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RESUMO

Esta dissertacdo propde uma aproximacgdo entre o cinema e o teatro. O eixo principal
deste movimento sdo os mecanismos de iluminagéo cénica, no teatro, e de montagem, no cinema.
O movimento busca uma analogia entre estas duas ferramentas, analisando formas como sdo
utilizadas em seus especificos veiculos. O ponto de partida sdo observacdes realizadas quando da
encenacao da pecga Sangue bom, da Cia. PeQuod de Teatro. Fui o criador do desenho de luz da
peca em questdo e, junto aos demais participantes da montagem, tive a nitida percep¢do que o
resultado final da cena trazia consigo um componente cinematico que fazia com que o
espectador, sentado em sua poltrona teatral, tivesse por vezes a sensacdo de estar diante de um
filme.

O fato de ter me graduado em cinema pela Universidade Estacio de Sa e possuir algum
conhecimento adquirido sobre a sétima arte me levou a propor esta dissertacdo onde averiguo um
possivel ponto de contato entre peca e filme. Comego por levar ao leitor um breve historico da
Cia. PeQuod e sua relagdo com o cinema, bem como a forma com que se estabeleceu meu contato
com o diretor da mesma Miguel Vellinho. Enquadrar a peca como um tipo especifico de teatro,
no caso 0 drama, € 0 passo seguinte, ja que se fazia necessario criar um recorte mais preciso para
dar suporte ao estudo. Sigo por analisar mais especificamente a maneira como a iluminacdo foi
utilizada na peca.

Para colocar o cinema na discussdo, primeiramente ja proponho o recorte desejado
dentro do vasto universo cinematografico. Devido a sua semelhanca com as estruturas do drama
teatral, que foram base para um dos pensamentos que o fundamentou, o cinema classico
narrativo, forma predominante até os nossos dias, foi o escolhido. Estudar a questdo do fragmento
como unidade da construcdo cinematografica, no caso o plano, que traz atrelado a si uma
configuracdo espacial e uma duracdo, e, portanto, sua justaposicdo acarretando forcosamente
descontinuidades de espaco e tempo levou-me a pesquisar como se constitui o espaco
cinematogréafico (especialmente na narrativa classica) e como o tempo interfere na narrativa. Tal
estudo se estendeu também para o drama teatral, numa tentativa de compreender suas relacdes de
espaco e tempo. A juncdo de fragmentos, no cinema, se da através da montagem. No drama, 0
estudo traz a ideia que a iluminacdo é responsavel por fragmentar o espaco continuo dentro de

uma mesma cena e também tem interferéncias no ritmo e no tempo diegético da peca.



Restava escolher um filme para poder mergulhar num estudo de caso que detalhasse a
analogia proposta. Dracula de Bram Stoker do norte americano Francis Ford Coppola € o
escolhido. Segue-se o estudo de caso que procura fundamentar a analogia entre iluminacéo e
montagem com o foco voltado para uma peca e um filme que tratam de uma hist6ria de vampiro.
Era ainda necessario colocar o fato de iluminacdo e montagem poderem aparecer de diversas
outras formas, por vezes muito distantes, daquelas cristalizadas por drama teatral e cinema
classico narrativo. Um pequeno mergulho na obra do cineasta soviético Sergei Eisenstein e em
algumas pegas contemporaneas cujos processos vivenciei nos trazem tal distanciamento.

Finalizando, procuro pensar sobre como a ideia de fragmentagdo percorreu fortemente
todo o século XX fazendo com que montagem e iluminacdo, cada uma a sua maneira, dentro de
seu veiculo, tenham se apoiado nela consideravelmente para se constituir como ferramentas da

narrativa.

Palavras-chave: Analogia, lluminagdo Cénica, Montagem.



ABSTRACT

This dissertation proposes a close connection between cinema and theatre. The main axis
of this movement is the mechanism of stage light design, in the theatre; and the act of editing, in
the cinema. It searches an analogy between these two devices, analyzing the ways they are used
in each specific vehicle. The starting point is related to the observations made while “Sangue
bom” of the PeQuod Theatre Company was being staged. At that time, | was its light designer.
Then, sharing my point of view with the other members of the staff, | had a clear perception that
the final result of the scene brought in itself a cinematic component which led the public, sitting
in the theatre seats, to have the feeling of being in front of a movie.

My graduation in Cinema from Estacio de S& University, gave me knowledge about the
seventh art, taking me to present this dissertation in which I try to check out a very possible
contact point between a play and a movie. | begin it by showing the reader a small description of
PeQuod Theatre Company and its relation with the cinema, as well as, how | met Miguel
Vellinho, its director. By identifying the play as a special kind of theatre, in this case, drama, it
became necessary to create a smaller action field to support the study. I continue it through a
deeper analysis on how the light design was used in the play.

To put the cinema into discussion, first of all, I propose to place the desired closed focus
inside its vast universe. Due to its similarity with the drama structures, which were the base for
one of the thoughts to evidence it, 1 chose the American narrative film; a form that, even
nowadays, is still predominant. Studying the issue of the fragment as the film construction unit,
the plan, which attaches to itself a special configuration and duration, has as a consequence its
juxtaposition that, for sure, involves discontinuities of space and time. This fact inspired me to
research the way the film space is established (especially in the American narrative form) and
how time interferes in its narrative. Such study was also extended to the theatrical drama, in an
attempt to understand its space and time relations. The linking of fragments in the cinema occurs
through the act of editing. In the theatre drama, this study infers that the act of lighting is the
responsible for fractionizing the continuous space in the same scene and also for interfering in the
rhythm and in the story time of the play.

Finally, I had to pick out a film in order to dive into the study of a case that could enable

me to detail the proposed analogy. Bram Stoker’s Dracula of the North American Francis Ford



Coppola was the chosen one. The next step is to compare the film and the play — both presenting
the traditional vampire story — trying to set up the analogy between lighting and editing with a
focus on a film and a play that deal with the same story. It is also relevant to remember the fact
that both — lighting and edition cans appear in several other forms; many times, far away from the
ones crystallized in the theatre drama and in the classic American narrative film, as well. A small
dive into the work of the soviet film maker Sergei Eisenstein and into some contemporary plays |
was involved with, enlarge this discussion.

Concluding what I exposed above, it’s worth considering how the idea of fragmentation,
strongly developed throughout the whole Twentieth century, turned edition and lighting, each one

on its own way and type of vehicle, into supportive narrative devices.

Keywords: Analogy, Light Design, Edition.
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APRESENTACAO

Trabalho como iluminador cénico desde 1991, quando conheci o iluminador Aurélio de
Simoni e comecei a trabalhar com ele. A época, estudava na escola de cinema da UFF, onde tinha
ido parar depois de uma incursdo ingrata, de quatro anos, na Escola de Quimica, no curso de
Engenharia Quimica, da UFRJ. O fato de ndo mais suportar a Escola de Quimica, aliado a uma
paixdo pelo cinema como espectador, fez-me buscar o sonho de trabalhar com produtos para a
grande tela e fazer dela 0 meu veiculo de expressdo. Meu primeiro trabalho, como parte da equipe
de montagem de luz, foi uma encenacdo da Cia. Ensaio Aberto para Tambores na noite [1991],
de Bertolt Brecht, realizada no Centro Cultural Banco do Brasil. Em um primeiro momento, a
necessidade de dinheiro foi 0 motor que me levou ao teatro. Posteriormente, o contato com a
pessoa Aurélio, com seu didatismo, sua generosidade e, acima de tudo, seu olhar apaixonado pelo
que fazia, levou-me a ser envolvido pelo mundo do teatro. Como dizem, foi ai que o bichinho do
teatro me mordeu, e, depois do contagio, nosso destino esta tracado e estamos fadados a viver,
prazerosamente, dentro de teatros pela vida a fora. O teatro me fez deixar de lado a universidade
de Cinema. Aquilo ndo mais me interessava. Eu queria mesmo era fazer teatro. Parei de
frequentar a universidade e passei a me dedicar inteiramente a minha atividade profissional.
Comecei a estudar teatro por conta prépria, a fim de poder entender o que meu mestre transmitia
e conseguir conversar a altura com pessoas do meu meio profissional. Fui me aperfeicoando
tecnicamente com a continuidade do trabalho e vendo cada vez mais autores, atores, diretores e
criadores diferentes. O leque se abriu e percebi que havia muito ainda a conhecer. Agora, quando
estou aqui a escrever uma dissertacdo de mestrado sobre possibilidades relacionadas ao meu
fazer, h& muito, mas muito mesmo, a conhecer! Em verdade, sempre ha muito a conhecer! Segui
minha carreira como montador de luz e, posteriormente, primeiro assistente de Aurélio. Ele
comegou a me repassar alguns servicos dos quais ndo tinha como dar conta, visto que seu volume
de trabalho era impressionante, e comecou assim minha carreira como criador de desenhos de luz.
Construi uma carreira na qual, por muitos anos, ouvi que a Unica maneira de aprender a profissao
era colar com alguém que soubesse e ir trabalhar com ele. Em 2003, pensei que gostaria que
houvesse um pensamento maior dedicado ao meu fazer, parte da instrumentacao de construgédo da

cena teatral. Gostaria eu mesmo de dedicar mais tempo a refletir sobre as possibilidades que
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acabamos explorando de forma intuitiva empiricamente. Resolvi, entdo, voltar a estudar; terminar
a universidade de Cinema, paixdo que carrego comigo até hoje na condi¢do de espectador, e me
dedicar a pensar, dentro da academia, sobre 0 meu fazer, paixdo que me avassala na condi¢édo de
artista. A unido dessas paix0es deu origem a este projeto.

O desafio que se coloca é o de juntar teoria e pratica. Nunca fui um tedrico, e esta é
minha primeira incursdo nesses mares. Mares turbulentos, por sinal. A dificuldade de conseguir
organizar e sistematizar o pensamento — tentando dar voz a algo que, na pratica, durante o ato do
fazer teatral, parece tdo natural que da a impressao de fazer parte de nds mesmos, como no ato de
dirigir, quando o veiculo, com o passar do tempo, parece ser uma extensdo de nosso corpo — €
imensa. Perceber que ndo podemos fazer da nossa voz, da nossa opinido, uma verdade
incontestavel, conseguir relativizar o juizo de valor sobre os temas tratados, dando ouvido a
opinides diversas e diferenciadas, saber que ndo estamos descobrindo a pdlvora, que ja foi
descoberta hd muito tempo, reconhecer a nossa ignorancia em relagéo a algo com o que lidamos
cotidianamente, entre outros, foram apenas alguns aprendizados que 0 processo me proporcionou.

Faltava ainda encontrar um link entre o que estudava na universidade de Cinema e minha
pratica teatral. O conhecimento adquirido sobre cinema na academia acabou por ser fundamental
para indicar uma resposta a essa pergunta. Ainda cursando a graduacdo em Cinema, dentro de
uma cadeira destinada ao ensinamento de como formatar um projeto de monografia ou
dissertacdo, ministrado pela professora Gabriela Lirio, os alunos precisavam propor um projeto
para monografia. Imediatamente, vi a chance de comecar a juntar as duas atividades as quais me
dedicava: o estudo de cinema e a prética teatral. Mas como? Por onde? Ai entram em cena a Cia.
PeQuod de teatro e Sangue bom. Fiz parte da equipe de criacdo da peca, na condicdo de
iluminador cénico, e, ao finalizar o processo de construcdo da peca, junto aos demais
realizadores, tive a mais nitida sensacéo de que estavamos fazendo um tipo de teatro que remetia
ao cinema. Por momentos, ao assistir a peca, a sensacdo era de estar diante da grande tela. O que
provocava essa sensacdao? Como a iluminagdo contribuia para criar tal feeling? Propus-me a
refletir sobre isso e a transformar tal reflexdo em uma ideia que trouxesse essa conexao entre
estruturas do teatro, em particular a iluminacédo cénica, e do cinema. Estava ai indicado o objetivo
da viagem a seguir. Objetivo grande e dificil, como assim o era a grande baleia branca para
aquele capitdo que teve sua perna arrancada por ela no romance Moby Dick, de Herman Melville.

Restava embarcar em nossa nave em busca de nossa haleia.
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INTRODUCAO

Esta dissertacdo pretende aproximar os universos do cinema e do teatro, focalizando
uma ferramenta utilizada na construgdo da narrativa por cada um desses veiculos e buscando uma
analogia entre elas: a iluminacdo cénica e a montagem. Para conseguir tal aproximacdo, o
caminho escolhido foi o de seguir a sequéncia de fatos que levaram a construcdo de tal
pensamento da forma que ele empiricamente aconteceu. O episodio que deu origem as reflexdes
que serdo aqui mostradas foi a observagdo (na préatica, durante o processo de montagem) que, ao
assistir, na posicdo de espectador comum, ao espetaculo de animagdo Sangue bom (1999), da Cia.
PeQuod de teatro, tinha a impressao de estar em um campo onde se tornava ténue a linha que
separa a narrativa teatral da cinematografica. Muitas vezes, durante a peca, a impressdo de estar
vendo um filme se fazia sentir. Por que isso? E — como sou iluminador cénico e fui o criador do
desenho de luz do espetaculo — como a iluminacdo cénica contribuia para isso? Tais foram as
perguntas que deram start ao pensamento encontrado aqui.

No primeiro capitulo, apds uma pequena apresentacdo — que procura situar o leitor
diante da minha qualificacao profissional como iluminador cénico e da relacdo que possuo com o
cinema e as suas construgdes por ter me graduado no curso de Cinema da Universidade Estacio
de Sa —, o foco recai sobre a Cia. PeQuod e Sangue bom especificamente. Para fazer o leitor
penetrar na proposta, optei por reproduzir o caminho como ele se deu na pratica, ou seja, comegar
por aproxima-lo do trabalho da Cia. PeQuod e do meu trabalho como iluminador cénico ligado a
esta. Como conheci o diretor da PeQuod, Miguel Vellinho, e baseado em que se estabeleceu
nossa parceria, € o ponto inicial. Em seguida, busco trazer a relacdo que o trabalho da Cia. tem
com a linguagem cinematografica: como ele se desenvolveu e como as referéncias
cinematogréaficas sdo parte da vida da PeQuod, fazendo com que estas sejam fundamentais no
desenvolvimento da narrativa nas pecas produzidas pela mesma. Dai, partimos para Sangue bom
propriamente — para trazer ao conhecimento do leitor a histdria da peca e buscar relatar o que de
diferente acontecia ai. Melhor dizendo, trazer as observacdes que despertaram nosso interesse
durante o processo de composicdo da sua estrutura e tentar fazé-lo mergulhar nas mesmas
inquietacdes que me motivaram e inquietaram. E claro que, por eu estar ligado & concepcéo da

iluminacdo cénica, muitas dessas observacdes ja sdo calcadas em processos ligados a luz ou a
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estruturas que acabaram por ser determinantes na criagdo da mesma. Nesta primeira parte, a
principal fonte utilizada para referenciar o leitor diante desse quadro sdo matérias e criticas que
tratam do trabalho da PeQuod e da peca Sangue bom, particularmente, retiradas de jornais e sites.
O artigo “Agdo! As aproximagdes entre a linguagem cinematografica e o teatro de animagdo”
escrito pelo diretor da Cia. ja aparece também como fonte de consulta, sendo recorrente durante
toda esta dissertacao.

Apo6s fazer com que o leitor tivesse conhecimento daquilo que originou a inquietacao
diante da peca em questdo, se fez necessario, da perspectiva da pega — pois até ai pouco falamos
de cinema —, identificar o recorte proposto para que, ao falar das linguagens cinematogréfica e
teatral, ndo estivéssemos diante de um sem-nimero de alternativas que tornariam dificeis a
construcdo de qualquer analogia. Enquadrar a peca em um género teatral especifico, dentro de
certos parametros baseados fundamentalmente em ideias de Peter Szondi e Hans-Thies Lehmann,
foi o passo seguinte. Para finalizar o primeiro capitulo, apds um pequeno item no qual procuro
identificar como 0s processos que se originaram em Sangue bom foram marcantes para o
caminho seguido pela PeQuod em sua continuidade, volto a focar os processos de iluminagéo
utilizados na narrativa da peca para tentar trazer a percepcdo de que a mesma €
fundamentalmente, nesse caso, uma ferramenta indispensadvel para que a possibilidade de
fragmentar as cenas e encadea-las posteriormente se estabeleca. Tal processo, de recorte e
reconstrucdo, pode ser pensado como a ideia fundamental da edi¢do cinematografica, e é ai que
se estabelece a analogia que sera aqui proposta. Para concentrar a atencdo em questdes ligadas a
iluminacéo cénica, € necessario algum conhecimento sobre suas técnicas. Para tal, foi de extrema
importancia J. Michael Gillette e seu Designing with light.

E ai que se estabelece o link de nossa analogia: a iluminacio como possibilidade de
edicdo. No entanto, falar de edicdo no cinema é também abrir uma porta que mostra um sem-
nimero de caminhos. E importante, entdo, identificar qual desses caminhos pretendemos seguir,
e, para isso, se torna imprescindivel pensar um pouco sobre o cinema e suas construces,
particularmente a montagem.

O segundo capitulo é quase totalmente dedicado a trazer ideias de como o cinema e 0
teatro se relacionaram, historicamente, com as relacdes de espaco e tempo na narrativa. Relacdes
estas que sdo os alicerces da ideia de montagem no cinema, calcada em uma maneira de lidar

com uma inevitavel descontinuidade de espago e tempo que acontece quando se liga e desliga
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uma camera. Esse capitulo comega por tentar compreender como a montagem foi fundamental
para a existéncia de uma forma de cinema dominante: o cinema classico narrativo desenvolvido a
partir das experiéncias de D.W. Griffith nos Estados Unidos no comeco do século. Tal forma sera
essencial no desenvolvimento da ideia, pois, quando formos restringir o recorte da analogia,
procurando um filme para ladear a peca da PeQuod, este estara inserido dentro desse género
cinematogréfico. Posteriormente, veremos itens dedicados a analise da construgdo do espago no
cinema e no teatro, e no significado do tempo como integrante da narrativa em ambos 0s
veiculos. Ismail Xavier, Vincent Amiel, Noel Burch e Tom Gunning, da parte do cinema, e Hans-
Thies Lehmann, Jean Jacques Roubine e Adolph Appia, da do teatro, sdo as principais fontes ai
encontradas.

No terceiro capitulo, caminho ao encontro da analogia propriamente dita. Para que esta
pudesse acontecer, era preciso encontrar um filme que pudesse se relacionar com Sangue bom. Ai
entra em cena o fato de a peca tratar de um tridangulo amoroso pertencente ao mistico universo do
personagem vampiro: o vampiro, a donzela suicida e o cacador de vampiros. Nada melhor, para
facilitar a analogia, que procurar um filme que tratasse também de uma histéria de vampiro.
Dracula de Bram Stoker, do norte-americano Francis Ford Coppola, havia me atingido
violentamente quando da sua exibicdo nas telas brasileiras e aléem disso pode ser enquadrado
tranquilamente como cinema classico narrativo, onde a montagem segue certos condicionantes
que serdo importantes para nossa comparacdo sendo, gracas a isso, o escolhido. Segue-se uma
analise do filme focada em fazer o leitor ter uma compreensao da historia e da forma como ela é
contada, com destaque para os mecanismos de montagem. O préprio Francis Ford Coppola,
James V. Hart (roteirista do filme), Raymond Macnally e Radu Florescu séo as principais fontes
ai encontradas. Ladear o filme e a peca é o préximo passo, fechando assim um estudo de caso que
desejo possa trazer uma generalizacdo no que diz respeito ao uso das ferramentas nos dois
géneros em que se enquadram filme e peca. Para essa comparacdo mais especifica, parto das
estruturas do filme cristalizadas pelo género classico narrativo, especialmente as de montagem e
movimento de camera, para pensar o reflexo das ideias que as fundamentam na peca. Ai o
trabalho tem como fonte o filme em si e o registro da peca em video.

