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Resumo

No cinema, a ideia de fragmentacdo pode ser encontrada sob as mais diferentes formas: na
fragmentacdo do espaco fisico de exibicdo; em enredos multiplos, que subvertem a forma narrativa
linear; no uso de uma Unica tela que pode conter e comprimir diversas outras telas. Este texto se dedica
a analisar diferentes formas de fragmentagao que podem ser encontradas na producéo audiovisual das
Gltimas quatro décadas.

Palavras-chave: cinema; montagem; fragmentacao.

Abstract

The concept of fragmentation can be found in different ways in cinema: in the fragmentation of the
exhibition space; in multiplot stories that subvert the linear narrative; in the use of a single screen that
can contain and compress many other screens. This text aims to analyse different forms of
fragmentation that can be found in audiovisual works over the last four decades.

Keywords: cinema; editing; fragmentation.
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1. O fragmento como estrutura

Um visitante que passa apressadamente diante do video The Quintet of the
Silent (2000) pode facilmente supor que se trata de uma imagem estética, de uma
fotografia exibida em um monitor. Neste trabalho de Bill Viola, temos a imagem de
cinco homens dispostos em frente a um fundo escuro e enquadrados a partir da
cintura. Um observador que detenha o olhar nesta imagem ira se dar conta que
ndo se trata de uma Unica imagem fixa, mas de uma série delas que assim
constituem uma imagem em movimento, um video. Os cinco homens que ocupam
a tela movem-se de maneira radicalmente lenta, quase imperceptivel numa
observacdo ligeira. As expressdes dos rostos e dos corpos destes cinco individuos
se modificam lentamente a cada instante e nos levam a suposi¢cdo de que eles
reagem a algo que ndo podemos ver. O video se resume a este Unico quadro e ao
longo de quinze minutos exibe em slow motion uma acdo que no tempo real
aconteceria em apenas alguns segundos.

A tensd@o entre o movimento e a imobilidade é uma questéo estrutural em The
Quintet of the Silent. Esta mesma dicotomia esta no cerne da forma técnica através
da qual o movimento é registrado no cinema. O efeito do movimento
cinematogréfico é a resultante da justaposi¢do de instantes fixos que, colocados
um apoés o outro, produzem a ilusdo de uma imagem que se move de modo a
reproduzir a dindmica que podemos observar no mundo natural. Trata-se assim de
uma continuidade produzida de forma descontinua, a partir de fragmentos fixos.
(DOANE, 2003)

A estrutura fisica e tecnoldgica da producdo de imagens em movimento é
notadamente definida pela fragmentacdo. A afirmacéo hoje canfnica de Jean-Luc
Godard de que o cinema é a verdade 24 vezes por segundo refere-se certamente
a velocidade de registro de uma camera cinematogréafica, mas também a questao
de que o cinema é realizado a cada fotograma, ou a cada fragmento. Examinando
as questdes fisicas da imagem em movimento em diversos suportes, a questao da
fragmentagdo é de todas as maneiras incontornavel. H4 certamente o fotograma
do cinema ou frame do video, mas um exame micro-estrutural nos revela a

existéncia de fragmentos de sais de prata no celuldide que, expostos a luz,
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imprimem as imagens. Ou a presenca de linhas nos frames de video que
entrelacadas ou justapostas progressivamente resultam no frame, ou ainda dos
pixels da imagem capturada digitalmente. Esta forma de fragmentacéo do suporte
de captacdo da imagem em movimento, bem certo, guarda inequivocas
semelhangas com o mundo natural, onde toda e qualquer substancia é composta
fragmentariamente pela ligagdo de elementos atdmicos. No curta-metragem
Powers of Ten? (1977), de Charles e Ray Eames, esta natureza fragmentéaria da
matéria é explorada sob a forma de um plano sequéncia em animacao que, hum
mergulho em dire¢do ao mundo microscopico, nos leva da mdo de um homem que
dorme em um pargque a menor das particulas subatémicas conhecidas pelo homem
na data de realizac¢éo do filme.

