitiram que, ao longo
dos anos, ocorressem momentos de experiéncias notaveis em experimentacées com o
dispositivo cinematografico. Motivo pelo qual traremos alguns apontamentos e
exemplos sobre a Videoarte onde Raymond Bellour (1997) e Philippe Dubois (2004)
nos ajudam a compreendé-la, assim como, sobre o Cinema Expandido, através de Shaw
(2005) e Silvia Orru (2012). Nosso intuito € compreendermos sobre a frequente
presenca do cinema que se expande para outros espagos além da sala convencional
escura, notabilizando variagdes que acarretam em mudancas de conceitos, reinventam
sua singularidade e elaboram a forma de se fazer, expor e abranger cinema.

Com o desenvolvimento tecnoldgico e a convergéncia entre 0s meios e midias,

as novas possibilidades técnicas e digitais propulsionam transformacdes no cinema,
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expandindo a circulagdo das imagens, servindo de suporte para outras linguagens e
proporcionando experiéncias diferenciadas. Estas novas dinamicas reconfiguram o
modo de ser, sentir e ver o cinema, lancando deslocamentos com multiplos significados
que geram mudangas nos paradigmas da historia da imagem e promovem a dissolucao

do regime de representacéo.

1 A trajetdria do cinema

O cinema, uma das invengdes mais fascinantes do ser humano, surpreendeu seus
espectadores através de imagens sequenciais que criavam a ilusdo de movimento.
Machado inicia seu livro Pré-Cinema e Pds-Cinema, discorrendo sobre a auséncia da
existéncia de textos de historia que estabelecam uma data efetiva para o nascimento do
cinema. Segundo o autor, a histéria técnica do cinema, relacionada a produtividade
industrial, ndo teria muito a proporcionar para uma compreensdo correlata ao
surgimento e desenvolvimento do cinema, pois as contribui¢des existentes foram feitas
por curiosos e estavam principalmente ligadas a sua materializacdo. No entanto,
“quanto mais os historiadores se afundam na histéria do cinema, na tentativa de
desenterrar o primeiro ancestral, mais eles sdo remetidos para tras, até os mitos e ritos
dos primérdios” (MACHADO, 1997, p.14). Ou seja, ndo ha um marco cronoldgico que
possa eleger o ponto de partida inaugural do nascimento do cinema, pois desde a pré-
historia, momento em que 0 homem tracava imagens nas cavernas, a luz e 0 movimento
se sobressaiam através das sombras das imagens. E, apesar da invencdo do cinema estar
atribuida aos irmdos Lumiére?, a primeira sessdo de cinema nos moldes da sala escura
aconteceu ha mais de dois mil anos.

Por outro lado, embora alguns homens da ciéncia a exemplo de Marey?, a
principio so debelarem interesse pela anélise e decomposi¢do do movimento atribuido

ao cinematogréafico, houve o momento em que estes inspiram ilusionistas como Reynard

2 Auguste e Luis Lumiére sdo, por vezes, considerados os pais do cinema, por terem sido um dos
pioneiros na exibicdo de imagens em movimento.

3 Etienne-Jule Marey era um fisiologista francés cujas pesquisas sobre movimento animal o acabaram
conduzindo de forma inesperada ao cinema, estava interessado apenas na analise de movimentos dos
seres vivos decompondo seus movimentos (MACHADO, 1997, p.15).
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e Meliés* na criacdo de uma nova modalidade de espetaculo. Com a virada do século
XX, o cinema amplia sua sintese de movimento para a projecdo na sala escura, um novo
sistema de expressdo e territorio do imaginario. “A histéria efetiva do cinema deu
preferéncia a ilusdo em detrimento do desvelamento, a regresséo onirica em detrimento
da consciéncia analitica, a impressdo de realidade em detrimento da transgressdo do
real” (MACHADO, 1997, p.24). Podemos notar nitidamente o processo de modificagio
da teoria cinematografica no momento em que a imagem ndo ¢ mais refletida como
objeto, mas como um campo de forgas e um sistema de relagdes diversas, que aloca
caracteristicas de enunciados e percepgdes figurativas.

