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Resumo

Palavras-chave: Experiéncia; Montagem; Live Cinema; Tempo Real; Percepcao;

Héptico; Performance; Cinema Expandido.

Esta dissertacdo pretende analisar e explorar os mecanismos capazes de activar a
experiéncia do espectador no Live Cinema, dando especial destaque ao instrumento
que lhe confere a forma: a montagem. Através do estudo da ligacdo do dispositivo
com vdrias formas de arte na Histéria—as quais catalisadoras da experi€éncia—e a
andlise de diferentes obras, pretende-se perceber a posi¢do do espectador quando
confrontado com um formato que possibilita a imersao e aproximagao do cinema, em

tempo real.

Abstract

Keywords: Experience; Montage; Live Cinema; Real time; Perception; Haptic;

Performance; Expanded Cinema.

This dissertation aims to analyze and explore the mechanisms that are capable of
activating the experience of the viewer in Live Cinema, giving special emphasis to the
instrument that gives it shape: the montage. Through the study of the connection of
this technique to various art forms in History—which catalyze the experience—and
the analysis of different works, we intend to understand the position of the spectator
when facing a format that allows the immersion and approximation of the cinema in

real time.






Introducao

Comece-se por definir o dispositivo de estudo: o Live Cinema ou Cinema em Tempo
Real'. E um hibrido cinematografico, uma juncdo do cinema com as artes visuais
apresentada em tempo real. Os artistas criam e manipulam as imagens diante dos
olhos do espectador, e aqui reside o interesse do estudo: analisar os meios que
proporcionam a criacdo em tempo real e perceber de que forma afectam a experiéncia
do espectador. Esta prética distingue-se em vdrios aspectos do cinema tradicional,
comecando pelo elemento da montagem, a qual se apodera de todo o dispositivo.
Antes da realizacdo de qualquer imagem, o artista tem que ter em consideragdo o
modo como esta se vai apresentar em movimento em tempo real e estudar a melhor
forma de atingir a percepcao do publico, através da justaposi¢cdo de vérios elementos
visuais em harmonia com o som e o espaco. Esta montagem € o veiculo de didlogo do
artista com o espectador. “O performer € um actor cujo trabalho principal serd
procurar a comunicacdo através do processo, mantendo-a com significado para a
audiéncia.” [traducdo da autora] (Menotti, 2015: 91) A comunicacdo € um aspecto
intrinseco ao cinema e o Live Cinema vem dar a conhecer uma forma mais directa de

o fazer.

Nio é possivel precisar o momento em que o Live Cinema nasceu” mas é o resultado
da influéncia de vérios movimentos ao longo da histéria da arte. O trabalho da
montagem aponta influéncias provenientes do cinema mais experimental e
vanguardista, onde a imagem pode adquirir dimensdes dominantemente graficas ou
exibir um modo mais interventivo, mas nao sé; a espacialidade também se destaca e
remete para um modo de trabalho apresentado em primeiro lugar na pintura. Estas
caracteristicas sao indispensdveis para a fundacio base do Live Cinema € no primeiro
capitulo serd analisada a sua importancia, contextualizando-se na histéria os
momentos que contribuiram para a construcdo e expansdo da experiéncia
cinematografica. Sao analisados momentos desde a Antiguidade até a invencdo de
brinquedos e instrumentos Opticos que possibilitaram o nascimento da imagem em
movimento. Cada uma destas formas aborda a experiéncia de diferentes maneiras:

desde conceder um cardcter ritualista as figuras até criar instrumentos que consigam

! A tradugdo nio ird ser adotada.
> Uns afirmam que nasce com o VJing, outros acreditam que surgiu com o trabalho performativo de Peter

Greenaway.



expressar melhor a mente e criatividade humana. O contexto histérico aqui
considerado vai até ao século XX e aos seus movimentos artisticos impulsionadores

da acc¢do e individualidade humana.

No segundo capitulo, o foco incide em primeiro lugar na perspectiva de dois
realizadores, Peter Greenaway e Andrei Tarkovsky, em relacio ao modo como o
cinema tem evoluido até aos dias de hoje. E questionado qual o momento da histéria
do cinema mais de acordo com as préticas do Live Cinema, apontam-se aspectos de
comparacdo e analisam-se dois conceitos interligados, propostos com vdrias dezenas
de anos de diferenca: a ‘Montagem de Atraccoes’ de Sergei Eisenstein, nos anos 20
do século passado e o ‘Cinemas das Atraccdes’ de Tom Gunning, de 2004. Segue-se
neste capitulo mais uma comparagdo, remetendo a uma prética que surgiu nos anos 60
e ganhou for¢a nos anos 90, a qual partilha aspectos em comum com o Live Cinema:
o VJing. E posta em causa a perspectiva de dois investigadores, Marina Turco e
Michael Lew, em relacdo as praticas supostamente distintas, estudando-se as
semelhancas e diferencas entre os dois dispositivos. Estes sdo analisados quanto a
constru¢do, imagem, espaco € projeccao da experiéncia e esta andlise vai permitir-nos

estabelecer uma ligagdo com a base de ambos os formatos: o Expanded Cinema.

No terceiro capitulo, procura-se entender se o dispositivo da sala de cinema
tradicional € indispensdvel ou ndo a defini¢do do que € o cinema hoje. Comeca-se por
considerar em contraponto duas perspectivas sobre o tempo € o espago no cinema,
onde se da atengdo a visao de Raymond Bellour e Jacques Aumont, para de seguida se
comparar com o inicio do Expanded Cinema, o qual veio desafiar estas nocdes dos
limites do espago tradicional e do tempo. Sdo enumeradas as caracteristicas, artistas e
tedricos que definem esse movimento e assim € possivel comecar a definir alguns dos
tracos da montagem no Live Cinema através da andlise da montagem no Expanded

Cinema, tendo como base o trabalho de um cineasta pioneiro: Stan Brakhage.

Apresentados os movimentos e caracteristicas que permitiram a formacdo do Live
Cinema, introduz-se o elemento chave deste dispositivo, a montagem, e estabelecem-
se alguns paralelismos com o contexto histérico que permitem avancar para as
restantes caracteristicas que formam o meio. E abordada em primeiro lugar a
imagética e a importancia do processo de criagdo e seleccdo desta. Sdao analisados
varios dos atributos das mesmas e colocam-se em questdo as propriedades Opticas e

hdpticas da imagem e outros aspectos que permitem a aproximagao do espectador em



relacdo ao que vé. De seguida, é focado entdao este elemento chave e as suas vdrias
formas, analisando-se em primeiro lugar a temporalidade, questionando-se o modo
mais favordvel para a percep¢do e aproximacdo desta. Sdo abordados os elementos
que mais se destacam diante dos olhos do espectador: o loop e o flicker effect,
apresentando-se casos de estudo e comparacdes com o Expanded Cinema. Abordada a
montagem temporal do meio, € analisada a montagem espacial, percebendo-se de que
modo o trabalho do espaco é favorédvel para a percep¢ao do dispositivo. Por fim, trata-
se mais especificamente o elemento sonoro analisando-se a forma como o som se
manifesta com mais frequéncia no Live Cinema, algumas das suas propriedades, em

particular as que adquirem dimensdes hapticas.






1. Contexto Historico

Antes de se abordar o conjunto dos mecanismos que permitem a experiéncia no Live
Cinema a partir dos anos 90 do século passado, é importante analisarem-se os pontos
do percurso que o prepararam. A vontade do ser humano em se expressar € tao antiga
quanto a sua existéncia, e o mesmo se pode dizer da sua vontade de conjugar o som
com experiéncias visuais. Iegor Reznikoff sugere que os animais desenhados nas
cavernas paleoliticas (com 16 mil anos) foram pintados com o intuito de integrarem
os rituais que ali se faziam, e eram usados como apoio ou foco dos canticos entoados.
De facto, confirmou-se que os vestigios desses rituais eram mais frequentes em areas
de maior ressonancia acustica, o que vem apoiar a sua teoria (Reznikoff, 2008). Em
Cave of Forgotten Dreams (2010), Werner Herzog relata também a relacdo das
pinturas paleoliticas com a componente sonora que possui propdsitos ritualistas.
Encontrados na caverna de Chauvet, todos os desenhos foram descobertos na parte
mais escura da gruta, onde escasseava a luz natural, o que facilitava a projeccdo das
sombras provocadas pela iluminacdo do fogo nos rituais, e isto levou Herzog a
associar estes comportamentos com o inicio do Proto-Cinema’. Pintavam os animais
com 8 pernas, numa tentativa de simular movimento e as paredes onde eram
desenhados ajudavam nesta simulagdo: ndo eram planas, exibindo uma textura
tridimensional da qual os proto-artistas tiravam partido. Estas pinturas podem ser
quase comparadas a frames de filmes de animagdo e os motivos representados sao
parte das suas experiéncias do dia a dia: simulavam lutas entre animais, acasalamento
e, ocasionalmente, o ser humano também era representado, conforme as suas crengas
espirituais, metade humano, metade animal. Foi descoberto também que esta caverna
nunca foi usada como espago habitacional, sendo utilizada apenas como local
especifico para a pratica destes rituais, o que nos faz crer que o Homem o considerava
como sitio sagrado, remetendo para a sala de cinema, onde num passado mais recente

ir ao cinema era como uma ceriménia para a qual as pessoas se vestiam a rigor.

Num primeiro momento, apds as manifestagdes pré-histéricas, Mia Makela identifica

o Teatro das Sombras* chinés como a primeira forma a remeter-se a linguagem

3 0 Proto-Cinema é o momento anterior ao inicio do cinema cldssico, onde foram inventadas tecnologias,
méquinas e performances que pudessem exercer a prdtica da imagem em movimento ligada a musica ou a
representacdo de mitos, histérias ou costumes da cultura.

4 Makela, Mia. Live A/V Trajectories. Disponivel em <http://www.tiki-toki.com/timeline/entry/374072/LIVE-AV-

Trajectories>



cinematografica e a influenciar o Live Cinema. No século II, o Teatro das Sombras
era uma forma de entreter imperadores e praticar ritos espirituais; na Indonésia, o
Teatro das Sombras denomina-se de Wayang Kulit e é desempenhado por uma sé
pessoa: o dalang’. O que é mais fascinante e surpreendente é que o especticulo
comecga ao anoitecer e continua sem interrupcdo até ao amanhecer. Peter Garland

recorda esses marcantes momentos:

“Os Wayang Kulit de Java, com os quais fiquei acordado toda a noite para ver e ouvir
mais do que uma duzia de vezes, tanto nos EUA como em Java, foi uma experiéncia
sagrada. (...) Nunca um filme me emocionou da mesma forma.” [trad.a.] (Garland,

2010: 155)

O Teatro das Sombras, focando-se em mecanismos capazes de introduzir a
sensorialidade, ganhava ja contornos estimulantes de uma verdadeira experiéncia.
Num segundo momento, Mia Makela aponta a Lanterna Magica (1645) e pode-se
considerar esta forma como o cinema do século XVIII, o primeiro modo a usar a
projeccdo até a chegada dos irmdos Lumiere. Aqui comecaram a ser introduzidos a
ilusdo e os efeitos Opticos, em que os modelos mais avancados usavam trés lentes
separadas e eram capazes de efeitos como dissolves e sobreposi¢des. Os espectaculos
eram frequentemente de horror, apresentando sequéncias de animac¢do simples que
assustavam os espectadores da época. Foi dado o nome de Phantasmagoria a este
espectaculo (Makela, 2006: 11). O ponto mais fascinante desta exibi¢do era a relagao
com o espectador e a participacdo deste na experiéncia sendo certo que, sem o medo
provocado pela criagdo do ambiente aterrorizante e a chamada suspension of disbelief’
(ou mesmo a intensa crenca naquilo que estava a acontecer), a Phantasmagoria nao
teria 0 mesmo impacto nem as mesmas consequéncias na histéria do cinema. Até este
momento, todos os teatros e especticulos aos quais as pessoas assistiam eram
inundados de iluminagdo, e € a partir dai que o espectador comeca a ser introduzido a
uma sala e ambiéncia escuras. Existem alguns aspectos que sdo partilhados com a
Opera de Wagner jd que, nas duas formas, existem efeitos de luz, uma mistura visual
e atmosférica que contribui para uma ilusdo total. A experiéncia sensorial e a

introdu¢do da inducdo de emocgOes na audiéncia foram elementos criados na

3 Responsével pela manipulacio das marionetas, guiar a orquestra, escrever e realizar todas as misicas, didlogos e
narragdo (Osnes, 2010: 18).
6 - L. . .

Ou suspensdo voluntdria da descrenga. Consiste na crenca do espectador nas premissas apresentadas por uma

obra de ficgao.



Phantasmagoria e é de extrema importancia o papel da ilusdo e de como a imagem
criada se relacionava com o som e o espago, em que ja era estudada a melhor
perspectiva para produzir efeitos no espectador. Estas sessdes assimilavam a literatura
gobtica do século XVIII e os seus simbolismos ligados ao imagindrio do mito e da
supersticdo, o que influenciou o Live Cinema na adop¢ao de um foro com idéntico

interesse pelo simbdlico.

Num terceiro momento, Makela aponta o Color Organ (1725), onde se comecou a
sonhar com uma ‘musica visual’. Este 6rgdo consistia num cravo com um quadro por
cima que continha 60 pequenas janelas, cada uma com um cor diferente e uma
pequena cortina que estava ligada a uma nota do cravo especifica. Desta forma,
quando a nota era tocada, a cortina levantava para mostrar um flash da cor associada.
Tinha como propésito estabelecer uma ligagcdo espiritual entre cor e nota musical e
criar uma forma em que essa ligagcao transparecesse. O Color Organ nasce entao da
necessidade de um meio que fizesse acompanhar a musica pelas cores que ela
transmitia, o que é naturalmente associado 2 sinestesia’ presente na Visual Music e
também no Expanded Cinema. A criacdo deste 6rgdo foi uma das formas que
possibilitou o surgimento da Visual Music - porém, € de notar que ja antes, no século

XVII, eram estudadas formas da musica se tornar visual.

1.1. Cymatics e a Visual Music

“O 1inicio da histéria desta arte foi impulsionado pelo interesse pela cor” [trad.a.]
(McDonnell, 2002). Desde cedo, aprende-se que o som se propaga mais rapidamente
em objectos e superficies sélidas devido a maior proximidade entre as moléculas. O
que pode ndo se saber € que estas ondas sonoras podem ser visiveis e ter forma.
Cymatics (figura 1) é o nome dado ao estudo da interac¢do das ondas sonoras com o
meio material e, para este contacto ser visivel, basta espalhar alguma particula (areia,
sal, ou até mesmo dgua) sobre uma placa e inserir a vibragdo pretendida. Com cada
oscilagdo, vai surgir uma forma diferente na placa e, quanto mais alta a frequéncia,
mais complexas sdo as formas produzidas. J4 Galileu estudava os padrdes produzidos
por este efeito, sendo um dos primeiros a verificar que um corpo em vibracao

apresenta padroes regulares. Porém, Hans Jenny e Ernst Chladni foram os fisicos que

" Ver Capitulo 3 e Capitulo 3.1.



dedicaram mais tempo da sua carreira cientifica a este estudo, sendo Jenny a nomear o

estudo de Cymatics (1967).

