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    PREFÁCIO




    Cinema desencaminhado




    Almir Almas1




    Desde pelo menos o final da década de 1960, o cinema tem se desencaminhado. Ora tem sido morto, ora tem sido revivido, ora tem sido substituído, ora tem sido renovado, ora tem sido radicalizado, ora tem sido extrapolado, ora tem sido expandido.




    Digo desencaminhado, porque o cinema tomou caminhos que o desviaram do que se supunha ser o seu caminho tradicional para o qual estava sendo moldado desde pelo menos a implementação de uma sintaxe cinematográfica, em 1915, com David Wark Griffith (1875-1948), e no final da década de 1920, com o impacto dos percursos do que viria a se chamar cinema clássico hollywoodiano. Trago aqui esse marco para situá-lo criticamente nesse contexto do que se pode identificar como esse desencaminhar do cinema, como dito acima.




    Em 1970, Gene Youngblood lança o seminal livro “Expanded Cinema” dando forma a uma revolução cinematográfica que bebia nas fontes da vanguarda experimental dos anos 50 e no psicodelismo dos anos 60. A exemplo do que já havia se dado com o Dadaísmo e Surrealismo, essa revolução buscava rupturas com a tradição e com a cultura mainstream. Ruptura essa que se dava não apenas no meio cinematográfico, mas também nas outras artes, como as artes visuais, a música, o teatro e a dança. No caso das artes visuais, uma ruptura com o suporte, em especial, o suporte da pintura; no caso do teatro, da performance e da dança, ruptura com o espaço cênico; no caso da música, ruptura com a própria noção musical de tom e não-tom, som e não-som, música e silêncio; no caso do cinema, ruptura com a narrativa do cinema clássico, com a escrita aristotélica, com o espaço-tempo e com a quarta parede. O que “Expanded Cinema” trazia era dar nomes a esse “desencaminho” em que o cinema se embrenhava, para que aquilo que se tornava difícil de nomear fosse, enfim, nomeado.




    De lá para cá, por mais que tenhamos achado outras nomeações, o caminho “expandido” que o cinema tomou, virou uma fórmula fácil de nos referirmos às rupturas de linguagem que se apresentavam e que ainda apresentam, de certo modo. No audiovisual atual há expressões que apontam diversos caminhos e desencaminhos do cinema. Uma delas é o que se convencionou chamar “cinema ao vivo”, ou “live-cinema”. E é nessa seara que encontramos Jair Sanches Molina Jr., tanto o seu fazer da prática, quanto o seu pensar da teoria.




    No livro intitulado “Cinema ao Vivo e Experiências Audiovisuais em Tempo Real”, que agora se dá a publicar, pela Editora Dialética, Molina traz uma peça de fôlego sobre as experiências audiovisuais em tempo real, com destaque para o trabalho em que esteve envolvido na companhia Teat(r)O Oficina Uzyna Uzona, sob a batuta de José Celso Martinez Corrêa, o icônico Zé Celso.




    Embora o livro Molina trate de algumas realizações em que esteve envolvido e nas quais ele situa como “cinema ao vivo” e “tempo real”, chamo a atenção para essa parte do livro, pois, vejo aí uma grande contribuição de Molina para a história do Teat(r)o Oficina, que já é, por si só, rica e reconhecida.




    Molina traz para a perspectiva da criação do “terreiro eletrônico” do Teatro Oficina a historicidade do uso de projeções de imagens de vídeo e filmes, desde pelo menos 1993, e posteriormente, do uso de câmeras e imagens ao vivo. Isso sem nos atermos às experiências cinematográficas dos anos 70 e 80.




    Assim, Molina se debruça sobre o processo criativo de Zé Celso e do Oficina na criação e apresentação de peças teatrais que propõem ao mesmo tempo uma criação teatral de experimentação em seus limites e uma hibridação com outras artes, sobretudo as artes audiovisuais.