A distin¢do cronoldgica dos primeiros momentos do cinema é dada pelo autor
Parente (2007), entre os anos de 1896 e 1908, como Cinema de Atracdes, referindo-se
ao cinema primitivo cujo objetivo principal era o da producdo de fantasmagorias através
de um dispositivo® técnico. O autor estima o nascimento do que chama de Cinema
Narrativo Classico para 0 ano de 1908, a despeito de uma formacdo discursiva através
do dispositivo cinematografico que expunha um formato particular de espetaculo, fruto
de um processo de institucionalizagéo.

Das formas pioneiras de exibicdo do cinema, a sala escura foi a que se
consolidou, onde a arquitetura se assemelhava em muito ao teatro italiano. As outras
maneiras de exibicdo, os panoramas que eram dispositivos aperfeicoados da estética da
transparéncia, cujo objetivo primordial era trazer o espectador para dentro da imagem
transportando-o no espago e no tempo e o0s dioramas, que eram um modo de
apresentacéo artistica tridimensional, bastante realista que expunha as cenas da vida real
com finalidades de instrucéo ou de entretenimento, assim como as galerias e as atraces,
todos se tornaram obsoletos, e ao circuito de cinema se estabeleceu a industria de
entretenimento, principalmente o cinema de Hollywood.

O cinema construiu sua prépria linguagem através de sua singularidade
tecnoldgica e das limitagdes iniciais, a exemplo do cinema mudo que maximizou a sua

expressividade imagética e deu origem a narrativa cinematografica. A principio, estas

4 Marie-Georges-Jean-Mélies foi um ilusionista francés e um dos precursores do cinema, que usava
inventivos efeitos fotograficos para criar mundos fantasticos.

® O conceito de dispositivo surgiu em 1970, teporicos como Jean-Louis Baudry, Christian Metz e Thierry
Kuntzel foram seus precursores. Seus aspectos dividem-se entre a técnica e mecanica do fazer cinema e
pelas possibilidades de exibicdo. Colaborando para a percepgéo, interpretacéo e apreensdo do espectador
0 constituindo como sujeito em lugar central (Orrd, 2012, p.23).
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narrativas eram mais simples se comparadas as histérias contadas pela literatura da
mesma época, porém o ritmo e a estética de filmagem foram moldados para o seu
publico com o passar dos anos. Portanto, este cinema que se tornou hegemonico é um
modelo estético determinado economicamente, historicamente e socialmente, através da
sua representacdo narrativa. Um dispositivo que ndo nasceu da invencgdo técnica em si,
mas que envolve aspectos arquitetnicos, técnicos e discursivos voltados a realizacdo de
um espetaculo.

Contudo, esta “forma cinema” tornou-se idealizada, mediante aos fatos de que
nem sempre ha uma sala escura ou o projetor escondido, muitas vezes o filme sequer é
projetado ou conta uma histéria. O cinema seria um meio para dar suporte ao seu canal
fisico, no qual as linguagens podem transitar. Este meio ndao seria a mensagem, mas
sim, sua corporificacdo e o conduto de transicdo. O cinema seria, portanto, uma
experiéncia de linguagem, essencialmente das linguagens da imagem e do som.

A multiplicidade do cinema e sua linguagem hibrida permitiram que, ao longo
dos anos, ocorressem momentos de experiéncias notaveis com o dispositivo
cinematografico. A “forma cinema” estabelecida, tém sido questionada acerca de sua
apresentagéo, das possibilidades de deslocamento e de renovacdo do dispositivo. Esta
multiplicidade do cinema, segundo o autor sempre existiu, porém estava encoberta por
sua forma dominante. Entretanto, é cada vez mais frequente a presenca do cinema que
se expande para outros espacos além da sala convencional escura, “a arte do movimento
nasce e se mantém até hoje sob os signos da revolucdo e do experimentalismo” (SATT,
2009, p.10), um cinema experimental que remete a decada de 1920, quando alguns
circuitos artisticos realizaram experiéncias com a imagem em movimento.