Figura 1. Cymatics. Nigel Stanford, 2009.

Figura 2. An Optical Poem. Oskar Fischinger, 1938.

E decisiva esta nogdo para se compreender o nascimento e as influéncias da Visual
Music: este estudo possibilitou conceber que o cinema poderia ser feito a partir de
ondas sonoras. Devido as Cymatics e ao Color Organ, os cineastas puderam
aperceber-se que o cinema podia ser forma, cor e som, tudo isto transformado em
imagem. Na Alemanha de 1920, Oskar Fischinger e Walter Ruttmann foram os
pioneiros da Musica Visual, onde muitas das suas pecas eram totalmente alusivas a
pintura abstracta através do uso da animagao de vérias formas geométricas pintadas a
mao sobre a pelicula, de que An Optical Poem de Oskar Fischinger (figura 2) é

exemplo. Neste filme, é facilmente perceptivel que as formas sdao meros pedes da

musica de Liszt e que os seus movimentos estdao totalmente sincronizados com esta.

Tom Gunning explica a experiéncia da Sinestesia, que estd de acordo com toda a

histéria da Color Music:

“Situando o poder do artista, na sua habilidade de manipular sensacdes através da
forma, textura e cor, do tom e ritmo, ou do movimento, na criacdo de um percurso

que vai directo as emocdes e pensamentos. Esta nova concepcao abriu caminho a uma



arte que ndo era mais concebida como imitagdo, tanto de aparéncias como de modelos

ideias.” [trad.a.] (Gunning, 2004: 15)

O ritmo e o movimento sdo os elementos principais neste género e possivelmente,
Hans Richter € o mais explicito em relacdo a sua importancia, com a série Rytmus
(1921/1923). Existe uma orquestracdo de elementos visuais organizados em termos do
seu contraste, similaridade e tempo como uma analogia musical. Len Lye também fez
parte deste movimento e a sua maior contribui¢do foi Free Radicals (1958), em que
induz o movimento das linhas como os compositores compdem som (McDonnell,
2002). A Visual Music alcangou os objectivos do Color Organ ao ilustrar cores e
formas em plena sincronia com a musica, permitindo que a sinestesia se tornasse
visual. Apresentou ao espectador uma imagem musical, transmitindo a sensacdo de

que todo o movimento que acontece € exclusivamente devido ao som.

1.2. Fluxus

As décadas de 1960/1970 sdo igualmente importantes para o nascimento do Live
Cinema devido a posic¢ao e produgdo do grupo Fluxus, o qual € iniciado por George
Maciunas, inspirado pelas pecas de composicao experimental do musico John Cage.
Envolvidos num comprometimento politico-social que defendia o colectivo e a perda
de privilégios, comecaram por expressar a sua ligacdo com a nocdo de contracultura
tomando posi¢do contra o valor da arte moderna e os modos como esta era
experienciada, em que era mais valorizada a obra original do que as formas que
imitavam (ou eram fortemente inspiradas por) obras ja existentes, os elementos do
Fluxus re-conceptualizaram o objecto de arte e a natureza da performance através de
eventos, jogos e publicagdes. O grupo afirmou-se contra o objecto artistico tradicional
como produto, desvalorizava o papel tradicional da arte e do artista e declarava-se
‘anti-arte’. Allan Kaprow e Marcel Duchamp foram os criadores dos primeiros
happenings, forma que se destaca dentro dos eventos organizados pelo grupo. A
teoria do Fluxus foi muito comparada a estética do Dadaismo e da Pop Art, apesar de
em nada seguir os principios da ultima. Foi um movimento artistico de indole
libertaria, caracterizado pela mistura de diferentes artes, fundamentalmente visuais

mas também musicais e literarias.



Figura 3. Réplica de Fluids, Allan Kaprow, 1967. Carola Dertnig, 2008.

Kaprow foi apologista de uma concrete art®, produzida por materiais que eram usados
no quotidiano mais mundano como cadeiras, comida, fumo, dgua e filmes. Defendia
que se deveria deixar de lado toda a construcdo elaborada e que o efémero deveria ser
usado como material. Os happenings comecaram por surgir como eventos que eram
organizados e seguiam um scriptf, que a audiéncia e os performers acompanhavam
como forma de experienciar arte (Cotter, 2006). Kaprow organizava-os quase como
um jogo, no qual as pessoas se reuniam meramente para participar, onde ndo existia
qualquer hierarquia entre o publico e o artista. As reaccdes do publico ditavam a peca,
determinando o rumo do evento, de modo a que este se tornasse algo unico e
intransmissivel, impossivel de ser replicado. Num dos seus trabalhos, intitulado
Eighteen Happenings in Six Parts (1959), o espectador movia-se para experienciar
momentos, como por exemplo uma banda a tocar instrumentos feitos para criangas,
uma mulher a espremer uma laranja e pessoas a pintar telas. Com o passar do tempo,
a evolucdo do seu trabalho deixou de lado o script e incorporou cada vez mais
actividades do dia-a-dia, como por exemplo um happening intitulado de Fluids
(1967), onde as pessoas eram levadas para uma sala cheia de cubos de gelo (figura 3),
nos quais tinham que tocar, fazendo-os derreter, o que completava o ciclo da peca

(Botting, 1972: 13-17).

Ainda no contexto do Fluxus, Carolee Schneemann veio sagrar-se uma das figuras

mais importantes. Mesmo Yoko Ono, figura que também esteve envolvida no grupo,

8 Movimento artistico ligado a uma forte énfase na abstracio, onde o objeto derivava inteiramente da mente

humana e nao da influéncia da natureza.
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foi bastante influenciada por Schneemann, tendo estado presente na sua performance
inédita Interior Scroll. Esta performance aconteceu em primeiro lugar em 1975 e foi
uma pega que esteve notoriamente integrada no Fluxus, muito devido ao manifesto do
corpo feminino e do texto. Schneemann entra coberta por um lencol, do qual se despe
e lanca-se sobre uma mesa, onde se cobre de tinta preta. L& excertos do seu livro
“Cézanne, She Was a Great Painter” e de seguida, pousa-o e extrai lentamente de
entre as pernas um rolo do qual comeca a ler. Em 1977, a segunda vez em que a
performance aconteceu, esta causou mais impacto devido ao conteido do texto,
Carolee Schneemann adopta um discurso que se manifestou como um grito contra ao
sexismo no mundo da arte, onde descreve as criticas ao seu trabalho por parte de
Annette Michelson, que critica os filmes de Schneemann por serem ‘tradicionalmente
femininos’, ao serem carregados de uma “persisténcia de sentimentos” e de ‘“‘caos
interior”. O seu trabalho incorporava ‘performance como happening’ e ‘cinema como
happening’, que carregavam uma forte componente interventiva e feminista. Fuses
(1967) estd em mutacdo ao longo de toda a sua duragdo e € a representacdo em
pelicula de um happening que esta presente na vida de todos os seres vivos - a relagcdo
sexual. Schneemann filma-se com o seu parceiro num acto intimista e cria um filme
que reflecte o cinema expandido, mais precisamente, a sinestesia. Os dois emergem
aglomerados de cor e na luz nublada, em imagens pouco reconheciveis, filmadas em
contra-luz, quase na escuriddo, ou pintadas, arranhadas, ou entdo transformadas até
que a montagem se torne um mosaico de simultaneidades. A fragmentacao previne a
continuidade narrativa, focando-se nas imagens dos eventos individuais (Youngblood,
1970: 119). Carolee remata que “Estava a procura de uma espécie de sentimento de
totalidade; a imagética é composta de emog¢do” [trad.a.] (idem: 121). O seu trabalho
esteve totalmente ligado ao corpo e aos seus movimentos, concentrou-se no poder de
que o corpo dispde e reflecte perante os outros, na sua expressdo e representacao

feminina.

Andy Warhol, de forma mais pop, também fez parte do Fluxus: Exploding Plastic
Inevitable (1966) foi uma série de eventos multimédia organizados pelo artista, onde
exibia os seus filmes enquanto Velvet Underground and Nico actuavam e varios
membros da famosa Factory estavam presentes a dancar ou criando performances.
Youngblood descreve estes eventos como “o sensodrio infernal de Andy Warhol”

(idem: 103). Ronald Nameth prestou homenagem a estes happenings através do
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registo cinematografico e seguiu-os durante uma semana em Chicago. O filme dai
resultante torna-se mais que um simples registo e leva a pelicula o factor sensério e
experiencial destes eventos. E denso mas devido aos eventos torna-se fluido,
extremamente rapido, ‘aéreo’ e poético. Tal como em Fuses de Carolee Schneemann,
a montagem cria uma espécie de mosaico que engloba o espectador no frenesim. As
sobreposicdes e frames repetidos criam um mundo estranho, onde tudo circula em

slow motion parcial contra um fundo de incrivel alucinacdo. As cores eram

sobrepostas por cima de negativos a preto e branco, e vice-versa (idem: 10).
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2. Live Cinema: uma forma invulgar de experienciar cinema

O Live Cinema é um dispositivo que pretende incorporar variadas formas de arte,
acabando por diluir o foco na narrativa, omnipresente no cinema mais cldssico. Peter
Greenaway, radicalmente, defende que esse foco sempre foi tdo intenso que, ao longo
da sua histdria, o cinema é prejudicado por se resumir a algo como um texto ilustrado
(Greenaway, 2001). Esta ligacdo do cinema a literatura apresenta-se sensivelmente
desde 1910, com a influéncia de D.W. Griffith. Desde essa época, o cinema comecgou
a viver quase exclusivamente do enredo narrativo, dando €nfase a histéria e baseando
as imagens em funcdo dela, o que se veio a provar ser um formato rentavel mas que
deixou de fora a concepg¢do intelectual da imagética. Nao é negado que existiram
esforcos em relagdo a sua evolucdo, porém nao eram tdo presentes quanto, por
exemplo, a criacdo de personagens. “Unicamente dirigem-se a um Unico aspecto do
cinema que ndo € unico, nem sequer, como muitos argumentam, essencial. Refiro-me
a narrativa.” [trad.a.] (Manovich, 2012: 1) Do que mais o cinema devia viver se nao
essencialmente das imagens em movimento? E a sua criagio mais exclusiva, defende

0 cineasta.

Figura 4. Peter Greenaway em Tulse Luper Performances. Luperpedia Foundation, 2005.

Peter Greenaway desde The Pillow Book (1996) contesta a tendéncia literaria® no
cinema, alids, este filme é uma forte critica a esta problemadtica. Apresenta-se como
uma homenagem aos diédrios de cabeceira japoneses, de modo nenhum uma ilustracao
destes, e explora uma técnica de montagem muito peculiar que mantém o filme em

duas linhas de tempo separadas, mas muito préximas, dentro do mesmo frame. Pode-

° Ndo sendo este o primeiro. J4 os formalistas russos como Dziga Vertov e Sergei Eisenstein nos anos 20

contestavam esta tendéncia.
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se considerar este filme uma espécie de preparacdo para o trabalho que se iria seguir
uns anos mais tarde: Tulse Luper Suitcases (2008). Aqui, o objecto cinematografico
divide-se em 4 filmes que foram criados tendo em mente o formato das performances
e dispositivos flash, € ndo com o propodsito de ser visto de modo tradicional. Assim,
Greenaway constréi uma estrutura dominada por sobreposicdes, caixas de texto
sobrepostas na imagem e varias repeti¢des que abrem as portas para o Cinema Digital.
Posteriormente, desenvolve as performances, onde a sua manipulacdo € feita com
recurso a um fouchscreen (figura 4), despertando uma reminiscéncia em relacdo ao
uso da moviola no cinema cldssico devido a existir um contacto hdptico. Assim
Greenaway explora ao maximo os limites do meio, sendo que o maior destaque € o
jogo da imagem com a montagem, onde cria uma estrutura que expande quase ao
exagero as vdrias sobreposicdes de imagens, texto e luz. O cineasta espalha o mesmo
método por diferentes dispositivos: 92 DVDs, 16 episddios, 4 filmes, um jogo online,
um site, tudo culminando nestas exibi¢des. Apesar de ndo menosprezar uma linha de
sentido que guie o espectador dentro de todos estes objectos, ela, de facto, ndo existe

nas Tulse Luper Performances.

Note-se que também um cineasta como Andrei Tarkovsky partilhava da mesma

opinido, tendo-se referido ao problema em Sculpting in Time (1986):

“Pela primeira vez na histéria da arte, na histéria da cultura, o homem encontrou uma
maneira de ilustrar uma impressdo do tempo... Os filmes dos irmaos Lumiere foram
0s primeiros a conter esta semente de um novo principio estético. Mas imediatamente
depois, o cinema virou as costas a arte, forcou um caminho que era o mais seguro a
partir do ponto de vista de interesse e lucro filistino. No decorrer das seguintes duas
décadas, quase todo o mundo da literatura tinha sido projectado, em conjunto com um
enorme nimero de plots teatrais. O Cinema foi explorado com o interesse sedutor de

gravar uma performance teatral.” [trad.a.] (Tarkovsky, 1986: 32)

O argumento a reter centra-se no foco constante na narrativa, onde muitos autores
acabam por ndo trabalhar devidamente os outros elementos do filme. Actualmente, a
narrativa e a realizacdo comandam o cinema, apesar de sabermos que a obra s6 ganha
forma na montagem. Recordando Zerkalo (1975) de Tarkovsky, a forca da imagética
combinada com uma narrativa ndo muito linear cria imagens neste filme que nos
perseguem ao longo do tempo, como por exemplo a imagem da casa que arde no

jardim. O modo como esta cena se desenrola sobrevive ao teste do tempo e faz parte
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dos maiores momentos na histéria do cinema porque Tarkovsky decide focar-se nos

pequenos pormenores temporais e imagéticos.

2.1. As ‘Atraccoes’ do Formato

Ao recuar no tempo, pode-se associar a estrutura do Live Cinema a forma de
concepc¢ao do Cinema Mudo, ao qual Tom Gunning atribui a definicdo de ‘Cinema
das Atracgdes’ e se caracteriza por “um cinema que demonstra a sua visualidade ao
ser capaz de romper um mundo ficcional fechado com o intuito de solicitar a atengao
do espectador” [trad.a.] (Gunning, 1986: 57). Alids, pode-se afirmar que o Live
Cinema é uma abordagem contemporanea do Cinema Mudo, ou que o Cinema Mudo
era ja uma forma de Live Cinema, porque existem semelhancas evidentes entre os
dois formatos: tanto num meio como no outro, hd& um miusico que acompanha
incansavelmente a imagem e o seu objectivo € fazer com que o espectador esteja
imerso o maximo possivel naquilo que estd a ver e a ouvir. Os dois focam-se na forma
como apresentam as séries de imagens em movimento, sendo que o Cinema Mudo se
debrucava no poder de ilusio' e no seu exotismo (Strauven, 2006: 382). Georges
Mélies era um entusiasta deste poder de ilusdo, no qual baseou o seu cinema ao
centrar-se em pequenos truques de montagem, para os quais criava pequenas historias,
onde o seu propdsito era atrair o espectador através do magico e irreal. Este apelo ao
espectador através da ruptura da realidade relaciona-se com o conceito de ‘Cinema
das Atrac¢des’ e Anne Friedberg acredita que este modo de criar era uma forma de
Pure Cinema, onde se “valoriza o olhar humano mobilizado do espectador antes de
este ser forcado a ‘esconder-se’ devido a supremacia do filme narrativo a partir de

1907” [trad.a.] (Friedberg, 1993: 83).