    O narrado por Molina aqui neste livro, joga luzes sobre os processos criativos de peças que criaram uma espécie de hibridação entre teatro e audiovisual, como, “Para Dar um Fim no Juizo de Deus” (1993), peça radiofônica de Antonin Artaud; “Cacilda!” (1998); “Boca de Ouro” (2001), de Nelson Rodrigues; “Os Sertões” (2001 a 2007), adaptação teatral do livro de Euclides da Cunha; “Taniko – O Rito do Mar” (2008), adaptada do texto “Aquele que diz sim e aquele que diz não, de Bertolt Brecht, traduzido por Luiz Antônio Martinez Corrêa; “Bori Antropófago" (2008); “Os Bandidos" (2008), adaptado da obra Die Rauber, de Friedrich Schiller; “Bacantes” (2009 e 2016-2017), de Eurípedes; “O Banquete" (2009 e 2015), de Platão; “Experiência n˚ 6”, adaptação de Zé Celso para o texto “O Bailado do Deus Morto” (2010), de Flávio de Carvalho; “Estrela Brazyleira a Vagar - Cacilda!!” (2009); “Vento Forte para Papagaio Subir” (2008); “Rito Labyrinco Oficina 50” (2008). “Cypriano e Chantalan” (2008), de Luiz Antônio Martinez Corrêa; a instalação “Ocupação Zé Celso”, de 30 de julho a 06 de setembro de 2009, no Itaú Cultural, em São Paulo.




    Como dito acima, ao abordar também experiências de cinema expandido nas quais esteve envolvido, Molina traz relatos dos processos criativos em obras com a banda Tigre Dente de Sabre, entre 2008 e 2010; a Cia. Falbalá e Cooperativa Paulista de Teatro, entre 2011 e 2012; Teatro de Narradores (2016), o Coletivo Santa Madeira (2006-2014), a produtora Okra Filmes, a partir de 2010, e o projeto Festival Cine-Cicletada, a partir de 2012.




    Molina, assim, apresenta a possibilidade de um extravio do cinema e audiovisual para a sua expansão e hibridização entre artes e linguagens, que aponta para o cinema ao vivo. E é nesse contexto que vejo com alegria a chegada do livro de Jair Sanches Molina Jr..
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    INTRODUÇÃO




    Experiências audiovisuais em tempo real são tão instigantes quanto imprevisíveis. A possibilidade de invenção e comunicação no tempo presente em que as informações ocorrem, a incorporação dos meios técnicos disponíveis ou inventados para a obra, a exploração de tempos, espaços, combinações, repetições, cores e movimentos apontam para novas percepções e sensações por meio das imagens e sons. Tudo isso permeado pelo improviso ou pelo inesperado, onde o audiovisual se torna instrumento de criação, favorecendo outras perspectivas de linguagem.




    Tais experiências surgem na longínqua idade do fogo com o teatro de sombras. Já na Idade Média, projetores rudimentares - chamados popularmente de lanternas mágicas - projetavam imagens gravadas em vidro em sequência, através da luz do fogo dentro de caixas de metal, possibilitando imagens em movimento e cenas fantasmagóricas. Em tempos mais recentes, podemos considerar o próprio surgimento do Cinema, no final do século XIX, como experiências audiovisuais em tempo real, quando as películas fílmicas eram trocadas e alteradas pelos projecionistas criando diferentes narrativas em cada sessão, além dos sons e das músicas dos filmes que eram executados por musicistas ao vivo nas salas de projeção. Também a televisão, a partir de meados da década de 1920, nasce ao vivo, além dos games que continuam na vanguarda das experimentações audiovisuais em tempo real e a internet que processa essas artes e possibilita que imagens e sons sejam manuseados e transmitidos sem a necessidade da pesada carga tecnológica da indústria da televisão, além de outras experiências, como o videomapping (vídeo mapeado e projeção em superfícies arquitetônicas pelas cidades), as performances audiovisuais, o VJing no cenário da música e do teatro, o cinema experimental, o cinema expandido, a videoarte e o Cinema ao Vivo.




    No campo artístico, a linguagem do Cinema ao Vivo se apresenta de forma instável e associada principalmente à noção anglo-saxã por live cinema, de onde derivam festivais e atividades correlacionadas, ou como performance cinema ou performance audiovisual [A/V performance], ambos os termos vinculados à presença de um(a) performer manuseando, montando e remixando imagens e sons próximo à tela no espaço de projeção.