Houve momentos relevantes, que notabilizam variagbes no dispositivo
cinematogréfico e que aconteceram principalmente pds-guerra trazendo diversos novos
conceitos, reinventando a singularidade do dispositivo e elaborando seu proprio cinema,
dentre eles temos a Videoarte e o Cinema Expandido que em virtualidade infinita

recriam um “outro cinema”.
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2 Saindo da sala escura

Nas décadas de 1960 e 1970, o dispositivo cinema passa a ser utilizado por
alguns artistas, havendo um deslocamento da midia de forma espacial, saindo da sala
escura para os museus e galerias. Bellour (2008) ao considerar o cinema como uma
instalacdo bem-sucedida, ao ponto de incidir como produto de uma nova arte, discorre
sobre a variacdo da formula do cinema que propicia a entrada das imagens em
movimento em outros espacgos, como as galerias e 0s museus. “Trata-se, portanto, em
todos os sentidos, de questionar novamente a variedade inumerdvel de cinemas
possiveis em relacdo ao “cinema, s6”, a0 mesmo tempo em que uma arte nova procura
reincorporar sua poténcia unica (...)” (Bellour, 2008, p. 9). Assim, 0 cinema passa a
degustar novas espacialidades, narrativas e estratégias de interacdo, nesta metamorfose
que busca apreender sua grandeza aos dispositivos de imagem.

Essas experimentacdes do cinema estdo relacionadas com as caracteristicas do
pré-cinema, cujos tracos sdo semelhantes a estereoscopia®, ao panorama, a mobilidade
do projetor, a variabilidade da posi¢do do espectador e que demonstram a ampliacéo da

imersao interativa e a ndo-linearidade.

3 A videoarte

Em meados dos anos 60, o video intensifica o processo de deslocamento da
imagem em movimento para os territorios de arte através da multiplicacdo de telas, do
dispositivo em tempo real e do circuito fechado. Através da coexisténcia entre a imagem
e 0 objeto e sua interagdo, inaugurou o fenomeno “cinema de museu”. Bellour traz o
conceito ‘“‘entre-imagens” para definir as mudangcas que o cinema sofreu com o
surgimento da imagem eletrbnica. Para o autor, o video seria um atravessador que
produz intersec¢des entre as imagens técnicas por meio de uma linguagem catalisadora

em um sistema de transformacéo das imagens umas nas outras.

® Processo fotografico e posterior projecdo de imagens que ddo a imagem plana a impressdo de relevo,
por ser o objeto fotografado ou filmado, simultaneamente, em duas perspectivas diferentes, utilizando-se
camera com duas objetivas, uma a certa distancia da outra (fonte: www.google.com.br)
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As videoinstalagcbes serviriam como um lugar de exceléncia para esta
multiplicidade de experiéncias, na qual o espectador circula sensivel as passagens entre
imagens, transitando entre elas através dos projetores de video e monitores de TV, que

compunham plasticamente as obras artisticas.

Por meio das telas mdultiplas ou transformadas (telas de dupla face,
transparentes, espelhadas...), da disposicdo no espago, da projecdo
trabalhada (camera lenta, imagem congelada...), da sequencializacdo,
da ocupacéo das paredes, da criacdo de ambientes, da separacdo entre
som e imagem e de tantas outras invencdes visuais, 0 cinema enquanto
grande forma, dispositivo, imagem, narracdo, fascinacdo, movimento,
(im) matéria, duragédo, etc., em suma, 0 cinema enquanto imaginario
da imagem se vé assim interrogado, trabalhado, repensado, “exposto”
no e pelo video. O video é, na verdade, esta maneira de pensar a
imagem e o dispositivo, tudo em um. Qualquer imagem e qualquer
dispositivo. O video ndo é um objeto, ele é um estado. Um estado da
imagem. Uma forma que pensa. O video pensa o que as imagens
(todas e quaisquer) sdo, fazem ou criam (DUBOIS, 2004, p. 116).