Esta designacdo remete para os conceitos de montagem de Sergei Eisenstein no
cinema soviético dos anos 20, em que aparece o conceito de ‘Montagem de
Atracgdes’. Tratava-se de expor ideias de um discurso através da montagem de
imagens heterogéneas, uma constru¢cdo espacio-temporal nao submetida as leis da
narrativa. Eisenstein traz para a sua reflexdo sobre o cinema parte da visdo de V. E.
Meyerhold. Em Meyerhold On Theatre (1919), sdo assim definidos os trés conceitos

essenciais para o ‘teatro do futuro’:

10 Tanto na ilusdo ‘realista’ apresentada pelos os irmdos Lumiére as primeiras audiéncias, como na ilusdo ‘magica’

de Mélies.
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“1. O papel do director teatral devera estar em sincronia com o compositor musical;

2. O reconhecimento do palco e do auditério como um s6 e a audiéncia é um
participante activo na performance teatral;

3. A importincia vital do movimento no teatro (baseado nas suas teorias de

biomecanica)” [trad.a.] (Perks, n.d.'")

Os primeiros dois pontos foram fundamentais para o pensamento de Eisenstein, sendo
os trés pontos essenciais para desbloquear a experiéncia da sala de cinema. O cineasta
considera o ritmo e o0 movimento indispensdveis para envolver o espectador e que o
sucesso do filme s6 € possivel a partir do momento em que este for capaz de afectar o

espectador tanto intelectualmente como fisiologicamente.

“Ao desmantelar a barreira metafisica entre o espectdculo e a audiéncia, Eisenstein
aponta uma mudanca do papel da arte na sociedade: a arte terd que ter uma influéncia
directa no homem. (...) Finalmente declara que o filme, o auditério e o circo serdo os
novos meios para entender esta ideia de Montagem de Atrac¢des e, como exemplo,

cita a sua propria producdo de O Didrio de Glumov.” [trad.a.] (idem, n.d.)

Eisenstein demonstra tudo isto ao adaptar, em 1923, a peca do século XIX de
Ostrovsky, O Didrio de Glumov, onde projecta no fundo do palco a sua primeira obra
de cinema, um filme caracterizado pelas justaposi¢des de imagens com o intuito de
provocar um efeito imersivo. Pode-se considerar este o primeiro momento em que o
cinema se uniu a outro formato e serviu de apoio para a constru¢cdo de uma verdadeira
experiéncia perceptiva. Assim, compreende-se que exista uma grande relacdo dos
pressupostos da ‘Montagem das Atrac¢des’ com o Live Cinema: pode-se constatar um
grande foco no espectador, no espaco e na busca de um estado de imersdo. Para que
este ultimo possa acontecer, o trabalho na concep¢do da experiéncia tem que ser
reforcado e no caso do dispositivo formal, existem trés elementos bdsicos para a
realizacdo do mesmo: a camara, que capta a imagem em movimento € 0 som, um
aparelho que transmite e projecta as imagens para uma superficie bidimensional e por
fim, o publico. No Live Cinema é acrescentado mais um elemento basico: o filme é
feito em tempo real com a presenca do artista visual e do musico. Sergei Eisenstein
acreditava que, para ser possivel o cineasta dialogar com o espectador a um nivel mais
profundo, era necessdria uma manipulacdo consciente da sincronizag¢do sensorial que

atingisse niveis subtis de comunicagdo pela estimulacdo sensorial multidimensional

' Sem data.
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da experiéncia quotidiana (idem, n.d.). Ora, no dispositivo do Live Cinema o artista
mantém esta conversa em tempo real, e nas circunstdncias em que ela ocorre, a
relacdo de proximidade entre o publico e a sua arte € intensificada, envolvendo a
experiéncia do quotidiano e duplicando o efeito de aproximacdo através da
identificacdo. O trabalho de Greenaway com a imagem em movimento e todas as
outras exibicdes de Live Cinema apelam exactamente a uma mesma forma de
concep¢do de cinema que os liga e, ainda com maior propriedade, podemos encontrar
uma ligagcdo com o Fluxus pois naturalmente se faz apelo a nocido de happening.
Apesar de Peter Greenaway ter um filme completo e fechado, o que é apresentado nas
exibicoes sdo momentos Unicos da historia destas imagens, que nunca se irdo repetir
novamente, e esta ¢ uma das caracteristicas que mais atrai o artista e o publico: a
certeza de que irdo estar presentes em algo unico que s6 ird poder ser experienciado
uma Unica vez: “Percebemos que as imagens que vemos nunca estardo acabadas mas
resultam continuamente duma rede de actividades que as rodeia e sustenta” [trad.a.]
(Menotti, 2015: 105). Porém, em comparagdo com os happenings introduzidos por
Allan Kaprow no Fluxus, o Live Cinema tem, por vezes, a limitacdo de restringir as
imagens 2 sala, seja esta de cinema ou galeria. E extremamente raro libertar-se do seu
espaco convencional, embora ja tenha sido produzido em certos eventos ao ar livre,

ainda é pouco explorado esse formato.

2.2. Live Cinema & VJing
A imagem em movimento € intrinseca ao Live Cinema (tal como ao cinema
tradicional) mas hd um caso particular que, geralmente, é confundido com este
formato: o VJing. Pode-se afirmar que este surgiu nos anos 60 e, nesta década,
comecaram a surgir eventos'” que envolviam as pessoas num meio alucinogénio que

despertava os sentidos.

Nas décadas seguintes, estas imagens comecaram a ganhar proeminéncia nas salas,
seja em concertos ou eventos, com as primeiras bandas a aperceberem-se que os seus
concertos iriam ganhar uma componente mais imersiva com a sua inclusdo,

destacando-se The Monochrome Set e Cabaret Voltaire nos anos 70.

12 «Usavam liquid-slides, bolas de espelhos e luzes projectadas no fumo para dar 2 audiéncia novas sensacdes.
Algumas destas experiéncias eram ligadas & musica, mas a maioria do tempo funcionavam como decoragdes”
(Dekker, 2006: 20). Posteriormente, estes ficaram conhecidos como Liquid Light Shows e os happenings criados

por Andy Warhol intitulados de Exploding Plastic Inevitable faziam também parte deste tipo de espectdculos.
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Figura 5. Cabaret Voltaire.

Dekmantel Festival no Muziekgebouw, Amesterddo. D Entaku, 2016.

Figura 6. Estrutura das Tulse Luper Performances. NOTV, 2005.

Os Cabaret Voltaire, inspirados pela cultura dadaista, usavam material low cost para
apresentar as colagens para o seu trabalho musical - certos fas da banda sdo da
opinido que O equipamento sonoro era tdo barato que, muitas das vezes, 0 som
encontrava-se péssimo e estes continuavam na sala pelas imagens. O conceito da
banda mudou mas os visuais evoluiram e apresentam um maior destaque (figura 5),
assemelhando-se a estrutura que Greenaway utiliza frequentemente nas Tulse Luper
Performances: 3 ecras onde as imagens estdo em constante movimento em fusdo e em
sobreposicdo umas com as outras (figura 6). Bandas como Tuxedomoon, Throbbing
Gristle e Public Image Ltd. seguiram os mesmo passos nos seus especticulos e
constata-se que geralmente eram bandas consideradas como pertencentes a uma
cultura mais underground que mais frequentemente sentiam a necessidade de
acrescentar algo mais no palco, tornando a sua musica mais apelativa e experimental,
de modo a atrair a atencdo do publico e melhorar a experi€éncia musical. Porém, s6
com a club scene nos anos 90 é que o propriamente dito VJing comegou a assumir

uma maior dimensao.

Marina Turco refere que o VJing pode manifestar-se ndo s6 como uma comunicacao
estética mas também como uma pratica cultural e propde uma anélise, de modo a que
seja possivel compreender-se melhor a forma como este se define. Sob o seu ponto de

vista, cada sef pode ser analisado através de trés perspectivas:
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Sob uma perspectiva subjectiva, caracterizada pelo momento em que as
imagens funcionam como objectos estéticos, dirigem-se as percepgoes
cognitivas e afectivas dos espectadores, também podendo seguir uma
orienta¢do dramatuirgica;

Sob uma perspectiva normativa, caracterizada pelo momento em que a
mistura € percebida no contexto das normas e valores culturais - “a means to
conform to or to change the visual styles of the scene”;

Sob uma perspectiva objectiva, destaca os aspectos légicos do set, a sua
adaptacdo as estruturas do espago e musica e a sua rede argumentativa, quando
este assume um discurso cultural, social ou politico da comunidade, de

expressar ideias e opinides. [trad.a.] (Turco, 2011: 3).

Em diversas proporcdes, estas trés orientagdes estdo sempre presentes em cada

espectaculo, manifestando-se como uma ac¢do comunicativa, podendo seguir uma

orientagdo que se apresente como uma forma de conversacdo entre o artista € o

publico. No entanto, os ‘actores’ (aqueles que comunicam) talvez escolham produzir

ou interpretar os visuais, focando-se num tipo ou orientagdo de cada vez (idem, 2011:

3). Da mesma forma, deve-se ter em conta as consideracdes de Michael Lew em

relacdo a forma como o Live Cinema se divide: abstract synthetic cinema, graphical

cinema e camera-based cinema.

O abstract synthetic cinema define-se como uma criacdo originada por
modelos matemadticos e procedimentos de programacdo, tornando-se ‘live’
quando alguns dos parametros sdo controlados e modificados pelo performer,
trabalhando os elementos de ritmo, cor e forma. “E também chamada de arte
da luz, ou musica visual, apontando para o desenvolvimento da linguagem
dinamica visual, como pura coreografia grafica”;

Ja o graphical cinema é definido como: “pertence a cultura club e a estética do
videoclip. (...) s@o usadas animacdes flash e outros graficos em 2D/3D.”
Refere ainda que os projectores de video invadiram as discotecas, fazendo do
VJ uma extensdo natural do DJ para um dominio visual, e que a sua natureza
deriva da cultura de sampling, do design grafico, pop art e psicadélica;

Por fim, define o camera-based cinema como ‘“o trabalho de cineastas
experimentais ou videdgrafos cuja matéria-prima das suas performances ¢é

captura por uma camara obscura. Usando filmagens pessoais ou encontradas,
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estes artistas compdem colagens baseadas no tempo de um ponto de vista
frequentemente surrealista. Outros reapropriam material de antincios para os
revisitar, misturar ou fazer video pop art. Num propdsito mais narrativo,
alguns artistas comecam a dedicar-se a material s6 para apresentacdes ao vivo,
recorrendo simultaneamente a narradores, musicos, actores e bailarinos”

[trad.a.] (Lew, 2004: 1/2).

Consegue-se encontrar uma grande semelhanca entre as duas andlises que se dirigem
a duas préticas distintas, por exemplo, pode-se associar o graphical cinema a
perspectiva normativa e tanto o abstract synthetic cinema como o camera-based
cinema a perspectiva subjectiva e objectiva. Porém, quais sdo as principais diferencas
e semelhangas entre as duas praticas? A principal e maior diferenca é o propdsito
como as duas sdo construidas: no Live Cinema, ha uma ambiéncia a atingir através de
um contexto propicio para a actividade senséria e desenvolve-se num cendrio de
didlogo experimental entre imagens e espectador. Por outro lado, o jogo visual no
VJing € produzido consoante o propdsito, frequentemente direccionado para o evento
social de clubbing, onde € colocado um didlogo entre artista e espectador, que €
necessario para o prosseguimento do especticulo. “o DJ, o VJ, o técnico de
iluminacdo e os bailarinos - sdo todos criadores e espectadores ao mesmo tempo”
[trad.a.] (Turco, 2017)". O VJ**, por norma, idealiza e projecta imagens com o
propdsito de se tornarem preenchimento do espaco vazio, dedicando-se a seleccionar

dentro da estética que é requerida.

O Live Cinema difere nesta caracteristica pois existe um propdsito experiencial,
emotivo, contemplativo ou 6ptico envolvido e no qual o artista que concebe as

imagens pode tratar da componente sonora que as rodeia ou trabalhar em conjunto

13 Perguntas feitas a Marina Turco disponiveis em Anexo.

4 Como Julio D’Escrivan indica: “O VJ é uma espécie de curador de visuais em tempo real que pode aumentar o
prazer da misica ao vivo, acabam por ser performers audiovisuais. No entanto, o seu trabalho falha a promessa da
verdadeira linguagem audiovisual, no sentido do objecto audiovisual como unido de caracteristicas composicionais
e performativas. Dado que os VJs normalmente trabalham depois da criagdo da musica, a sua experiéncia mais
comum parece tornar-se em visuais ritmicos sem conexdes profundas porque frequentemente nio participam na
sua criag¢do.” [trad.a.] (D’Escrivan, 2012: 5) Pode-se identificar nesta citag@o a perspectiva subjectiva que Marina
Turco indica, por causa do apelo puramente estético que ¢ utilizado frequentemente neste contexto e onde

dificilmente existe uma orientagdo dramatirgica.
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com o musico, enquanto que no VJing, hd uma elaboracdo da visualidade

exclusivamente como uma resposta a musica.

Outra diferenga, a qual ndo € apontada tanta relevincia, é a auséncia parcial de
improviso no Live Cinema pela prévia organizacdo na criacdo da ambiéncia, onde é
delineado o plano na transmissao do conteido ou sensagdes a atingir. Porém, € parcial
pois ndo ha um controlo das emocdes que possam surgir durante o espectaculo e o
advento da causalidade estard sempre presente. SO ndo assume uma postura tao
descontraida como no VlJing, onde poderd existir um improviso constante se o
cardcter musical o permitir, mas a pré-selec¢do das imagens continua a ser mandatoria
em ambos os casos. Certos meios e espagos também sdo mais comuns para o VJing do
que para o Live Cinema, tais como as discotecas e eventos sociais, em que € usual o
VJ assumir uma relacdo de give and take com o publico, de forma a criar um meio
onde as pessoas se possam inserir sem prestar a sua total atencdo ao que € projectado,
ou seja, se existir uma reaccdo a algo, o VJ sabe que é essa férmula que tem de
aplicar. No Live Cinema, as imagens adquirem formas e motivos mais complexos que
requerem a maxima atencao do espectador, portanto € usual que a sala de cinema seja
o local escolhido para que este tome lugar, ai existe um didlogo aberto entre a
entidade criadora e o publico mas ndo propriamente uma obrigatoriedade em

satisfazer a audiéncia.

“Gostaria de esclarecer que a diferenca entre o VJing e o Live Cinema parece estar
puramente relacionada com a intencdo artistica e a necessidade dos praticantes em
estabelecer diferencas subtis que os facam sentir confortavelmente tribais.” [trad.a.]