No video de Bill Viola a lentiddo do movimento e a ambiguidade entre a imagem
fixa e a imagem em movimento operam sob a forma de um exame estrutural sobre
a forma fragmentéria da captura do movimento no cinema e da relagdo que dela
podemos estabelecer com a pintura. Ha um sentido pictérico evidente em The
Quintet of the Silent. O congelamento do instante é uma marca da pintura; e da
fotografia, com a qual o trabalho de Viola dialoga. A possibilidade de divisdo do
tempo em fracbes cada vez menores e a 0posicdo entre 0o movimento e a
imobilidade sdo as questbes centrais do Paradoxo de Zeno. Nele temos uma
corrida entre Aquiles e a tartaruga. O competidor menos veloz, a tartaruga, recebe
uma vantagem e inicia a corrida um trecho a frente de Aquiles. A divisibilidade
infinita dos instantes tornaria também infinitas as distancias entre os dois
competidores e, assim, Aquiles jamais alcancaria a tartaruga. O espaco entre
ambos a cada instante se encurta, tendendo assim a zero. Mas a infinitude dos
instantes traz como consequéncia o fato de que Aquiles estara cada vez mais
proximo, mas que ele jamais alcancara o seu competidor menos veloz. O flerte
com o0 movimento e a imobilidade no registro do cinema estabelece por certo um
didlogo com o Paradoxo de Zeno. No entanto, a divisibilidade do tempo

cinematografico ndo € de forma alguma infinita. A imagem em movimento em suas

2 powers of Ten é um filme comissionado pela IBM e dirigido pelos designers Charles e Ray Eames. O

filme retrata a escala relativa Universo de acordo com ordens de grandeza com base no fator dez.
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mais variadas formas de registro possui uma unidade minima, um fragmento
minimo, que pode ser o fotograma do celuldide ou o frame do video ou da imagem
digital e estas sdo de fato as unidades minimas que podemos aferir. Ao contrario
dos infinitos instantes que Aquiles deve percorrer, o0 cinema possui uma
guantidade fixa de instantes e que, no caso especifico do cinema realizado a partir
do periodo sonoro, se limita a vinte e quatro instantes por segundo, o que Godard
descreveu como a frequéncia do pulso cinematografico. (GODARD, 1956)

Se a estrutura técnica da imagem em movimento é determinada pela
fragmentag&o, 0 mesmo ndo pode ser afirmado em relacdo a maneira através da
gual estes fragmentos sdo justapostos para a producédo do movimento. A exibicao
continua das unidades minimas, os fotogramas, se da de forma necessariamente
linear. Esta linearidade pode ser constatada de forma concreta nos suportes do
celuldide e da fita magnética, cuja forma de carretel se assemelha aos carretéis de
linhas e de onde o préprio termo linear se origina. Aqui outros pontos de tensdo
entre a fragmentacdo e a linearidade podem ser encontrados. Se o suporte
tecnolégico da imagem em movimento é estruturalmente linear, a forma de
narracdo desenvolvida pela linguagem do cinema possui caracteristicas
fragmentarias em muitas de suas esferas. A construgdo da narrativa
cinematogréfica é fortemente marcada pela fragmentacao decorrente das acdes de
decupagem e de montagem. Numa nova relacdo de tenséo entre fragmentacéo e
linearidade, é possivel apontar na forma narrativa do cinema classico o uso
paradoxal destas acdes de fragmentacéo definidas pela decupagem e montagem
para a construgcdo de narrativas de caracteristicas lineares. Esta forma de
narracado, que se inicia com a montagem paralela sistematizada nas primeiras
décadas do cinema, é um fundamento até hoje utilizado nos mais diversos
produtos audiovisuais dedicados a narracdo de histérias, sejam eles difundidos nas
salas de cinema ou em outras midias. Através dos recursos da decupagem e da
montagem, a linguagem do cinema classico nos ensinou a ler imagens que nos
sdo mostradas em uma tela, ao longo de um determinado tempo e a partir delas
compreender uma narrativa. Hoje € senso comum considerar o cinema como a
linguagem que media a comunicagéo através da imagem em movimento e nela a

fragmentacdo é um dado estrutural.
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Numa vertente paralela a do cinema classico, os filmes produzidos pelas
vanguardas do inicio do século XX foram notadamente marcados pelo uso de
formas fragmentarias e ndo lineares e Fernand Léger, um de seus expoentes,
apontou o poder Unico do filme de “fazer com que as imagens sejam vistas”. A
maneira como o filme permite a visdo das imagens tem sido um prisma através do

gual a producgédo audiovisual pode ser analisada.