A Videoarte € uma midia hibrida que se relaciona com as outras expressdes de
arte visuais, transmitindo ou registrando em tempo real performances, projecoes em
uma instalacdo ou servindo como escultura de video. Destacam-se alguns artistas que
trabalharam esta relacdo da imagem e o cinema, da arte e as formas de presencga visual e
que empreenderam o trabalho técnico e intelectual em video, é o caso de Dougas
Gordon com 24 Hour Psycho (1993), do filme Psicose (1960) de Alfred Hitchcock, que
projetou o video em uma lentiddo que fez com que o filme durasse 24 horas gerando
efeitos perceptivos em planos de visdo que monumentalizaram e revelaram imagens
conhecidas e que, no entanto, se mostraram inéditas.

Duas tendéncias principais acometeram a Videoarte, a primeira estava
relacionada diretamente ao dispositivo, quando o0s artistas empregavam o circuito
fechado, a exemplo do video-vigilancia em tempo real, criando uma simultaneidade
espacial e temporal onde o espectador poderia ser concomitantemente o personagem e o
autor, rejeitando a reducdo da dimensdo da arte a um objeto e dando énfase a relacéo
entre seus elementos. Um exemplo de instalagdo é Two Views Room (1975) de Dan
Graham, que possuia dois espacos adjacentes com duas salas de tamanho igual, ligados
por uma abertura, sob a vigilancia de duas cameras de video posicionadas no ponto de
ligacdo entre ambas as salas. Com espelhos e cadmeras de seguranca em circuito
fechado, Graham conseguia produzir uma visdo complexa, representando 0 espago que
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se reflete no outro, em tempos minimamente diferentes, e que trazia variagoes reflexivas
em que o dispositivo e o espectador constituiam-se como elementos da instalagéo.

Figura 1- Two Views Room (1975). Figura 2 - Two Views Room (1975).

A

Fonte: Imagem capturada na rede’ Fonte: Imagem capturada na rede®

A segunda tendéncia esta relacionada a questdo do corpo, como conceito ou
atitude critica, que visava forcar o pensamento a elucubrar sobre o que consistiria
intoleravel na sociedade. “O corpo ndo ¢ mais tomado em uma dicotomia cartesiana que
separa 0 pensamento de si mesmo, mas aquilo em que se deve mergulhar para ligar o
pensamento ao que esta fora dele, como o impensével e o indizivel” (PARENTE, 2007,
p. 24). Uma das obras de Sonia Andrade, A Morte do Horror (1981) revela essa
sensacgdo do intoleravel como um grito silencioso, o desespero que a obra gera quando a
artista enrola seu rosto em um fio de nailon até deforma-lo por completo, depois corta

o0s pelos do corpo e do rosto, submetendo seu corpo a uma cerimonia teatral, violenta.

" Disponivel em: http://migre.me/w5LLp Acesso em: 17/02/2017.
8 Disponivel em:< http://migre.me/w5LMA> Acesso em: 17/02/2017.
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Figura 3 - A Morte do Horror (1981)

Fonte: Imagem capturada na rede®

Entre gestos cotidianos e agressivos, extraindo o impensavel, a obra acarreta
uma espécie de transe através das imagens de video reproduzidas na televisdo. Como
uma inflexdo que passa pelas atitudes do corpo, a expressdo serve cCOmo uma reversao

estética, presbitera, oferecendo espago para novas experimentacdes sinestésicas.