As linguagens que sdo aqui abordadas, no caso o cinema e o teatro, obviamente nao se
resumem, no entanto, aos dois recortes propostos — teatro dramatico e cinema classico narrativo.

E preciso perceber que esse é apenas um pequeno ponto No universo em questio, mesmo quando
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se trata apenas das ferramentas iluminacdo cénica e montagem, e que ha ainda uma imensa
possibilidade de utilizacdo destas, explorada ou virgem. Tal percep¢do d& sequéncia a esta
dissertacdo, que abre espago, nesse capitulo, para outras formas de utilizacdo das mesmas.
Quando se fala de montagem, o nome do cineasta soviético Sergei Eisenstein vem imediatamente
a tona, visto que ele foi um dos grandes pensadores de tal ferramenta, formulou processos muito
distintos dos encontrados na linguagem classico-narrativa — sua contemporanea —, colocou-o0s em
pratica e deixou registradas em livros suas ideias. Seu cinema e seus escritos sdo nesse ponto
minha principal fonte. Quanto a iluminagdo como ferramenta teatral, procuro trazer a questdo
para um tempo mais préximo, analisando pecas contemporaneas com as quais estive envolvido
no processo de criacdo que fazem um uso da iluminagdo que em nada se relaciona a possibilidade
de fragmentar e rearranjar a cena espacial e temporalmente — que é aquilo que a aproxima da
montagem. Hans-Thies Lehmann e Jean Jacques Roubine s&o, de novo, fontes fundamentais.

A conclusdo se da sob duas perspectivas: uma relacionada a montagem, que procura
refletir sobre os reflexos que a ideia de edi¢do tem sobre a sociedade do pds-guerras, e outra
mergulhada na iluminacéo cénica, que procura mostrar que o ato de decompor e recompor cenas,
fragmentando-as espacial e temporalmente e as recolando segundo uma nova 6tica, que € tao caro
a montagem cinematografica, fazem parte do cotidiano do iluminador cénico. Dificilmente
acontece de o iluminador se deparar com o ensaio de uma peca para qual ira criar o desenho de
luz e ndo ter, em algum momento, tal pensamento. Onde posso cortar? Como posso juntar? S&o
perguntas de seu cotidiano. Ha a possibilidade de construir o desenho de luz a partir de estruturas
que nada tém em comum com tais perguntas. A possibilidade aqui abordada € apenas uma em
uma imensa gama, no entanto, o pensamento que ela contém, e aqui falo por experiéncia prépria,
€ 0 mais comum no cotidiano de profissionais de iluminacdo. Esse é o caminho por onde
pretendo navegar com o leitor dentro de um mar de possibilidades. Resta embarcar para que

possamos nos deslocar para alto-mar.
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1 OBSERVACAO DOS PROCESSOS RELACIONADOS A PECA SANGUE
BOM

1.1 A Cia. PeQuod

PeQuod é o nome da nave que leva o obcecado capitdo Ahab em busca da grande baleia
branca Moby Dick. Pois foi dessa historia que o ator e diretor Miguel Vellinho retirou o nome
para sua recem-fundada companhia de teatro em 1999. Natural de Pelotas, Rio Grande do Sul, o
ator-diretor, no entanto, tem sua carreira iniciada muito antes disso. Aluno do curso de teatro da
Universidade do Rio de Janeiro (UniRio), ele € um dos fundadores — juntamente com outros dois
alunos do mesmo curso, Luiz André Cherubini e Sandra Vargas — do Grupo Sobrevento de
Teatro, em novembro de 1986. O primeiro espetaculo do grupo foi uma montagem de Ato sem
palavras, de Samuel Beckett, em 1987, que depois veio a resultar, junto a outras pecas curtas do
mesmo autor, no espetaculo Beckett, de 1992. Foi nesse momento que minha histdria pessoal veio
a se cruzar com a dele, com o teatro de animacédo, do qual nada ainda sabia, e com o Grupo
Sobrevento.

Quando dessa montagem, o diretor Luiz André Cherubini entrou em contato com o
iluminador Aurélio de Simoni para que ele fizesse a criacdo do desenho de luz. Impossibilitado
devido ao excesso de trabalho, Aurélio, um dos mais renomados iluminadores da cena carioca,
abre méo do projeto e indica um jovem que estava trabalhando para ele fazia algum tempo e que
considerava uma boa escolha: Renato Machado. Ndo muito convencido, Cherubini preferiu entrar
em contato com outro ja renomado iluminador, Paulo César Medeiros, contando a ele o ocorrido
com Aurélio e mencionando a indicacéo ja feita. Paulo César, que também estava impossibilitado
de assumir o trabalho pelo mesmo motivo, corrobora a indicacdo de Aurélio. Apds ouvir o
mesmo de dois profissionais ja estabelecidos e de qualidade indiscutivel, Cherubini resolve
arriscar e faz o convite ao indicado. Ai comeca nossa parceria que, para minha felicidade,

permanece até hoje.
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Antes disso, no entanto, o grupo, e, por conseguinte, Miguel, ja havia realizado outras
trés montagens: Sagruchiam Badrek, também de 1987, Um conto de Hoffman, de 1988, e Mozart
moments, de 1991. Este ultimo foi criado para comemorar os duzentos anos da morte do
compositor austriaco e teve estreia no Centro Cultural Banco do Brasil. A ideia era que fosse um
trabalho voltado para o publico de qualquer idade, e inicialmente aconteceu em espaco nao
convencional: era realizado na &rea de convivéncia do centro cultural em meio aos
frequentadores. Os atores, usando figurinos de época, se misturavam aos passantes trazendo
consigo uma carroga. Ao estabelecer uma posicgéo, fixavam a carroga, e desta saiam 0s bonecos
que contavam trechos da vida de Mozart, tentando trazer, mais que uma cronologia historica,
tracos da personalidade do compositor e momentos brilhantes de sua obra.

A técnica de manipulacdo utilizada é o Bunraku, de origem japonesa, na qual cada
boneco ¢ manipulado diretamente por dois ou trés manipuladores, sendo um responsavel pela
cabeca e um dos bragos, outro pelo outro brago e o tronco, e o terceiro pelas pernas. Na cabeca
estd colada uma vara para que o manipulador possa segura-la sem ter contato direto com a
mesma; todos os demais pontos sdo de contato direto entre 0 manipulador e o boneco, sem
intermediacdes. Ja ai, o grupo desenvolvia uma interacdo entre a atuagdo dos bonecos e 0s atores.
Seus trés integrantes atuam na peca além de manipularem os bonecos. Por exemplo: ha uma cena
em que, enquanto Luiz André e Sandra manipulam o boneco de Mozart, Miguel esta afastado da
carroga e vive o cabeleireiro do masico. Toda a cena se constroi através do dialogo de Mozart,
boneco, com seu afeminado cabeleireiro, ator.

A repercussao da peca na época foi muito grande e o grupo acabou sendo agraciado com
0 Prémio Coca-Cola de Teatro Infantil de 1991 e com o Prémio Maria Mazzeti/Rio Arte de
Teatro de Bonecos. Podemos perceber a dimensdo dessa repercussao ao colocar o olhar sobre

algumas criticas recebidas:

Complicado? Mozart para crian¢as? Musica classica e vida tradgica combinam
com sorrisos infantis? Nada complicado. Quando feito com inteligéncia, o teatro
conta historias que as criangas entendem e apreciam, mesmo que tenham
momentos tristes. E é isso 0 que 0 Sobrevento consegue. Em Mozart moments,
tudo se encaixa muito bem para a realizacdo de um espetaculo criativo, diferente
e de muito bom nivel.*

! AUTRAN RIBEIRO, Pedro. O Estado de S&o Paulo — Grupo Sobrevento/histérico/Mozart/Projeto. Disponivel em:
<http://www.sobrevento.com.br/tec/mmproj.pdf>.
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Quem pensa que Mozart pode tornar-se magante para criangas esta
redondamente enganado e ficara encantado com mais um trabalho de alto nivel
do Sobrevento. A técnica do Grupo é tamanha que as marionetes chegam a
respirar. Cada movimento € perfeito, delicado e exato, como poucas vezes se vé
em marionetes.’

Mozart moments é um dos espetaculos de bonecos mais criativos dos ultimos
tempos.’

Quando comegou a minha relagdo com o Grupo Sobrevento, gracas em especial a
Mozart moments, ele ja era um conhecido grupo de teatro de animagdo radicado no Rio de
Janeiro, cujos integrantes eram oriundos de diferentes partes do globo — Luiz André carioca,
Miguel Vellinho gatcho e Sandra Vargas chilena. Ja eu era apenas o assistente de um renomado
iluminador e meu mestre. E certo que, ao final desse mesmo ano de 1992, ano do nosso encontro,
acabei recebendo minha primeira indicacdo a um prémio de teatro na categoria de melhor
iluminacdo: o Prémio Coca-Cola de Teatro Jovem pelo trabalho em Os meninos da Rua Paulo
com encenacio de Ricardo Kosovski. E certo também que, quando o encontro se deu, isso ainda
ndo havia ocorrido, e eu so tenho a agradecer a generosidade e a compreensao dos integrantes do
grupo.

Quanto ao nosso primeiro trabalho em parceria (Beckett [1992]), trata-se da encenacao
de trés pecas curtas do dramaturgo irlandés: Ato sem palavras, de 1956, Ato sem palavras Il, de
1959, e O improviso de Ohio, de 1981. A montagem teve grande repercussao e acabou por ser
convidada para participar, no ano 2000, do festival Beckett Time — somente destinado a
encenacdo de pecas do dramaturgo, em Galsgow, Escocia —, do Dublin Fringe Festival, em
Dublin, Irlanda, terra natal do dramaturgo, e do Festival de Otofio de Madrid, Espanha. A

repercussao pode ser entendida através da viséo de trechos de algumas criticas por ela recebidas:

Beckett é um espetaculo feliz pelo acerto da obra, pela qualidade dos atores-
manipuladores, pela seriedade despretensiosa com que 0s originais foram
tratados. A montagem envolve a plateia e comunica-se plenamente. Passa ao
publico as ideias soturnas do dramaturgo e brinca delicadamente com elas. Nesta

2 SANDRONI, Luciana. O Globo — Grupo Sobrevento/historico/Mozart/Projeto. Disponivel em:
<http://www.sobrevento.com.br/tec/mmproj.pdf>.

® CARNEIRO NETO, Dib. O Estado de S&o Paulo — Grupo Sobrevento/histérico/Mozart/Projeto. Disponivel em:
<http://www.sobrevento.com.br/tec/mmproj.pdf>.
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temporada de muitos risos e poucas ambigdes, € um modelo de bom teatro,
certeiro e eficiente.*

Os bonecos salvaram o meu Festival. Acreditem-me, era a ultima coisa que eu
teria esperado. [...] Houve muita variedade este ano, houve grandes nomes,
houve maravilhosas casas cheias — mas se ndo fosse pelo Grupo Sobrevento e
pelo Théatre Granit, teria havido uma sensacdo de pouco envolvimento
emocional, prazer e inspiracdo, que s&o preciosos.”

E preciso deixar assinalada a excepcional qualidade do trabalho do Grupo
Sobrevento na montagem dos Atos sem palavras, de Samuel Beckett, com um
Unico boneco, sem rosto ou detalhes, atingindo inesperados niveis de
expressividade. Um trabalho memoravel.®

A encenacdo coloca os bonecos na janela de venezianas abertas de uma casa que se
apresenta em avantajado estado de descaso, com um tratamento nas paredes que as deixam sujas
e infiltradas. Sentado a uma velha mesa, no canto direito do palco, estd um violinista que,
prosseguindo a pesquisa de interacdo entre bonecos e atores, participa da cena fazendo todas as
intervencdes sonoras relacionadas aos movimentos dos bonecos, com uma partitura original,
composta por Queca Vieira, que proporciona ao espectador quase sentir a angustia dos
personagens de Beckett. Vale ressaltar que em O improviso de Ohio ndo ha participacdo de
bonecos na encenacdo, sendo esta calcada na imobilidade dos dois atores que a representam,
sentados de cabeca baixa, em posicédo espelhada, em torno da mesa ja citada. Eles s&o como um
duplo que se desfaz pela insercdo de movimentos bruscos de um deles enquanto o outro 1é um
livro de onde supostamente vém as palavras que ali séo ditas.

ApOs nosso primeiro contato em Beckett, a parceria se estabeleceu, e fizemos juntos
outros onze trabalhos: Mozart moments, em criacdo de luz retroativa;O teatro de brinquedo, de
1993; Ubu!, de 1996; Cadé o meu heroi?, de 1998; O anjo e a princesa, de 1999; Submundo, de
2002; Cabaré dos quase-vivos, de 2006; O copo de leite, de 2007; Orlando furioso, de 2009;
Bailarina, de 2010, e Meu jardim, também de 2010. O grupo hoje possui sua propria sede, que
fica no bairro do Bresser, zona metropolitana de Séo Paulo, onde sdo desenvolvidos e
apresentados 0s novos projetos.

Entre as criagdes de Ubu! e Cadé o meu herdi?, acontece um fato crucial para o

*GUZIK, A. Bonecos de Beckett: teatro a sério (E as pecas do dramaturgo ganham humor). Jornal da Tarde, S&o
Paulo, 09 jul. 1993. Divirta-se, p. 2-A.

> CONLEY, S. Festival 2000 Wrap Up. WOW! — What's on Where — Eircom Dublin Theatre Festival. Out. 2000.
Disponivel em: <http://mww.wow.ie/theatre/Tfea630.htm>.

® HELIODORA, Bérbara. O Globo — Grupo Sobrevento/histérico/Beckett/Projeto. Disponivel em:
<http://www.sobrevento.com.br/tec/bkproj.pdf>.
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surgimento da Cia. PeQuod. Parte do nlcleo do Grupo Sobrevento, dois de seus trés fundadores,
Luiz André Cherubini e Sandra Vargas, resolve se mudar para Sdo Paulo, e seu terceiro membro,
Miguel Vellinho, decide permanecer no Rio de Janeiro. Assim, surgia uma dificuldade para a
continuidade de um trabalho de criacdo imposta pela distancia. Miguel, entdo, resolve promover
uma oficina de manipulagcdo de bonecos visando formar profissionais que pudessem trabalhar
com ele em futuras criagcdes e comega uma nova empreitada.

Desta oficina, acabaram por sair 0s integrantes da primeira formacao da PeQuod. Em um
primeiro momento, Miguel e mais cinco pessoas saidas da oficina comecam a trabalhar, ap6s o
termino da mesma, em funcdo de um projeto especifico. Tratava-se de um desejo do diretor de
trazer para a cena uma histéria que pudesse representar a dicotomia na qual esta inserido o
proprio boneco, que s6 ganha vida nas mdos do manipulador: o amor entre o vampiro,
personagem que € um morto-vivo, que tem como sina percorrer eternamente a desgraca humana,
e a mocinha suicida, que vé em seu amor por este uma possibilidade de enfrentar seu desejo de
morte. Personagens que estdo entre a vida e a morte, bem como o objeto principal da arte do
teatro de animacéo.

Surge entdo, ap6s um exaustivo ano de trabalho de confeccdo e ensaios, Sangue bom,
primeiro espetaculo da PeQuod, que ainda ndo se entendia como companhia. Portanto, a peca
ainda é levada ao publico como um trabalho do Grupo Sobrevento. Devido a repercussao positiva
alcancada pela peca, seus participantes decidem dar continuidade ao trabalho em conjunto,
formando um novo nucleo, que acaba por se transformar na PeQuod — como nos diz Vellinho em

entrevista concedida ao jornal O Povo, de Fortaleza, em 2004

Eu sou do Sobrevento também. Com a transferéncia da companhia para S&o
Paulo, reuni algumas pessoas que ja trabalhavam com a gente para desenvolver
um outro trabalho, ainda no Rio. Nés ficamos uns oito meses numa longa
oficina, debrucados sobre o primeiro espetaculo que foi Sangue bom. Depois foi
mais um ano inteiro de montagem, estreamos no final de 1999 e comegamos a
viajar em 2000. Percebemos que todo o trabalho ndo havia sido em véo, e surgiu
uma vontade de constituir uma nova companhia. Foi quando surgiu a PeQuod,
que eu dirijo e coordeno.’

Gracas aos anos de contato ja estabelecidos devido ao nosso trabalho em conjunto no

" VELLINHO, Miguel. In: BESSA, Silvia. Marionetes da desilusdo. Noolhar. 26 nov. 2004, p. 1. Disponivel em:
<http://adm.noolhar.com/servlet/opovo?event=ctdi_noticiaForPrint&NOT _cod=420904>. Acesso em: 21 jun. 2010.
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Grupo Sobrevento, Miguel acaba por me convidar para fazer a criagdo de luz de seu primeiro
trabalho como diretor afastado do grupo. Aceitei prontamente o convite, e comegou ai minha
parceria com a PeQuod, que resultou na criagdo do desenho de luz para todos os trabalhos da
companhia, a saber: Noite feliz, de 2001; O velho da horta, de 2002; Filme noir, de 2004; Peer
Gynt, de 2006; A chegada de Lampido no inferno, de 2009, e Marina, de 2010.

1.2 A PeQuod e o Cinema

Sangue bom € o trabalho que deu origem ao pensamento que pretendemos aprofundar
nesta dissertacdo. Foi quando nos, os realizadores da encenagcdo, nos deparamos com oS
problemas impostos pela encenacdo da peca e fomos obrigados a refletir sobre os mesmos,
apresentando solucdes para eles, que percebemos que estadvamos diante de um processo no qual
se fazia mais ténue que de costume a linha que separa as estruturas do teatro e do cinema, como

deixa claro o proprio Miguel Vellinho em entrevista dada ao jornal Estado de Minas:

Esteticamente, a producdo fundamenta o trabalho do grupo por ter sido a
primeira criacdo de 1999. Foi naguele ano gque os bonequeiros optaram por
enfocar o tratamento da linguagem cinematografica no teatro de bonecos e,
desde entdo, vém intensificando as pesquisas nesse campo.®

E claro que quando se fala de teatro e cinema sem propor um recorte mais preciso,
acaba-se por entrar em um universo de abrangéncia imensa, onde seria impossivel dar conta de
todos 0s seus aspectos. Assim, a partir da experiéncia do processo de criacdo da peca, pretendo
fechar e delimitar a area de atuacao desta reflexdo dentro do tipo de teatro ao qual ela pertence, o
teatro dramatico. Da mesma forma que, para usar como contraponto a analise das articulacdes
percebidas da parte do universo cinematogréafico, foi escolhido o cinema classico narrativo,
devido a semelhanca entre algumas das ideias fundamentais de ambos, com o olhar direcionado a
uma obra que conta a mesma histéria que a peca da PeQuod, o longa metragem Dracula de Bram

Stoker (1992), do diretor norte-americano Francis Ford Coppola.

8 MELO, Janaina Cunha. Animag&o com jeito de cinema. Jornal Estado de Minas. 15 jun. 2005, Cultura, p. 10.
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Este trabalho pretende se debrucar sobre mecanismos e articulages que dizem respeito a
iluminagdo cénica e seus desdobramentos no que concernem a narrativa teatral abordando — é
bom que se diga — apenas um aspecto entre 0s muitos possiveis. Esse aspecto é a semelhanca
entre o resultado obtido através de processos de iluminacdo cénica no teatro dramético e a
montagem no cinema classico narrativo. Nao se deixardo de lado, no entanto, algumas outras
possibilidades de articulacdo, e se fara, também, uma reflexdo, ndo tdo profunda, das mesmas.
Antes de entrar propriamente nas observacOes relativas ao processo de criacdo da peca da
PeQuod, que serd o ponto de partida das reflexdes propostas — como de fato aconteceu na préatica
—, vale dizer que essas aproximacodes entre as possibilidades do teatro e do cinema fazem parte do
desenvolvimento da vida da companhia. Seu proprio diretor publicou um texto sobre isso
chamado “Ac¢ao! Aproximacao entre a linguagem cinematografica e o teatro de animagao”, que
inclusive servird de bibliografia para esta dissertacdo. Outros varios trabalhos posteriores a
Sangue bom exploram a dita aproximacdo. Tal fato € muito visivel nos trabalhos Filme noir
(2004), Peer Gynt (2006), A chegada de Lampi&o no inferno (2009) e Marina (2010). Filme noir,
que ja tem em seu préprio titulo uma referéncia ao cinema, foi inclusive agraciado com o Prémio
Shell de Teatro na categoria melhor iluminacdo, e suas articulagdes sdo basicamente um

desenvolvimento e uma depuracdo de uma série de técnicas que surgiram em Sangue bom:

Criada em 1999, com a montagem do espetaculo Sangue bom, a Cia. PeQuod
traz ao publico, com Filme noir, o trabalho mais maduro de sua longa pesquisa
sobre a adequacdo da linguagem cinematografica ao teatro de animacao.’