Filmes podem tentar dirigir nossa atencdo mais forcosamente do que uma peca
teatral ou um romance, mas podem também nos oferecer a oportunidade de vaguear
pela tela e para longe dela, em direcdo a labirintos da nossa prépria imaginagéo,
memorias e sonhos. Um local onde o espectador € um viajante, ao invés de um

voyeur... o filme é uma cartografia moderna. Ele € um mapa movel.

(WHITE, 2011, p. 110)

A presenca do fragmento como uma unidade autbnoma da modernidade,
contexto no qual o cinema esta inserido de forma relevante, e que pode conter
uma narrativa € uma ideia que pode ser encontrada no producdo de Frederick
Jameson. Ao tracar um paralelo entre o desenvolvimento do capital e movimentos
culturais, Jameson faz uma analogia entre a desregulamentacdo do capital e a
autonomia do fragmento da imagem, que pode conter uma narrativa total sem que
isto cause grande espanto.

Ao mesmo tempo, também parece claro que a autonomizacao
(os fragmentos que se tornam independentes) que caracteriza 0 moderno
ainda é muito presente na pds-modernidade: os europeus foram os primeiros,
por exemplo, a serem atingidos pela rapidez da edi¢do e da seqliéncia de

imagens que caracterizam o cinema americano classico.

E um processo que tem se intensificado em todos os lugares; na edicdo da
televisdo, na qual um anuncio de apenas meio minuto pode hoje incluir um
nimero extraordindrio de imagens, sem que iSO provoque O menor
estranhamento, a exemplo do espanto provocado pelo trabalho de um
cineasta como Stan Brakhage. Assim, um processo e uma ldgica de extrema
fragmentagdo ainda podem ser aqui obtidos, mas sem que se possam obter

todos os efeitos anteriores.
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(JAMESON, 1991, p. 149)

2. Fragmentacdo e linearidade

A fragmentacgdo estrutural do registro da imagem em movimento e a paradoxal
linearidade das narrativas majoritariamente produzidas pelo cinema foram, ao
longo de décadas, confrontadas através da criacdo de formas fragmentérias e ndo
lineares de construcdo de narrativas que constituem formas de subversdo do
modelo paradigmatico linear. Os exemplos destas confrontagfes sdo numerosos,
se distribuem ao longo de décadas e trazem formas narrativas fragmentadas e nédo
lineares sob as mais diversas facetas, seja a dos enredos néo lineares, das
experimentagcbes técnicas ou mesmo da fragmentagdo e expansdo do espaco
fisico de exibicdo. A ideia de um cinema expandido, expressao cunhada por Gene
Youngblood®, ampliou as formas de producéo tecnoldgica e as superficies nas
guais as imagens séo exibidas ao espectador e influenciou o surgimento de formas
narrativas fragmentadas e néo lineares.

No ano de 2006, o artista norte-americano Doug Aitken publicou, sob a forma
de livro, 26 conversas com artistas, criticos, arquitetos e cineastas que discorrem e
refletem sobre a expansdo da imagem e a quebra da narrativa. Neste livro,
intitulado Broken Screen — Expanding the Image, Breaking the Narrative, a ideia de
gue a ndo linearidade e a fragmentacdo sdo experiéncias que nos rodeiam e
representam uma forma mais natural da nossa propria experiéncia é um tema
central em grande parte das conversas compiladas nesta publicacéo. A associagcéo
gue muitas vezes se faz entre ndo linearidade, a fragmentacdo e um estado
ameacador de caos sdo colocadas em questdo ao longo dos dialogos

estabelecidos por Aitken, que enxerga um paralelo entre estas e a riqueza

3 YOUNGBLOOD, Gene. Expanded Cinema. Nova lorque, E. P. Dutton & Co, 1970.
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aleatéria do mundo que nos rodeia®.

Investigando esta hip6tese, em um diadlogo com o artista Pierre Huyge, Aitken
especula se o0 excesso de eficiéncia e clareza resultantes da extrema linearizacao
narrativa podem se converter, ao contrario, em formas de se distanciar o olhar do

observador.
Pierre Huyghe: Eu estou mais interessado em histérias abertas. Douglas Coupland
uma vez disse a Disney que o problema dos filmes deles era o excesso de eficiéncia,
a auséncia de costuras. Recentemente eu tenho sentido que todo filme e / ou
estrutura narrativa tem se tornado eficiente demais. Nao ha tempo para se distrair,
vocé sabe o que eu quero dizer? Nao ha tempo para achar o seu préprio tempo na
narrativa. Ao invés de se tornar parte do filme, vocé se distancia dele. O filme entédo
se torna apenas um icone. Ele domina. Nao ha possibilidade de dialogo entre vocé e

o filme.