4 O cinema expandido

Um novo conceito de cinema surge, o cinema expandido, com a publicacdo do
Expanded Cinema (1970) de Gene Youngblood, cuja nova forma de cinema teria
surgido em decorréncia das praticas do cinema underground e de vanguarda popular dos
anos 50, rompendo com os tempos, passado e futuro e estabelecendo um presente
continuo.

Muitos artistas nesta época realizaram experimentacdes com a materialidade da
pelicula cinematografica, com projetores e projecdes, procurando alterar as relacdes
entre o0 espaco e o tempo da narrativa dos filmes. Uma nova maneira de trabalhar a
linguagem audiovisual, ampliando-a para além do espaco tela e relacionando-se com a
fotografia, video e performance, além das imagens digitais. Segundo Gabriela Borges

(2016) o cinema expandido sugere uma ampliacdo da linguagem cinematogréafica para

% Disponivel em: < http://migre.me/w5LS3> Acesso em: 17/02/2017.
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além dos seus codigos, alterando as percepgdes em relagdo ao espago e tempo, atraves
da exploracdo das potencialidades de diferentes linguagens em convergéncia que
acarretam um dialogo entre arte e a tecnologia.

Um exemplo desta espécie de obra é o filme de luz so6lida (solid light films) - Line
Describing a Cone (1973), criado pelo artista Anthony McCall. A bra explora os
estados fisicos intermediérios através dos volumes e espessuras criados por meio da luz,
possuindo um carater instavel e efémero, operando entre o cinema, escultura e desenho.
O artista conseguiu criar a ilusdo de formas tridimensionais por meio de feixes de luz
que estabeleciam esta relagdo entre o publico e a obra por meio do filme, compunha
uma experiéncia em tempo e espaco reais, tridimensional. Estes ambientes de projecoes
maultiplas buscavam uma nova técnica de producdo de imagens capaz de articular outra

percep¢do do mundo, diferente da embutida no cinema convencional.

Figura 4 - O Cone (1973) Figura 5- O Cone (1973)

Fonte: Imagem capturada na rede'? Fonte: Imagem capturada na rede!*

Orru (2012) considera que as experiéncias entre 0 cinema e as artes visuais
possuem um formato hibrido criador de espacos para o envolvimento sensorial do
espectador. O cinema passa a representar a interface, uma superficie que pode ser
atravessada pelo espectador para que o mesmo possa explorar sensorialmente as
imagens através de multiplos pontos de vista, podendo ainda agir sobre a narrativa em
que se encontra imerso. Estes novos haveres, segundo a autora, evocam ao renascimento
do experimentalismo inicial do cinema, uma vez que da origem a um espaco

cinematogréafico novo, de efeito fluido e sensorial, espargindo significacGes. Esse novo

10 Disponivel em: < http://migre.me/w5LS3> Acesso em; 17/02/2017.
11 Disponivel em: < http://migre.me/w5M5r> Acesso em: 17/02/2017.
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ambiente é sinestésico e imersivo, o cinema expandido busca transformar a tela de
projecdo convencional em um espaco de visualizacdo tridimensional, cinético e
arquitetébnico, incluindo uma imersdo literal e interativa dos espectadores,
desmaterializando as fronteiras do espago.

Outro exemplo de performance de cinema expandido é o Movie Movie (Bélgica,
1969) criado pelo Jeffrey Shaw, Theo Botschuyver e Sean Wellesley Miller. A
performance aconteceu no foyer do prédio do Festival de Cinema Experimental de
Knokke-le-Zoute. O publico sentado nas escadas e no balcéo assistiu os autores trazerem
uma estrutura enorme inflavel e cénica onde foram projetados filmes, slides e efeitos de

luz liquida em sua superficie.