A peca trata, como o préprio nome diz, de uma intersecdo com o cinema noir, género de
filme americano desenvolvido na década de 40 no qual os personagens centrais das tramas
espelham, de certa forma, a desesperanca e o desespero de um mundo em guerra, no qual o ser
humano, mesmo que ele seja o herdi da historia, ndo é tido como um ser de moral inabalavel,
inatingivel, e sim como um complexo emaranhado de problemas e conflitos em que nem sempre

se opta pelo caminho da ética:

° Filme noir. Site Cultural Muito. Disponivel em: <http://www.muito.com.br/130804-teatro.htm>. Acesso em: 13
ago. 2004.
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Um detetive ao mesmo tempo heroico e cheio de duvidas. Uma mulher fatal.
Um crime em circunstancias desconhecidas. E a formula do sucesso de dezenas
de filmes feitos nos Estados Unidos nos anos 40, que acabaram criando um
género: o filme noir.*

Criada pelos criticos de cinema franceses para destacar certas particularidades
tematicas e visuais, a expressdo noir sintetiza um visual expressionista,
carregado em luz e sombra, preto e branco. Nos roteiros had sempre um clima de
corrupgdo, desconfiangca e ansiedade. Detetives particulares, policiais,
assassinos, mulheres fatais, lindas e perigosas, integram o quadro de
personagens. Flashbacks e voice-over surgem como recursos narrativos que
conduzem a trama. Nas palavras de Charles Highan e Joel Greenberg no livro
Hollywood in the forties, o cinema noir mostrava “um mundo de trevas e
violéncia e, sobretudo, sombra, sobre sombra, sobre sombra..."*

Os filmes da década de 40 eram todos em preto e branco, por conseguinte a estética
visual proposta pela encenacao se baseia em que todos 0s bonecos e objetos utilizados estejam na
palheta do cinza, ou seja, todos sdo pretos, brancos ou em algum tom de cinza. Desse modo, a
iluminacdo também teve que buscar uma forma de fugir a temperatura de cor imposta pelo
filamento das lampadas incandescentes ou haldgenas — que formam a base do equipamento de
iluminacdo encontrado nos teatros de maneira geral — e que variam entre 2000 K e 3200 K, ou
seja, de tom amarelado. Para isso, foi feita uma pesquisa de filtros de cor com o intuito de
descobrir aquele que melhor transmitia a ideia do filme preto e branco ao espectador.

Foram testados os filtros de densidade neutra, que aparentemente possuem a cor cinza,
mas que na verdade apenas diminuem a intensidade da luz incidente, mantendo as suas
caracteristicas, e alguns filtros de correcdo de tungsténio para a luz do dia, ou seja, filtros que,
quando se esta filmando com luz natural e fontes de luz de tungsténio simultaneamente, corrigem
a temperatura de cor destas para que a impressdo no filme fotografico se dé por igual, sem
distorcBes, conhecidos como CTB (Color Temperature Blue). Ao final dos testes, chegou-se a
conclusdo que a melhor opcéo era o filtro da marca Lee nimero 201 (Full CT Blue) que, apesar
de possuir um aspecto azulado, ao se misturar com a palheta cinzenta de objetos e bonecos, e
levando-se em consideracdo a opcao pelo uso de uma constante fog para marcar os angulos dos
fachos, sabendo-se que a fumaca solidifica para o olhar o cone luminoso que sai dos refletores, no
transcorrer das apresentacdes, trazia uma leitura de cinza que acentuava a percepc¢do de preto e

branco da cena. Praticamente, todos os refletores e as fontes luminosas do espetaculo usavam

19 GALINDO, Rogério Waldrigues. Um filme de detetives no palco. Gazeta do Povo. Caderno G, p. 4.
L PAIVA, Vany. Exercicios de intersegdo. Carta Maior — Agéncia de Noticias. 25 ago. 2004, p. 2. Disponivel em:
<http://agenciacartamaior.uol.com.br/arte/imp_visualiza _arte.asp?id=2309>.
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esse filtro; a excecdo fica por conta de uma Unica luminaria que, por questdes da narrativa, ndo
fazia parte do universo no qual o espectador era introduzido, e sim a um universo paralelo da
historia do qual ele s6 se dava conta ao final. Essa pesquisa de cor certamente teve uma
importancia fundamental na narrativa do espetaculo e na forma como sua iluminagdo foi
recebida, sem nenhuma relacdo com nada desenvolvido anteriormente. No entanto, as demais
estruturas que fizeram da iluminag&o de Filme noir (2004) um marco importante, a ponto de ser
citada em diversas criticas e vencedora do Prémio Shell, tém relacdo com tudo que se
desenvolveu a partir das pesquisas e observacdes feitas em Sangue bom.

Os outros espetaculos citados também se utilizam de estruturas descobertas em Sangue
bom, transformando-as, repensando-as e reexperimentando-as para obter diferentes efeitos, porém
sempre com o foco na integracdo entre os mecanismos do teatro de animacao e 0s do cinema.
Tanto em Noite feliz (2001) quanto em O velho da horta (2002), Peer Gynt (2006), A chegada de
Lampido no inferno (2009) e Marina (2010), a ideia de divisdo da acdo em planos, eixo
fundamental da constru¢do cinematografica, em particular do cinema classico narrativo,
aproveitando-se para isso da escala diminuta dos bonecos, é pedra fundamental da construcao da
narrativa, sendo essa aproximacdo com a montagem, que € o0 mecanismo responsavel pela
articulacdo da divisdo em planos no cinema, o ponto no qual esta dissertacdo deve se concentrar.
Ao relatar as observacfes que deram start a tudo em Sangue bom, também vamos nos reter um
pouco para analisar essas transformacdes, seus resultados e como estes tém intersecdo com 0s

mecanismos do cinema, no entanto sem o esmero que dedicaremos a peca que tudo originou.

1.3 Sangue Bom

No final do ano de 1999, encaminhei-me pela primeira vez até a UniRio para assistir ao
ensaio da peca Sangue bom. Dentro de uma das salas da universidade, com uma luz fluorescente
acesa, assisti a um ensaio corrido da peca, que por vezes parava a fim de que algumas coisas
pudessem ser organizadas para o transcorrer de certas cenas. Ao final, estava um pouco aténito
com algumas coisas que, mesmo depois de tantos anos com o Sobrevento e alguns outros

trabalhos que j& tinha feito ligados ao teatro de animacdo, jamais havia encontrado. A mais
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importante delas, porém ndo a Unica, eram o0s balcdes sobre rodas. O que exatamente significa
iISs0? Em uma pecga com bonecos em manipulacdo direta, a agao se passa normalmente sobre uma
superficie que serve de piso para 0s mesmos, conhecida como balcdo. De uma maneira geral, essa
superficie € fixa, ou seja, 0s bonecos sdo manipulados sobre algo estatico. Diferente de pegas ja
citadas nesta dissertacdo, como Mozart moments (1981) — os bonecos eram manipulados sobre a
carroga de onde saiam e esta sempre estava parada —, Beckett (1992) — a manipulagéo ocorria no
parapeito da janela da casa cenogréfica construida —, O anjo e a princesa — 0s bonecos ganhavam
vida diretamente na lona colocada sobre o piso do palco —, etc., 0 que Vellinho inventou foram
balcGes que se moviam, ou seja, a pe¢a dispunha de mais de um balcéo e, por estarem sobre
rodas, eles podiam se deslocar para os mais diversos pontos do palco:

Os caixotes servem de balcdo para a técnica de manipulacdo direta dos trés
bonecos (Dracula, a donzela e o cacador de vampiros) e se movem com
rodinhas, um aproveitamento inovador do espaco idealizado pelo diretor Miguel
Vellinho, gatcho radicado no Rio.*

Antes de explorar a evidente e incrivel dindmica que a encenacdo ganha com essa nova
disposicao espacial, cabe passear pelo enredo da montagem para que possamos entender por que
os balcbes podem ser chamados de caixotes, como na matéria acima transcrita de um jornal
gaucho.

A peca comega por nos apresentar o vampiro, que sai de um caixao que cai dos citados
caixotes. Na sequéncia, nos apresenta a uma linda donzela, cujo rosto da boneca € inspirado na
cantora Bjork, que ndo suporta mais a vida que leva e deseja dar um fim a isso: uma suicida. Em
algumas cenas, vemos tentativas malsucedidas da donzela de dar fim a sua prépria vida. Uma
janela aberta casualmente no castelo onde se encontra a donzela leva até la o vampiro. Da-se —
primeiramente, de uma maneira atabalhoada, na qual a donzela ndo consegue compreender o que
¢ aquela criatura e tenta espantar 0 morcego-vampiro com uma espécie de detefon — o encontro
entre ambos. Vemos, entdo, algumas cenas que ddo conta do amor que acontece entre ambos,
apesar de uma sempre presente atmosfera de tensdo devido a presenca da mitoldgica figura do
vampiro e do medo imposto por esta a donzela. O romance entdo acontece, e 0 morto-vivo

consegue destituir a donzela da ideia do suicidio. Entra em cena o terceiro personagem de nossa

2 GUTKOSKI, Cris. Esse triangulo amoroso é um terror. Zero Hora. 25 set. 2001, Segundo Caderno, p. 6.
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historia: o cacador de vampiros. Ele entra dangando, como nos musicais hollywoodianos. E de
bela fisionomia e muito forte: um gald — ao contrario de nosso franzino vampiro, que tem a face
inspirada no ator hingaro Bela Lugosi, renomado gracas a sua interpretacdo do conde vampiro no
cinema e que tinha sua imagem t&o ligada a isso que foi enterrado vestindo a capa que o
consagrou nos filmes. Vemos, entdo, algumas cenas que nos mostram que o cacador ja esta
procurando 0 vampiro que conhecemos anteriormente e outros momentos em que O Vemos
tentando seduzir a bela donzela. Comeca a perseguicdo do cagador ao nosso vampiro. N0sso
atrapalhado gala tenta varias formas de capturar sua presa, porém sempre sem Sucesso € na maior
parte das vezes se confundindo com seus artefatos: acontece assim com dardos, com uma
armadilha de urso, com dentes de alho, até chegarmos a uma tentativa com uma besta, antigo tipo
de arco e flecha. Cabe dizer que, durante a perseguicdo, o vampiro se da conta de que esta sendo
cacado e comeca também a inspirar medo ao cacador. A malfadada tentativa de disparar uma
flecha que atravesse o coracdo do vampiro tem um tragico desfecho: a donzela, tentando evitar a
morte do amado morto-vivo, se interpde entre a flecha e ele, e acaba atingida pela mesma,
ficando gravemente ferida. O fato desperta a ira do, agora, “nosso herdi”, e a perseguicao se
inverte: 0 vampiro passa a tentar capturar o cacador, que foge apavorado. O vampiro acaba por
conseguir capturar o medroso gala e mata-o com requintes de crueldade, dividindo seu corpo ao
meio. Resta, agora, tentar salvar a donzela. A Unica maneira de fazé-lo é dando a ela a vida na
noite eterna, através da mordida no pescoco, tdo caracteristica dos vampiros. Ele assim o faz e,
mais que isso, comeca no ardor da paixdo a ter uma interacdo sexual com sua recém-resgatada
amada. No entanto, o fervor de ambos faz com que ndo percebam a chegada do amanhecer, que
se apossa da cena e pde fim a vida do imortal, por mais paradoxal que isso possa parecer. A
donzela sobra a tristeza da soliddo. No entanto, dos mesmos caixotes iniciais, volta a escorrer a
terra onde estava imerso nosso vampiro. O ciclo se fecha; voltamos ao inicio, s6 que dessa vez €
um reinicio. A peca chega ao fim!

Como funcionam a cenografia e os balcbes mdveis? Vamos tentar tracar, agora, o paralelo
entre caixote e castelo. Vejamos: a peca se passa todo o tempo no interior do castelo onde se
encontra a donzela. A acgdo € espalhada em diversos comodos do mesmo; sdo distintos aposentos.
O aspecto pretendido para esse interior é totalmente ligado ao gotico, que se tornou um sindnimo
das historias de terror. Como colocar no palco o interior tdo estilhacado de um castelo que se

pretende imenso? Ai entra em cena a ideia dos caixotes. Na verdade, ndo sdo caixotes. Baseado
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no fato, presente na historia do conde Drécula, que o vampiro so pode ser transportado dentro de
sua terra natal, criou-se uma estrutura onde antigos contéineres de navio sdo a carcaga exterior de

todos 0s pequenos cenarios necessarios a nossa historia:

Era preciso conceituar os balcGes. Em toda boa histéria de vampiro, sempre ha
uma passagem sobre suas viagens. Contam as lendas que, para um vampiro nao
morrer, ele deve ser transportado dentro do seu caixdo, junto com a terra que um
dia o sepultou. Pois foi ai, nesse detalhe quase sem importancia, que se amarrou
toda a conceituagdo cénica de Sangue bom. Os balcGes ganharam o aspecto de
caixas, como aquelas antigas, usadas para o transporte de carga pesada por
navio, com todo o desgaste e a vivéncia que um objeto como esse deve ter. 1sso
acabou por definir o figurino dos atores, agora transformados em estivadores,
além de sua interpretacdo e, enfim, todos os pontos secundarios da montagem
(ainda que eu duvide que haja algo em segundo plano sobre um palco).™

O espectador inicialmente vé o palco vazio. Os manipuladores entram em cena, com
figurinos que remetem aos estivadores do cais do porto, porém estilizados por se tratar de pessoas
que ja estdo a servico de nosso ser sobrenatural. Eles carregam os contéineres de navio que
supostamente estdo repletos da terra natal do vampiro para que este possa viajar. Esses
contéineres, no entanto, quando abertos, revelam comodos do castelo onde se encontra nossa
donzela. Nossos contéineres sdo apoiados em estruturas que possuem rodas e se deslocam pelo
palco, ora fechados, ora abertos. O deslocamento dos contéineres fechados impede que o
espectador veja 0 que estd em seu interior, independentemente da luz que incide sobre a cena.
Vale dizer que, dependendo de como séo dispostos no palco, os contéineres, mesmo fechados,
podem criar figuras que fazem alusdo a elementos visuais importantes da historia. E assim, por
exemplo, quando no comeco da peca eles sdo arrumados de tal forma na direita alta do palco que
sua silhueta remete a imagem de um castelo, ou quando o simples empilhamento de um contéiner
vertical com um triangular remete a pontudas torres goticas. A critica Lucia Cerrone escreveu

para o Jornal do Brasil:

No imenso palco vazio, ao som de uma trilha musical dramatica, chegam os
carregadores do porto trazendo caixotes de madeira de diversas dimensdes.
Quase por magica, esses caixotes se abrem mostrando diferentes ambientes de

B3 VELLINHO, Miguel. Acao! As aproximacdes entre a linguagem cinematografica e o teatro de animagao. Méin-
moin: Revista de estudos sobre teatro de formas animadas, Jaragua do Sul: SCAR/UDESC, ano I, n. 1, p. 168, 2005.
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um castelo: salas suntuosas com colunas de marmore, quarto de dormir com
paredes de pedra, torres e porta de entrada sinistra.™

E preciso compreender que varias dessas possibilidades que a partir de agora
discutiremos sdo muito facilitadas por se tratar de um espetaculo em que os atores sdo bonecos de
aproximadamente 60 cm de altura que est&o sob o comando de maos humanas. Um comodo que
comporte a agdo de dois ou trés personagens de 60 cm de altura pode tranquilamente ter
aproximadamente 1 m de largura por 40 cm de profundidade e 1,3 m de altura. Assim, fica muito
mais simples a multiplicacdo de pequenos ambientes. Se transpusermos essa escala para o
tamanho de um ator humano, é facil perceber que apenas um dos muitos cenarios necessarios
para contar a nossa historia espalhada pelo interior do castelo tomaria a totalidade do palco. Nao
é impossivel criar estruturas que permitam diferentes leituras cenograficas em um mesmo palco,
mesmo na escala 1:1, mas certamente a diminuicdo da escala atrelada ao universo dos titeres é
um facilitador.

Outra possibilidade inerente aos bonecos e fundamental para a dindmica obtida na
encenacao é a possibilidade de se construir mais de um boneco do mesmo personagem. Assim,
por exemplo, nosso vampiro pode estar a esquerda alta do palco, sumir apés um pequeno efeito
especial de explosdo, conseguido acionando-se um micro curto-circuito sobre polvora seca, e
reaparecer imediatamente em qualquer outro ponto do palco. A palavra fundamental que explica
0 que de fato se pode conseguir multiplicando o nimero de bonecos por cada personagem é
“imediatamente”. A necessidade de intervalo temporal entre a agao do personagem em um espago
especifico e sua continuidade em qualquer outro ponto do espaco é praticamente desprezivel no
que diz respeito ao deslocamento da figura em questao.

Também se percebe com facilidade que, para um ator se deslocar de um ponto a outro do
palco, € necessario um intervalo de tempo inevitavelmente maior. Obviamente, poderia haver
mais de um ator que vivenciasse 0 mesmo personagem, mas certamente esse tipo de artificio
atingiria um limite inexistente no universo das marionetes. Pode-se duplicar o personagem
quantas vezes forem necessarias. O unico empecilho sdo as maos necessarias para comandar 0s
bonecos, que, como o ator humano, precisam se deslocar e tém um limite de quantidade; no

entanto, ndo precisam ser das mesmas pessoas. Miguel Vellinho, em entrevista, nos diz:

“ CERRONE, Lucia. Sempre muito bom. Jornal do Brasil. 1° dez. 1999, Caderno B/Critica, p. 2.
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Sem falar que a gente usa dois, as vezes trés bonecos de um mesmo personagem
para que ele possa sair de um lugar e ir para outro sem interromper a acéo."

O que se consegue com o deslocamento dos cendrios? Essencialmente, é a dindmica do
espetaculo que € enriquecida. Pode-se impor um ritmo para a acdo dos personagens praticamente
sem interrupcdo, como salientou Miguel no trecho da entrevista acima. Para melhor compreender
essa possibilidade, é bom dar uma olhada ao que na prética acontece no transcorrer da acdo do
espetaculo. Vejamos a cena de apresentacdo da donzela: apds a imagem em silhueta do castelo
formada pela arrumacdo dos contéineres a direita alta do palco, sob uma mdsica soturna que
reproduz melodicamente a respiracdo de uma pessoa, um dos contéineres que se encontra mais
préximo ao centro do palco comeca a se deslocar empurrado por dois atores manipuladores. Ele
chega a esquerda alta do palco e, logo a seguir, comeca a ser empurrado por tras na direcdo da
plateia, parando a aproximadamente 1 m do publico. Os atores manipuladores passam para a
lateral do contéiner e o abrem. Os contéineres, na verdade, sdo folhas de papeldo tratadas e
fechadas com velcro, o que torna sua abertura muito facil e rapida.