(D’Escrivan, 2012: 6)

Apesar de serem praticas distintas que assumem apresentacdes e intencoes diferentes,
esse € o Unico ponto em que se afastam radicalmente e Marina Turco estd de acordo
com esta visdo: “distingo o Live Cinema do VJing em dois aspectos fundamentais: o
contexto social onde o performer actua e a posicdo do olhar do espectador” (Turco,
2017). Dentro das semelhangas, que provocam constantes equivocos no momento de
identificar os formatos, o ritmo € 0 movimento sao 0s aspectos mais proeminentes.
Nas duas préticas existe uma preocupacdo constante de envolver o espectador num
ritmo alternado de imagens que alids nos faz lembrar a Visual Music ou o cinema de

Dziga Vertov.
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Frequentemente, as préticas de Vjing e de Live Cinema podem juntar forcas e
tornarem-se num hibrido de um cinema que, ja de si, ¢ um hibrido. Na actualidade, o
interesse em ir ao cinema tende a perder-se, dada a facilidade com que se consegue
aceder ao filme em qualquer local através de uma imensa variedade de plataformas.
Em parte, podera o futuro do cinema ser assegurado pela imagem em movimento em
concertos e eventos, onde € permitida uma expansdo dos limites? Existem
especticulos onde podemos ser completamente envolvidos por uma atmosfera
dancgante mas também cinematica, do qual o trabalho de Strangeloop e Timeboy nos
concertos de Flying Lotus sdo um exemplo. E montada uma instalacdo que permite ao
musico fazer parte de uma performance 3D, no meio de dois painéis, onde estdo a ser
projectadas vérias imagens e pelas quais duas pessoas estdao responsaveis. Isto torna as
sobreposicoes fruto de um esfor¢o conjunto e completamente tinicas. Ao longo deste
especticulo, podem-se experienciar segmentos vazios, que nhdo remetem para
nenhuma sensacao em especifico mas que mantém uma interactividade constante com
o musico, dando a sensacdo de que este estd envolvido ou mesmo engolido pelas
imagens que estdo a ser projectadas (figura 7). Por outro lado, no mesmo espectaculo,
ocorre a projeccao de pequenas narrativas visuais que nos presenteiam com elementos
de animacdo tradicional e alusdes ao manga japonésls. Steven Ellison, a identidade
por trds de Flying Lotus, quis que os seus espectidculos transmitissem uma ideia
6

cinemdtica '® e, a0 mesmo tempo, completamente dancante: uma das maiores

referéncias para a sua construgdo € a inspiracdao em 2001: Space Odyssey (1968).

Figura 7. Visuais de Strangeloop e Timeboy

nos concertos de Flying Lotus. Ross Belfer, 2012.

'S Mais concretamente, o trabalho de Shintaro Kago.

160 video onde o autor explica as suas intengdes, estd disponivel em: < https:/youtu.be/rbuQuvocOYE>.
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Entende-se que o Live Cinema € fruto de vérios hibridos, que na sua origem se podem
encontrar referéncias aos artistas pré-histéricos e cldssicos, vanguardistas e
contemporaneos. Para este atingir a popularidade e a curiosidade por parte do publico
que frequenta espagos dedicados a arte, ou mesmo um publico geral, o V/ing foi um
momento impulsionador do formato na histéria moderna e considera-se que as duas
praticas acabaram por expandir uma visdo do cinema que era limitada. ‘“Podes
argumentar que os dois termos sdo intercambidveis, como podes considerar o V/ing
uma subcategoria do Live Cinema, onde o cinema € definido numa forma mais

abrangente (como no Expanded Cinema)” [trad.a.] (Turco, 2017).
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3. A Base da Perspectiva Expandida
Voltando a nocdo de Pure Cinema e ao Cinema das Atraccdes, € perceptivel que o
olhar do espectador sempre foi mutdvel ao longo da histéria. Relativamente a pintura,
foram estabelecidas formas e espacos onde esta poderia ser analisada. Num primeiro
momento, conferiu-se o espaco da igreja e, posteriormente, estabeleceu-se o museu
como local para esta ser contemplada. O mesmo acontece com o cinema: o olhar
humano, com o rdpido crescimento da narrativa imposta ao cinema, adaptou-se a um

unico espaco: a sala de cinema. Raymond Bellour argumenta:

“Assim, o cinema, arte impura, dizia Bazin, uma vez que se inspira de todas as outras,
contudo, ofertando uma unica realidade, ganha paradoxalmente em pureza a medida
que a sua verdade, a mais activa, vem a ser essa do seu dispositivo. Sempre singular,
tanto em relacdo aos dispositivos que parecem té-lo antecedido como daqueles que o
travestem e o imitam hoje; estd ao mesmo tempo rodeado e mais solitdrio que jamais
esteve, arte do século em seu esplendor, doravante, minoritdrio.” [trad.a.] (Bellour,

2012: 21)

Para Bellour, a sala de cinema e a sua audiéncia continuam a ser as propriedades que
destacam o cinema dos seus dispositivos paralelos, conferindo-lhe uma definicao
fragil, uma unica realidade dentro de um certo estado de pureza, mesmo ao referir o
seu fetichismo ‘impuro’. A perspectiva de Bellour € uma visdo cldssica que toma uma
posicdo negativista em relacdo a forma como o dispositivo cinematografico evoluiu e
tal como todas as outras formas de arte, o cinema € um meio mutavel, onde ha a
necessidade de reinvencdo através do enriquecimento de vérias visdes da forma.

Jacques Aumont contesta esta visdo de Bellour:

“Para Aumont, o espectador se conforma com essa limitacdo em sua percepcio e,
sem possibilidade de alterd-la, reconhece o tempo da projeccdo como o seu proprio
tempo, e o vive como tal. (...) O antes espectador deixa de ser refém dos autores e
pode decidir sobre diversos factores de apresentagdo, inclusive a incidéncia do olhar

varidvel.” (Bergo, 2008: 7-12)

Aumont v€ na percepcdo do tempo a caracteristica essencial para a apreensdo da
experiéncia cinematografica e ndo propriamente o espaco-dispositivo que a delimita,
atribuindo ao espectador a decisdo do dispositivo ideal. Introduz-se a necessidade da
comunicacdo da arte com o publico, através de uma forma mais interactiva, e

reconhece-se que a comunicagdo possibilita um efeito de aproximagao, permitindo ao
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publico sentir que faz parte da obra ou momento de arte. Um dos primeiros
movimentos a introduzir e a trabalhar esta questdo foi o Expanded Cinema, o qual

veio romper com o conceito de cinema tal como este era conhecido classicamente.

O movimento surgiu no fim dos anos 60 pelas mados do realizador Stan Vanderbeek,
quando vérios artistas comegaram a questionar-se em relacdo a forma como o cinema
era experienciado, desafiando as estruturas estabelecidas para o espectador. O
objectivo deixou de ser chegar as salas de cinema, mas sim a espacos como galerias
de arte, edificios abandonados e ocasionalmente, ao ar livre. Certas formas deste
movimento amplificam o olhar, a custa do modo como o se cinema se funde com o
espaco cibernético. Outras variantes podem procurar a ontologia do cinema no meio
dos elementos mais simples, como a luz de um projector ou mesmo uma mera
lampada (Rees, 2011). Vanderbeek, no manifesto “Culture Intercom and Expanded
Cinema” (1966) acredita no Cinema Expandido como um Ethos-Cinema 7
considerando-o como algo livre e aberto, proveniente da influéncia das emocodes e
sensacOes do artista. Acreditava que estaria a introduzir uma forma nova de
comunicar no cinema, ao deixar as palavras e oferecendo o destaque as imagens,
sugerindo uma estrutura individualista de andlise que promovia introspec¢cdo dentro
desta comunidade. O objectivo no Expanded Cinema era encontrar um didlogo entre o
filme, o espago fisico e mental do espectador, chegando a uma nova forma de imersao
do espectador no filme. Nicole Brenez apresenta as principais tendéncias no Cinema
Expandido francés (as quais podem ser atribuidas a todo o movimento), trés
tendéncias que se alimentam da distincdo entre o simbdlico e o real, centradas na

possibilidade de existir um choque da diferenca entre estas duas esferas:

® “A primeira tendéncia consiste no processo técnico de imersdo. O cinema torna-se
num meio global onde as imagens sdo mobilizadas para “invadir corpos e mentes”.
Neste instante, a imagem rejeita a sua condi¢cdo como fenémeno local e estabelece-se
a si prépria como realidade concreta, de um certo modo, num monumento temporal.

e A segunda tendéncia € um processo conceptual de desmaterializacdo. A imagem
rejeita o seu status de objecto pldstico e torna-se energia psicossomadtica. Nesse caso,
ndo existe outra realidade se ndo a da imagem, a qual € inteiramente concebida como

poder de investimento fisico.

'7 Ethos significa valores, €tica, habitos e harmonia, ou seja, um cinema que se centra no cerne da identidade social
humana.
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e A terceira tendéncia € caracterizada como uma experiéncia ‘“fora do corpo”, um
“rapto”, éxtase total. A imagem rejeita a sua condi¢do como reflexao e torna-se numa
actuacgdo, ou total actividade. No decorrer do processo, leva sobre si a modificacao,

ou mesmo a substitui¢do do seu real estado.” [trad.a.] (Brenez, 2005)

Esta reflex@ao resume os valores e objectivos do Expanded Cinema. Mediante a forma
como o ‘filme-experiéncia’ chega ao espectador, o investimento fisico que aponta é
feito pelo artista no momento da criagdo, ao trabalhar a performance para chegar a
desmaterializacdo da imagem. Recordando Fuses de Carolee Schneemann, a autora
passa por um processo de desmaterializacdo do estado intimo do corpo para dar ao
filme uma constante actividade, querendo passar a experiéncia da sexualidade através
de um modo extasiante. Este momento € desconstruido e adquire uma energia de
mutacdo constante para dar a sua perspectiva de experiéncia ‘fora do corpo’. A
exteriorizacdo da sinestesia passa pelos trés pontos que Nicole Brenez refere e
segundo a etimologia gregalg, ¢ uma correspondéncia que une os sentidos numa
percep¢ao global. Portanto, entender com os sentidos unificados (Campos, 2004: 1).
A relacdo do cinema com o fendmeno sinestésico ndo € de todo uma novidade no
mundo das artes e dentro das artes expandidas, verifica-se que ao longo da histdria
existe uma evolu¢dio no meio de a traduzir para formas visuais. Os autores'’
abordados em Expanded Cinema potenciam uma ligacdo as sensacdes mais basicas do
ser humano através dos seus filmes, Pat O’Neill é conhecido dentro do meio pelo seu
trabalho sinestésico mutavel: 7362 (1967) € caracterizado pelo uso de imagens com
multiplas camadas que possuem o propoésito de criar novas ‘narrativas’, onde invoca
um cinema que volta directamente 2 pureza da luz e do som. Gene Youngblood*’
atribui ao trabalho do cineasta o termo de kinesthetic cinemazl, justificado através da

inexisténcia de tempo verbal e da impossibilidade de explicar o que estd a ser visto e

ouvido.

'8 sin (juntar, reunir) e aisthesis (colocar para dentro, pelos sentidos).

19 Stan Brakhage, Pat O’Neill, Carolee Schneemann.

2 Teérico de media arts e as suas politicas, o seu pensamento em relagio a cinemas ‘alternativos’ influenciou
vérios dos investigadores e artistas que o sucederam.

2 “Defino estética de forma bastante simples: a forma como experienciamos algo. Kinaesthetic,

consequentemente, ¢ a forma como experienciamos algo através das forgas e energias associadas a0 movimento.

Isto € nomeado kinaesthesia, a experiéncia da percep¢do sensoria” (Youngblood, 1970: 97).
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3.1. A Montagem Expandida
A montagem € uma ferramenta que permite ao objecto cinematografico ganhar forma:
¢ impulsionadora de sentidos e sensagdes e no Expanded Cinema aglomera elementos
que ndo sdo caracteristicos do dispositivo cldssico, com excep¢do das sobreposi¢des
de imagens também aqui usadas, destacam-se jump-cuts, loops e o flicker effect.
Dentro destes dispositivos, o catalisador de sentido é o corte, o qual se apresenta
maledvel para conceder as imagens a melhor fusdo possivel, explodindo em todo o
espectro da cor, despertando a atencdo do espectador. O som ndo ganha tanto relevo
como o pensamento imagético mas, quando presente, mantém-se em constante

harmonia com o movimento e as cores, 0 que transporta novamente para a sinestesia.

“Um filme sinestésico € uma imagem continuamente a transformar-se em outras:

metamorfose.” [trad.a.] (Youngblood, 1970: 86)

Através de justaposicoes surrealistas, estas fusdes marcam o Cinema Expandido, onde
a forma das figuras e a nocdo de espaco sdo dissolvidos. O cineasta que melhor
permite analisar a fun¢do da montagem neste movimento € o expoente maximo desta
estética: Stan Brakhage, o qual € sinénimo de revolugdo na exploracao dos sentidos.
Dentro da sinestesia, Brakhage foi capaz de invocar os primeiros momentos em que a
histéria quis revelar este fendmeno: Unconscious London Strata, de 1981, pode ser
considerado um Color Organ em pelicula cinematogréfica, proporcionado pela visdo
do cineasta em relacdo as cores; Mothlight, de 1963, e Stellar, de 1993, criam um
momento continuo que suspende o tempo, numa unido de sentidos extasiante, entre
cores e quebras. Todas estas experi€ncias foram potenciadas e concretizadas porque
existe um unico elemento que as pode interligar: a montagem, a qual no seu cinema se
encontra de acordo com a citagdo de Youngblood acima transcrita. Cinema of Sight*
ou Cinema of Intellection” sdo defini¢des dadas que sdo comuns ao seu trabalho,
onde também ¢ possivel observar influéncias do Structural Film porque se identifica a
utilizacdo frequente de alguns aspectos como o flicker effect (estroboscépio devido a
natureza intermitente da pelicula) e o loop. Dentro das varias denominagdes atribuidas
ao seu trabalho, Brakhage aponta a definicdo de Cinema of Sight como a melhor
descric@o da sua obra, pois dizia que filmava com os olhos, ndo com a mente. O seu

cinema caracteriza-se por uma montagem rdpida, conferindo um sentido poético a

22 Refere-se a um cinema que apresenta um maior foco nos detalhes observacionais.

3 . 2’ . ~
» Um cinema que provém do intelecto e da reflexdo permanente.
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energia dentro da dimensao plastica. Na época em que a sua obra comecou a ganhar
mais notoriedade (fim dos anos 50), este modo de montagem era considerado ‘fora de
moda’, acreditava-se que tinha sido uma experiéncia dentro da composicao
cinematografica que tinha corrido mal e consequentemente, tendia a deixar de ser
utilizada. O resultado, por vezes, é extremamente confuso, mesmo depois de vérias
visualizagdes, onde existe uma avalanche de imagens - sejam sombras, drvores, dgua,
relva. Muitas destas imagens sdo desfocadas por movimentos rdpidos da camara, ao
ponto do espectador ndo conseguir ler a imagem como um todo € mesmo quando algo

€ perceptivel, nada parece ser feito para que a forma ou a figura seja cognoscivel.