Figura 6 - Movie Movie (1969) Figura 7 - Movie Movie (1969)

Fonte: Imagem capturada na rede'? Fonte: Imagem capturada na rede'®

Os planos de projecdo que formavam multiplicidades permitiram imagens em
uma diversidade de camadas, os corpos dos performers e do publico se tornaram as telas
do espetaculo em movimento, o nivel imersivo era literal, encorajando alguns a se
despirem. Como nos relata o proprio Shaw (2005), houve uma incorporacdo de
inovacgdes cinematicas e artisticas, arquiteténicas e acusticas por meio desta obra.

Outros sentidos humanos foram se ampliando com esta nova maneira de fazer
cinema, artistas como Peter Weibel, Robert Whitman, Stan VVanderbeek e Jeffrey Shaw,
anteciparam o futuro das imagens técnicas com expressdes diferenciadas que
sobrepujavam o cinema popular. Houve um deslocamento das convencoes

cinematograficas com intuito de ampliar a consciéncia e experimentar novas

12 Disponivel em: < http://migre.me/w5Mci> Acesso em: 16/02/2017.
13 Disponivel em: < http://migre.me/w5Mci> Acesso em: 16/02/2017.
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composicdes e formas em termos imagéticos e sonoros, neste destacamos as obras
Empire State Building de Andy Warhol e Wrist Trick de Paul Sharits, em que o cinema
passou a ser visto e sentido por multiplos angulos e engquadramentos, inseriu odores,
saltou para fora da tela e movimentou-se como se houvesse a pretenséo de ser tocado.
Estas experimentacfes do cinema nédo foram lancadas no tempo de forma linear,
ndo se trata de uma evolucdo, pois ndo estdo relacionadas a certo periodo, além de suas
possibilidades ndo estarem esgotadas. No entanto, hd uma evolucdo tecnoldgica que
afeta o resultado da maquinacdo presente nesta midia. Para Shaw o processo ainda esta
em seu inicio, o autor identifica o dominio emergente do cinema digitalmente
expandido, onde as tecnologias dos ambientes virtuais apontam para um cinema que €
um espaco imersivo narrativo, no qual o espectador passa a ser chamado de usuario e

assume o papel de camera e edicéo.

4.1 As narrativas

As narrativas sofrem, no cinema expandido, mudangas expressivas em sua
linearidade e cronologia, tornando-se n&o lineares e anacrdnicas. Aparentemente
poderia parecer que a narrativa se torna ildgica, paralela e aleatoria, no entanto ela se
transfigura em um sistema aberto onde o publico pode manipular todo o seu sistema.
Novos aspectos e formas de compor e exibir as imagens rompem com o discurso
audiovisual linear e sequencial (efeito ilusionista do filme de narrativa cléssica)
trazendo possibilidades plurais, como trabalhar em telas simultéaneas, sincronizando
varios canais e fontes de imagem e de som (ORRU, 2012).

Um exemplo de cineasta que possui Varios projetos inovadores, construindo uma
malha intersemidtica que explora aspectos estéticos como colecdo de objetos, contagem
numérica, materialidade do corpo, saturacdo de elementos em um sé plano € Peter
Greenaway, para ele o cinema morreu com o advento do controle remoto. Diante desta
afirmacdo, Greenaway, se referindo ao cinema narrativo das salas de projecéo, exp0e
que o cinema precisaria ser reinventado e propde o fim da tirania do texto, do plano, do
ator e da propria cadmera no cinema.

Aspectos como textura da imagem, suporte material, espaco de projecao,

dispositivo e fruicdo do espectador passam a ser valorizados. Na sala de exposi¢éo, 0
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corpo e olhar do espectador transitam livremente e exploram as imagens que lhe sdo
ofertadas, este era o “novo cinema” das experiéncias cognitivas multiplas. Bellour em
seu livro Entre-Imagen (1997) utiliza o termo “outro cinema” para definir este novo
momento de multiplos aspectos do cinema experimental, incluindo a videoarte e as
novas técnicas de projecéo e difusdo das imagens digitais. Com o advento da televisdo e
do video, o autor utiliza-se do termo “entre-imagens” para definir o estado de

cruzamento das imagens técnicas com a linguagem catalisadora em transformacao.