Revela-se, entdo, o primeiro cenario do castelo: uma sala onde a donzela esta escrevendo
uma nota suicida. Todos os comodos do castelo possuem uma leve inclinagdo no piso para que a
plateia, independentemente da sua disposicao, possa ver o chdo. O comodo em questéo possui do
lado esquerdo uma parede com papel de parede listrado tendo presa a ela um retrato de um militar
e, na parte inferior, uma lareira de pedra; um piso de marmore branco com um tapete no estilo
persa demarcando um retangulo menor; uma coluna de marmore branco ao fundo a direita; uma
cadeira onde a donzela sentada escreve a nota; uma pequena banqueta na parte direita frontal do
tapete e sobre ela uma forca suspensa no ar. A Unica parede vista possui uma leve inclinacao para
dentro, forcando uma vista em perspectiva do comodo. A acdo que ai transcorre é bem simples: a
donzela acaba de escrever uma nota suicida, levanta-se da cadeira, da um beijo no retrato do
militar na parede, coloca a nota sobre a cadeira, sobe na banqueta, coloca a corda em torno do
pescoco, abre 0s bragos e se joga no ar, sendo estrangulada pela corda; se debate um tanto até que
seu corpo pende e entra em um movimento pendular. A corda, no entanto, arrebenta, e ela é
lancada ao chdo. Sua tentativa de suicidio falha. Ela se desespera devido ao fracasso, comeca a
chorar e a esmurrar o chéo.

Enguanto a donzela realiza esta ultima acdo, um dos trés manipuladores deixa a boneca

5 SA, Fatima. Vampiro sangue bom. Veja Rio. 10 nov. 1999, Caderno Adolescentes, p. 46.



33

— 0 que manipulava as pernas, que agora se encontram sem movimento, pois ela esta sentada no
chdo —, posiciona-se atrds da parede cenogréfica do cobmodo e comeca a empurrar o balcdo-
cenario da esquerda para a direita. Durante o deslocamento do balcdo, a acdo de desespero da
donzela com seu fracasso prossegue. O balcdo para proximo a primeira coxia baixa direita. Nesse
instante, a donzela se levanta e retira-se com a corda nas maos, e o contéiner se fecha novamente,
comegando pela parte frontal, que esconde da plateia qualquer movimento no interior do balcéo
cenario. Imediatamente, abre-se outro contéiner que ja se encontrava preparado sobre outro
balcdo com rodas no centro fundo do palco, e vé-se uma janela gotica que logo a seguir é aberta
pela mesma donzela que acabara de se retirar do primeiro plano, direita baixa, do palco. Pode-se
perceber que acontece um deslocamento espacial da acdo no qual a mesma personagem nos é
mostrada em dois diferentes cémodos do castelo, realizando ac¢des diferentes, sem praticamente
haver necessidade de nenhum intervalo de tempo.

Essa dindmica é fundamental para a construcdo da narrativa da peca que, partindo das
possibilidades abertas pelo deslocamento dos balcdes/contéineres/cenario, passa a se construir
como um fluxo de imagens sequenciadas sem que elas tenham necessidade de estar ligadas por
questdes de continuidade espacial e sem que haja qualquer intervalo de tempo entre elas. Imagens
autdbnomas coladas sequencialmente formando na sua soma um sentido particular para o fluxo da
historia. Essas palavras aqui utilizadas poderiam estar em uma definicdo simplista da constituicao
da linguagem do veiculo conhecido como cinema. Realmente, no transcorrer do processo de
criacdo do produto final da PeQuod, percebeu-se a aproximacéo do que se estava ali fazendo com

a linguagem cinematografica:

Os planos ndo obedecem a linguagem linear de uma casa e sdo usados como
ambientacdo diferente para cada take.'

Sangue bom traz das linguagens cinematografica e da histéria em quadrinhos os
closes, as apari¢des simultaneas dos personagens em cortes rapidos e o humor
pop.17

O diretor Miguel Vellinho concebeu as cenas em praticaveis méveis, pequenos
palcos sobre rodas, onde transcorrem os quadros, que se movimentam num entra
e sai em ritmo desacelerado. Dessa forma, permitem-se quebras e cortes, planos
em perspectiva que acompanham as caminhadas, abrir e fechar de portas, ou a
fixagdo de detalhes...”®

16 CERRONE, Lucia. Sempre muito bom. Jornal do Brasil. 1° dez. 1999, Caderno B/Critica, p. 2.
7 GUTKOSKI, Cris. Esse triangulo amoroso é um terror. Zero Hora. 25 set. 2001, Segundo Caderno, p. 6.
18 |LUIZ, Macksen. Humor, técnica e mistério. Jornal do Brasil. 30 ago. 2004, Caderno B, p. 3.
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A0s poucos, vimos que 0 que a companhia estava realizando era cinema em
cima do teatro, tanto pela movimentacdo no palco quanto pelos recortes nas
cenas. Foi entdo que constatamos a entrada da linguagem cinematogréfica em
nosso universo.™

Eu queria ter agilidade em cena, queria que todos os personagens fossem duplos,
queria montar um espetaculo onde a cada momento a cena comegasse num lugar
diferente. Os espetaculos de teatro de manipulacdo direta que eu vinha assistindo
até entdo eram muito previsiveis. Havia um balcdo, uma janelinha, vocé via
onde o personagem ia entrar e sair. O espaco de representacdo era limitado, ndo
havia surpresas. A minha ideia era criar balcdes mdveis, com rodinhas, que
deslizassem pelo palco inteiro, de forma que a cena acontecesse no espaco do
palco. Ezsose trabalho requer uma certa edicdo que acabou nos fazendo lembrar do
cinema.

As observacdes relativas a dindmica do sequenciamento imediato de imagens gerando a
construcdo da narrativa levaram todos os participantes da montagem de Sangue bom a ter a
impressdo de que estavamos nos aproximando da linguagem cinematografica, e a possibilidade

de deslocamento dos balcées foi o alicerce disso:

VEé-se um personagem sob o ponto de vista do lado externo de uma casa; ele esta
numa janela e decide fecha-la; em outro ponto do palco, vé-se 0 mesmo
personagem, agora do lado de dentro da casa. Ai, provavelmente, foi-se
imprimindo a ideia de corte cinematogréafico, de edicdo, que suprime do palco
aquele tempo necessario para o deslocamento do boneco de um ponto a outro.?

Sem contar que o deslocamento lateral dos balcGes enquanto a acdo da cena prosseguia
sobre ele também dava a impressdo ao espectador de uma estrutura muito comum no cinema: o

travelling.

Também foi percebido que os deslocamentos laterais (direita/esquerda do palco)
dos balcdes davam a ideia de travelling, o movimento de camera feito
geralmente com o auxilio de um trilho que conduz a camera horizontalmente por
um grande plano.?

19 Filme noir. Site Cultural Muito. Disponivel em: <http://www.muito.com.br/130804-teatro.htm>. Acesso em: 13
ago. 2004.

20 \VELLINHO, Miguel. In: BESSA, Silvia. Marionetes da desilusdo. Noolhar. 26 nov. 2004, p. 1. Disponivel em:
<http://adm.noolhar.com/servlet/opovo?event=ctdi_noticiaForPrint&NOT_cod=420904>. Acesso em: 21 jun. 2010.
2L VELLINHO, Miguel. Agao! As aproximacdes entre a linguagem cinematografica e o teatro de animagéo. Méin-
moin: Revista de estudos sobre teatro de formas animadas, Jaragua do Sul: SCAR/UDESC, ano I, n. 1, p. 169, 2005.
22 |dem, ibidem, p. 169.
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Volto a dizer que, neste primeiro momento, estamos falando de uma forma muito
abrangente de linguagem teatral e linguagem cinematografica. E claro que esses termos s&o
generalizantes e que é intangivel a quantidade de possibilidades inerente a cada um deles. Por
isso, vamos futuramente investigar mais detalhadamente alguns tipos especificos de construcdo
da peca e do filme.

Sangue bom € uma peca sem dialogos, e esse dado também é fundamental para que a
narrativa através de imagens ganhe um lugar especial na montagem. A opcdo pela falta de
didlogos veio de um desejo de Vellinho de investigar como se daria um espetaculo no qual toda a
informacdo viesse por via da expressdo corporal e sonora, porém ndo verbal, de bonecos e

manipuladores:

Mais: queria verificar como se dava um espetaculo com inicio, meio e fim sem a
utilizacdo de texto verbal, usando somente as expressdes corporal e sonora (ndo
verbal) dos bonecos e dos manipuladores.”

O significado obtido pelo contetdo de cada imagem apresentada adicionado ao
significado encontrado na juncdo das imagens que encadeavam a narrativa, junto a sensacdes
trazidas pela trilha sonora, eram os Unicos elemento com o qual a plateia contava para apreender
o0 sentido da historia. Assim, foi necessaria uma atengdo especial na construcdo das imagens e no
seu sequenciamento, tendo em vista que a dramaturgia ja possuia um roteiro com ideias fechadas:
uma donzela suicida que se apaixona casualmente por um ser mitico, 0 vampiro, que ja esta sendo
perseguido pelo cacador de vampiros, que por sua vez deseja possuir a donzela, fechando assim o
classico triangulo amoroso. As imagens, além de dar conta da compreensdo da histOria
construida, como vimos no trecho de Vellinho acima citado, com a preocupacdo de transcorrer
dentro de uma linearidade, com inicio, meio e fim, também deveriam ser suficientes para a
percepcdo, por parte do publico, da personalidade de cada um dos trés personagens do conflito.
Assim, com o transcorrer da peca, a plateia € levada a se identificar com o vampiro e ser avessa
ao cacador, que é o inverso do que acontece na quase totalidade das histérias de vampiro.

Ha a necessidade da insercdo de cenas que, mesmo sem ter muita importancia para a

linearidade da historia, marcam as caracteristicas fundamentais de cada um dos personagens e a

2 VELLINHO, Miguel. Ago! As aproximacdes entre a linguagem cinematografica e o teatro de animagéo. Méin-
moin: Revista de estudos sobre teatro de formas animadas, Jaragua do Sul: SCAR/UDESC, ano I, n. 1, p. 167, 2005.
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transformagdo das mesmas. E o0 caso, por exemplo, de uma cena em que se ouve uma batida na
porta do castelo, o vampiro vai abrir e se depara com uma criancinha fazendo o tradicional trick
or treat (gostosura ou travessura) do Halloween. O vampiro inicialmente vé alguma graga naquilo
até que a crianca o atinge na regido pubiana com o saco de balas (a travessura). Tal fato desperta
a ira do vampiro, que a devora furiosamente, sendo a cena cortada pelo fechamento do contéiner
antes de tal fato se consumar. Essa cena em nada interfere no tridngulo amoroso, que é o eixo
central da historia, no entanto, é fundamental para que o publico perceba que, por mais simpatia
que o vampiro possa lhe despertar, trata-se de um ser perigoso, capaz de atos de brutalidade
impensada — o que é um dado importante da sua personalidade.

Além de uma aproximagdo com estruturas do cinema, que aqui nos interessam
particularmente, especialmente quando formos pensar as solugdes encontradas pela iluminacéo
do espetaculo e seu resultado, Sangue bom também propde aproximagdes com estruturas de
outros veiculos, como as histérias em quadrinhos (HQs). A opg¢do visual escolhida para
solucionar a questdo dos raios e trovdes € um bom exemplo disso. Toda historia de vampiro €
marcada por noites tenebrosas e amedrontadoras caracterizadas por intensa chuva recheada de
raios. Aqui, mesmo sem ter entrado ainda profundamente nos pensamentos que nortearam a
criacdo do desenho de luz do espetaculo, devo falar como iluminador, ja que raio implica emissao
de luz. Um raio, por definicdo, é uma descarga elétrica aérea, acompanhada de estrondo (trovéo)
e de luz (relampago), que se produz entre duas nuvens ou entre uma nuvem eletrizada e a terra. A
luz emitida pelo relampago esta entre 28000 K e 30000 K, ou seja, de um branco azulado
profundo. Para ter ideia, basta comparar com a luz emitida por um flash fotografico, que ja nos da
essa sensacdo, e que se encontra na faixa de 5500 K.

Um paréntesis para uma pequena explicacdo sobre temperatura de cor: o primeiro a
encontrar uma relacéo entre o comprimento de onda da luz emitida por um corpo negro aquecido,
sendo a luz aqui entendida como onda eletromagnética, e a temperatura a que este foi exposto foi

o fisico alemdo Max Planck (1858-1947), obtendo um gréafico a partir da seguinte observacéo:

Qualquer corpo aquecido emite uma certa quantidade de radiagdo
eletromagnética, eventualmente luz visivel, de forma tal que se pode relacionar
essa emissdo com sua temperatura.?

% TRIGO, Thales. Equipamento fotografico. Teoria e pratica. S&o Paulo: Editora Senac So Paulo, 1998, p. 18.



37

Tendo como conclusao:

Se a temperatura do emissor é mais baixa (menor temperatura de cor), o valor de
lambda méaximo (Amax) é maior, 0 que corresponde a uma emissdo mais
acentuada de vermelho. Quando a temperatura da fonte de luz é mais alta (maior
temperatura de cor), o pico de emissdo vai corresponder a um lambda maximo
(Améx) menor, o que acarreta uma emisséo mais intensa de luz azul.?

A sensacdo visual que temos ao ver relampagos cortando o céu de uma noite escura é de
um intenso branco. Assim, na maior parte das reproducdes visuais da luz de um relampago que
temos em filmes, por exemplo, o local é preenchido por uma intermitente luz azulada e potente.
Quando Miguel me pediu para reproduzir a luz de um relampago, a minha primeira ideia foi a
utilizagdo de um arco voltaico para tentar essa luz de carater intermitente e azulada, pois ja havia
conversado sobre isso com o iluminador Aurélio de Simoni. Em um arco voltaico séo postos em
contato dois bastdes de carbono (normalmente revestidos por fina camada de cobre) que sdo
separados a seguir. A intensa corrente elétrica esquenta os bastdes no ponto de contacto, e,
quando se separam, o fluxo continua atraves do vapor de carbono que ha entre eles, formando um
arco luminoso. O arco recebe esse nome porque a corrente de ar quente que se eleva tende a
desvia-lo para cima, tomando a forma de um arco. A temperatura de cor da luz emitida por um
arco voltaico ¢ em torno de 5500 K a 6000 K, sendo esse tipo de emissdo o precursor das
lampadas conhecidas por HMI (nome proveniente da abreviacdo dos elementos quimicos que
existem no interior de seu bulbo: H de mercurio, Hg, M dos metais raros e | dos elementos
halégenos) ou as de xenbnio. Ambas sdo lampadas do tipo HID (high intensity discharge), no
qual a luz é formada por uma descarga elétrica dentro de um bulbo que contém gases em alta
pressao.

Por mais que esse tipo de luz pudesse se aproximar da sensacdo que temos com o
relampago, a dificuldade de execucdo do artefato necessario para tal (construcdo e como escondé-
lo) juntamente com a abertura que a linguagem proposta pelo espetaculo trazia, na qual muitas
vezes tinhamos na encenacdo momentos de um humor quase caricato, como quando 0s objetos
recém-utilizados em cada uma das cenas eram simplesmente isolados pelos bonecos personagens,

me fizeram caminhar em outra direcdo: trazer em vez do resultado da luz emitida pelo relampago

% TRIGO, Thales. Equipamento fotogréfico. Teoria e pratica. S&o Paulo: Editora Senac So Paulo, 1998, p. 19.
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a imagem que ele imprime no céu. A semelhanca com o0s quadrinhos, nesse caso, vem
essencialmente por essa imagem se tratar de uma imagem bidimensional.

Buscou-se, entdo, uma imagem como em um quadro de gibi em que temos um
relampago desenhado. Para isso, acabou sendo construido um artefato que agora descrevo: trata-
se de uma caixa de madeira de aproximadamente 0,1 m de profundidade por 1,30 m de largura
por 0,6 m de altura na qual se acoplam duas lampadas fluorescentes de 1,20 m. A frente da caixa
é fechada por uma placa de compensado que possui 0 recorte de um raio vazado. A parte vazada
é coberta com um difusor de luz (gelatina rosco 100, frost, ou papel manteiga) para que o
espectador ndo consiga ver as lampadas no interior da estrutura. A caixa € toda pintada de preto, e
a frente com o desenho é coberta com um fino tecido preto (voile). Assim, a caixa fica toda preta
e se perde quando encostada na rotunda preta, sendo impossivel para o espectador reconhecé-la.
O espectador s6 vé o raio quando a caixa esta acesa. O desenho, a simulacdo e a foto abaixo

ilustram o objeto criado:

Caixa com fluorescentes em vista superior:

Tampa raio:




Vista lateral:

P> Voal Preto

fluo 1 fluo 2

P> Tampa com Recorte
B Difusor

Caixa Preta

Visualizagéo do efeito:

Raio aceso durante apresentacdo de Sangue bom.
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Quatro dessas caixas penduradas, contendo cada uma um raio diferente, piscando
enquanto o espectador ouve 0 som dos trovdes nos trazem a sensacgao de raios sendo vistos no céu
de uma maneira que se aproxima muito das HQs.

Outra aproximacdo € com os cartoons, ou desenhos animados. Muitas vezes, 0S
personagens nas cenas possuem atitudes que ndo condizem com acdes feitas por personagens
realistas. O ja citado ato de “zunir” os objetos ¢ um bom exemplo. Nossos personagens sao
capazes de qualquer coisa, ndo estando limitados pelas caracteristicas humanas ou, no caso do
vampiro, pertencentes ao universo do ser mitoldgico. Assim, na cena em que 0 vampiro entra no
castelo pela janela deixada aberta, por exemplo, vemos primeiramente a caixa com a janela se
abrir no centro fundo do palco, a donzela subir no parapeito e se preparar para se lancar no vazio
na sua segunda tentativa de suicidio. Quando ela esta pronta para se jogar, surge voando um
enorme morcego que a atrapalha. Esse morcego é um boneco preso a uma vara, desproporcional
em tamanho em relacdo a donzela, e visivelmente manipulado a distancia por um dos
atores/estivadores. A donzela se desequilibra e cai para dentro da janela, ndo para fora, voltando
com uma espécie de inseticida que dispara contra 0 morcego. O vidro do veneno também possui
dimensdes avantajadas para aumentar a sua visibilidade por parte da plateia, de uma forma
despreocupada em relacdo ao realismo da escala. A donzela dispara contra 0 morcego, que,
ficando zonzo, bate contra o topo da janela, momento em que ele sai de cena e surge em seu lugar
0 vampiro que nele estava transmutado. A narrativa dessa cena se assemelha em muito aos
desenhos animados — tanto pela falta de preocupacdo com a proporcionalidade dos objetos usados
em cena, como pela utilizacdo de gags tipicas desse tipo de manifestacdo. Ai se abria uma
alternativa que dava aos criadores de todas as areas da producdo do espetaculo uma importante
liberdade, visto que ndo se estava atrelado a nenhum tipo de realismo, por mais que a narrativa
seguisse um fluxo linear.

Um dltimo aspecto marcante na encenacdo de Sangue bom é a utilizacdo da trilha
sonora. Por se tratar de uma narrativa sem dialogos, a trilha evidentemente tem um papel
preponderante, pois cabe a ela compor, no que diz respeito a percepcao auditiva, toda a atmosfera
necessaria ao transcorrer da histdria. Note-se que essa histdria €, por si so, ja repleta de signos de
antemdo presentes no imaginario do espectador. Quando se pensa em histéria de vampiro, antes
de comecar, ja somos levados a esperar uma série de coisas. Sangue bom, no entanto, possui além

da atmosfera de medo e tenséo, esperada como preponderante nesse tipo de narrativa, momentos
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do mais puro humor, de romance — pois se trata de um tridngulo amoroso — e de metalinguagem —
a suicida e o morto-vivo corporificados como bonecos inanimados ganhando vida pelas maos de
terceiros. Além de sons emitidos como gromel6 (sons sem nenhuma compreensao logica possivel
relacionados diretamente a acdo que se passa na cena), ouvem-se uma trilha incidental (efeitos
sonoros pré-gravados, como o ruido de abertura de uma porta, por exemplo) e muasicas. Nesse
aspecto, a proposta é de grande ousadia, pois mixa todo o tempo 0s sons incidentais necessarios
com uma trilha musical que vai do tema principal do filme Dracula de Bram Stoker, de 1992, até
0 heavymetal, passando pela musica eletrdnica e hits do cinema, como a can¢do do filme Love
story. Tudo isso para que se consiga climatizar e transmitir o sentimento certo para cada uma das

cenas:

A peca usa ingredientes de historias em quadrinhos, desenhos animados e
lugares-comuns de filmes de vampiro. A trilha sonora abriga sons sinistros,
passando por tecno e babas melédicas, como o tema do filme Love story. Uma
atracdo a parte.?