A montagem ripida € uma forma eficaz de manter um espago continuo e uma extrema
fragmentacdo do tempo, parecem dois mundos completamente opostos, onde a
peculiaridade da forma reside no seu corte que se manifesta rdgpido. Segundo as
palavras de Brakhage, este modo de cortar denomina-se plastic cutting e P. Adams
Sitney descreve-o como “a junc¢ao dos frames em pontos de movimento, close-up, ou
abstraccdo para suavizar o peso da montagem” [trad.a.] (Sitney, 1974: 157). Possui a
qualidade de permitir ligar uma imagem a outra, de uma forma que ndo se apresenta
bruta ou indelicada e passa quase despercebida pela parte do espectador. Em 1958, na
sequéncia inicial de Anticipation of the Night, o plastic cut come¢a e acaba na
escuridao para que ndo seja de todo observavel. Ja em Glaze of Cathexis, de 1990, os
momentos em que este € usado tém a funcdo de atenuar a fusdo das imagens em
sequéncia. Em outras obras é empregue uma diversidade de elementos com o intuito
de criar um ritmo disjuntivo, passando por cortes bruscos como apontamentos visuais
num ambiente dominado pela sensibilidade do plastic cutting, contrastes inesperados
da luz para a escuriddo ou vice-versa, jump-cuts nas accoes € momentos inesperados
em que a camara oscila violentamente. Um ponto importante de actividade ritmica sao
os subject-motions que ocorrem dentro de um tunico frame: podem ser incrivelmente
subtis, como o movimento da queda de um floco de neve e outros inesperados, como
o movimento impremeditado da cabega, o fechar de um punho, mesmo um piscar de
olhos, geram batidas distintas em que, quando refor¢adas, produzem um papel ritmico
activo. Os movimentos mais fortes dentro de um frame sdo aqueles que interagem
com a linha/actividade do plano, produzindo um apontamento distinto no momento do

contacto (Grauer, 1998).
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Em 1959, Brakhage realiza Cat’s Cradle dentro de casa, com a esposa € mais um
casal, Carolee Schneemann e James Tenney. O filme ilustra momentos do quotidiano,
transportando para um clima de tensdo erdtica e esotérica. Este filme é um dos
exemplos onde o cineasta cria o objecto filmico na sala de montagem, onde a luz
intermitente guia a composi¢do em varios momentos. O tempo parece comecar € parar
em cada frame, recusando-se a dar uma ligacdo entre cada imagem narrativamente e
cada momento sé faz sentido quando analisado unicamente a partir da significacao
visual. Um ponto importante na montagem deste filme € o uso da clatter montage,
algo que ndo € estranho nos filmes do cineasta mas novamente, algo raro para a
época, dado que esta técnica foi trazida para o cinema por Eisenstein e acabou por
cair no esquecimento. Stan Brakhage descrevia-a como uma produgdo artificial de
movimento que € alcancada através do corte meticuloso e da montagem répida, com o
propdsito de sugerir uma dupla exposicdo oscilante, podendo ser comparada a
animacdo devido a forte confusdo sugerida. Outras caracteristicas presentes na
montagem do seu cinema sdo time-lapses € camara a mao, onde a edi¢do é feita
dentro da mesma. Apesar desta forma directa da edicdo das imagens ser utilizada por
Brakhage, a vasta maioria dos seus filmes eram criados na sala da montagem (figura
8), onde ligava as imagens que filmava quotidianamente transformando a montagem

no momento mais importante do filme dentro do processo criativo.

Figura 7. Stan Brakhage a pintar pelicula. Figura 8. Stellar, Stan Brakhage. 1993.

Kai Sibley, 2002.

O tipo de imagem (figura 9) usada por Stan Brakhage também € uma caracteristica
essencial na sua obra: esta € peculiar, tem uma dimensdo pldstica muito prépria,
distinta e inigualdvel. As suas imagens eram caracterizadas por uma focagem suave,
ou ndo existia foco de todo, close-ups extremos, movimento intenso provocado pela
camara - o que resultava numa imagem completamente desfocada; o uso de pelicula

sem nada filmado - estivesse esta vazia, completamente queimada, s6 pintada ou com
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arranhdes; sob ou sobre exposi¢des € existem momentos em que as imagens parecem
que respiram e tém vida prépria devido ao controlo da luz. The Wold Shadow™ de
1972 é um exemplo deste dominio da luz usado, onde existe uma oscilagdo da
iluminacdo na floresta representada que se assemelha ao ritmo da respiracdo. A
grande frequéncia com que estas imagens apareciam no trabalho de Brakhage €, em
si, uma medida da intensidade do seu ataque ao significado, ao neutralizar o aspecto
representacional das suas imagens através do “uso de formas abstractas ou partes

deslocadas das formas” (Grauer, 1998).

Brakhage cria algo que ultrapassa a nog¢ao cldssica de objecto cinematografico, em
que amplia o olhar do espectador através de uma experiéncia pldstica que aglomera a
pintura, o ser humano, a sensibilidade e o cinema. A sua linguagem atinge o propésito
que Vanderbeek promove no seu manifesto (em que a montagem € uma ferramenta

essencial): uma forma pura de comunicagdo imagética.

2 Ver capitulo 4.1.2.
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4. O Dispositivo Live

A montagem no Live Cinema é uma prética corporal que produz sentido.” “Para
Eisenstein, o cinema era a montagem, como um conceito que se expande ou que é
possivel de redefinicdo e que, necessariamente, dialoga com os outros elementos do
filme” (Mourao, 2006: 25). Maria Mourao identifica que a montagem € uma poténcia
capaz de conferir expansao ao objecto filmico e o mesmo se aplica ao Live Cinema e
ao seu formato em tempo real. Como € destacado frequentemente nesta dissertacdo, a
montagem é o meio que permite a este formato dialogar e conceber a sua matéria

artistica diante dos olhos do espectador.

“A préatica da edi¢do ao vivo, seja ela a propria obra/evento ou parte de outra
obra/evento, ¢ uma performance. (...) Trata-se de uma montagem performéatica
(fazendo-se ao sabor do momento, ao vivo) e disjuntiva, o “resultado” ndo
determinando um Todo, mas remetendo & composicdo de séries desiguais,

divergentes e interpenetrantes.” (Carvalho, 2011: 2,5)

H4 uma dependéncia do presente e da unicidade: a montagem € um instrumento na
constru¢do do momento, permitindo a intransmissibilidade deste tempo criado. Num
processo de realizacdo de um objecto cinematografico, esta confere-lhe o seu formato
definitivo mas, no Live Cinema, a montagem permite abrir portas a novas hipéteses de
formulacao continuas durante um tempo estipulado, ou seja, encontra-se em constante
mutacdo. Identifica-se que se apresenta como uma extensdo do autor neste meio,
predominando como actividade mental em expansao para o meio corporal: actividade
que, por intermédio do computador ou ecrd tictil, produz sentido. E, pois, um
processo criativo de manipulacdo em tempo real mas dominantemente performativo,
onde o movimento sensorio vem do artista e circula até a determina¢do da experi€ncia

do espectador.

“Em todas essas experiéncias a edicdo deixa de ser uma operagdo que visa compor
uma futura obra de arte para tornar-se o evento ou parte de um evento artistico. Ou
seja, é a propria edicao em si, enquanto operacdo performatica de um ato criativo, que
¢é alcada a elemento fundamental do processo de exibicdo de imagens animadas. (...)
A prépria operacdo de edi¢do - e as imagens dai resultantes - compdem uma imagem-
tempo de um corpo e de um cérebro em cena, no sentido de certa experiéncia

disjuntiva encontrada na imagem-tempo que comporia séries disjuntivas desiguais,

 Esta afirmacio surge da reinterpretacio e aplicacio da no¢io de performance 4 montagem no Live Cinema.
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divergentes e sucessivas segundo relacdes conjunturais (o acontecer da edi¢do ao
vivo), o que determinaria uma “montagem” performatica e intersticial de um “filme”
heterdclito, mental e (mais ou menos) espontineo criado pela prépria operacdo de

editar.” (idem, 2011: 3/6)

Diverge do cinema cldssico no momento em que reinventa a experiéncia do
espectador e confere-lhe um espaco de didlogo continuamente aberto a todo o

espectro de emogdes.

4.1. O Processo da Imagética e a sua Analise

Antes do momento da montagem, no Live Cinema, € necessario que haja um processo
de recolha ou criacdo das imagens a ser projectadas, onde se inserem em formas
reconhecidas como transmutdveis e transformdveis, resultantes de um processo de
criac@o ou recolha de found footage. Recuando ao contexto histérico, sabe-se que no
paleolitico, o homem utilizava imagens como modo de comunicagdo e representacao
do quotidiano. “Estes desenhos destinavam-se a comunicar mensagens € muitos deles
constituiram aquilo a que chamamos “os pré-anunciadores da escrita”, utilizando
processos de descricdo-representacdo que apenas retinham um desenvolvimento

esquematico de representagdes de coisas reais” (Joly, 1994: 18).

Este modo de comunica¢do ditado como primdrio e, consequentemente, como puro,
incentivou Stan Vanderbeek a elaborar o seu manifesto em 1966, onde apela a
supressdo da representacdo total da realidade e estimula a necessidade de reflectir
sobre as emogdes e sensagcdes. O seu intuito era confrontar o estado do cinema
classico com imagens mais individualistas e introspectivas, e esta forma de pensar
imagético impulsionou o Live Cinema no momento em que selecciona e cria as suas
imagens. Reflicta-se: qual é o principal responsdvel na criagdo ou recolha destas
imagens? Para Jacques Aumont, a resposta reside no pensamento visual, o qual se

caracteriza como:

“um modo de pensamento mais imediato, que ndo passa, ou, pelo menos, ndo passa
inteiramente pela linguagem, mas que se organiza, ao contrario, directamente a partir
dos perceptos dos nossos 6rgdos dos sentidos: o pensamento sensorial. Entre esses
actos de pensamento é privilegiado o pensamento visual: de todos 0s nossos sentidos,
a visdo € o mais intelectual, o mais préximo do pensamento, e talvez o Unico cujo

funcionamento esteja de facto préximo ao do pensamento.” (Aumont, 2002: 93)
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Sergei Eisenstein desenvolve vdrias teorias ‘psicoldgicas’ em relagdo a organizacdo
deste pensamento pré-l6gico, concluindo que o pensamento visual e a imagem
resultam de uma linguagem interior. O pensamento pré-logico € associado ao
pensamento infantil, primitivo, onde € evocado uma associacdo mais ou menos livre
de ideias, como uma imagem instintiva (Aumont, 2002: 95). A linguagem (neste caso,
cinematografica) nao € nada mais que um exercicio resultante do préprio pensamento,
a obra de arte deriva precisamente deste ponto. Jacques Aumont afirma que existem

trés funcdoes na medida em que a imagem € vista e se relaciona com o mundo:

simbolica, epistémica e estética:

¢ A funcdo simbdlica volta a remeter-nos a pré-historia e aqui, a sua iconografia
religiosa, fossem estes icones figurativos ou ndo. As imagens podem
transmitir-nos variadissimos simbolos;

e A funcdo epistémica refere-se as imagens que trazem informacdes sobre o
mundo, a sua funcdo principal € informar de algo. A natureza da mensagem
varia mas a fungdo geral de transmitir conhecimento foi desde muito cedo
atribuida as imagens;

e A funcdo estética destina-se a agradar o seu espectador, de modo a oferecer-
lhes sensacdes’® especificas. Este designio é, sem duvida, também antigo:
embora seja dificil pronunciarmo-nos sobre o que pode ter sido o sentido
estético em épocas muito distantes da nossa. Esta funcdo da imagem € hoje
indissocidvel, ou quase, da nocdo de arte, a ponto de se confundirem as duas, e
a ponto de uma imagem que visa obter um efeito estético, poder se fazer
passar por imagem artistica (referente a publicidade, em que essa confusdo

atinge o auge). (Aumont, 2002: 81)

%% Qu aisthesis: sensacio ou sentimento.
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Figura 10. How to Become Nothing, Pedro Maia. 2017. (Primeira Figura fotografada por Rita Lino)

Nestas duas imagens do How to Become Nothing de Pedro Maia (figura 10) sdo
identificaveis as funcdes da imagem indicadas por Aumont, onde todas estdo
presentes. As imagens apresentam um valor simbdlico devido a sua alusdo as
emogdes: ao representar uma figura a ser queimada podem-se identificar emogdes
associadas ao desapego, desespero ou morte € 0 mesmo se pode sentir na imagem em
que a roupa se encontra na dgua, especialmente disposta para simular a figura humana
a flutuar. A funcdo epistémica € identificada por informar do estado de espirito do
protagonista através da fungdo simbodlica das imagens, que remete para o que a
personagem principal estd a sentir e prevé de certa forma, as ac¢des que esta ird
tomar. Por fim, a funcdo estética é perceptivel através da forma como estas imagens
foram construidas, com uma preocupag¢do extrema no modo como a figura humana é
simulada. No Live Cinema, estas funcdes encontram-se sempre presentes nas
imagens, onde geralmente sdo uma fusdo da simbdlica e estética (apesar da funcao
epistémica poder ganhar lugar) e no processo de selec¢do ou criagdo, as imagens
podem ser escolhidas pelo o seu valor simbdlico e representacional de uma emocao
ou conceito em especifico e dispostas de um modo que seja esteticamente apelativo.
Continuando a reflexdo, identifica-se que a accdo performativa também pode ganhar
relevo, apresentando-se pulsatil e vibratil dentro de todas as suas transformagdes,
onde pode-se encontrar estitica ou possuir movimentos bdsicos. Em termos de
significacdo, a imagem-relacdo que surge da imagem-tempo (de Deleuze) é um tipo

de imagem geralmente essencial que concede ao publico a oportunidade de se
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correlacionar com aquilo que vé e activar parte da experiéncia do formato. Antonio

Fatorelli e Fernanda Bruno explicam que:

“A variedade de formas a que chamamos de Transcinemas®’ produz uma imagem-
relacdo, que, como define Jean Lois Boissier, € uma imagem que se constitui a partir
da relacio de um espectador implicado no seu processo de recepgdo. E a este
espectador tornado participador que cabe a articulacdo entre os elementos propostos e
€ nesta relacdo que se estabelece um modelo possivel de situacdo a ser vivida, uma
relacdo que € exterior aos seus termos: ndo € o artista que define o que € a obra, nem
mesmo o sujeito implicado, mas € a relagdo entre estes termos que institui a forma

sensivel.” (Fatorelli; Bruno, 2006: 76)

Esta, dentro da imagem-tempo, surge como imagem auténoma e, a medida que o
especticulo decorre, com o desenvolver da montagem, a imagem comega a
relacionar-se gradualmente com as outras (Maciel, 2017). Porém, como € que a nossa
mente pode percepcionar as imagens? Claramente, a visdo € indispensavel e Jacques
Aumont acredita que o olho, a imagem e o tempo tém uma relagdo directa e considera

que:

“A visdo € antes de tudo um sentido espacial. Mas os factores temporais a afectam
muitissimo, por trés razdes principais:

1. A maioria dos estimulos visuais varia com a duragdo, ou se produz
sucessivamente;

2. Os nossos olhos estdo em constante movimento, o que faz variar a informacio
recebida pelo cérebro;

3. A prépria percep¢do ndo € um processo instantaneo; certos estagios da percepcio
sao rdpidos, outros muito mais lentos, mas o processamento da informacao se faz

sempre no tempo.” (Aumont, 2002: 31)

Voltando a reflexdo sobre o trabalho de Pedro Maia, algumas das constatacdes de
Aumont podem ser identificadas. Maia desenvolve em conjunto com Vessel, projecto
musical de Sebastian Gainsborough, um espectiaculo que engloba a figura feminina
em jogos fetichistas, onde desenvolve as imagens sob divisdo de movimentos bésicos,

de forma a que seja mais simples organiza-las dentro do loop em que desenrola a

270 conceito de Transcinemas, desenvolvido por Katia Maciel na colectdnea do mesmo nome, envolve o Live
Cinema e qualquer hibrido de contexto cinematografico que abranja a luz e movimento e se conjugue com a

participacdo e imersdo do publico, tal como o Expanded Cinema.
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sessdo. O formato comum apresenta-se em spatial montage®®, a qual expande a
percep¢ao do espaco e proporciona ao espectador um modo diferente de absorver a
experiéncia do espectdculo, e repita-se as palavras de Aumont: “a visdo € antes de
tudo um sentido espacial.” Reflectindo a relacdo de happening com a imagem, Carina

Sehn e Paola Zordan indicam que:

“E importante ressaltarmos que, num happening, as imagens relacionam-se com
outras imagens e umas influenciam as outras, como aprendemos com Bergson em
Matéria e Memoria (1990), quando o autor fala sobre o universo, onde tudo o que

existe sdo imagens relacionando-se entre si infinitamente.” (Sehn; Zordan, 2014: 7)

Esta citacdo encontra-se de acordo com a colaboracdo de Pedro Maia com Vessel,
gracgas a forma como a performance foi pensado e desenvolvida: um loop constante de
uma hora em que cada imagem, apesar de ndo suceder necessariamente a ac¢ao da

anterior, se relaciona com ela devido a temdtica e a0 meio em que estdo inseridas.

Sabe-se entdo que a visdo pode sofrer estimulos a partir da percep¢do envolvendo as
imagens, que muitas podem ter o propdsito de extasiar assim como de provocar
repulsa completa, seja porque remetem para uma experi€éncia passada ou porque
provocam uma sensagdo ou emocgao especifica. Sergei Eisenstein estudou de que
modo o éxtase na imagem podia ser provocado no espectador, e conclui que tal resulta
dos esforcos que o artista deposita na obra ao prepara-la e colocéd-la emocionalmente
num estdgio intelectualmente propicio para que o espectador receba a obra. “Como
um despertar, que pde a actividade emocional e intelectual do espectador a operar ao
maximo nivel” [trad.a.] (Rutherford, 2006). Como € que, entdo, o espectador se
relaciona com a imagética com que se defronta numa sessao de Live Cinema? Como €
que o nosso olhar enquanto espectador faz escolhas? Nico Orlandi reflecte sobre esse
condicionamento através do estudo da obra de Lambert Wiesing, referindo que
entende a percep¢do como um “estado mental ou experiéncia” em que os sujeitos
escolhem um objecto particular para estar presente e ‘existir’. Propde que nos

foquemos naquilo que a percepg¢ao exclui:

“A existéncia da percepcdo faz de cada um, um apreensor—uma entidade espaco-
temporal que faz parte do mundo fisico e, mais importante, a percep¢do condena-nos
a ser mais que meros espectadores. Percepcionar envolve participar. Como

apreensores somos publico e actores da visualidade. O mundo da percepcao, em si

8 Formato que é conhecido por duas telas lado a lado a projectar diferentes imagens. Ver Capitulo 4.4.
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presente e real, torna-se material devido as nossas experiéncias que sdo independentes

da nossa consciéncia.” [trad.a.] (Orlandi, 2014)

No Live Cinema, do mesmo modo, a percep¢do coloca o espectador em confronto
com um processo emocional e mental de encontro com as imagens, desenvolvendo-se
qualidades sensdrias e hapticas (Castello Branco, 2012: 1) que formam um modo de
percep¢ao denominado de haptic visuality. Este consiste na sensagdao que resulta do
contacto da visdo com a textura do objecto, apelando a sentidos como o tacto “como
se tocasse no filme através dos olhos” [trad.a.] (Totaro, 2002). Como € que o cinema
apela a sentidos que tecnicamente ndo representa? No que € que esta imagem héptica
se define? Laura U. Marks, em The Skin of the Film (2000), considera que as imagens
requerem certas qualidades formais, tais como grao, imagens pouco claras que
invoquem a memoria dos sentidos (como por exemplo, 4gua, natureza); a
representacdo de personagens em estados agudos de actividade sensorial (cheiro,
tacto, degustacdo, etc.); posicoes da camara que sejam proéximas do corpo ou do
objecto; mudancas no foco repentinas, sobre e sob exposi¢do, imagética destruida ou
decadente; emulsdo arranhada; imagens, efeitos ou formatos densamente texturados,
como por exemplo, pixelvision; e alternancia entre pelicula e video. De certo modo, a
imagem héptica € menos ‘perfeita’ e requer ao espectador que contemple a imagem
pela sua presenca material, em vez de se ocupar com qualquer mecanismo

identificdvel da representacdo da narrativa. (idem, 2002)

7

“A nossa relacdo com as imagens € corporizada, fisica. Sentimos movimentos,
sentimentos e sensacgdes, através das imagens que vemos, no nosso proprio corpo,
como se fossem nossas. (...) tais experiéncias partilhadas entre filme e espectador sdo
o terreno de um campo importante de imagens corporizadas que mostram que a nossa
relacdo com as imagens é puramente fisica e sensorial.” [trad.a.] (Castello Branco,

2012:7)

Ao atentarmos na descricdo de Marks, rapidamente a podemos associar a obra de Stan
Brakhage que invoca todas essas qualidades (excepto talvez a alternancia entre a
pelicula e o video). Porém, dentro do dispositivo do Live Cinema, mais uma vez,
Pedro Maia retine todas estas caracteristicas no seu trabalho. Voltando as imagens
projectadas em conjunto com o musico Vessel, em que predominam véarios destes
aspectos que mantém uma relacdo de proximidade com o espectador, Maia usa

frequentemente a decadéncia da pelicula, o jogo da actividade sensorial (figura 11 —
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lado esquerdo) e imagens intensamente texturadas, neste caso devido ao filme
deteriorado (figura 11 — lado direito). Nao s6 no seu trabalho com Vessel isto é
perceptivel como em grande parte da sua colaboracdo com outros musicos ? se
destacam vdrias destas caracteristicas que podemos observar nas imagens

representadas.

Figura 11. Live A/V Vessel, Pedro Maia. 2013.
4.2. As Diversas Formas e Elementos da Montagem Live

Desde a primeira década do século XX, com D.W. Griffth, que a montagem
cinematografica tem vindo a ser desenvolvida e estudada, com o propdsito de realgar
os varios motivos da concepg¢do filmica. O Live Cinema apropria-se do elemento da
temporalidade para conceber o seu objecto em tempo real, dai resultando uma forma
de montagem temporal, que tende a afastar-se da abordagem classica. Essa
temporalidade caracteriza-se por ser: “a justaposicdo em sequéncia de fragmentos
imagéticos de modo que o resultado ¢ um fluxo no qual as imagens se substituem
umas as outras incessantemente.” (Lopes; Montafio; Kilpp, 2012: 3) Como referido
anteriormente, 0 mecanismo performativo encontra-se presente e ajuda a construir o
tempo na montagem, conferindo ao artista a possibilidade de atingir um state of flow’

que permita a fluidez do didlogo através do objecto que estd a ser construido. Este

¥ Ver Capitulo 4.4. ¢ 4.4.1.
30 Mihaly Csikszentmihalyi, autor deste conceito, defende que existem 8 caracteristicas que permitem identificd-lo:

“1. completa concentracdo na tarefa/momento; 2. claridade dos objectivos, recompensa em mente e feedback
imediato; 3. transformac@o do tempo; 4. a experiéncia € intrinsecamente recompensadora e tem um propdsito; 5.
facilidade; 6. hd um balanco entre desafio e qualidade; 7. as acg¢des e a aten¢do unem-se, perdendo-se a auto-

consciéncia; 8. hd um sentimento de controlo em relagéo a tarefa ou momento.” [trad.a.] (Oppland, 2016)

41



estado € o modo essencial para que um espectidculo corra dentro daquilo que é
esperado, tanto pelo publico como pelo artista. Se o artista atingir o state of flow, o
espectador terd mais facilidade em encontrar um estado propicio para se envolver
profundamente e participar neste didlogo. Pode ser visto como éxtase, entusiasmo

puro € caracterizar-se cComo uma extrema concentragéo no presente.

“A edicdo ao vivo traz a justaposi¢do de imagens novamente para frente da cena no
final do século XX, como o essencial do audiovisual: estamos diante de uma
experiéncia de montagem, tal como Eisenstein ndo se cansava de encontrar por toda

parte.” (Carvalho, 2011: 5)

A experiéncia, seja no Live Cinema, Expanded Cinema, VJing ou mesmo em quase
todo o contexto histdrico (agora pode-se compreender que parte pode dever-se ao
state of flow) € o trago essencial em todos estes movimentos € em todos eles a
montagem tem o seu devido lugar. Recuando as tendéncias que Nicole Brenez
estabelece como fundamentais no Cinema Expandido, o primeiro ponto € aplicavel a
criacdo da experiéncia: “as imagens mobilizam-se para ‘invadir corpos € mentes’ e
tornam-se num monumento temporal” sendo que este tempo € que € a chave - mas
porque razao a montagem, ao ser em tempo real, provoca uma experiéncia diferente?
As sensacOes que sdo transmitidas s@o completamente dispares daquelas que sdo
sentidas enquanto se vé um filme ou ouve musica confortavelmente em casa. O
espectador ao ter proximidade com o performer, que estd a montar o filme em tempo
real, abre-se a uma experiéncia diferente daquela que terd ao ver o registo da
performance audiovisual, porque ao vivo existird uma relacdo e impressdo de
proximidade e presenca que promove um maior envolvimento. Tendencialmente este
processo de criacdo €, de facto, um médulo expandido do Expanded Cinema porque
coincide com o pensamento do movimento dos anos 70, a que se acrescenta a criacao
em tempo real. Relembrando o manifesto de Vanderbeek, onde € promovida a
necessidade de comunicar novamente de forma ‘pura’, pode-se considerar que a
montagem em tempo real no Live Cinema responde a esse propdsito ao possibilitar
uma comunicagdo de forma mais directa pela parte do artista para com o publico. A
relacdo de proximidade que se refere comeca por ser estabelecida através de alguns
tracos da montagem que sdo familiares como, por exemplo, a sua manifestacao
ritmica: 0 momento em que a imagem se encontra sincronizada em pleno com o som e

segue os varios tempos, através de cortes ou movimentos internos na imagem. Porém,
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ocorrem momentos de ruptura em que acontece exactamente 0 Oposto, ou mesmo o
intermédio. Este ponto intermédio entre o sincronismo € o ndo sincronismo tem um
termo e intitula-se asynchronicity: um fendmeno que aproxima mais o publico da sua

experiéncia quotidiana com tudo aquilo que a rodeia. Em que € que isto consiste?

“Enquanto a audi¢do-visao sincronizada depende do tempo cronoldgico e presenca
coeva, a ndo-sincrona assume uma clara separacdo entre o ouvido e o olho,
colocando-os em diferentes zonas temporais e espaciais. Pelo contrario, o a-sincrono
situa-se entre essas duas modalidades, oferecendo uma audi¢do-visdo por vezes
sincrona outras ndo. Falhas aporéticas, incertezas, disrup¢des e duragdes sdo

cruciais.” [trad.a.] (Heuson; Allen, 2014: 114)

Desta forma, é oferecida uma modalidade ao espectador em que a partir de nenhuma
narrativa, imagens € sons se apresentam e se repetem a sua frente, como se
percepcionasse algo externo mas estranhamente familiar devido a sua divisdo, dentro

do seu préprio tempo.

“O olho reenquadra o mundo através da lente. O ouvido precede ou segue o
microfone. Cada modalidade funciona no seu préprio tempo e espaco, nos seus
proprios termos. Esta separacdo temporal-espacial entre olho e ouvido permite um
envolvimento mais profundo com o qual cada sentido interage unicamente apenas
com um lugar ou uma pessoa. Também oferece uma abordagem alternativa ao
trabalho de campo sincrono com a media temporal que aponta para o diacrénico.”

[trad.a.] (idem, 2014: 120)

Como ¢€ referido anteriormente, Jacques Aumont acredita que a propria percep¢ao nao
€ um processo instantaneo e certos estadgios da percepg¢ao sao rapidos e outros lentos.

Desta forma, a asynchronicity pode aplicar-se a todos os momentos da percepgao.

“A fusdo do ver e do ouvir de uma forma sinestética frequentemente falha no Live
Cinema. A musica € simplesmente adicionada a imagem, ou nio h4 nada mais que
uma relacdo hierdrquica e ilustrativa entre os dois. Vdrias razdes explicam este
falhanco. Uma delas € a diferenca fundamental entre os sentidos.” [trad.a.] (Schacher,

2008: 2)

Este autor apresenta uma vis@o sobre a possibilidade de fusdo da imagem e do som no
Live Cinema compreensivel, mas é claro que havera experiéncias e visdes distintas,
no caso de se acolher o conceito de asynchronicity, percebe-se que a diferenca entre

os sentidos é, pelo contrario, uma caracteristica indispensavel para uma experiéncia
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mais pessoal e relacional. Ao estudar-se as similaridades do Cinema Expandido com
este dispositivo, em que a sinestesia acompanha sempre um pouco os dois formatos,
este argumento de Schacher € facilmente contestado. Poderdo existir momentos em
que a sinestesia estd presente ou nao e poderd existir dificuldade até esta ser atingida
mas a partir do momento em que o artista tem a inten¢ao de a trabalhar, surgirdo
estdgios e elementos que a irdo simular e remeter instantaneamente para filmes

relacionados com o Cinema Expandido.

4.2.1. O loop

Quais sao os momentos, elementos e formas que se manifestam através da montagem
em tempo real? Em primeiro lugar, discute-se a forma de movimento mais relevante
neste dispositivo: o loop. Comece-se por entender que o dispositivo cinematografico
classico nasce do loop, quando no século XIX se intensifica a obsessdo pelo
movimento e a sua captacgio, o zootropo surge entdo para o ilustrar. (Manovich, 1995:
11) Depois deste momento, s6 se volta a encontrar o loop com o nascimento do
Cinema Digital no século XX porque, até a ocasido, era um modo bastante

marginalizado pela comunidade cinematografica dominante.