    Nesta pesquisa, a arte do Cinema ao Vivo não será entendida apenas como uma tradução de um termo estrangeiro, mas sim uma arte e um processo em expansão, realizada principalmente através de modos experimentais, não necessariamente com a presença de performers em frente à tela, mas principalmente com a presença de autor(es) dirigindo a experiência em tempo real, conjuntamente ao elenco e equipe técnica, todos participantes da filmagem, montagem e exibição da obra ao mesmo tempo em que ela ocorre, em transmissão direta para as telas de cinema, monitores, telas digitais, espaços arquitetônicos e outros dispositivos.




    As teorias do conhecimento reconhecem que há pelo menos dois modos básicos de conhecimento da realidade, um obtido de sua singularidade e outro de caráter prático. Immanuel Kant, no livro Crítica da Razão Pura2, distingue conceitos a priori ou puros, isto é, independentes de qualquer experiência, e os conceitos a posteriori ou empíricos. Os primeiros constituem categorias do entendimento como a unidade, a causalidade, a universalidade, etc, são condições a priori de qualquer conhecimento, independentemente de qualquer experiência. Os segundos, vindos da experiência, definem classes de objetos ou de seres, por isso, se analisam em geral em termos de compreensão e de extensão. O primeiro modo caracteriza a intuição, o segundo o conhecimento por conceitos dados pela própria experiência.




    No final de sua obra, Merleau-Ponty (2008) constata que o “fenômeno originário” excedia aquilo que nas obras precedentes a ele haviam chamado de percepção. Esse fenômeno envolve tudo que tem a ver com a “doação de carne”, tudo que se oferece à humanidade numa “experiência-fonte”, que engloba tanto as coisas banais percebidas diariamente quanto questões de seu passado, do imaginário e da linguagem. “Percepção” passa a ser um termo usado com mais cautela: “Nós excluímos o termo percepção em todos os meios em que ele subentende já um corte do vivido em atos descontínuos ou uma referência às ‘coisas’, cujo estatuto não é preciso, ou somente uma oposição do visível e do invisível”3. Estas razões, continua Ponty, recomendam formular o fenômeno originário da “doação de carne” em termos de experiência, mais do que em termos de “percepção”, “é à experiência que pertence o poder ontológico último”.




    Para a formulação de um conceito de experiência que se relacione com o audiovisual em tempo real e nos auxilie na compreensão deste meio, iremos nos relacionar com a palavra experiência sempre associada à poética e às questões que ocorrem através dos sentidos, principalmente da visão e da audição, em contato com a obra de arte audiovisual, experiência necessária para a identificação estética do objeto Cinema ao Vivo como uma experiência em artes.




    Sendo a relação entre arte e experiência bem exemplificada por Maurice Blanchot: “Em comum a ideia de que arte é experiência, porque é uma pesquisa, não indeterminada mas determinada por sua indeterminação, e que passa pela totalidade da vida, mesmo que pareça ignorar a vida”4.




    Tradicionalmente, em Cinema, a história é o elemento central dos filmes, e principalmente produzida pela técnica da montagem. Foram os russos, liderados por Lev Kuleshov, que primeiro teorizaram a montagem e a consideraram como essencial para a linguagem cinematográfica. O cineasta russo Sergei Eisenstein, ex-aluno de Meyerhold, seguiu os passos de Kuleshov ao explorar as qualidades expressivas da montagem, e experimentou diferentes tipos de técnicas de edição, que ele separava por montagens: intelectual, métrica, rítmica, tonal e overtonal. Eisenstein compreendeu o efeito do ritmo e a justaposição de imagens sobre o espectador, e para ele toda a teoria e prática do cinema deriva do teatro, e todo o seu percurso é um corpo a corpo com a questão geral da arte e seus critérios, seja no palco ou na tela.




    O teatro tem uma história de projeções em palco que datam do uso de dispositivos, como a lanterna mágica, entre 1600 e 1700. No século XX, os cineastas Eisenstein, diretor do curta-metragem O Diário de Glumov - inserido durante a peça teatral O Sabichão (1923), René Clair, diretor do curta-metragem Entr’Acte - inserido no intervalo do balé Relâche (1924) e também Erwin Piscator, diretor da peça As aventuras do bravo soldado Schweik5 (1926), são os principais expoentes e pioneiros da inserção de projeções cinematográficas inseridas ao vivo na cena teatral a partir da década de 1920, configurando as primeiras experiências em teatro-cinema.