Apo6s uma compreensdo da histdria da peca Sangue bom e de alguns dos procedimentos
utilizados na encenacdo, muitos deles ja bem contemporéaneos, de um momento em que o drama
teatral j& ndo € mais a forma dominante nas encenagdes, posso dizer que, apesar disso, esta
dissertacdo coloca a peca como uma representante do teatro dramatico e que se faz necessaria

uma compreensdo do porqué de tal fato.

1.4 Sangue Bom, Teatro Dramatico?

O fim do império do texto em relacdo as demais partes constitutivas da encenacgédo € o

marco da passagem do teatro dramatico para o que ficou conhecido como pos-dramatico:

O reconhecimento do teatro pés-dramatico tem inicio com a constatacdo de que
a condicdo de sua existéncia é a emancipagdo reciproca e a dissociagdo entre
drama e teatro. [...] Nas formas teatrais pds-dramaticas, o texto, quando (e se) é

% DRACULA cheio de suingue. Veja Rio. 16 maio 2001, Caderno Adolescentes, p. 57.
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encenado, é concebido, sobretudo, como um componente entre outros de um
contexto gestual, musical, visual etc. A cisdo entre o discurso do texto e o do
teatro pode se alargar até uma discrepancia explicita e mesmo uma auséncia de
relagdo.”’

Sangue bom é uma pec¢a que ndo possui texto. Poderia entdo ser imediatamente pensada
como um exemplo do teatro construido ap6s sua emancipacdo do drama. No entanto, sua
estrutura de construgdo da narrativa se aproxima por demais da forma do drama que surgiu a
partir do Renascimento, conhecido como drama moderno. Parece um pouco arriscado e paradoxal
falar de teatro dramatico para restringir a area de atuacdo desta dissertacdo, ja que esta tem como
base uma peca desprovida de texto, de didlogo. Toda a esfera do drama se da no espaco entre 0s
personagens, que Szondi, em seu livro Teoria do drama moderno, chama de inter. Cria-se um
mundo intersubjetivo, onde a voz do autor deve estar oculta. Um mundo autbnomo que se
descortina diante do espectador e que tem a sua realidade como dimensdo paralela atrelada ao
fato de que toda voz que ali aprece esté ligada a algum personagem que faz parte da historia, sem
intervencao exterior ou necessidade de conhecimento, por parte do espectador, de algo que nédo
pertence aquela histdria que se descortina para si. Assim, a ferramenta linguistica para expor esse
mundo é o didlogo, ou seja, a troca de palavras e informacgdes através dos elementos que
compdem a histdria que se esta assistindo. Ai estd o paradoxo: uma peca desprovida de dialogo
pensada como exemplo de teatro dramatico.

Gostaria, aqui, de estender um pouco 0 pensamento sobre o conceito de teatro dramatico
para identifica-lo com aquele no qual a acdo representa um mundo fechado em si mesmo,
independentemente se essa acao é ou nao recheada de didlogos. Nesse caso, a colisdo dramatica é

de fato o que determina o drama, e ndo a fala dos personagens envolvidos na trama:

Tudo isso mostra que o drama é uma dialética fechada em si mesma, mas livre e
redefinida a todo momento. E a partir disso que se devem entender todos os seus
tragos essenciais, que serdo apresentados agora.

O drama é absoluto. Para ser relacdo pura, isto é, dramatica, ele deve ser
desligado de tudo que Ihe é externo. Ele nio conhece nada além de si.*®

A semantica fundamental da forma do drama também pode ser evidenciada nos
seguintes aspectos: personificagdo de personagens ou figuras alegoricas por
atores; representacdo de um conflito em “colisdo dramatica”; maior abstragdo na
representacdo do mundo em comparagao com 0 romance e a epopeia; articulagéo

2 LEHMANN, Hans-Thies. Teatro pés-draméatico. Sao Paulo: Editora Cosac & Naify, 2007, p. 75.
8 SZONDI, Peter. Teoria do drama moderno (1880-1950). Sao Paulo: Editora Cosac & Naify, 2001, p. 30.
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de contetdos politicos, morais e religiosos da vida social por meio da
dramatizacdo e sua colisdo; uma acdo que progride mesmo socbre uma ampla
“desdramatizacdo”; representagdo de um mundo ainda que mediante uma agao
real minima.”

Também o espectador é alijado do mundo do drama. Cabe a ele postar-se diante daquele
mundo independente dele e se limitar a assistir o que ali se passa sem nenhuma possibilidade de
interferéncia. Assim ficou convencionado:

O mesmo carater absoluto demonstra o drama em relacdo ao espectador. Assim
como a fala draméatica ndo é expressdo do autor, tampouco € uma alocucao
dirigida ao publico. Ao contrério, este assiste a conversdo dramatica: calado,
com os bragos cruzados, paralisado pela impressdo de um segundo mundo. Mas
sua passividade total tem (e nisso se baseia a experiéncia dramatica) de
converter-se em uma atividade irracional: o espectador era e é arrancado para o
jogo dramatico, torna-se o proprio falante (pela boca de todas as personagens,
bem entendido). A relacdo espectador-drama conhece somente a separacdo € a

identidade perfeitas, mas ndo a invasdo do drama pelo espectador ou a
interpelacdo do espectador pelo drama.*

Pensemos um pouco agora em Sangue bom e sua estrutura narrativa: a pe¢a nos poe
diante de um triangulo amoroso composto pelo vampiro, a donzela e o cacador de vampiros —
bonecos incapazes de falar manipulados por atores que poderiam falar por eles e ndo o fazem, e
que sdo também eles mesmos personagens relacionados a histdria: estivadores do cais do porto
que conduzem caixas repletas com a terra natal do vampiro para que ele possa ser transportado.
Apesar de os atores/manipuladores serem parte da historia e estarem incorporados a ela, sendo
assimilados pelo espectador com naturalidade, os trés personagens diminutos e mudos sdo 0 €ixo
central da narrativa. O que acontece na peca é que somos colocados diante de situacGes
sucessivas e interligadas. Uma situacdo qualquer que constitui uma cena ndo existe sem a anterior
e € a base para aquela que a sucede.

Analisando desde o comeco da peca: inicialmente estamos diante de um palco vazio; a
primeira coisa € a entrada dos atores estivadores carregando as caixas-cenario. As caixas vao
sendo empilhadas no canto direito alto. Quando entram com a dltima caixa, dois
atores/estivadores deixam cair um pequeno caixdo, de onde saird 0 boneco do vampiro. Pensando

sobre a estrutura dessa cena, podemos ver que os estivadores (de tamanho real) carregam as

2 LEHMANN, Hans-Thies. Teatro pés-dramatico. Sdo Paulo: Editora Cosac & Naify, 2007, p. 79.
% SZONDI, Peter. Teoria do drama moderno (1880-1950). Sao Paulo: Editora Cosac & Naify, 2001, p. 31.
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caixas que contém a terra onde o vampiro pode ser transportado; de uma dessas caixas, cai 0
pequeno caixdo, e dele surgird o vampiro (boneco). A cena segue uma ideia de causa e efeito, e
um fluxo linear de tempo, ou seja, a causa para as caixas é a terra natal do vampiro, e o efeito do
transporte é a queda do caixdo revelando nosso personagem. Todo o encadeamento das cenas em
Sangue bom obedece a esse principio: elas sdo conectadas por condi¢cdes de causa e efeito, e
seguem uma linha linear para frente no tempo.

O que importa aqui € que a historia, desencadeada pela queda do caixdo — primeira a¢ao
reportada a uma causa —, avanca em um fluxo continuo no qual as a¢BGes sdo inteiramente
conectadas (dialeticamente) dentro de um mundo autdbnomo, estranho a tudo que nédo lhe
pertence, criado para 0os bonecos. Um mundo sombrio relacionado ao interior de um castelo
gotico. E claro que se escolhermos alguma outra cena no meio da peca, e ndo a inicial, as mesmas
caracteristicas irdo se estabelecer. Vejamos, escolhendo aleatoriamente uma cena: a cena do
sonho, que se passa no quarto da donzela. O cenario € composto pelo interior do quarto da
donzela na escala dos bonecos: uma cama feita a esquerda, uma cadeira no centro a direita e a
sacada da janela a direita. No inicio da cena, a donzela, depressiva, de pé entre a cama e a
cadeira, estd prestes a cometer suicidio dando um tiro na prépria cabeca. Ela desiste e deixa a
arma na beira da cama. O vampiro, que ja se apaixonou por ela, surge, pois a esta cercando, e se
da conta da presenca da arma abandonada. Para evitar o pior, resolve retird-la do alcance da
donzela, que a essa altura chora apoiada na sacada da janela.

Ai acontece uma pequena brincadeira, com o0 vampiro tentando pegar a arma e a donzela
se virando na sua direcdo no exato momento em que ele estd prestes a conseguir, evitando-o. A
acdo se repete trés vezes. Por fim, ele consegue retirar a arma e, em seu lugar, deixa um lenco,
com o qual a donzela podera enxugar suas lagrimas. Ela se volta tentando apanhar novamente a
arma e, em vez dela, apanha o lengo. Apoia-0 contra sua cabeca para uma nova tentativa de tiro,
se da conta e acha estranho. O vampiro, percebendo o ocorrido, voa para permanecer oculto, fora
do campo de visdo da donzela. Ela, entdo, caminha até a cama enquanto ele pousa ao lado da
cadeira do quarto. A donzela permanece de costas para o vampiro, saca uma garrafa de bebida
alcoodlica e toma varios goles. Ele meneia a cabeca em sinal de desaprovacdo. Ela guarda a
garrafa e, estonteada, cai no sono. O vampiro se transfere para tras do espaldar da cama e observa
enquanto ela adormece; afasta-se do espaldar deslizando e se prepara para fazer algo quando é

interrompido por um som de balido de ovelha. O som é seguido de uma pequena ovelha que
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passa sobre a cabeca da donzela recorrentemente, representando o conteldo de seu sonho. O
vampiro percebe a ovelha e, tentado, resolve sugar seu sangue; vira-se para tras e volta com um
guardanapo preso ao pescogo como em uma refeicdo. Prepara-se e ataca a ovelha com um grito
simultaneo. A donzela é desperta pelo grito e se assusta, voltando a dormir em seguida. Ele
reaparece trazendo uma perna de carneiro ja& mordida e o guardanapo todo coberto de sangue,
dando um arroto que a desperta novamente. Ela ndo consegue vé-lo; ele atira para longe a perna
de carneiro. A donzela volta a dormir. Ele se sente aliviado e enxuga o suor da testa, tentando
retirar a coberta que a cobre. Ela evita. A acdo se repete varias vezes até que ele consiga e, com
uma risada desafiante, comemore. O vampiro cheira a coberta com o odor da amada e se inebria;
percebe que a sujou de sangue e, como nada pode fazer, decide terminar de se limpar com ela.
Coloca cuidadosamente a coberta sobre a cadeira e retira e atira para longe o guardanapo. Invoca
uma magia e faz a donzela levitar, trazendo-a diretamente para 0s seus bragos. O som de um
trovao a desperta — ela ja esta em seus bragos. Os dois se olham longamente. Ela se assusta; grita
e pula de seu colo. Encontra a arma sob o travesseiro e aponta-a para ele. O vampiro levanta os
bracos em posicéo de rendicdo e, logo em seguida, por ser imortal, acha graca da tentativa. Ele
segue na direcdo da donzela na tentativa de fazer contato com a sua amada. Ela dispara. Varias
vezes.

Esse trecho, colhido do meio da peca, deixa clara toda a estrutura de causa e efeito
contida em cada pequena agdo dos personagens: ela tenta se matar; desiste; ele a esta cercando e
retira a arma, colocando em seu lugar o lenco. Se ela ndo desistisse, ele ndo teria oportunidade de
trocar a arma pelo lenco e, se ele ndo fizesse a troca, ela encontraria novamente a arma para se
matar, e ndo o lengo para limpar suas lagrimas. Ela sonha com ovelhas que se materializam; ele,
vampiro, as come e a desperta com 0 som, etc. A cena € uma cadeia de agdes interdependentes
gue caminham sempre e irrefutavelmente para o desfecho.

O conceito de drama, no caso, estd atrelado a nocdo de um mundo autbnomo que se
descortina diante de um espectador inerte, construido por acBes completamente interligadas e
dependentes, e que caminham em um Unico e inevitavel sentido que culminard com um desfecho
em que aparecerd uma avaliacdo de conteddo moral ou politico, questionador das relacbes
humanas na sua esséncia ou daquelas provocadas pela convivéncia social. Essa no¢do de drama
sera importante quando nos propusermos a pensar uma forma cinematografica que contenha

principios semelhantes. Essa forma de construgdo do drama absoluto, fechado em si mesmo, foi
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uma das chaves que proporcionaram a narrativa do cinema classico norte-americano. O cinema
vai se deparar com o problema de como constituir tal mundo a partir de uma maquina que, gragas
a sua propria construcdo, so é capaz de apreender um fragmento daquilo que se apresenta diante
dela. Vem dai, da forma como o cinema se relacionou com tal problema, a nogéo de planificacéo,
que “procede, sobretudo, de um principio de articulagdo interna da realidade descrita, e ndo de
um principio de fragmentacio/associacio”.®! Tal nocdo, de dividir a acdo em pequenas partes que
no imaginério do espectador comp6e um todo unificado, torna a continuidade um elemento
essencial para que se evitem rupturas que desviem o imaginario do espectador do objetivo
desejado. A ideia proveniente do drama teatral, de uma cadeia fechada em si mesma, protegida de
qualquer participacdo do publico, apontando fulminantemente na direcdo do desfecho, foi de
suma importancia para os homens de cinema pensarem em formas de reproduzir tal impressao
com seu veiculo, criando para o espectador um mundo méagico e onirico que se lhe apresenta pela
janela retangular da tela.

No entanto, apesar dessa observacdo de que drama teatral e cinema classico narrativo se
constituem atraves da mesma ideia acentuar o paralelismo proposto entre ambos, 0 que agora
importa é a percepcao que Sangue bom, mesmo sendo uma peca de bonecos — 0 que ja demanda
do espectador certo nivel de abstracdo capaz de imputar vida a objetos inanimados e ignorar
eventualmente a presenca daqueles que os manipulam — e desprovida de didlogos, segue a risca
esse preceito fundamental do drama: cria um universo autdnomo, fechado dialeticamente em si
mesmo, guiado por mecanismos de causa e efeito, que avanca linearmente em direcdo ao
desfecho do triangulo amoroso formado por vampiro, donzela e cacador. Dessa maneira, a peca
sera aqui compreendida como uma representante do teatro dramatico, sabendo-se que néo
estamos chamando de drama teatral obras na quais o texto € o predominante e a interlocucéo
dialdgica se impde a todo o resto, e sim obras que apresentam as caracteristicas citadas acima que
aparecem no pensamento de Szondi e Lehmann.

Tendo definido que Sangue bom tera sobre si um olhar que a classificard como uma
representante de um tipo de teatro que segue certas normas de constru¢do, o drama, podemos
voltar para a PeQuod e perceber como as descobertas feitas durante o processo de construcdo da

peca afetaram a vida futura da companhia e criaram uma relacdo entre seus projetos e o cinema.

1 AMIEL, Vincent. A estética da montagem. Lisboa: EdicBes Texto e Grafia LTDA., 2010, p. 14.
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1.5 O Desenvolvimento dos Processos de Sangue Bom na Continuidade da
PeQuod

A pesquisa com a movimentacdo dos balcGes iniciada em Sangue bom prossegue e é
aprofundada em Filme noir (2004), que repete as mesmas estruturas com um maior refinamento.
No entanto, a PeQuod realizou outros dois espetaculos entre ambos: Noite feliz (2001) e O velho
da horta (2002). Nesses trabalhos, o foco de atencdo das montagens dirige-se para outros
aspectos. Em Noite feliz (2001), a companhia come¢a uma investigacdo da cena animada por
bonecos concomitantemente a muasica ao vivo. Noite feliz (2001) é um auto de natal, e foram
preparados para a manipulacdo direta de Maria e José, os protagonistas da historia, dois cantores
de formacao lirica, sem contar a existéncia de trés musicos em cena para executar a trilha original
composta para a pega. J& em O velho da horta (2002), a principal preocupacdo estava em
conseguir dar énfase ao texto do dramaturgo portugués Gil Vicente, pois essa era a primeira vez
que a PeQuod lidava com um texto preexistente. A adequacdo dos versos vicentinos a uma
linguagem mais coloquial sem que perdessem sua estrutura foi um grande desafio, sem contar a
preparacdo de atores/manipuladores para uma interpretacdo/manipulacdo com esse esmero.

Em ambos os trabalhos, os balcfes de sustentacdo da acdo dos bonecos eram
praticamente fixos. Em Noite feliz (2001), ndo possuiam nenhum movimento apesar de haver
balcGes dispostos em dois diferentes niveis de altura, 0 que marcava a existéncia de diferentes
planos para a acdo. J& em O velho da horta (2002), possuiam, proximo ao fim da peca, um
pequeno movimento de rotacdo. Tratava-se de quatro balcbes que ficavam em torno de uma
pequena piscina, que representava o lago da horta. Os dois balc6es centrais permaneciam fixos
durante todo o tempo, ja os laterais comegavam com uma pequena inclinacdo para darem a
sensacdo de entorno do lago, e, em um dado momento, giravam para tras, tornando-se também
retos. Essa peca possuia uma necessidade de identificacdo do periodo do dia em que se passava a
acdo, manha ou noite, e € ai que a iluminacao tem papel fundamental, utilizando-se das cores para
que o espectador possa perceber as passagens de tempo que ocorrem entre as cenas e localiza-las

como diurnas ou noturnas. A despeito da falta de mobilidade dos balcdes, essa possibilidade de
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modificar a percepc¢do do ambiente, dividindo as cenas, ndo deixa de ser uma variante da ideia de
edicdo de cenas concebida em Sangue bom.

Filme noir (2004) retoma a pesquisa de movimento para as bases onde transcorre a agéo.
Essa pesquisa se estende desde entdo, fazendo parte de todos os espetaculos subsequentes da
PeQuod. Em Peer Gynt (2006), os balcdes sdo substituidos por trés escadas presas, de forma
horizontalizada, a cordas que desciam em variados pontos do palco. Essa estrutura permitia néo
apenas trocar as escadas/balcdo de lugar, como também, por estarem suspensas, variar o tamanho
da corda presa em cada uma das extremidades, fazendo com que elas ganhassem inclinagdes em
qualquer direcdo. A ideia da cenografia era reproduzir o teto de um teatro, cheio de cordas que
sustentavam sacos de contrapeso, sendo os atores/manipuladores os trabalhadores do teatro, que
tinham, gracas a tal, as escadas a sua disposi¢cdo. Os sacos também foram aproveitados para
funcionar como coxia, trazendo do teto os personagens que adentrariam a cena. Em A chegada de
Lampido no inferno (2009), latdes de 0leo eram a base onde se apoiavam pranchas de madeira
para a manipulacdo. Os latdes eram livres para se deslocar por todo o palco criando balcdes em
qualquer lugar. Fazer com a prancha de madeira uma conexao entre o latdo e o piso ou um latdo
de pé e um deitado criava planos inclinados muito interessantes que foram aproveitados, bem
como a possibilidade de ir colocando e tirando as pranchas e os latdes em um fluxo continuo
acompanhando o deslocamento do boneco, o que gerava um movimento que parecia sem fim,
espécie de moto continuo, processo que ja havia sido esbocado com balcGes em Filme noir
(2004). Tudo isso fechado na ideia de que a acdo da peca se passava dentro de uma olaria onde
trabalhadores produziam bonecos de argila de Lampido.