Num modo de descri¢do sucinto, o loop, que significa laco, consiste na repeti¢ao de
um certo tempo de filme que atravessa todos os seus segundos e volta ao seu ponto de
partida, meio e fim sucessivamente. David Scoma divide-o em cinco modos: Classic
Loop, Superimposed Loop, Division Loop, Iconic Loop e Homage Loop. O primeiro
apresentado € visto como cldssico devido as semelhancas que possui com os
instrumentos do Proto-cinema, de onde se destaca o zootropo novamente; O
Superimposed Loop ¢é facilmente encontrado no Live Cinema e em outras
manifestacoes do Cinema Digital: caracteriza-se por utilizar técnicas de ‘revelacdo’,
exposicoes duplas e eventualmente processadores Opticos, onde duas imagens
similares ou idénticas se fundem num tnico frame, enquanto existe um movimento de
repeticdo; o Division Loop pode ser confundido com a spatial montage ou vice-versa
devido as suas particularidades idénticas e é comparado ao caleidoscopio por causa
das varias divisdes que pode fazer, ora sobre a imagem por inteiro, ora sé um objecto
ou alguma personagem em particular; o Iconic Loop € usado num contexto mais

narrativo, ndo se torna tio relevante no Live Cinema em consequéncia disso, mas tem

a fun¢do de remeter para algo passado, ou seja, pode ganhar a forma de flashback ou
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memoria da personagem e pode fazer alusdo a algum momento ou memoria
repetitiva; o Homage Loop>' pretende homenagear um trabalho ou pessoa em
especifico. No Live Cinema este modo nao € usual mas também ndo é impossivel

dado o constante uso de material de arquivo (Scoma, 2008: 11-15).

Manovich questiona: “Pode o loop ser uma nova forma narrativa apropriada a esta era
tecnolégica?” [trad.a.] (Manovich, 1995: 10). A resposta a esta questdo pode ser
afirmativa. O uso da figura da repeticao no Live Cinema demonstra que ela pode, de

facto, constituir-se como instrumento de formas narrativas diversas.

“E se o préprio acto da repeti¢do, por si s6, pudesse ser visto como uma forma de
entrar em alguma coisa talvez mais subtil, e possivelmente mais poderosa também?
Durante séculos a repeticdo de uma forma ou de outra foi vista como um elemento
primdrio das ferramentas artisticas, quer musical, visual ou até como expressiao
visceral do sagrado. Neste sentido, a repeti¢do tornou-se um meio significativo usado
pelos executantes e audiéncias, potencialmente trabalhando para adormecer a mente e
0 corpo com origem em padrdes de pensamento menos usuais e reflectivos.” [trad.a.]

(Scoma, 2008: 18)

O loop € a forma mais presente neste ‘cinema ao vivo’ e actualmente, antes de se
considerar como um elemento da montagem, € necessario percepciond-lo como uma
forma de expressao no cinema. A simples repeticao de elementos pode conferir a uma
imagem ou movimento um cardcter ritualista, o que permite ao artista expressar ou
reforcgar algo de especifico3 ? mais facilmente. Sem o seu uso, Peter Greenaway iria ter
sérias dificuldades em conferir um novo sentido a Tulse Luper Suitcases, em que o
loop classico é o ponto essencial da sessdo. Ao ver-se alguns dos registos da
performance, ouve-se repetidamente uma frase vinda de uma das personagens do

filme: “It will happen again!” Seria um Homage Loop?

4.2.2. O flicker effect

Em segundo lugar, a partir do loop, nasce o flicker effect. Sem menor destaque que o
seu ‘parente’, € caracterizado pelo uso de alternancias rdpidas entre luz e frames
negros que provocam uma sensagdo de movimento ‘falso’. Acredita-se que o seu

nascimento advém de duas categorias cldssicas da montagem de Eisenstein: a métrica,

3! Um exemplo da cultura Pop que Scoma refere é o momento em que em Home Alone, Kevin leva as mios a cara
enquanto grita, remetendo-nos para O Grito de Edvard Munch.

32 Exemplo: um pensamento, uma imagem, uma emogéo.
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a qual € definida como ‘“comprimento absoluto das partes”, e tonal, o “nivel da
vibragdo da luz e luminosidade.” [trad.a.] (Small; Anderson, 1976: 1) Pode-se
considerar que o flicker effect comecou por se manifestar na fotografia® mas
comegou a ganhar maior relevancia a partir do Structural Film, onde os filmes
insistiam na constru¢do experimental da sua forma, e o conteddo (seja narrativo ou
composicional) era minimo e subsididrio para o projecto (Neil, 2004: 9). Arnulf
Rainer (1960) de Peter Kubelka e The Flicker (1965) de Tony Conrad foram os
primeiros filmes a explorar os efeitos do flicker, e o estudo da luz e do seu pulsar sdo
o ponto principal destas experiéncias. Tanto num filme como no outro, existe uma
alternancia entre luz e a sua auséncia, ora, se 0 mesmo for feito com uma imagem e a

seguir a sua auséncia, existe uma fonte de movimento que pode ser percepcionada.

Figura 12. The Wold Shadow, Stan Brakhage. 1972.

Em The Wold Shadow (1972) de Stan Brakhage também & possivel ver-se o uso do
flicker effect (figura 12), onde € usado como efeito enunciativo e estratégico para o
que apresenta no fim. O filme alterna entre imagens de uma floresta e negro, onde o
corte na imagem ¢ identificado como plastic cut que usa o fade out (misturado com
blur) para chegar ao frame negro. No final, Brakhage apresenta uma desconstrucao da
natureza através de partes de pinturas que se assemelham as arvores, em que as cores
sdo semelhantes mas encontram-se ‘desfiguradas’. Outro_exemplo relevante da
influéncia do Structural Film, do uso do loop e do flicker effect € o trabalho de
Adriana Vila e Luis Macias, o grupo de performers espanhol incorpora o Expanded
Cinema com o Live Cinema, de onde resulta Even Silence is a Cause of Storm™, que
apresenta uma ligacdo com o cinema de Brakhage. Compare-se as imagens de The

Wold Shadow com os stills da performance (figura 13) e a influéncia revela-se

33 ~ . .
Na constru¢ido de movimento ‘falso’ nas imagens.

3* performance criada em conjunto com Alfredo Costa Monteiro (responsével pela parte sonora).

46



notdria, existe em ambos um interesse na desconstru¢do da natureza, tanto na imagem
como na montagem. Analisando s6 o modo como sdo utilizados os mecanismos de
projeccdo ja revela parte da desconstrucdo formal: a performance é feita com 2
projectores de 16mm e 2 projectores de slides, durante 50 minutos sdo usadas 8
fotografias expandidas para pelicula de 16mm, o som também € criado e organizado
analogicamente. Relembra também a tendéncia haptica da imagem e sendo de referir
a presenca de algumas das suas caracteristicas: mistura de meios (filme e fotografia),

memoria dos sentidos, mudangas de foco repentinas e sobre e sob exposi¢ao.

Figura 13. Even Silence is a Cause of Storm, Adriana Vila e Luis Macias. 2016.

Adriana e Luis sd@o fundadores do laboratério analégico independente, Crater-lab,
onde recebem projectos de cinema experimental e realizam workshops dentro desta
drea. Os dois definem o seu trabalho® como uma reciclagem e expansdo do
audiovisual em formato filmico que vive da performance e do jogo da imagem com a
montagem, o qual se pronuncia como catalisador de sensacdes no publico.
Apresentam uma enorme ligagdo com a fusdo do cinema com o happening, onde
apesar de partirem de sequéncias previamente organizadas, existe espago para 0 acaso
e para as emocdes espontineas. Assim, apelam a uma hipnose audiovisual, centrada
na experiéncia do espectador, o que relembra o periodo de Proto-Cinema e o impacto
sensorial provocado pelas ilusdes dos brinquedos Opticos. A montagem possibilita a
manifestacdo desta hipnose audio-visual e o grupo espanhol reconhece-a como
momento sagrado do processo filmico, em que € possivel identificar-se alguns tipos
de montagem, como o loop e o flicker effect. Porém, hd uma aten¢do a montagem
tonal e poética porque as sensagdes se pronunciam de forma muito dispar, criando
através da vibracdo da luz, formas que remetem para outros elementos que habitam a

natureza.

35 Disponivel em: < http://adrianavilaguevara.com/> e <http://luismacias.es>.
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Virios elementos do publico, quando Even Silence is a Cause of Storm terminou,
aperceberam-se da supressdo do tempo: a performance indica ter a duracdo de 50
minutos e vdrios espectadores pensaram que pouco mais de 20 minutos se teriam
passado. Os artistas entraram num state of flow que foi perceptivel e transmitido a
alguns membros do publico, desencadeando um fenémeno que pode ser interpretado
como a concretizacdo da atitude fenomenoldgica, onde a percepc¢ao do tempo depende
da maneira como ele é experienciado, e do regime de acolhimento corporizado

suscitado pela propria performance.

Pode-se deduzir que os elementos da montagem que desafiam a temporalidade sao
parte das ferramentas que induzem a experiéncia no Live Cinema. Nao s esses
elementos como todos os estimulos que envolvem o espectador sdo importantes, o

modo como a espacialidade € trabalhada também faz a diferenca.

4.3. As caracteristicas da montagem espacial

Entende-se que a noc¢do de tempo induzida no espectador é determinante para a
fluidez da interaccdo, mas a montagem espacial (ou spatial montage) € igualmente
crucial. Existe uma habitua¢@o da nossa visdo ao trabalho da espacialidade dentro do
objecto filmico cldssico que é exclusivamente interna, trabalhada dentro dos limites
da tela - no Live Cinema, além de existir esse trabalho, hd uma preocupagdo em tornar
exterior. A envolvéncia é trabalhada com o cada espaco fisico e, dependendo do
propdsito, o espectdculo pode chegar a ser pensado com uma sala especifica em
mente. Os procedimentos caracterizam-se pela “preocupacdo com a justaposi¢ao dos
elementos imagéticos no interior mesmo dos quadros, panoramas ou planos, seja
através da composicdo, sobreposicdo, fusdo ou incrustacdo (entre outras)” (Lopes;

Montafio; Kilpp, 2012: 3)

“Os suportes em que as artes narrativas visuais se desenvolveram ao longo do tltimo
século, em especial no cinema, privilegiaram o paradigma da imagem em fluxo na
vertical, ocupando todo o quadro, em detrimento de arranjos com imagens
justapostas no mesmo quadro, em fluxos paralelos, o que implica constatar a

prevaléncia da montagem temporal.” (idem, 2012: 3)
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It

Figura 16. Tulse Luper Performances, Peter Greenaway. NOTV, 2005.

Peter Greenaway contesta o uso da tela vertical e a falta de exploracdo do espago por
parte do cinema e apesar de nunca deixar a montagem temporal de lado, organiza a
sala nas Tulse Luper Performances com trés telas ou mais, onde vai alternando as
accoes das imagens da sua performance (figura 14). Isto pode remeter para as pinturas
que se dividiam em diversos painéis, como por exemplo no Renascimento com os
Painéis de Sao Vicente de Nuno Gongalves (figura 15), mas um exemplo menos
distante é o de Napoledo de Abel Gance (figura 16) na década de 1920, o qual se
tornou um marco importantissimo na histéria da montagem espacial. Nas imagens
percebe-se que Gance apresentava as accoes através de 3 telas e que todo o filme foi
pensado com este fim. Porém, de que modo se percepciona o meio que nos envolve?
A spatial montage cria um lugar que nos permite associar uma temporalidade e €, em
parte, responsavel pela criacdo do ambiente. Em que medida € o ambiente uma
questdo influenciadora da experiéncia? Antes de tudo, o olhar dd-nos um sentido
espacial, afirma Jacques Aumont, mas a temporalidade presente nas imagens também
€ capaz de afectar a formagdo do ambiente, pois o processamento da informacao faz-

se sempre no tempo. Imagine-se entdo uma sessdo de Live Cinema em que a
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montagem temporal e espacial se encontram: num modo intimista € comunicativo, na
sua relacdo com o que o rodeia, estando ainda presente um tipo de som que provoca
um efeito imersivo, o publico acabara por mergulhar numa experi€ncia sensorial que

afectard a percepg¢do de todos os sentidos.

Em 2015, Pedro Maia trabalha também a nocdo espacial na colaboracdo com
SHXCXCHCXSH (figura 17), grupo de musica electrénica. As imagens apresentam-
se dentro do ambiente que a musica sugere, adicionando-lhe profundidade dentro da
extensdo horizontal que Maia escolhe ao adoptar a divisdo da tela em dois, e existem
semelhangas com o trabalho de Brakhage devido a fluidez das imagens em constante
movimento que se fundem e criam uma tUnica ac¢do na tela. O espectdculo segue
dentro de um espectro de sensagdes, proporcionando um ambiente igualmente
dangével e sombrio, o que alcanga uma verdadeira relacdo produtiva dos artistas com

o espectador.

“Este ¢ o nucleo da (...) abordagem ecoldgica a percepcdo: que a percepcdo é um
processo ambiental. Com isto quer dizer que o percepcionador constantemente se
localiza no ambiente, que o que nds percepcionamos nao sdao dados sobre o ambiente
exterior mas a significincia das superficies em contacto com o nosso corpo.” [trad.a.]

(Rutherford, 2003)

Figura 17. Live A/V SHXCXCHCXSH, Pedro Maia. 2015.

Assim, existe uma facilidade do espectador em se localizar e ligar-se a um ambiente
através dos sentidos, intensificado consoante aquilo que percepciona. Neste caso, o
objectivo dos criadores era proporcionar uma experiéncia sombria que se relacionava

com quem assiste através do som que acompanha a haptic visuality que € difundida
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através das imagens. Alids, pode-se afirmar que é uma forma de haptic sound porque
responde com sons como agua a correr, passos distorcidos, white noise, 0s quais se
relacionam com a experiéncia quotidiana e remetem o espectador para uma forma de
memory sound. Ao existir uma relacdo hdptica entre a imagem (figura 17) e o som, a
experiéncia € obviamente intensificada e o especticulo ganha contornos que

possibilitam o éxtase que Eisenstein relata®.

“Enquanto Gibson ndo estd preocupado com a questdo da emocdo, Cataldi estende o
seu argumento da percep¢do do préprio corpo em relacdo ao solo para incluir a
discussdo do que estd o corpo a fazer ou a sentir em relagdo ao solo. Ela transporta o
modelo de Gibson da situagdo em relacdo ao ambiente para o nivel da emocao,
argumentando que estamos simultaneamente colocados emocionalmente em relagdo a

esse ambiente.” [trad.a.] (idem, 2003)

Assim, ao verificar-se que a percep¢ao €, em parte, um processo proporcionado pelo
ambiente, onde pode existir uma ligacio emocional que € dependente muito da
relacio do espectador com a sua envolvéncia, considera-se o Live Cinema o
dispositivo mais intensificador deste processo porque existe sempre um foco na
criacdo de uma envolvéncia ou de uma emocao especifica através de todo o conjunto

de elementos.