5 Um novo cinema

Com a era digital, a circulacdo entre os géneros e formas de cultura se tornaram
mais fluidos e complexos. Novas possibilidades se abriram a partir da convergéncia
entre 0s meios de comunicacdo, interfaces homem-méaquina e tecnologias da
informacg&do. As caracteristicas fundamentais deste novo momento seriam o hibridismo,
a imersdo e a interatividade. O espaco digital se equivaleria a um campo de
possibilidades onde o espectador/interator pode ser visto como co-autor de uma obra,
contribuindo de forma efetiva para a sua materializacdo. A experiéncia é quem da
sentido a obra e 0 espectador ndo assiste mais o filme e sim o vive.

Algumas questdes sdo levantadas em relacdo ao cinema: a) a melancdlica idéia
da “morte do cinema” b) o surgimento de uma nova cinefilia digital e rizomética ¢) um
cinema contemporaneo “impuro”. Contudo o que se observa € uma rede heterogénea
que se institui na producdo e circulacdo das imagens e que nos mostra que toda a
percepcdo do cinema em relacdo aos demais dispositivos deve mudar. Com a
emergéncia do video, das imagens em sintese, dos meios eletrénicos e digitais, dos
novos sistemas de visualizagdo e acesso as imagens, o0 modo de ser das imagens se
impoe, “é entre as imagens que se efetuam, cada vez mais, as passagens, as
contaminac0es, de seres e de regimes: por vezes muito nitidas, por vezes dificeis de
serem circunscritas e, sobretudo, de serem nomeadas” (BELLOUR, 1997, p. 214).

A tecnologia € um espaco a ser vivido em experimentacdo, as nogdes de
simulacdo, cognicao e experiéncia ganham novos contornos, a acdo do sujeito sobre o
ambiente virtual dramatiza a interatividade das interfaces e faz uma analogia com a

experiéncia interativa. Esta experiéncia do espago é possivel a medida em que a
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simulacdo sensorial permite, por meio do dispositivo ou através da interface, que os
movimentos do usudario/interator sejam respondidos. “O espaco digital é potencialmente
infinito, pois € co-gerado pela acdo do interator e reapresenta-se a cada acesso. Ao
contrario do filme e do panorama, a forma final do lugar visitado depende da acdo do
interator.” (PARENTE, 2007, p. 26).

A multidimensionalidade do dispositivo permite que os estimulos reforcem a
sensacdo de presenca e integracdo do usuario/interator ao ambiente imersivo e, a partir
disso, o espaco virtual e o fisico entram em equivaléncia pragmatica. O
usuario/interator passa a ser 0 co-autor da obra e contribuir efetivamente para a sua
formacdo, construindo o sentido através da sua propria experiéncia. As producles
cinematogréaficas pos-modernas adaptam a sua linguagem no que condiz a0 momento
social e cultural vigente, portanto, atualmente, gracas aos recursos das novas midias, as
historias sdo contadas de maneira mais complexa, podendo oferecer multiplos pontos de
vista e inUmeras possibilidades narrativas.

A autora Aline Lisboa (2014) ao tratar de cinema interativo (iCinema), o0 expde
como algo relativamente novo, em fase de desenvolvimento, onde é utilizada outra
forma de realidade, caracterizada como meta-realismo. Existe um movimento entre a
ilusdo e sua desconstrugdo, onde o usuario € quem determina a narrativa apresentada.
As midias digitais interativas integram este meta-realismo e proporcionam a experiéncia
de fruicdo, levando o espectador/interator a alternar entre a ruptura e 0 mantimento da
ilusdo durante a exibicdo. Com a presenca massiva dos aparatos tecnoldgicos e suas
telas, janelas e portas, todos dispostos no mundo real estdo em imersdo simbidtica com
o ciberespaco, fazendo com que o tempo e 0 espago ja ndo contenham fronteiras ou
limites.