Ja em Marina (2010), que conta a historia da pequena sereia, a pesquisa desloca-se um
pouco. Em vez de criar estruturas capazes de se movimentar por todo o espaco — 0 que o fato de
os bonecos serem manipulados dentro d’4dgua praticamente inviabilizava, visto que o peso de
cada um dos aquarios criados para que se pudesse trabalhar com bonecos que dessem a minima
leitura ao espectador era de aproximadamente uma tonelada —, a ideia foi alternar o tamanho dos
bonecos. Assim, mais do que possuir mais de um boneco para 0 mMesmo personagem, €sses
bonecos possuiam trés tamanhos diferentes, o que fazia com que o espectador ora estivesse vendo
um plano geral, com bonecos menores dentro do aquario, ora um plano muito préximo, com
bonecos grandes. A sensacdo de corte acontece quando 0s bonecos passam de um aquéario para

outro, porém agora hd uma aproximacgdo ou um afastamento do ponto de vista. A ideia de diviséo
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da acdo em planos — aqui entendidos como uma mudanca de ponto de vista em relagdo a acdo —,
que é o eixo fundamental do pensamento utilizado para a edificacdo dos roteiros no cinema
classico narrativo, desde Sangue bom, e muito gracas as observagdes realizadas durante sua
montagem, acompanha a PeQuod.

Depois de trazer a tona as principais particularidades levantadas pela encenacdo de
Sangue bom, bem como suas consequéncias na continuidade do trabalho da PeQuod e a sensagéo
surgida de uma aproximacao entre o teatro e outras linguagens, principalmente o cinema, pode-se

comecar a pensar mais diretamente em como a iluminacao entra nessa historia.

1.6 A Funcéo da lluminacéo na Pe¢a Sangue Bom

Quando pensamos na possibilidade de uma imagem construida em um ponto do palco
ser imediatamente substituida por outra em outro ponto, ha uma série de fatores que temos de
levar em consideracdo. Primeiramente, ao ver o ensaio em uma sala sem nenhum tratamento de
iluminacdo para as cenas, enquanto uma cena acontecia, a preparacdo da subsequente acontecia
concomitantemente, pois, quando a primeira terminasse, a segunda ja teria de estar absolutamente
pronta para comecar. Como direcionar o olhar do espectador para o que interessa e evitar que ele
veja 0 que, além disso, acontece no palco? Vejamos outro momento da pec¢a no qual fica clara a
dificuldade imposta por esse fato: a donzela é vista abrindo a porta do castelo na direita baixa do
palco. Ela esta procurando os restos mortais do vampiro em quem acabou de atirar em seu quarto,
fazendo-o cair pela janela. Apenas alguns sons tipicos da noite. Ela olha ao redor, nada encontra e
fecha a porta. Nesse exato momento, toda a construcdo de caixas feitas nesse ponto comeca a se
desmontar enquanto um outro contéiner cenario € empurrado fechado para frente pelo centro do
palco. Ele para no proscénio, os estivadores/manipuladores o abrem e se inicia uma nova cena
com os dois personagens em uma sala do castelo. Ora, enquanto a cena da donzela na porta
ocorria, tranguila, com uma pequena sonoplastia de noite, na direita alta, no centro do palco —
area nobre — se dava toda a preparacao necessaria para a cena seguinte. 1sso ndo pode ser visto,
pois tira o espectador completamente do fluxo narrativo da historia, levando-o para um outro

lugar onde a construgdo da cena € maior ou tdo grande quanto a cena em si.
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Além disso, a acdo que inicia a segunda cena em questdo é um simples empurrar do
contéiner fechado, e, enquanto isso se da, uma movimentagdo de desmontagem da primeira cena
ja se inicia. Normalmente, sempre havera uma contrarregragem necessaria a preparacao de cenas
ou sua desmontagem acontecendo simultaneamente as cenas. Cabe, entdo, ao iluminador
conseguir puxar a atencdo para onde se deseja e amortecer 0o que ndo deve ser visto.
Considerando que a dispersdo da luz de um refletor é cdnica, para iluminar uma cena tomando
como base para o tamanho do foco a largura do caixote e a altura maxima ocupada pelos
bonecos, ele acaba por invadir um tanto o espaco. Problema! Pode-se verificar isso nas imagens

abaixo em vista lateral e vista superior:

Piso
\ sl i, |

» Balcéo sobre rodas
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Outro fator a ser considerado € que, para a preparacdo de qualquer cena, 0S
atores/manipuladores necessitam de luz para poder enxergar o que estdo fazendo. Ai encontramos
mais um problema, pois, se eles precisam de uma quantidade de luz que os deixe ver,
normalmente essa quantidade também é suficiente para que eles sejam vistos. Torna-se, entdo,
praticamente impossivel evitar que o publico veja tudo que cerca a cena durante todo o tempo.
Faz-se necessario, portanto, definir em que momentos essa contrarregragem € cena, ou seja, faz
parte da narrativa, sendo importante que o espectador esteja presenciando-a, e em que momentos
ndo é, devendo estar a mais oculta possivel. Para dar um exemplo claro de quando a
contrarregragem € cena, podemos ver a cena da perseguicdo do vampiro ao cagador, ja mais para
o fim da peca: um rock pesado toma a cena; os atores/manipuladores comegcam a circular pelo
palco empurrando trés das caixas de forma coreografada; ddo algumas voltas com elas e param
formando uma diagonal que vai da direita baixa para a esquerda alta do palco. O cacador aparece
sobre a diagonal correndo em fuga; ao atingir o fim da diagonal, 0 vampiro surge em seu inicio;
quando este atinge o final, os atores voltam a empurrar as caixas, desfazendo a diagonal, e,
girando-as sobre seu proprio eixo, buscam a formacdo da diagonal oposta. Novamente surge o
cacador em fuga: ele vai da frente para o fundo do palco; quando ai chega, sentindo-se aliviado,
encontra 0 vampiro, que surgiu de debaixo das caixas e ja esta a sua espera. A caixa onde eles se
encontram € rotacionada para frente, ficando vertical ao palco. O vampiro voa em cacga ao
cacador, que pula para as outras duas caixas que foram arrumadas horizontalmente no centro do
palco. A fuga continua. Quando o cacador atinge o limite da primeira das duas caixas, perseguido
pelo vampiro que também ja pulou para o centro, elas se separam, e ele fica pendurado pelas
méaos em uma parte e seguro pelo pé, pelo vampiro, na outra. O cacador consegue se desvencilhar
chutando o vampiro, e a caixa na qual estava pendurado se desloca para a esquerda do palco,
ficando em uma leve diagonal. O vampiro pula até a caixa onde o cacador estd pendurado e pisa
em uma de suas maos, fazendo com que ele fique pendurado apoiado em apenas uma das maos.
Em seguida, suspende-o pegando-o pelo pescoco, finalmente capturando-o. Leva-o0 para o centro
do balcdo e morde-o no pescoco com suas presas. Nesse momento, na trilha sonora, entra a
musica que serviu para o numero musical de apresentacdo do cacador mixada ao rock. O cacador
tira de suas costas uma cruz desproporcional e a pressiona na testa do vampiro. Som de
gueimadura. O vampiro larga o cacador e padece em dor. O cacador nervoso pega uma rede, se

enrola com ela e, em vez de langé-la sobre o vampiro, se embola na mesma. Caminha embolado
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para trés, saindo do piso. Perde o chdo e, em uma gag cléassica de desenho animado (vide as
quedas do coiote que persegue o Papa-léguas), cai. Fim da cena.

Nessa cena, fica claro que toda a movimentacdo que faz parte da preparacdo do
posicionamento dos balcGes faz parte da cena, esta integrada a ela. Tem, portanto, que ser vista, e
ndo ocultada.

A partir da observacao desses dois fatores, comegava a se construir o quebra-cabeca de
construcdo do desenho de luz do espetaculo. Precisava-se de uma luz para as cenas que revelasse
0 menos possivel o entorno das mesmas, logo a utilizacdo de focos fechados era de saida uma
indicacdo. Havia momentos em que a cena se passava em uma construcao de caixas que possuia
uma grande extensdo horizontal, com trés caixas sendo colocadas lado a lado. Para esses
momentos, era dificil fechar um foco sem que a luz invadisse 0 espago ao redor. A solucao
encontrada foi trabalhar com os refletores de foco fechado posicionados lateralmente em relacao
ao balcdo, estando sua boca na altura do centro da parte ocupada pelos bonecos, ou um pouco
acima, de forma que a luz se perdesse na coxia do lado oposto. A figura abaixo, em vista frontal,

facilita a compreensao:

Perna Preta Perna Preta

Refletor Refletor

Fachos de Luz

Boneco Boneco

Balcdes Encadeados

A luz, assim, ilumina lateralmente os bonecos e se perde por tras das coxias, evitando
qualquer tipo de vazamento para outras regides do palco. Cria-se, no entanto, um problema de
projecdo de sombras. Quando os bonecos estdo proximos um do outro, a sombra de um boneco
recai sobre o outro, tornando-o uma figura negra. A figura seguinte, em vista superior, ajuda no

entendimento:
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Projecdo de sombra de um boneco no outro.

Dessa forma, mesmo tendo como base a luz lateral para tais cenas, fazia-se necessaria
uma compensacdo frontal para evitar que os bonecos tivessem eventualmente suas imagens
completamente perdidas, enegrecidas.

Fez-se a opgédo, também, de trabalhar com uma contraluz e uma lateral de palco inteiro
em tons de azul — a contraluz em um azul bem profundo, e a lateral em um tom um pouco mais
claro. A opcéo pelo azul é evidentemente pelo fato de a historia, em se tratando de uma histéria
de vampiro, criatura que s6 possui vida a noite, se passar toda a noite. Os filtros escolhidos foram
0s da marca Lee numero 195 para a contraluz e 197 para a lateral. A contraluz nos trazia, quando
era necessaria para a montagem ou desmontagem dos balcdes, antes ou depois das cenas, uma luz
que permitia aos atores enxergarem, mas que era em tom muito escuro, revelando para o
espectador o minimo possivel e, por se tratar de uma contraluz, em silhueta.** Ja a luz lateral
trazia um preenchimento maior da cena, aumentando a visibilidade do palco todo, permitindo que
se ampliasse o campo de visdo do espectador quando as cenas ocupavam areas de dimensao
proximas ao tamanho do palco.

Outra questdo que imediatamente chamou atencdo era como iluminar as cenas em que
havia deslocamento dos balcGes enquanto aconteciam. O problema aqui imposto era que, quando
a luz se fechava sobre o balcdo, como se fazia necessario na maior parte das vezes, este, ao se
mover, saia do alcance do cone luminoso e entrava em uma zona escura. Parecia, a principio, que
seria necessaria uma série de focos, um ao lado do outro, preenchendo toda a area de

deslocamento do balcéo, e, para manter a luz fechada, deveria ir-se acendendo um e apagando o

%2 Contraluz é uma luz posicionada atras do eixo onde ocorre a cena.
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anterior para cada pequeno deslocamento do balcdo. Ou seja, impossivel! Ndo sé pela falta de
estrutura e espaco para se posicionar e ligar refletores colados um no outro por grandes
extensdes, como também, mesmo que isso fosse possivel, questdes financeiras inviabilizariam a
ideia. A solucdo encontrada foi ter refletores posicionados na altura do centro da posicdo dos
bonecos sobre os balcées, escondidos nas coxias da caixa preta®®, em posicées que obedecessem
ao deslocamento do balcdo. Quando um balcéo se deslocava horizontalmente da esquerda para a
direita, deveria haver um refletor posicionado na coxia direita, na altura devida, fazendo com que
a cena sobre o balcdo, durante todo o seu deslocamento, permanecesse dentro de seu cone
luminoso:

Vista frontal:

Perna Preta Perna Preta

Sentido do Deslocamento

Refletor
Facho de Luz 2 5

Bjicao Posigao 1 Balcao Posigéo 2| |Balcao Posigad3

Havia, ainda, outros desafios na encenacdo: para comecar, em uma das faces de um dos
contéineres/cenario, que era bastante estreito e comprido para poder trazer linhas verticais na
construcdo da silhueta do castelo, havia uma pequena janela, e esta deveria acender mostrando
algo como um vitral. Assim, colocamos dentro dessa caixa, presa a superficie superior em relagdo
ao sentido da janela, uma lampada incandescente comum de 100 w e colamos, no orificio aberto
em forma de janela gética, um pedaco de papel manteiga composto com fragmentos de gelatinas

coloridas.

% Aqui vale dizer que Sangue bom, desde o primeiro momento, foi concebido para ser feito dentro de uma caixa
preta tradicional em palco italiano.
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Janela gotica acesa.

E claro que algo dessa natureza é extremamente fragil, e o cuidado com tal caixa seria
imprescindivel. Faltava ainda resolver como a lampada seria ligada, ou seja, como chegaria
energia aquele ponto do palco. Houve um pensamento de utilizar lampadas de corrente continua
ligadas a uma bateria para o interior de objetos como esse. O caso € que dessa forma perde-se o
controle de intensidade da lampada através da mesa de luz. Ela seria acionada por um simples
liga-desliga de dentro do palco e acenderia atingindo imediatamente a sua poténcia maxima, isso
visto que artefatos como um regulador de voltagem — que permitiria tal variacdo de intensidade
em sistemas de corrente continua —, além de caros, seriam de dificil manuseio no interior do
palco. Acabou-se optando pela solugdo mais simples: algum dos atores/estivadores levaria até o
ponto necessario uma extensao e plugaria a lampada do interior da caixa, que, por sua vez, ja
estaria com sua tomada pelo lado de fora da caixa, facilitando a operacdo. A extensdo ligada pelo
ator estaria conectada a uma das linhas do teatro (circuitos atrelados a dimmers da mesa de
comando), podendo ser comandada da mesa de luz (conjunto de dimmers que controla todos 0s
circuitos elétricos disponibilizados para a cena em um teatro) com total possibilidade de variacdo
de intensidade, ja que um dimmer, por definicdo da ABNT, é um dispositivo que permite variar o

fluxo luminoso emitido pelas lampadas de uma instalacdo de iluminagéo:

Pela variacdo do tempo que um dimmer é capaz de conduzir eletricidade, vocé
varia a intensidade de qualquer lampada conectada a ele.*

% GILLETTE. J. Michael. Designing with light. Califérnia: Mayfiled Publishing Company, 1989, p. 78.
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Essa possibilidade de contar com os atores/manipuladores para a execucdo de
contrarregragens relacionadas a iluminagdo foi fundamental para que uma série de pequenos
truques pudessem ser realizados. Foi 0 caso da grande janela da cena do inseticida, que possui
duas lampadas dicroicas®> MR16 de 38" de angulo de abertura® presas no interior da parte de tras
da sua caixa, escondidas pelo parapeito da janela. Da mesma forma, existem duas outras
lampadas MR16, s6 que com 10° de angulo de abertura, presas na parte superior da caixa que faz
a porta do castelo, escondidas pelo batente da mesma, que fazem uma bela e localizada contraluz
quando a donzela abre a porta:

Contraluz da donzela saindo pela caixa-porta.

A primeira apari¢do do cacador também conta com um artefato plugado em cena. Ela
comeca logo apoOs a donzela ser deixada pelo vampiro no momento em que comecam a se
apaixonar. O cacador pula em cena; imediatamente entra uma musica alegre, e ele comeca a
dancar uma coreografia exibindo seus dotes para a moca. O piso do balcéo € trucado e levanta-se
levemente na parte anterior, revelando uma pequena janela na qual esta presa uma fieira de
lampadas pisca, como as de natal, que ficam piscando de forma sequenciada enquanto nosso

personagem danca sua coreografia de apresentacao.

% | ampadas halégenas refletoras que possuem uma capsula haldgena de baixa tensdo, opticamente centrada em um
refletor de vidro com cobertura dicroica que reflete a luz. Possuem base bipino comum com pinos especiais
anticorrosivos. O refletor dicroico rebate a radiacdo infravermelha (calor) para tras e reflete a radiacdo visivel (luz)
para frente. Utilizam tecnologia de baixa pressdo para utilizagdo tanto em luminérias fechadas quanto em luminarias
abertas, e cdpsula com bloqueador UV (ultravioleta). Além disso, contam com uma alta eficiéncia luminosa,
possuindo luz branca com uma temperatura de cor de 3000 K. A reproducdo de cores é excelente (IRC — indice de
reproducdo de cor =100) e a posicdo de funcionamento universal.

% E 0 angulo de abertura do cone luminoso que sai da boca do refletor ou da lampada direcional.
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Sequencial de l1dmpadas pisca na apresentacédo do cagador.

Ainda utilizando a mesma possibilidade, foi criado um pequeno truque de explosdo. E
uma pequena caixa de madeira que contém dois pregos. Entre os pregos, juntando-os, coloca-se
um fiapo de fio de cobre. Carrega-se cada um dos pregos com um polo da corrente elétrica, como
se fossem os dois polos de uma ldmpada. No fundo da caixa, despeja-se uma pequena quantidade
de polvora seca. Quando a corrente elétrica € acionada, provoca um pequeno curto-circuito, que
cessa imediatamente, pois o fiapo de cobre se rompe interrompendo a passagem da mesma, que
lanca uma fagulha sobe a polvora gerando uma pequena explosdo. No caso desse artefato, ndo ha
necessidade de controle de intensidade, portanto ha um interruptor preso a caixa que é acionado
na hora por um dos atores/estivadores.

Havia, ainda, a questdo do nascer do dia. O sol deveria entrar pela cena durante o
encontro amoroso entre 0 vampiro e a donzela para mata-lo. Poderia simplesmente haver uma
transicdo de luz de uma luz noturna para algo que possuisse o tom do amanhecer, com 0s
refletores ja pré-posicionados, sendo uma transformacdo externa ao que se passa no interior do
palco. Em vez disso, a opc¢do escolhida foi tentar criar algo que tivesse movimento. A luz do sol
surgiria em um ponto do palco e, posteriormente, iria invadindo o0 mesmo com um movimento
perceptivel & plateia, como se fosse um moving light *’programado para tal. Ndo havia dinheiro

para a locacdo ou compra de um aparato rob6tico como esse, sendo assim, criou-se uma estrutura

37 Aparelhos que possuem lampadas de arco como fonte de luz e utilizam motores de passo em vérios dispositivos
internos para manipular a luz antes que ela escape da fixacdo da frente da lente, e também para mover um espelho
colocado na saida da lente ou o corpo todo do refletor a fim de modificar a dire¢do do facho luminoso.


http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=pt-BR&langpair=en%7Cpt&u=http://www.wordiq.com/definition/Stepper_motor&rurl=translate.google.com.br&usg=ALkJrhj_DeT5sVEV8BDB3vIjanTc5Su6nw
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artesanal para gerar movimento em dois refletores Par 64 Foco 5 que possuiam gelatina &mbar
(marca Lee nimero 105). Os Par 64 Foco 5, além de bem potentes, dando brilho a essa entrada da
luz solar, séo direcionais e difusos, ou seja, emitem luz em uma diregdo especifica, porém sem
foco, dispersa. O artificio para criar 0 movimento consiste em deixar os dois refletores apontados
verticalmente para baixo e travados no sentido horizontal para que ndo consigam rotacionar. Na
parte superior deles, no ponto onde se da o fechamento do porta-gelatina, amarra-se uma corda e,
na parte de baixo, na aleta inferior do porta-gelatina, amarra-se um peso suficiente para manté-los
nessa posicdo com pesos de pesca. As cordas dos dois refletores sdo levadas para a coxia por
roldanas, em um sistema de maquinaria simples. Assim, no momento do nascer do dia, 0s
refletores acendem dentro da coxia, apontando para o chdo verticalmente; um ator/manipulador
entdo comeca lentamente a puxar as cordas fazendo a cabeca de ambos subir em direcdo ao

balcdo onde se passa a cena até que ele e os bonecos figuem totalmente iluminados em &mbar.