(AITKEN, 2006, p. 174)

No campo da imagem em movimento, as experiéncias de fragmentacdo da
narrativa ndo tem se limitado unicamente ao espago fisico de exibicdo, com a
presenca da imagem em multiplas telas. Ela se reflete também em novas formas
de enredo, que subvertem a forma narrativa linear, no uso fragmentario da banda
sonora, no uso da tela como suporte para outras telas, na captacdo através de
diversas cameras ou mesmo em formas originais de se visualizar um filme. A
fragmentacdo é a ideia central que orienta quatro formas de produc¢do audiovisual
gue serdo o foco deste estudo: as experiéncias do multiplot (enredos mudltiplos),
multi-tela (o0 uso de diversas telas fisicas ou o uso de diversas telas dentro de uma
Unica tela), multi-cAmera (0 uso simultineo de diversas cameras), e a da
visualizacéo de dados.

A experiéncia do filme multiplot (multi-enredo) € um exemplo de fragmentacao
narrativa. Ao longo de sua carreira, 0 cineasta norte-americano Robert Altman
dedicou-se a realizagcao de filmes com multiplos enredos. Nashville (1975), um

filme sobre a cena da musica country na cidade homdnima, apresentava histérias

4 AITKEN, Doug. Broken Screen — Expanding the Image, Breaking the Narrative - Narrative — 26
Conversations with Doug Aitken. Nova lorque, D.A.P. / Distributed Art Publishers Inc., 2006. PG 8
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gue envolviam 24 personagens de importancia semelhante. Em A Wedding (1978)
esta experiéncia de fragmentacao narrativa se radicalizou e o enredo do filme dava
conta de acontecimentos nos quais estavam envolvidos ndo menos do que 48
personagens. Apos Nashville e A Wedding, Altman iria ainda dirigir filmes como
Short-Cuts: Cenas da Vida (Short-Cuts, 1993), Prét-a-Porter (1994), Assassinato
em Gosford Park (Gosford Park, 2001) e A Ultima Noite (A Prairie Home
Companion, 2006) nos quais numerosos personagens se cruzam e dialogam
incessantemente.

Uma das principais ideias de linearidade se baseia na nocdo de que toda
narrativa tem um inicio e um final. Altman reflete sobre essa questdo em seus
proprios filmes e cita os experimentos realizados por Andy Warhol como uma
forma ndo linear de realizacdo cinematografica. Nos filmes de Warhol é
praticamente indiferente o ponto do filme no qual se comeca a assisti-lo, assim
como a ideia de um final ndo parece se aplicar. Esta caracteristicas confrontam
diretamente a experiéncia convencional do espectador cinematografico, que de
forma geral espera por um comeco e um final. De maneira menos radical do que a
dos filmes de Warhol, em Nashville ou A Wedding é possivel comegar a assistir o
filme em qualquer ponto e entender a narrativa e também é possivel abandonar o
filme antes de sua conclusao, e ainda assim usufruir da experiéncia e da atmosfera
do fragmento assistido.

Altman relata sua experiéncia como piloto de avides na Segunda Guerra
Mundial e encontra nela uma das origens de seu interesse por narrativas
fragmentarias. O programa de treinamento ao qual os pilotos eram submetidos era
feito através de duas formas diferentes. A primeira, mais convencional, fazia com
gue os pilotos de avido passassem linearmente por dizias de etapas determinadas
por um checklist a ser seguido passo a passo. Os pilotos deveriam memorizar o
checklist para acionar o avido. A segunda maneira de treinar os pilotos consistia na
visualizacdo simultdnea de dezesseis imagens. Essa visualizacdo poderia conter
até sessenta e quatro imagens exibidas de uma Unica vez. Altman relata o seu
espanto diante da constatacdo de que os pilotos aprendiam a operar o avido mais
rapidamente e melhor, quando submetidos & visualizagdo de imagens. Ele

compara esta forma de apreensao de informacdes simultdneas a forma como
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lidamos com o mundo ao apontar que sempre estamos fazendo muitas coisas
simultaneamente.