    No caso da peça dirigida por Piscator, eram usadas sequências filmadas, animações, quadros segmentados e outros dispositivos imagéticos com função documental em relação direta aos acontecimentos no palco em paralelo aos acontecimentos dramáticos das personagens na Europa durante a Primeira e a Segunda Guerra Mundial.




    Figura 1. Projeção em As aventuras do bravo soldado Schweik, direção de Erwin Piscator (1926).
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    Fonte: Wendell, Augustus; Well, Louis. Virtual Hamlet. Montreal: Digital Humanities, 2017.




    O teatro épico de Bertolt Brecht, na década de 1930, segue em continuidade a estas experiências e propõe o efeito do estranhamento ou distanciamento entre os espectadores e a peça teatral. Consequência disso é a abordagem direta, a exposição das luzes que iluminam o palco e a projeção de filmes, legendas das canções e frases de efeito projetados durante a encenação, buscando que o espectador adotasse uma posição crítica em relação ao que observava.




    Entre a montagem de uma cor, uma imagem, um vídeo, uma fotografia, uma animação, um som, haveria uma comunicação existencial que constituiria um momento não representativo da sensação. Portanto, caberia ao artista audiovisual fazer ver uma espécie de unidade dos sentidos e fazer aparecer uma figura múltipla. Mas essa operação só é possível se a sensação desse ou daquele domínio (aqui, a sensação visual e sonora) for diretamente capturada por uma potência vital que transborda todos os domínios e os atravessa.




    Essa potência, que se encontra no espectador, é o ritmo, mais profundo que a visão, que a audição, etc. Para Deleuze “A última hipótese, portanto, é a relação do ritmo com a sensação, que coloca em cada sensação os níveis ou os domínios pelos quais ela passa” (Deleuze, 2007)6.




    Em seu livro Deleuze e o cinema - A estética da sensação7, Barbara Kennedy propõe uma teoria pós-semiótica e pós-linguística para o estudo das obras cinematográficas. Para ela o conceito de sensação e como a sensação é um pressuposto dentro do discurso de uma estética, explica a importância do afeto e da sensação como algo operando além de qualquer experiência subjetiva daquele sentimento, com a profundidade ou como uma intensidade que é sentida primordialmente no corpo mas, além da subjetividade, é priorizada. Assim, uma ‘estética da sensação’ descreve conexões, energias, conexões moleculares da consciência e do sistema nervoso dentro da mente/corpo/cérebro daqueles que experenciam o filme como um encontro material.




    Já a definição de “ao vivo”, por exemplo, segundo Philip Auslander8, reflete a realização de uma performance, ouvida ou vista, no tempo em que ela ocorre, e diferenciada daquela gravada em filme ou fita. Essa definição reflete a necessidade de definir o conceito do termo por sua oposição, e a necessidade em separar o que é gravado e o que é ao vivo surge depois do advento das técnicas de gravação de som, ainda na década de 1890. Como as tecnologias de gravação trouxeram o “ao vivo” para existência, isso também reforçou a primazia dos modos existentes de performance. “Ao vivo e performances gravadas coexistem assim claramente como distintas, experiências complementares, necessitando de nenhum esforço particular para distingui-las” (Auslander, 2002, p. 16, tradução nossa9).




    Umberto Eco, em Obra aberta, cita que algumas das características da transmissão direta mais relevantes para os nossos fins, como a filmagem, a montagem e a projeção, três fases que na produção cinematográfica são bem distintas, sendo cada uma delas dotada de fisionomias próprias, na transmissão ao vivo se identificam. Possibilita a identificação de tempo real e do tempo presente sem que nenhum expediente narrativo possa reduzir a duração temporal, que é a do acontecimento transmitido10.