4.3.1. A Experiéncia Sonora
Para que a experiéncia visual seja forte, ndo pode deixar de existir também uma
experiéncia imersiva sonora. Proporciona em parte a criacdo do ambiente que facilita
o processo da percepcdo e, ao contrdrio do modo como a visdo € estimulada, a
audi¢do responde aos estimulos sonoros muito mais rapidamente, na forma como

analisa, processa e sintetiza.

“Pegando num rdpido movimento visual - um gesto da méo - e comparando-o a uma
abrupta trajectéria sonora da mesma duragdo, o movimento rapido visual ndo forma
uma figura distinta, a sua trajectéria ndo se insere na memoria de uma imagem
precisa. No mesmo intervalo de tempo a trajectdria sonora conseguird delinear uma
clara e definida forma, individualizada, reconhecivel e distinguivel das restantes.”

[trad.a.] (Chion, 1990: 10)

O som num dispositivo de cinema formal foca-se em trés aspectos principais:

discurso, musica e ambiéncia.

3% Consultar capitulos 2.1 e 4.1.
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“O som no cinema € uma importante pedra basilar no desenho de uma paisagem
sonora, pois simultaneamente constrdi-se e desenha-se no media e som de fundo, bem
como influencia e alimenta ambientes virtuais e multimédia mais sofisticados.

[trad.a.] (Droumeva, 2005: 5)

Pode atingir uma dimensao espacial que podera localizar-se tanto no tempo como no
espaco: se, por exemplo, dentro de uma performance, se ouvir o chilrear de um
passaro poderd haver uma deslocacdo da mente automaticamente para uma floresta.
Esta caracteristica sonora, a que promove 0s espagos mais imaginativos do cérebro,
faz toda a diferenca numa sessdo de Live Cinema ou numa projeccdo de cinema
classico. Quando na performance “se ouvem estes sons num auditério escurecido e
em combinagdo com as imagens larger than life, € promovida uma experiéncia de
imersdo.” [trad.a.] (idem, 2005: 5) - algo que é concebido em Even the Silence is a

Cause of Storm.

Analise-se o som de How to Become Nothing de Pedro Maia, onde a atmosfera sonora
¢ criada por Paulo Furtado, musico conhecido especialmente pelo seu projecto
musical Legendary Tiger Man. Existe uma influéncia 6bvia do local onde este filme é
rodado. A musica é proporcionada somente por uma guitarra e alguns pedais que
permitem a distor¢do do som ao vivo € 0 que ouvimos transporta-nos para o clima
arido dos desertos da América. Aqui ndo existe nunca uma total sincronizacdo da
musica com a imagem, alids, é perceptivel que esta funciona como um veiculo que
intensifica a accdo ou emogdo do protagonista, algo que ndo é muito comum no Live
Cinema pois ndo € usual existir narrativa e aqui ha uma histéria a ser contada do
inicio ao fim. Segundo Michel Chion, existem dois modos em que a musica pode
afectar um filme: empathetic ou anempathetic. Neste caso particular e peculiar do
Live Cinema, o som surge como uma fusdo dos dois modos. Chion define o
empathetic effect como:

“A miusica pode directamente expressar o seu papel no sentimento da cena,

assumindo o ritmo, tom e o seu fraseamento; obviamente essa misica participa dos

codigos culturais de elementos como tristeza, felicidade e movimento. Neste caso

podemos falar de musica empdtica, da palavra empatia, a capacidade de sentir os

sentimentos de outros.” [trad.a.] (Chion, 1990: 8)

e o anempathetic effect define-se como:
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“A musica pode também exibir indiferenca a situacdo, progredindo numa maneira
constante, indomdvel e inelutdvel: a cena coloca-se em oposicdo a este fundo de
indiferenca. A justaposicdo da cena com misica indiferente tem o efeito ndo de
congelar a emocdo, mas de a intensificar, inscrevendo-a num background césmico.”

[trad.a.] (idem, 1990: 8)

A guitarra de Paulo Furtado apresenta quase sempre o mesmo tom, muda a
frequéncia, intensifica-se e acompanha mediante a necessidade ou emoc¢do da cena
mas persegue o resto do filme como fundo, enquanto o olhar do espectador
acompanha as paisagens. Os dois modos que Chion identifica apresentam a sua fusdo
como uma mais valia para esta experiéncia de Pedro Maia e Paulo Furtado porque
consegue situar o publico numa temporalidade monétona e, devido ao espaco deserto
em que se insere, permite ao publico estabelecer uma ligacdo com o personagem e

situar-se na espacialidade.
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Conclusao

Esta dissertagao permitiu reflectir sobre a importancia do trabalho da montagem no
Live Cinema, a qual expande os limites da temporalidade e da espacialidade do
cinema classico, ao amplificar as noc¢des de Optica e som. A montagem temporal,
quando exaltada por expressdes Opticas como o loop e flicker effect, incita o
espectador a quebrar a linearidade e a inserir-se numa experiéncia fora do quotidiano.
Porém, a imagética pode conduzir para os aspectos triviais do dia a dia, por meio da
constru¢do de uma nocao hdptica enaltecida pelas particularidades simbdlicas do
trabalho da imagem. Quando a temporalidade da montagem € estabelecida em tempo
real, reforca a aproximacgao do espectador por intermédio de um didlogo directo que é
estabelecido, o qual poderd provocar o mesmo efeito de €xtase que a musica ao vivo
possui, que € essencial para envolver o espectador no ambiente. Assim, a montagem
que trabalha a espacialidade tende também a aproxima-lo do objecto, valorizando a

componente sonora e promovendo a imersao através da envolvéncia espacial.

Os meios que alimentaram o aparecimento do Live Cinema, moldaram parte destes
aspectos antes do dispositivo existir € permitiram que este os pudesse englobar. Ao
reflectir-se sobre o contexto histérico, indica-se que a Lanterna Mégica impulsionou a
projec¢do cinematografica mas sobretudo, investiu em modos de imersdo que
possibilitavam a experiéncia (neste caso, aterradora para o espectador); a Visual
Music foi fulcral para o aparecimento imagético em eventos musicais devido a
assuncdo de que a musica pode ser visual; o Fluxus motivou o factor da unicidade da
montagem, do momento intransmissivel; o pensamento do Structural Film elaborou
em relacdo ao tratamento experimental da montagem e da exploragdo da imagem. O
desenvolvimento destes dispositivos torna possivel a ampliacio do cinema até ao
Expanded Cinema e VJing, as quais sdo consideradas ramificagdes importantissimas
do Live Cinema. Alids, considera-se que o Live Cinema é uma expansao em tempo
real do Expanded Cinema porque adopta muitos dos aspectos do movimento, tais
como a tendéncia para excluir a narrativa e procurar a comunicagdo através da
imagética, e a necessidade de romper com o formato convencional. Em relagdo ao
VJing, a linha que os distingue é muito ténue e depois de uma reflexao extensa sobre
as suas semelhancas e diferengas, conclui-se que o Live Cinema e o VlJing
distinguem-se apenas por uma questdo de formalidade e intencdes artisticas

envolvidas.
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Julgo importante acrescentar uma perspectiva pessoal, enquanto espectadora e, por
breves momentos, criadora, como modo de conclusdo desta dissertacdo porque se
considera que ajuda a compreender o papel do artista na concepc¢do da experiéncia.
Foi-me concedida a oportunidade de frequentar um workshop®’ que englobava
experimentar, dentro das técnicas do Cinema Expandido, reflectindo igualmente sobre
o Live Cinema, leccionado pelos artistas estudados nesta dissertacdo, Adriana Vila e
Luis Macias. Dado que esta actividade reuniu um nimero consideravel dos principais
temas focados no estudo que agora apresento, permito-me relatar a experiéncia com

algum detalhe.

Figura 18. Workshop de Cinema Expandido, Adriana Vila e Luis Macfas. 2017.

Em relacdo a criacdo mais analdgica e expandida do meio, lidou-se com projectores
de 16mm e pelicula negra, onde o grupo riscou e desenhou. Foram criados loops e
conjuntamente, trabalhou-se a espacialidade da tela, em que o trabalho 6ptico se
assemelhou muito aos loops criados no Proto-Cinema. O loop manteve-se sempre
mutavel devido a experimentacdo feita com a lente do projector, vdrios filtros e

objectos, em que € constatavel que:

“O tema da transformacdo também € inerente a natureza da experiéncia de
visualizagdo cinematografica. A justaposicdo de natureza estaciondria do ambiente de
visualizag@o (constdncia de proje¢do) e do movimento varidvel e posicionamento da
camera e objetos no quadro (variabilidade da camera e objetos) transforma a tela

plana de dois para trés dimensdes da realidade.” (Ferreira, 2010)

Neste caso, ndo existia publico mas adquiriu-se a nog¢do que o trabalho da
tridimensionalidade na tela (figura 18) pode ajudar ao processo de imersdao do

publico. A montagem conjunta dos desenhos na tela, expandida por pequenos

37 0s videos do workshop estdo disponiveis em anexo digital.
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apetrechos que se poderiam colocar em frente da lente, provocavam esta
tridimensionalidade que ajudou a experienciar o state of flow, descrito por
Csikszentmihalyi. Supde-se entdo que ao facilitar esta concentracdo, 0 mesmo iria ser
concedido ao espectador. A supressdo de tempo e um enorme €xtase fizeram parte das
caracteristicas experienciadas e o loop, claramente, também facultou uma maior
imersao por parte do grupo, onde se acredita que esta experiéncia englobou a posicao
de criador e espectador num s6. Obteve-se também a no¢do de uma dimensado héptica:
todo o trabalho foi extremamente materializado, ‘destruido’ através de varios cortes
na pelicula e o som também se construiu de forma muito material, tendo sido criado
ao riscar o lado da emulsdo sonora para criar ritmos ou simplesmente ruidos.

Existiram momentos em que o som se assemelhou a passos e white noise.

Por fim, conclui-se a importancia contemporanea do Live Cinema como hipdtese que
podera voltar a trazer o €xtase do Cinema Mudo de volta. A experiéncia do espectador
em eventos musicais tem-se constituido muito mais produtiva devido a imersido que
os materiais visuais concedem. Chega-se a questionar se esta expansdo poderd ser
produtiva para assegurar a importancia do cinema em dimensdes que possibilitem a
imersao na experiéncia. O Live Cinema promove um didlogo aberto e em tempo real,
um cinema que se encontra livre de grandes narrativas que procuram garantir o
conforto do espectador, decide desafid-lo a absorver a experiéncia da imagem pura em
conjunto com uma componente sonora capaz de o transportar para outros espagos que
ndo a sala de cinema formal ou galeria de museu. Decide também revolucionar o
dispositivo de cinema cldssico dominante ao conceder a montagem o papel principal
na constru¢do do espectaculo, que € capaz de criar um meio que expande a percepcao
do espectador em tempo real e promove uma relacdo da arte com o publico muito

mais intimista e pessoal.
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Anexos
Entrevista a Marina Turco no dia 12 de Julho de 2017.

1. Do you think there's any difference between VJing and Live Cinema? If so, what do

you think is the main difference?

In my book, I distinguish live cinema from VJing in two fundamental aspects: the
social context where the performance takes place and the viewing position held by the
viewer. “VJing” is a term used to define live video performance in the context of
clubbing, a context where live video is just a part of a broader spectacle made of
music, spaces, and dances. In this context, all participants -the DJ, the VJ, the light
technician and the dancers- are all makers and “spectators” at the same time. The
spectacle’s meaning emerges within the aesthetic, social and psychological
experience of the clubbers, who share experiences, feelings, values and discourses
with their friends. “Live cinema”, instead, refers mostly to performances that take
place in the context of the art world (specifically, the scene called “new media arts™)
and/or in a sub-scene of the clubbing world, that of experimental electronic music.
The similarity with the medium ‘“cinema” is in the specific viewing position of the

spectator, who is mostly sitting in a dark room and passively looking at a screen.

Of course, this distinction is a matter of definitions and draws on a practical (how
terms are conventionally used in the field) and theoretical (how ‘“cinema”, “jockey”
and “live” are defined as theoretical terms) arguments. In section 1.3 I trace the
history of the term “VJing” showing how the conventions and theories related to the

term have emerged and inspired this specific approach to live video performance.

You could argue that the two terms are interchangeable, as you could consider VJing
as a subcategory of “live cinema” where “cinema” is defined in a broader way (as in
“expanded cinema’). For me, it was important to define live cinema and VJing as two
distinct practices because I focus on the specific dispositive of live video in a club

context.

2. Do you think that the live editing is important? How do you perceive it? Do you
think that it can help to reach a synaesthetic experience?
3. Do you think that live editing can manifest itself in a kinetic way or do you think it

is mostly a collage?
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4. Do you think that live editing can be a performative act and that the montage can

have that characteristic?

Live editing is the essence of VJing. The term “jockey” refers to the relationship
between Vs and their technologies: VJ gears are not just tools, but means (media) of
perception. Maker and apparatus react to each other and the result is often
unexpected. In that sense, the technological tools act as “externalized” senses that

mediate experience.

In section 2.1.2. I use phenomenology to explain that perception is an interpretation of
stimuli which is always synesthetic insofar it involves stimuli from several senses
simultaneously. The image, I argue, “is shaped by perception and at the same time
steers perception in a certain direction. Whether the VJ produces a collage of images
from different sources, or a seamlessly edited sequence (computer generated images,
video shots sequences, etc.), “realistic” or abstract images, the nature of live editing is
the same: it is not just a tool that helps to reach a synesthetic experience, it is
“performing” a synesthetic experience. VJing is a “staging of experience” which is by
definition “live” and therefore “performative”. Any kind of live editing has this
aesthetic goal. It is not so much about being immerged in a virtual world which is pre-
fabricated for you, but rather about creating experiential worlds that are material and
mental at the same time. There are no rules according to which a collage-like editing
underlines the materiality of the image (as in the original poetics of Dadaism) and/or
creates a realistic representation, while abstract computer-generated images express
pure feelings and sensations. In phenomenological sense, there is no clear-cut

distinction between those two aspects of experience.

During a party, this synesthetic process acquires a collective dimension, since the VJ
reacts to the clubbers’ behaviors and vice versa. In the party experience described in
chapter 2, I recall how the clubbers gradually synchronized their performances: the
music, the dances, and the images become more and more the “thoughts” and
“sensations” of the participants. The DJ and the VJ make the rhythm of video and
music, and the “representations” (images, words, etc.) respond to each other, they
steer and are steered by the dancing crowd. This process ends with a moment when all
the participants act and feel as one perceiving body. I called this moment the “ecstatic

moment”’.
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I was fascinated by the many theoretical explanations of the aesthetic process coming
from different disciplines (film, art, phenomenology, philosophy). Yet, the best way
to understand live video is to participate the performance. You do not need any
theoretical background to perceive how live editing affects perception and the

relationships between participants.

That is why I have chosen to put a “party story” at the core of each chapter in my
book. My own experience of the party, my perceptions and thoughts should produce
in the reader an empathic understanding of these processes in the first place, without

which no rational analysis can be performed.
Anexo Digital

e C(Certificado e Videos do Workshop de Cinema Expandido com Adriana Vila e

Luis Macias.
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