A captacdo de uma grande quantidade de didlogos que ocorrem de forma
fragmentada e simultdnea é parte fundamental da construcdo dos filmes multiplot
de Altman. Nestes filmes privilegia-se uma atmosfera sonora naturalista.
Personagens falam ao mesmo tempo e a compreensdo exata do que dizem
frequentemente é impossivel. Com humor, Altman se lembra dos episddios nos
quais foi demitido da direcdo de filmes com a justificativa de que os espectadores
ndo iriam ao cinema para ver atores falando ao mesmo tempo. A resposta de
Altman a este tipo de comentario ndo poderia ser mais precisa: ha sua prépria vida
ele jamais teve uma experiéncia na qual as pessoas ndo falassem todas ao
mesmo tempo; as pessoas nao esperam que as outras se calem para comecarem
a falar.

Para a realizagdo de Nashville e A Wedding, a fragmentagdo do audio exigiu
gue a gravacao deste também se desse de forma fragmentada. Caso fosse
utiizado um gravador padrdo da época, com apenas duas pistas, ndo seria
possivel dar independéncia aos personagens e ndo seria possivel reproduzir a
atmosfera cadtica de um festival de muasica ou de um casamento. A solugéo
técnica encontrada para este problema foi a adogdo de um gravador multipista
utilizado a época somente para a gravagdo musical. Este gravador possibilitava a
gravacdo de oito pistas de audio simultaneas, o que, combinado ao uso de
microfones de lapela sem fio, foi a solugdo tecnoldgica que permitiu a realizagao
deste tipo de enredo. O filme multiplot nos moldes do que foi realizado por Altman,
possui uma natureza fragmentaria ao contemplar enredos nos quais a
aleatoriedade parece guiar a narrativa. No entanto, € na banda sonora que a
fragmentagdo se opera de forma mais radical. A sobreposicéo de vozes, ruidos e
acordes musicais estabelecida na mixagem possui uma dimensdo fragmentéria
vertical que n&o encontra paralelo na imagem. E com a natureza fragmentéaria e
multidimensional da sonoridade do mundo que os filmes multiplot de Altman

parecem estar mais afinados.
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3. A fragmentacéo e o espacgo

A fragmentacdo do espaco na qual mdltiplas imagens s&o colocadas a
disposi¢éo da visédo é uma segunda forma de fragmentacdo a ser examinada. Um
filme que ocupa o espa¢o de mais de uma tela ou que ocupa uma Unica tela de
forma fragmentaria proporciona para o observador um novo campo visual no qual a
simultaneidade de imagens gera uma experiéncia de apreensdo n&o linear. A
semelhanga do que ocorre com a banda sonora, onde ha a presenga de
numerosas informagfes de 4udio simultaneas, a imagem de um filme ou de uma
peca audiovisual pode ser também composta por uma pluralidade de imagens,
num anélogo a mixagem de 4udio. Em Napoleon (1927), de Abel Gance, temos
uma primeira experiéncia de filme projetado ndo em uma, mas em trés telas. No
final dos anos 1950 e ao longo dos anos 1960, os filmes multitela foram atracfes
centrais das Feiras Mundiais, que apresentavam ao publico grandes inovacdes
tecnolégicas. Glimpses of USA (1959), realizado por Charles e Ray Eames para o
pavilhdo norte-americano na Feira de Moscou, apresentava sete telas com
projecdes sincronizadas. No campo das artes visuais, Chelsea Girls (1966) de
Andy Warhol era apresentado em duas telas.

A experiéncia da fragmentacdo em muitas telas foi acompanhada por um
andlogo de certa forma oposto, a fragmentacdo em uma Unica tela, o split-screen.
A origem do split-screen pode ser apontada com precisdo. Ele surgiu sob a forma
dos letreiros iniciais do filme The Thomas Crown Affair (1968), dirigido por Norman
Jewinson. Pablo Ferro foi o diretor de arte responsavel pelas sequéncias do filme
construidas em split-screen. Além dos letreiros iniciais, uma sequéncia de jogo de
polo em The Thomas Crown Affair foi composta em split-screen. Para Pablo Ferro,
a ideia de se utilizar uma Unica tela fragmentada, onde as imagens poderiam ser
comprimidas e exibidas em maior nimero, foi uma forma de se expandir a histéria
e ao mesmo tempo comprimir sequencias de imagens e estabelecer diferentes
relacdes entre elas. Nao se trata de apenas de mostrar eventos simultaneamente.
O split-screen seria uma outra forma de comunicacdo que usa a tela
cinematogréafica como suporte.