Perna Preta

orda Presa Ao Suporte do
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do refletor

iContra Regra

Outro ponto que precisa ser apontado, que foi fundamental para a sensa¢do cinematica
que o teatro apresentado em Sangue bom possui, esta relacionado justamente a cena em que se
segue a morte do vampiro provocada pelos raios solares. O vampiro é queimado quando a luz
ambar, simulando os raios solares, o atinge. Nesse momento, existem quatro balcdes

posicionados no proscénio horizontalmente, um encostado ao outro. A Unica luz presente é a dos

% PAR (Parabolic Aluminized Reflector) é uma sigla que se refere a refletor parabélico “aluminizado”. O
instrumento recebe essa denominacéo a partir de caracteristicas técnicas da ldmpada que inclui refletor parabdlico,
filamento e “lente”. Esses instrumentos foram usados pela primeira vez na década de 70 em shows de rock
apresentados em espagos abertos.
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refletores ambar maquinados, que vai subindo até atingir toda a superficie dos balcdes. O
vampiro atingido grita desesperado e sucumbe envolto por uma nuvem de fumaga provocada por
uma maquina de fumaga de pequeno porte colocada, fora da visdo do publico, sob o balcdo onde
ele se encontra e disparada por um dos atores/manipuladores. Em meio a fumaca, o vampiro é
retirado, e é colocado em seu lugar um punhado de cinzas. A luz do dia se vai. A noite azulada
paira sobre a alma da donzela, que caminha até o balcdo que se encontra no centro do palco. Ela
se ajoelha e pega os restos mortais do amado. Uma musica especial entra. Ela se levanta. Um
foco de luz recortada, retangular, feito por um elipsoidal, se acende sobre ela, iluminando-a da
cintura para cima. Vale agora abrir um pequeno paréntese para qualificar o refletor elipsoidal

para que possamos compreender um pouco suas Unicas caracteristicas:

O refletor elipsoidal possui dois pontos focais, F1 e F2. A luz emitida por uma
fonte de luz em F1 vai refletir nas paredes da elipse conica e passar através de
F2 [...]. O elipsoidal opera pelo principio basico de obter luz do primeiro ponto
focal (F1) e foca-lo no segundo (F2).*

A qualidade da luz produzida por esses instrumentos pode ser caracterizada
como geralmente duramente focada com pouca difusdo. A forma do foco é
controlada por facas montadas internamente. O vazamento de luz de um
elipsoidal € minimo.*

Voltando a cena: todo o resto se apaga. O fundamental para a obtencdo do efeito
desejado € que o posicionamento do refletor que origina esse foco seja absolutamente frontal em
relacdo a boneca, ou seja, ele estda colocado de frente para o balcdo exatamente na altura da
mesma. No momento seguinte, o balcdo comeca a recuar. Como a luz é completamente frontal, a
boneca permanece dentro do foco de luz emitido, que vai se tornando maior em relacédo a ela. A
luz vai descendo em relacdo ao corpo da donzela e aumentando sobre sua cabeca. A donzela, que
antes era vista s0 da cintura para cima, passa, apenas pelo movimento do balcéo, a ser vista de
corpo inteiro. A conjuncdo desse efeito de luz com o movimento do balcdo causa nos
espectadores uma sensacdo de zoom out, melhor dizendo, um movimento gerado pelo conjunto
Optico da lente da camera no qual a imagem se afasta do objeto filmado aumentando a area dele

mostrada. O efeito fica mais claro a partir da imagem em vista lateral:

¥ GILLETTE, J. Michael. Designing with light. Califérnia: Mayfiled Publishing Company, 1989, p. 45.
%% 1dem, ibidem, p. 44.
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Sentido do Movi t
Refletor

/] Facho de Luz

Balcdo Posig3o 1 Balcfo Posic3o 2

. —— 1 —pjso

A utilizacdo de uma constante fumaca durante toda a representacdo do espetaculo
também teve importante papel no resultado obtido. A fumaca é capaz de tornar solido para a
visdo o facho luminoso que sai da boca do refletor. Dessa forma, o recorte de areas proposto pela
iluminacéo se tornava mais evidente. Além da diminuicdo de incidéncia de luz nas areas que se
encontravam fora do foco, a fumaca era capaz de criar uma moldura tridimensional para a acao,
pois 0 cone luminoso volumétrico impunha os seus limites, 0 que aumentava no espectador a

SGI’]S&Q&O de recorte e, consequentemente, a de corte entre planos:

Facho de luz materializado pela fumaga.

Foi a juncdo dessas possibilidades apontadas neste item que levou a reflexdo que embasa
esta dissertacdo. Juntando a possibilidade de tornar a mais neutra possivel qualquer outra acao

que acontecesse no palco que ndo fosse o foco principal de atencdo com a possibilidade de ter
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fontes de luz dimmerizéaveis dentro do palco — gracas a possibilidade de contrarregragem dos
atores manipuladores, com a criagdo de atmosferas relacionadas com o universo proposto pela
historia, seja no humor dos cartoons e dos HQs, seja na tensdo das historias de vampiro, com 0s
deslocamentos laterais e longitudinais, que nos traziam a sensagcdo de travellings e zooms de
camera — que comegou a ser criada a narrativa da luz do espetaculo. Mais que isso, nesse ponto,
percebeu-se que essa narrativa era o que dava o toque final para que a estrutura cinematica
proposta pela direcdo de Sangue bom se estabelecesse. Todo o sentido criado pelo
sequenciamento de imagens sem fala que provoca a compreensao do todo da hist6ria dependia da
possibilidade de sumir com uma imagem colocando, imediatamente, outra em seu lugar, como o
corte cinematogréafico, criando um fluxo sem pausas na imaginacdo do espectador em uma
composicdo que se assemelhava a tradicionalmente utilizada pelo cinema: o corte seco, 0
travelling, a panoramica e o zoom eram as ferramentas que se faziam sentir no encadeamento da
historia, mesmo em se tratando de teatro.

Quando estava lidando diretamente com os problemas impostos pela encenagdo, em
nenhum momento tive consciéncia do papel da iluminacdo na narrativa. Muito pelo contréario, fui
me atendo aos problemas apresentados e tentando encontrar maneiras de soluciona-los
sequencialmente, da mesma forma como os apontei para o leitor. Nem sempre a solucdo
encontrada dava conta da real necessidade da narrativa. Fiz o0 melhor que pude, mas tenho nocao
de que algumas questfes existentes nas estruturas encontradas permaneceram sem resposta. A
minha formacdo académica em cinema ajudou-me sobremaneira a perceber como a ferramenta
iluminacdo poderia ser pensada em paralelo com algumas estruturas do cinema. Ao observar, na
posicdo de um espectador comum, o resultado final, tive a nitida sensacdo de que com a luz
estava-se realmente criando uma sequéncia de diferentes planos, fragmentos que se uniam na
direcdo do todo da histdria, que sem o recorte imposto pela luz estariam perdidos em uma
confusdo de excessivas informacgdes que ndo seriam capazes de guiar o olhar do espectador. Eu,
enquanto iluminador, estava todo o tempo definindo o quadro, revelando a area que deveria estar
sob observacdo do espectador e, em seguida, colando a essa imagem formada uma préxima, fixa
ou em movimento, que prosseguiria o fluxo da historia. Estava escolhendo planos e colando-os
uns aos outros: um montador. Dai o paralelismo proposto entre iluminagdo cénica e montagem.

Combinando meus conhecimentos cinematograficos com as observacdes realizadas

durante o processo de construcdo da pecga, surgiu uma pesquisa que resultou na minha monografia
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de graduagdo em Cinema na Universidade Estacio de S& e agora se estende para esta dissertacdo
de mestrado. Durante o processo, ficou clara a necessidade de estreitar os limites que ladeavam a
pesquisa — linguagens cinematografica e teatral —, bem como compreender melhor a construcéo a
partir do fragmento na sociedade contemporanea. Assim sendo, € proposto um recorte dentro de
tais linguagens que restringe o foco para o cinema cléassico narrativo e o teatro dramatico e de
animag&o. Especificamente, pensar a montagem cinematografica mostrou-se uma tarefa ardua
dada a inimera quantidade de possibilidades impostas por ela. Muitos pensadores do cinema ja se
debrucaram sobre ela, e varias teorias ja foram construidas a seu respeito. Ndo pretendo aqui ser
um inovador no que diz respeito a montagem cinematogréfica, apenas tenho o desejo de lancar

sobre ela um olhar aproximativo em relacdo ao teatro, mais precisamente a iluminacao cénica.
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2 APROXIMACAO ENTRE CERTOS PROCESSOS DO TEATRO
DRAMATICO E DO CINEMA CLASSICO NARRATIVO

2.1 O Cinema Classico Narrativo e a Montagem

Sei que a montagem € considerada um dos pilares da construcéo do veiculo conhecido

como cinema:

Ja falei de algumas coisas especificas e ainda nem toquei nos dois elementos
tradicionais sempre considerados como fundadores da arte do cinema: a
chamada “expressividade” da camera e a montagem. Entrar neste terreno
significa caminhar em direcdo a outras possibilidades advindas da prépria
natureza do material do processo cinematografico: numa delas ainda mantemos
0 registro continuo, mas conferimos mobilidade & camera; na outra,
introduzimos a descontinuidade de registro, o que implica em supor o pedaco de
filme projetado como combinacéo de, pelo menos, dois registros distintos. **

Pretendo, no entanto, neste segundo capitulo, pensar um pouco nas estruturas do cinema,
em especial na montagem e em como ela definiu alguns estilos cinematograficos. Posteriormente,
focar nas estruturas daquele que se tornou o estilo hegeménico, dando origem a indudstria
dominante do cinema, conhecido como cinema classico narrativo, que me parece 0 mais
conectado ao tipo de narrativa proposta por Sangue bom — como aqui ja foi dito, uma historia
com principio, meio e fim, encadeada em causa e efeito dentro de um universo auténomo,
independente, e que pode ser pensada como um drama teatral que tem seu fundamento como uma
das bases do pensamento de tal estilo cinematogréafico.

Antes de mais nada, € preciso entender que a montagem nao € inerente ao cinema:

Todos, de uma forma ou de outra, ja estivemos envolvidos com montagens. Na
infancia, foram os cubos coloridos, nos primeiros anos de escola, as letras e,
mais tarde, os quebra-cabegas de numerosas pecas. Muitas vezes diante de certos

*1 XAVIER, Ismail. O discurso cinematografico — A opacidade e a transparéncia. Rio de Janeiro: Editora Paz e Terra
S/A, 1984, p. 15.
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hobbies, fazemos montagens ao tentar juntar as partes, seguindo algum tipo de
roteiro (instrucdes).

Portanto, a montagem, inclusive a cinematogréfica, ndo faz parte de nenhum
universo misterioso, e tampouco é alguma coisa especifica do cinema. Se
tomada sob o ponto de vista articulatorio, verificaremos que ela pertence ao
mundo da arte de maneira privilegiada.*

N&o € a toa que a montagem cinematografica é também conhecida por edicdo. Ainda

. ~ . . . . . 4
segundo os autores da citacdo acima, “editar significa montar, escolher, selecionar e articular”. 8

A ideia de montagem perpassa Vvarios atos do nosso cotidiano. Nos primérdios do cinema, cortar
e colar fotogramas néo era de fato importante para seus executores. O que importava era a magica
de conseguir captar e reproduzir imagens conectadas a realidade extraidas do mundo exterior.

Surgido no final do século XIX, em meio a uma sociedade “racionalista e de crenca nas

9944

vantagens da modernidade”™, 0 cinema era uma atracdo de feira, como nos mostra Flavia

Cesarino Costa:

Inicialmente uma atividade artesanal, o cinema apareceu misturado a outras
formas de diversdo populares, como feiras de atracOes, circo, espetaculos de
magia e de aberragBes, ou integrado aos circulos cientificos, como uma das
vérias invencdes que a virada do século apresentou.*

Nesse momento, 0 cinema ainda ndo tinha uma preocupacdo ficcional, muito pelo
contrario, sua magia estava relacionada a possibilidade de apreenséo do real, ficando o cinema de

entdo conhecido como cinema de atragdes, que, “mais do que contar historias, se baseia na

2946

habilidade do filme de mostrar alguma coisa”", mesmo se notamos que a utilizacdo de imagens

animadas para descrever histérias data da Pré-Historia:

O que estou tentando dizer é que os artistas do Paleolitico tinham os
instrumentos de pintor, mas os olhos e a mente do cineasta. Nas entranhas da
terra, eles construiam imagens gque pareciam se mover, imagens que cortavam
para ou dissolviam-se em outras imagens, imagens ainda que podiam

“2 _LEONE, Eduardo; MOURAO, Maria Dora. Cinema e montagem. S&o Paulo: Editora Atica, 1987, p. 9.

*% 1dem, ibidem, p. 8.

* CESARINO COSTA, Flavia. O primeiro cinema. Rio de Janeiro: Azougue Editorial, 2005, p. 24.

** |dem, ibidem, p. 17.

¢ GUNNING, Tom. D.W. Griffith & the origins of American narrative film. Illinois: University of lllinois Press,
1994, p. 41.
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desaparecer e reaparecer. Numa palavra, eles ja faziam cinema underground
(WACHTEL, 1993, p. 140).*

Embora a representacdo do imaginario por imagens justapostas se dé desde tempos
imemoriais, esse tipo de articulacdo como pedra fundamental da linguagem do novo aparato
tecnoldgico do final do século XIX demora um pouco a acontecer. A grande transformacdo esta
fundamentada, segundo o historiador Tom Gunning, na capacidade do filme de construir um
sistema préprio de narracdo, sendo esse sistema e seu desenvolvimento diretamente ligados a
figura do cineasta norte-americano D.W. Griffith (1875-1948). Vale dizer que o cinema nesse
momento ainda ndo possui a banda sonora, sendo, portanto, as imagens inteiramente responsaveis
pelo desenrolar da narrativa.

Gunning nos diz que a “narrativiza¢do” € a capacidade de transformar o ato de mostrar
em contar. A estrutura da palavra storytelling em inglés pode ser pensada como um ponto de
partida dessa ideia: a essencial dupla natureza entre uma histéria a ser contada e a forma de
contar essa historia. Narrativa, segundo Seymour Chatman, “sdo os meios pelos quais um
conteudo ¢ comunicado™.*® J4 Todorov, revendo a ideia aristotélica de comeco, meio e fim, nos
traz a seguinte definicdo de estrutura da histéria (plot) que David Bordwell posteriormente

considerara o formato candnico de uma historia;

Um plot completo minimo consiste na passagem de um equilibrio a outro. Uma
narrativa ideal comeca com uma situacao estavel que é perturbada por alguma
forca. 1sso resulta em um estado de desequilibrio: pela acdo de uma forca direta
em direcdo contraria, o equilibrio é reestabelecido; um segundo equilibrio
similar ao primeiro, mas nunca idéntico.*

Gunning conclui que discurso narrativo ¢ o “arranjo de significados que comunica a

histéria — palavras em literatura, imagens em movimento e legendas em filmes mudos.”*°

" MACHADO, Arlindo. In CESARINO COSTA, Flavia. O primeiro cinema. Rio de Janeiro: Azougue Editorial,
2005, p. 10.

8 CHATMAN, Seymour. Hist6ria e discurso. A estrutura narrativa na ficc&o e no filme. Ithaca: Cornell University
Press, 1978, p. 19.

* TODOROV. Introducting to poetics, p. 38. In: GUNNING, Tom. D.W.Griffith & the origins of American
narrative film. lllinois: University of Illinois Press, 1994, p. 15.

% GUNNING, Tom. D.W. Griffith & the origins of American narrative film. Illinois: University of lllinois Press,
1994, p. 15.
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Ele divide o sistema de narracdo de um filme em trés niveis: o pré-filmico, a imagem
enquadrada e a edi¢do. O pré-filmico diz respeito a tudo que se encontra diante da camera no
momento da filmagem, que, no entanto, ndo necessariamente fara parte da imagem captada — é o
caso de atores, iluminacgdo, cenario, escolha de locac@es, etc. Assim, o discurso narrativo pré-
filmico implica uma série de escolhas, e estas escondem inten¢des narrativas. No segundo nivel,
0 enquadramento da imagem, o pré-filmico é transformado de eventos e objetos preexistentes em
imagens impressas em um celuloide. O ato de filmar, quando a abertura da camera define
geometricamente os limites da imagem, transforma o pré-filmico em uma imagem bidimensional,
na qual a composicdo espacial é imperativa, denominada quadro, como na pintura, dai o termo
enquadramento. O terceiro nivel é a edicdo, que ocorre apés o ato de filmar, e consiste em cortar

e escolher tomadas filmadas e sua reunido em sintagmas. Finalizando a ideia de Gunning:

Estes trés aspectos do discurso filmico — o pré-filmico, a imagem enquadrada e a
edicdo — quase sempre trabalnam em conjunto e representam a mediacdo entre
historia e espectador no filme. Eles sdo como filmes, “contam” historias. Pegos
em conjunto, eles constituem o narrador filmico.*

Ao comecar a utilizar o sistema narrativo, o filme deixa de ser uma casualidade
apreendida da natureza e passa a ser claramente algo produzido por alguém. A figura do narrador
passa a ser fundamental e ela, de alguma forma, esta centrada no diretor do filme, visto que é ele
guem possui 0 controle sobre as trés etapas do sistema narrativo. Griffith € quem o implementa, e
sua forma de narrar os filmes esté ligada, mais do que a uma moral de contos de fadas, na qual no
final o bem vence o mal, a formacdo de juizos de valor sobre o que seriam comportamentos
adequados e inadequados, o que norteara de certa forma a edificacdo da linguagem classico-
narrativa norte-americana, que se tornara hegemaonica.

Uma ideia essencial para a compreensdo da narrativa classica é a narrativa guiada pela
unidade da acdo. A ubiquidade da camera, que se desloca trazendo diferentes pontos de vista em
planos captados em diferentes momentos, portanto descontinuos, e posteriormente colados um ao
outro na operacdo de montagem, pode ser amortizada pela unidade de acdo, que faz com que a

I6gica da histdria narrada suplante qualquer outra coisa:

o GUNNING, Tom. D.W. Griffith & the origins of American narrative film. Illinois: University of Illinois Press,
1994, p. 21.
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A montagem, inevitavel, s6 vem quando a descontinuidade é indispensavel para
a representacdo de eventos separados no espago e no tempo, nao se violando a
integridade de cada cena em particular. A plateia aceita esta sucessao ndo natural
imediata de imagens porque esta sucessdo caminha de encontro a uma
convengdo da representagdo dramatica perfeitamente assimilada. Tal
convergéncia redime o salto, que permanece aceitavel e natural porque a
descontinuidade temporal é diluida numa continuidade Idgica (de sucessdo de
cenas ou fatos).*

Na narrativa classica, o fluxo de acontecimentos da histéria se apodera do espectador de
tal forma que nada parece poder afasta-lo da necessidade de caminhar junto dela até o seu
desfecho. Do ponto de vista da montagem, fundamentalmente, “a montagem narrativa € aquela
que impoe uma unidade logica por meio de elementos fragmentados, os planos sucessivos.”> E
claro que no comeco do século, na epoca de Griffith, os espectadores ndo estavam habituados
ainda a incluir uma imagem em um fluxo narrativo. Fazia-se entdo necessaria, para que a
narrativa de fato se estabelecesse, a criacdo do chamado universo diegético do filme, ou seja, um
universo pertencente ao interior da narrativa do filme, onde se estabelece uma continuidade
espacial e temporal entre as cenas que faz com que o espectador seja capaz de identificar o
espaco e 0 tempo onde se passa a historia e cada um de seus fragmentos.