    Arlindo Machado, no capítulo sobre A poética da transmissão ao vivo, em A televisão levada a sério11, acrescenta que a transmissão direta também pode resultar em experiências humanas e estéticas bastante intensas, em algumas condições até privilegiadas quanto ao uso do improviso e imprevistos. Segundo Machado:




    Mais que isso, a transmissão direta se insere – como já observou antes Umberto Eco – dentro de uma linha de experiências da arte contemporânea que consiste em incorporar o aleatório e o imprevisível na própria construção da obra: tanto a dissolução do enredo no novo romance quanto o trabalho do acaso e do improviso na música contemporânea visam, da mesma forma que o relato televisual, quebrar uma noção de coerência estrutural entendida como estabelecimento de nexos unívocos. (Machado, 2000, p. 135)




    Em audiovisual, o (a) montador(a) de uma experiência audiovisual em tempo real pode ser considerado principalmente pelos termos: diretor(a) de corte, diretor(a) de imagem, editor(a) de corte, operador(a) de corte, ou VJ. Já quanto aos sons projetados, o montador de som em tempo real pode ser o(a) diretor(a) de som, diretor(a) de áudio, sonoplasta, editor(a) de som, operador(a) de som, ou DJ.




    Esses profissionais em audiovisual projetam situações em tempo presente e trazem um contato direto com o público no tempo e espaço, por meio das narrativas visuais e sonoras e com ritmo que só a sutil presença da temporalidade e o domínio da montagem ao vivo alcançam.




    Já o termo VJ é um acrônimo para Video Jockey, ou retroacrônimo Visual Jockey, e foi criado em complemento ao termo DJ (Disc Jockey). Seu significado extrapola o simples ato de apresentar videoclipes na televisão, termo que ficou popularizado pela MTV a partir da década de 80, sendo que a cultura do VJing nasce das experiências com cinema expandido e vídeo na década de 60, e invade as casas noturnas no final dos anos 70. Atualmente, é utilizado como técnica e poética por artistas audiovisuais no mundo todo, que projetam imagens e sons em tempo real em concertos musicais, festas eletrônicas, intervenções digitais, cenários virtuais, espetáculos teatrais, videomapping, performances audiovisuais, Cinema ao Vivo, entre outros meios e processos em tempo real.




    Conforme exemplifica Patrícia Moran (2005), a atividade dos VJ’s diz respeito à manipulação de imagens fixas ou em movimento, figurativas ou abstratas a partir de improvisações com um banco de imagens previamente selecionado12. E a cultura eletrônica, o espaço da experiência, as imagens em relação com os sons e a técnica em sua materialidade produtora de visualidade garantem ao trabalho dos VJ’s características poéticas que merecem ser exploradas.




    Para Mia Makela (2008), no livro Live Cinema, VJs podem usar os mesmos clipes de modos distintos e isto normalmente não compromete a originalidade de suas performances, onde o essencial é saber remisturar materiais, linguagens e formatos, originando uma apresentação performática híbrida13.




    Cinema ao vivo é um processo, pesquisa e experiência em contínua modificação e, por isso, uma arte abrangente e difícil de ser catalogada por tempo de duração ou espaço de projeção, de modo que as imagens pré-gravadas, pré-editadas, criadas em qualquer tipo de suporte analógico ou digital, muitas vezes filmadas ao vivo por diferentes câmeras, são remixadas, montadas em tempo real e distribuídas para os suportes de projeção, sempre com a presença do público e do(s) artista(s) no mesmo tempo presente em que a montagem e a exibição da projeção ocorrem no espaço físico ou digital, em telas e monitores.




    Em cada obra em cinema expandido, experiências audiovisuais podem ocorrer de maneiras distintas e desiguais, como um reflexo das expressões humanas através de imagens e sons por equipamentos elétricos (digitais ou analógicos), formados por hardwares (notebooks, computadores, mesa de corte, projetores), softwares, câmeras (operadas por cinegrafistas ou fixas em tripés ou suportes como câmeras de segurança), equipamentos de iluminação e projeção em superfícies ou telas. A partir das definições básicas entre tecnologia, luz e sombra, aliadas a cores, movimentos e sons, as possibilidades estéticas ampliam-se a depender da poética, da dramaturgia ou do experimentalismo.
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