A utilizacdo do split-screen hoje é feita de forma corrente nas mais diversas
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formas de produgdo audiovisual. Em séries de televisdo, telejornalismo, videos
musicais, transmissfes de eventos esportivos, filmes de longa-metragem, video-
instalacdes, painéis de video de comunicagdo comercial e corporativa. A ideia de
se comprimir informagdo em um suporte Unico e transmitir informacao de forma
compacta representa uma solu¢éo engenhosa para as demandas da comunicagéo
audiovisual. E a utilizacdo de ferramentas digitais permite que a execucdo deste
tipo de construcéo, o split-screen, hoje seja realmente banal.

A simples banaliza¢&@o pelo uso ostensivo ndo é a Unica forma de utilizagéo do
split-screen que podemos encontrar na producdo audiovisual contemporénea. A
fragmentagcdo e a compressado proporcionadas pela ocupagédo do espaco da tela
por outras telas pode ser utilizada de forma a estabelecer uma forma original de
articulacdo entre sons, imagens e o tempo real. Timecode (1999) é um filme de
longa-metragem que combina o split-screen com uma narrativa em tempo real e
sem cortes. Mike Figgis, seu diretor, iniciou sua carreira ndo no cinema, mas na
musica e posteriormente dedicou-se ao teatro e a performance. O interesse de
Figgis em utilizar o cinema como meio para se realizar uma experiéncia que ao
mesmo tempo pode ser fragmentaria e amarrada ao reldgio faz de Timecode um
dos experimentos mais relevantes do uso de split-screen e da fragmentacéo
narrativa.

Timecode néo é um filme produzido no contexto do cinema experimental ou das
artes visuais. Trata-se de um longa-metragem produzido por um estidio
hollywoodiano. Para Mike Figgis, o desejo de realizar filmes para o grande publico,
de permanecer no mainstream, ndo implica necessariamente em se abandonar a
ideia de se explorar formas néo lineares de narrativa. Em Timecode, o uso do split-
screen é uma forma de construir narrativas paralelas que captam a natureza
multidimensional dos estimulos didrios, mas ndo se trata de uma narrativa n&o
linear. O enredo do filme transcorre linearmente, seja no tempo cronoldgico da
diegese ou na forma de exibi¢&o linear da projecdo. A presenca na tela de quatro
acOes simultdneas requer do espectador um esforco e uma atencdo que este
normalmente ndo exercita ao assistir um filme convencional. Figgis relata a sua
surpresa ao presenciar o grande engajamento do publico nas exibicGes de

Timecode. A semelhanca do que ocorre num evento esportivo, espectadores
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moviam a cabeca para os lados, para cima e para baixo, tentando decidir para qual
tela olhar e perguntavam ao vizinho o que estava acontecendo. O publico ndo se
dispersa ou se retira diante dos desafios que o filme oferece, o que nos leva a crer
gue a curiosidade por estimulos ndo 6bvios é algo do interesse da grande parte
dos espectadores. A forma fragmentaria do filme n&o diminuiu a atengdo do
publico mas, ao contrario, fez com o nivel de atencdo aumentasse.

A montagem interna de diversas imagens em uma mesma tela ndo se restringe
naturalmente ao split-screen. Esta estratégia de se utilizar um mesmo espaco e um
mesmo tempo para ocupa-los de forma multipla pode ser feita também através dos
recursos da fusdo, da sobreimpressdo e da incrustacdo (também denominada
keying), que permitem a producgdo de imagens compostas a partir da sobreposicao
de outras imagens e elementos graficos (DUBOIS, 2005). A semelhanca do que
ocorre com o split-screen, estes efeitos hoje séo utilizados de forma ostensiva na
producédo audiovisual e as ferramentas digitais tornam a sua execucéo algo de fato
simples. A associacdo destas formas de composi¢do de imagens com a imagem
eletrbnica ou digital ndo é aleatdria. Estes sdo de fato formas de producdo de
imagens que foram especialmente exploradas em trabalhos que se utilizam da
imagem eletrénica ou digital. Na producdo em video de Jean-Luc Godard a partir
da metade dos anos 1970, podemos encontrar o uso recorrente destes recursos de
fus@o, sobreimpressédo e incrustacdo. Os oito episédios da série Histoire(s) du
cinema (1988-1998) sdo exemplos notérios desta pratica de composi¢do
fragmentaria da imagem, um projeto audiovisual monumental que abriga na tela, e
nao na pagina, uma histéria do cinema.