O cinema ndo é mais o audiovisual dominante na nossa sociedade de imagens,
hoje existe uma grande rede heterogénea que constitui a producdo e circulagdo de
imagens-sons e, portanto, devemos mudar nossa percep¢ao do lugar do cinema entre 0s
demais dispositivos. Esta transformacdo do cinema, que envolve questbes sobre as
novas tecnologias, tém corroborado para varias discuss@es e discursos apocalipticos ou
proféticos. “Nos dias de hoje, assistimos a uma hibridagdo dos diversos meios
eletronicos de producdo de imagens e suas linguagens. Ndo podemos mais com a

mesma seguranga de antes pretender conhecer o cinema em todas as suas formas e

Ano XIII, n. 11. Novembro/2017. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
187



tematica

ISSN|1807-8931

manifestagdes” (BEZERRA, 2009, p.94). No entanto, Erick Felinto (2006) através da
analogia que faz entre cinema e a literatura, nos lembra que a literatura também teve seu
conceito de literariedade reelaborado, onde foi repensada como pratica cultural ligada a
sua materialidade histérica. Com o cinema ndo é diferente, hoje possuidor de uma
diversidade de suportes e linguagens para expressar-se, expande sua experiéncia para
fora da tela convencional e busca outros espacos para se expressar.

Sendo o cinema uma pratica social dindmica, suas integracbes com as novas
midias e tecnologias transformam a sétima arte por meio de novos desafios e
incorporam regimes originais de imagem. Neste cinema novo cinema contemporaneo,
sdo 0s corpos que servem de metafora, como reflexos de experimentacdes de
representacdo e reinventam a maneira de se relacionar com o cinema, alinhando-o com

as demais artes, através do espaco, do tempo, dos sentidos e ganham novos contornos.

Considerac0es finais

Observamos através da origem do cinema e sua trajetoria, que este nasce de
processos de expressdo e experimentagdo até se tornar um modelo hegemonico onde as
questdes arquitetdnicas, técnicas e econdémicas debelaram sua forma de ser e exibir.
Partimos deste intercurso, para concluirmos sobre a existéncia de uma poténcia que o
move a expansdo e a fundir-se em outros espagos e novos meios, ou seja, a experiéncia
parece se manifestar em seu cerne, revelar sua esséncia.

A historia dos meios visuais e audiovisuais reflete esta trama de assimilacoes e
contagios, onde os confrontos entre as diferentes formas causam relacdes diversas e
expressdes multiplas por meio do encadeamento das imagens. O espaco se torna
imersivo e infinito e necessita da resposta participativa do espectador que, ao interagir
com a obra, define os fragmentos do filme e da um novo sentido a experiéncia narrativa.

O advento da tecnologia s6 vem a confirmar que as novas possibilidades
técnicas e digitais propulsionam estas transformacgdes no cinema e em outras midias,
onde o transito de imagens pode se expandir, estabelecendo novas dindmicas entre a
obra e a percepcdo. Reconfiguram o modo de ser, sentir e ver 0 cinema, 0S
deslocamentos lancam outros significados e geram mudancas nos paradigmas da

historia da imagem, gerando a dissolucdo do regime de representacéo.
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Se 0 moderno e o contemporaneo trazem variantes técnicas, discursivas e
estéticas que causam uma dialética excludente ou apocaliptica para o cinema, é porque
prevalecem transformacoes, associacfes e intersecdes das imagens e das midias, sem
que se possa demarcar fronteiras ou determinagdes hierarquicas ou puristas. O cinema
que se difundiu e entusiasmou outras formas de expressao como a Videoarte, as
instalagdes e as novas midias, hoje é atravessado por um momento em que estas novas
imagens compde diferentes palcos de expressao e que, ndo devem limitar fronteiras,

mas sim, proporcionar outras maneiras de enxerga-lo em sua multiplicidade.
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