A ideia de que a fragmentacdo necessariamente implica na producdo de
enredos multiplos, ou na presenca de muitas imagens simultdneas que podem ser
apreendidas pelo observador, tem uma outra forma de abordagem em um filme
dirigido pelos artistas Philippe Parreno e Douglas Gordon em 2006. Zidane: A 21st
Century Portrait é um filme realizado ao longo de um Unico jogo de futebol
acontecido no dia 23 de abril de 2005. Neste dia, os times do Real Madrid (onde
jogava Zidane) e do Villareal enfrentaram-se no estadio Santiago Bernabéu em
uma partida do campeonato espanhol de futebol. Para o registro desse filme foram

utilizadas 17 cameras que acompanharam um Unico jogador, Zidane. Um jogo de
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futebol se estende cerca de 90 minutos, duragdo préxima a de um filme de longa-
metragem.

Em Zidane: A 21st Century Portrait podemos encontrar um exemplo radical de
fragmentagdo que se detém sobre uma estrutura radicalmente linear: o jogo de
futebol. As 17 cameras sincronizadas que acompanham Zidane nos permitem ver
a construgdo de um retrato realizado da forma mais contemporanea que seria
possivel imaginar. O retrato, uma das formas classicas da pintura, historicamente
foi a forma de se registrar e eternizar a imagem de monarcas. Grandes pintores
como Goya ou Velasquez sdo também grandes retratistas. Agora, no inicio do
século XXlI, o individuo retratado ndo € mais um governante, mas um atleta e um
astro miditico do esporte mais popular e economicamente importante do planeta.
O suporte deste retrato ndo € mais a pintura, mas a imagem em movimento,
captada em video e filme. O retrato ndo € uma imagem Unica congelada no tempo,
mas uma quantidade enorme de imagens captadas ao longo de quase noventa
minutos e posteriormente editadas na forma de um filme. O olhar que registra o
retratado ndo é o olhar Unico do pintor mas o olhar de 17 diferentes operadores de
camera que acompanham o atleta. Podemos ver o personagem retratado em
diversas acdes e em momentos de espera em que nada acontece. No jogo de
futebol acompanhamos a bola, no filme acompanhamos apenas Zidane.

O retrato sob a forma de filme foi uma experiéncia realizada também por Andy
Warhol. Os retratos em uma Unica tomada que Warhol produzia na Factory
registraram as faces em movimento de centenas de pessoas que passaram pelo
estidio. Zidane: A 21st Century Portrait abre uma nova possibilidade de
abordagem desta forma classica de representacdo ao construir de forma mdltipla,
fragmentaria e em movimento uma imagem que deveria ser Unica e estética.

Do ponto de vista dos géneros cinematograficos, Zidane: A 21st Century
Portrait € um filme de dificil classificagdo. N&o se trata de um filme de ficcdo por
motivos 6bvios, mas classificd-lo como um documentério também n&o parece
apropriado. Nao se trata de uma transmissdo esportiva pois também nao
assistimos ao jogo propriamente, mas ao jogo visto e jogado por Zidane. Como o
proprio titulo do filme sugere a melhor forma de se abordar Zidane: A 21st Century

Portrait é vé-lo de fato como um retrato radicalmente fragmentario, mas ainda
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assim um retrato.

O retrato de um filme seria também uma forma de se ver um filme? Construir
uma Unica imagem, que apresenta uma amostragem das imagens que compde um
filme poderia ser a forma mais radicalmente fragmentada e néo linear de se ver
este filme? Em 2004 o artista Brendan Dawes criou “impressdes digitais” de
classicos do cinema ao reduzir estes filmes a uma Unica imagem (imagens

disponiveis em http://brendandawes.com/projects/cinemaredux). Esta série de

impressfes recebeu o titulo Cinema Redux (2004). Nas “impressoes digitais”
produzidas por Dawes cada linha representa um minuto de filme, esta linha é
composta por 60 frames, e cada frame € uma amostragem retirada do filme a um
intervalo de 1 segundo. Para a realizacéo deste projeto Dawes escolheu oito filmes
de seus diretores favoritos: Um Corpo que Cai (Vertigo, 1958), de Alfred Hitchcock,
Operacdo Franca (The French Connection, 1971), de William Friedkin, Amargo
Pesadelo (Deliverance, 1972), de John Boorman, Serpico (Serpico, 1973), de
Sidney Lumet, A Conversacédo (The Conversation, 1974), de Francis Ford Coppola,
Taxi Driver (Taxi Driver, 1976), de Martin Scorsese, O Homem que N&o Estava La
(The Man Who Wasn't There, 2000), de Joel Cohen e Estrada para a Perdicédo
(Road to Perdition, 2002), de Sam Mendes.

Para a produgdo das imagens, cada filme foi processado através de uma
programac¢do em Java escrita no ambiente Processing, um software de codigo
aberto utilizado para a visualizacdo de informagfes. O resultado deste trabalho
pode ser descrito como uma espécie de ‘DNA” de cada filme, que mostra a
dindmica das imagens e permite também que se tenha uma ideia do ritmo de
edicdo do filme. Cinema Redux foi exibido em duas exposi¢cbes no Museum of
Modern Art de Nova York: Design and the Elastic Mind (2008) e Action! Design
Over Time (2010), e hoje faz parte do acervo do museu. A série Cinema Redux
parece ser um dos casos no qual a ideia da fragmentacdo e da n&o linearidade
chegam a um ponto paradoxal. A forma mais ndo linear e fragmentada de se ver
um filme pode ser também a forma mais estatica, e a mais inesperada. Trata-se
naturalmente de um experimento, mas sua astlcia € nao menos que admiravel.

A imagem fixa antecede a imagem em movimento, seja sob a forma da

fotografia ou, anteriormente, a da pintura. Na movimentacao quase imperceptivel
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das figuras em The Quintet of the Silent é possivel ver uma evocacao da pintura
pelo viés do tableau-vivant, do quadro em movimento, ndo sob a forma teatral, mas
através de um quadro eletrénico, de uma tela que exibe mdltiplas imagens que, a
primeira vista, parecem ser uma Unica. O que um video como The Quintet of the
Silence demanda de um espectador € o olhar atento e que se dedique a sua
observacéo tempo suficiente para que de fato se veja a imagem que ocupa a tela.
A questao da habilidade em se ler imagens tem sido tratada ao longo da ultima
década por Peter Greenway, seja sob a forma de textos que se assemelham a
manifestos, ou de forma pratica, na série Nine Classical Paintings Revisted, na
qual Greenway produz video-instalacfes a partir de pinturas classicas, com a
intengdo de conduzir o olhar do observador sobre estas pinturas e, de certo modo,
com o intuito de educar o seu olhar para a leitura de imagens. A apreciacdo de
Nine Classical Paintings Revisted ndo tem sido de maneira alguma unanime, mas
a ideia central do projeto é pertinente. Greenway aponta com acerto que a pintura
existe ha cerca de 8000 anos e que, até o advento da fotografia, nosso olhar foi
por ela educado e que esta instrucdo tem progressivamente se perdido®. A
transformagdo de pinturas em video-instalacdes realizada em Nine Classical
Paintings Revisted coloca em pauta as mesmas relacfes de tenséo entre imagem
estatica, imagem em movimento e fragmentagdo, que podemos apontar em The
Quintet of the Silent e a elas acrescenta as questdes da linearidade e né&o
linearidade ao transformar em video-instalacdo, uma experiéncia temporal,
fragmentaria e com mudltiplas imagens, algo que anteriormente se resumia a uma
Unica imagem e pertencia ao dominio do espaco, a pintura. Resta saber se a
aposta de Greenway nesta forma de fragmentacado (e temporalizacdo das imagens
gue nos ensinaram a ver) de fato aproxima-se de uma maior habilidade em se ler
imagens ou se esta experiéncia, por vezes irresistivel, € uma reproducdo dos
artificios de fragmentacdo do cinema classico que intencionam comandar e

controlar o ato de se olhar. Contraditoriamente, isto seria o inverso da pintura.

® MEYER Critical Cinema
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