Estabelecido esse universo, era preciso fazer com que nada fosse capaz de afastar dele o
espectador. A montagem que se estabelece com esse fim deve manter a continuidade da acéo e do
olhar e ndo se fazer perceber. A continuidade do olhar tem uma relacdo direta com a percepcéo
do espaco por parte do espectador — mais adiante, dedicaremos mais tempo a ela. Porém, sé para
exemplificar brevemente, utilizando um exemplo de Amiel, se em um quadro vemos um
personagem tocando um instrumento a sua esquerda e no seguinte um outro personagem
escutando a direita, somos levados a associar a presenca dos dois a0 mesmo espaco, criando
assim uma continuidade espacial. Ja a continuidade da acdo tem relagdo com a percep¢do do
tempo por parte do espectador. E preciso que ele possa perceber as relacdes cronoldgicas ligadas
a historia: “Pouco a pouco os cineastas vao impor uma analogia entre sucessdao dos planos e

sucessdo dos momentos da ago.”* Esse tipo de montagem ficou posteriormente conhecida como

2 XAVIER, Ismail. O discurso cinematografico — A opacidade e a transparéncia. Rio de Janeiro: Paz e Terra S/A,
1984, p. 20.

% AMIEL, Vincent. A estética da montagem. Lisboa: EdicBes Texto e Grafia LTDA., 2010, p. 23.

** Idem, ibidem, p. 24.
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montagem invisivel. Para que o espectador ndo perceba que 0 mundo que se abre diante dele ndo
¢ um mundo autbnomo mostrado atraves de uma janela magica, € preciso que o aparato
“maquinico” do cinema jamais se mostre. Nao podemos ver refletores, cameras, estruturas
cenogréaficas, e muito menos os atores podem nos parecer estarem atuando (por isso, por
exemplo, jamais devem olhar diretamente para camera, pois revelaria seu conhecimento da

existéncia da mesma):

O que caracteriza a decupagem classica é seu carater de sistema cuidadosamente
elaborado, de repertdrio lentamente sedimentado na evolugdo histérica, de modo
a resultar num aparato de procedimentos precisamente adotados para extrair o
maximo rendimento dos efeitos da montagem e ao mesmo tempo torna-la
invisivel.®

Como o termo dé a entender, € um tipo de associacao entre os planos, ou fragmentos que
compdem a narrativa, que pretende ndo ser identificado. A continuidade de espaco e tempo,
regida pela logica da narrativa, é tdo poderosa e perfeita que o espectador € incapaz de perceber
as descontinuidades inerentes ao processo de construgdo do filme, que claramente estdo no fato
de cada plano, aqui entendido como cada tomada de cena obtida atraves do ato de ligar e desligar
a camera, possuir uma imagem que esté atrelada ao tempo em que foi filmada e ao espaco que se

Vé no interior do quadro, parte do todo que estava a disposicao diante da lente:

O salto estabelecido pelo corte de uma imagem e sua substituicdo brusca por
outra imagem ¢ um momento em que pode ser posta em cheque a “semelhanca”
da representacdo frente ao mundo visivel e, mais decisivamente ainda, é o
momento de colapso da “objetividade” contida na indexalidade da imagem.
Cada imagem em particular foi impressa na pelicula, como consequéncia de um
processo fisico “objetivo”, mas a justaposicdo de duas imagens ¢ fruto de uma
intervencdo inegavelmente humana e, em principio, ndo indica nada sendo o ato
de manipulago.®

Juntamente com a montagem invisivel, outro processo € fundamental para que se
estabeleca a narrativa classica. E um processo conhecido como participacio afetiva, baseado no

chamado mecanismo de projecdo e identificacdo. Quando falamos que Griffith j4 usava seu

> XAVIER, Ismail. O discurso cinematografico — A opacidade e a transparéncia. Rio de Janeiro: Paz e Terra S/A,
1984, p. 24.
%8 |dem, ibidem, p. 17.
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sistema de narracdo para emitir juizos de valor, ainda ndo considerdvamos esse artificio, que
tornard muito mais contundente a possibilidade de um discurso moralista — no qual tais juizos de
valor se fazem o eixo primordial da intencdo do narrador e que acabou por constituir uma
filmografia onde o her6i, de moral inabalavel, s6 capaz de gestos nobres justificados pela sua
indole, se tornara o protagonista da maior parte das historias. O que é esse processo? E a
capacidade que o filme tem de colocar o espectador na posicdo de algum dos personagens,
fazendo-o transferir-se para o interior do mundo diegético do filme e se identificar com todas as
acOes desse personagem, passando o imaginario do espectador a se confundir com o do
personagem, e aquele, literalmente, a vivenciar psicologicamente os estados do mesmo. O
espectador € projetado para dentro do filme através de sua identificacdo com o personagem: da
mesma forma que no drama teatral, ele se sentia falando pela voz do personagem, porem, no
cinema, de forma ainda mais contundente, devido a possibilidades inerentes ao veiculo. Um
mecanismo que ajuda a esclarecer como o cinema é capaz de fazer tal coisa € a cAmera subjetiva:
esse € 0 momento em que a camera assume a posi¢do do olhar do personagem, e 0 que passamos

a ver na tela é a reproducédo daquilo que o personagem esta vendo, da forma que esta vendo:

[...] a cAmera substitui os seus olhos, explorando o novo ambiente de forma a
fornecer a plateia a sua experiéncia visual. Mas, em boa parte das situaces em
que ela é utilizada, o fato que o espectador observa as a¢des através do ponto de
vista de uma personagem permanece fora do alcance de sua consciéncia. E neste
momento gque o mecanismo de identificacdo torna-se mais eficiente (néo
surpreende gue seu uso sistematico seja nos momentos de maior intensidade
dramatica). Nosso olhar, em principio identificado com o da cdmera, confunde-
se com o da personagem; a partilha do olhar pode saltar para a partilha de um
estado psicologico, e esta tem caminho aberto para catalisar uma identidade mais
profunda diante da totalidade da situac&o.>’

Forcar a identificacdo do espectador com o hero6i do filme foi imprescindivel para a
edificacdo de uma industria cinematografica que transfere as maravilhosas caracteristicas desse
herdi protagonista de moral inabalavel para o espectador, que passa a se sentir, ele proprio, um
individuo maravilhoso, incorruptivel e capaz apenas de acGes corretas. Assim, o prazer que ele
tem em assistir ao filme € também o prazer de se sentir perfeito, de ser audacioso, gentil,

romantico, etc. Quem ndo gosta de se sentir assim? Quem deixaria de ir ao cinema?

> XAVIER, Ismail. O discurso cinematografico — A opacidade e a transparéncia. Rio de Janeiro: Paz e Terra S/A,
1984, p. 26.
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Da mesma forma que a narrativa classica pode tomar partido ao projetar o espectador
para dentro da acdo do filme, fazendo-o identificar-se com o ponto de vista do personagem, ela
também pode tomar partido da posi¢do externa ao filme desse mesmo espectador. Esse tipo de
mecanismo é muito comum nos filmes de suspense, quando o espectador tem conhecimento de
algo que o personagem desconhece. Quando o espectador sabe que 0 assassino estd por tras
daquela porta que o herdi, desconhecendo tal fato, ira abrir, a tensdo provocada no espectador por
tal cena € intensificada. Se o filme joga ainda com a dilatacdo do tempo, o espectador é levado a
um estado de suspenséo, de agoniada espera, uma vontade louca de avisar ao herdi o que esta se
passando, sem nada poder fazer, visto que ele é incapaz de interferir naquele mundo que se abriu
diante de si. A narrativa classica é tdo engenhosa que é capaz de utilizar a seu favor até o que
parece ser um empecilho para que ela possa se estabelecer, como a consciéncia do espectador de
seu papel de espectador, incapaz de interferir na continuidade da historia.

Outra estrutura importante na narrativa classica é o campo/contracampo. E um momento
em que a acdo mostrada em um dos planos é o efeito, normalmente psicologico, da acdo que
vimos no plano anterior. Isso cria uma conexao imediata entre os planos e direciona a historia,
ndo deixando no espectador nenhum tipo de duvida em relacdo ao significado do que esta vendo
e puxando-o também para dentro da cena, visto que a reacao apresentada &, via de regra, similar
aquela que seria sua propria reacéo.

Deve-se levar ainda em consideracao a incrivel dimensdo da imagem cinematografica. A
tela de cinema tem grandes dimensdes, e, mais do que isso, a imagem que a ocupa ndo necessita
manter nenhuma relacédo de escala com o tamanho real da tela. O que queremos dizer com isso é
que toda a tela pode estar ocupada com a imagem de uma formiga, que, na realidade, possui um
tamanho infimo se comparado a mesma. Assim, por mais que um palco teatral possa ser
fisicamente maior que uma tela de cinema, a imagem do rosto de um ator no cinema pode atingir
uma dimensdo muito maior que no teatro. No teatro a presenca fisica do ator é imperativa na
representacdo, e a escala do espago ocupado por ele se da em fungdo dessa presenca. O cinema é
imagem. O ator ndo esta la, apenas uma projecdo. Assim, sua imagem pode alcancar qualquer
proporcao. O close-up, ou imagem ampliada do rosto do ator, também tem papel fundamental na
narrativa classica, pois amplia as reacdes do ator a tal ponto que fica dificil ao espectador ndo se
emocionar diante delas. A “participacdo afetiva” ¢ facilitada pelo dimensionamento ganho pela

interpretacéo do ator.
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A narrativa classica adiciona a esses mecanismos a mobilidade da camera que sempre é
colocada diante da historia em posicdo de captar aquele que € o melhor ponto de vista possivel
para a observacdo da acdo proposta, fazendo com que o espectador, em um primeiro momento,

tenha o seu olhar identificado com o olhar da camera:

[...] se a montagem intervém, vejo uma sucessdo de imagens, tomadas de
diferentes angulos, acompanho a evolugdo de um acontecimento a partir de uma
colecdo de pontos de vista, via de regra privilegiados, especialmente cuidados
para qlég 0 espetaculo do mundo se faca para mim com clareza, dramaticidade,
beleza.

O conjunto desses fatores € capaz de transportar o espectador para “dentro da cena”:

No entanto, como foi observado desde Béla Balasz, a forca das emocoes, o

dinamismo da imagem e o processo de projecdo-identificacdo criam no

espectador cinematografico um senso de “estar dentro da cena”.*®

Depois que o cinema incorpora o sistema de narracdo que se desenvolve e solidifica nas
estruturas citadas acima, cria-se um tipo de espectador diferenciado daquele de seus primordios.
O novo espectador deve estar em estado de observacao inerte para que nada possa afasta-lo do
fluxo narrativo do filme, a fim de que ele possa se lancar para o interior da pelicula, libertar seu
imaginario e associa-lo ao universo do filme sem nenhum impedimento. As salas de projecdo —
que ja eram escuras devido a projecdo significar uma emisséo de luz através dos fotogramas que,
dependendo da quantidade de luz no seu em torno, perde a definicdo e a visibilidade — devem
agora anestesiar todos os demais sentidos do espectador, for¢cando-o a concentrar-se inteiramente
na visdo, em seu olhar privilegiado, e, posteriormente, também na audicao, quando do surgimento
do cinema sonoro. O mergulho deve ser completo, porém apenas do ponto de vista psicoldgico.
Fisicamente, o espectador deve estar completamente protegido, sem nenhum risco de participar

efetivamente do encadeamento da historia dado pelo diretor:

8 XAVIER, Ismail. O olhar e a cena. S&o Paulo: Editora Cosac & Naify, 2003, p. 36.
% Idem, ibidem, p. 18.
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O usufruto desse olhar privilegiado, ndo a sua analise, é algo que o cinema tem
nos garantido, propiciando essa condi¢do prazerosa de ver o mundo e estar a
salvo, ocupar o centro sem assumir encargos. Estou presente, sem participar do
mundo observado. Puro olhar, insinuo-me invisivel nos espacos a interceptar 0s
olhares de dois interlocutores, escrutinar reagdes e gestos, explorar ambientes,
de longe, e perto. Salto com velocidade infinita de um ponto a outro, de um
tempo a outro. Ocupo posicBes do olhar sem comprometer o corpo, sem 0S
limites do meu corpo. Na ficgdo cinematografica, junto com a cAmera, estou em
toda parte e em nenhum lugar; em todos os cantos, ao lado das personagens, mas
sem preencher o espago, sem ter presenga reconhecida. Em suma, o olhar do
cinema é um olhar sem corpo. Por isso mesmo ubiquo, onividente. Identificado
com esse olhar, eu espectador tenho o prazer do olhar que ndo esta situado, ndo
esta ancorado — vejo muito mais e melhor.®

Foi assim que o império do cinema norte-americano se solidificou — calcado na
linguagem narrativa classica, desenvolvida sobre as ideias de Griffith e consolidada pela
utilizacdo reincidente das estruturas que aqui vimos. Essa hegemonia também gerou o star
system, um sistema no qual forjavam-se grandes atores, colocando-os para interpretar papéis
principais que quase sempre eram aqueles com 0s quais 0s espectadores eram levados a
identificacdo. Com o passar do tempo e a repeticdo, 0 espectador ja esperava que aquele ator
estivesse fazendo maravilhosamente o papel de sua propria perfeicdo, como ja havia feito
anteriormente, e saia de casa somente para vé-lo, sem importar qual era seu personagem, pois,
independente disso, certamente seria alguém com quem valeria a pena viver, sofrer e amar
conjuntamente.

Vamos, agora, nos debrucar sobre o sistema de narracdo de Griffith e tentar
compreender o que significa ligar uma camera, selecionar o espaco, filmar e posteriormente

justapor essas imagens com uma finalidade especifica.

8 XAVIER, Ismail. O olhar e a cena. S&o Paulo: Editora Cosac & Naif, 2003, p. 36-37.
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2.2 O Cinema como Arte da Construcado a Partir do Fragmento. O Espaco

Cinematografico

Na sociedade da segunda metade do século XX, o conceito de fragmentacdo imperou.
Muito se falava da fragmentacdo do mundo contemporéneo, da fragmentacao das identidades, da
fragmentacdo da narrativa, etc. Pois bem, podemos comecar pela compreensdo mais evidente
presente na definicdo de fragmento: um fragmento é um pedaco de alguma coisa. Como pedaco,
traz consigo uma incompletude — é parte de um todo. Todo este que, devido ao excesso de
fragmentos presentes na sociedade p6s-Revolugdo Industrial, exacerbado pela massificacao e pela
velocidade atingidas na circulacdo da informacéo, parece inatingivel. Como parte, pode se
relacionar com esse todo de inimeras formas. JA no fim do seéculo XVIII, com a Revolucao
Francesa, o despedacar dos corpos ganha uma dimensdo grandiosa. A principal punicdo para
aqueles que desafiavam as ideias revolucionarias era a decapitacdo, ou seja, separar a cabeca do
Ccorpo, seccionar o corpo em partes — a cabega sem corpo, o corpo sem cabega.

Posteriormente, os pintores passaram a explorar a incompletude que os limites fisicos do
quadro lhes impunham. A composicdo ndo mais apontava para o interior do quadro, tentando
fazer com que toda a imagem da cena estivesse ali contida, sem espaco para outras leituras, e
apontava para fora do mesmo. Quando um pintor como Manet (1832-1883), quase um seculo
depois da Revolugdo Francesa, em 1882, representa uma cena no quadro Um bar no Folies-
Bergere, no qual no limite superior esquerdo, de pé em um balanco, podem-se ver as pernas de
uma bailarina, ele estd seccionando esse corpo e deixando para a imaginacdo do espectador
aquilo que poderia ser sua continuidade, transferindo a atencdo para aquilo que acontece no
exterior de seu quadro, e ndo no seu interior.

Essa ideia de que cabe a imaginacdo do espectador completar a imagem sera
futuramente fundamental para a instalacdo dos processos de montagem no cinema. A construcéo

do significado na montagem sé se da através da participacdo do espectador:

No cinema, as relagbes entre visivel e invisivel, a interacdo entre o dado
imediato e sua significacdo, tornam-se mais intrincadas. A sucessao de imagens
criada pela montagem produz relagfes novas a todo instante e somos sempre
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levados a estabelecer ligacGes propriamente ndo existentes na tela. A montagem
sugere, nos deduzimos.®

Antes de aprofundar essa questdo, vejamos como o0 cinema se tornou um icone dessa
sociedade em pedacos. Quando se liga e desliga a camera cinematografica, esta-se imprimindo
uma imagem em movimento em um pedaco de celuloide. O nivel pré-filmico de Griffith diz
respeito a tudo que se encontra diante da camera no momento da filmagem, da apreensdo da
imagem. Cenario, iluminacdo, atores, etc. estdo ali presentes, no entanto, quando o operador de
camera coloca o olho no visor da cdmera e escolhe-se 0 pedaco daquilo que se encontra a sua
frente que constituira a imagem, ele esta seccionando, fragmentando o todo que se encontra
diante dele. A imagem cinematogréfica é, portanto, necessariamente, pelo método com o qual é
extraida do mundo real, um pedaco, um fragmento. Pedaco este que esta sujeito ao desejo
daqueles que escolhem o que sera capturado pela camera.

A imagem fotografica, anterior ao cinema, ja compartilha esse mesmo status de
fragmento retirado do mundo real de acordo com a escolha do fotdgrafo. Tudo que acima foi dito
com relacdo a imagem cinematografica também vale para a imagem fotografica. Como captura
de uma imagem extraida do mundo real, ela funciona como icone, devido ao principio de
semelhanca entre a imagem e a coisa filmada, e indice, pois o processo de filmagem, pelo menos
nos primeiros tempos do cinema, exige a presenca do objeto diante da caAmera. Aqui entendemos
por indexalidade signos que se referem aos objetos que eles denotam em virtude de terem sido
realmente afetados por esses objetos. A fotografia vem, devido a essas caracteristicas, a se tornar
0 mais efetivo meio de representacdo da realidade. Toda a sua poténcia, e posteriormente também
a do cinema, esta ligada ao fato de a imagem fotogréafica ser a apreensdo de um instante retirado
da vida real, e, durante muito tempo, ouviu-se falar na impresséo de realidade, cujos fundamentos
sdo, sobretudo, psicoldgicos, inerente aos meios, que tem como elemento de sua linguagem a
fotografia. A diferenca entre ambas consiste na possibilidade de movimento pertencente ao
cinema. Essa diferenca é fundamental no que diz respeito a impressdo de realidade transmitida

por ambas:

Ha& de fato uma lei geral da psicologia conforme a qual o movimento, desde que
percebido, é em geral percebido como real.®

1 XAVIER, Ismail. O olhar e a cena. S&o Paulo: Editora Cosac & Naify, 2003, p. 33.
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Provavelmente, gracas a isso 0 cinema demorou um pouco a se Vvoltar para as
possibilidades trazidas pela ficcdo. Fragmentos da realidade por si s ja eram uma atracdo; ndo
havia a necessidade de se contarem longas historias. No méaximo, quando ndo se tratava do
simples registro da imagem, observava-se a encenagdo de pequenos acontecimentos do cotidiano,
dos quais, dependendo das articulagbes entre as imagens, poderia se extrair alguma emogéo ou
algum humor. Os primeiros filmes, no entanto, ainda estavam distantes do sistema de narragéo

que fundamenta a “linguagem classica do cinema”:

Uma das caracteristicas € uma aparente improvisacdo nas encenacgdes: ha
confusdo e muito movimento. Varias a¢cdes acontecem ao mesmo tempo, e 0s
atores parecem buscar fora de campo uma aprovacdo sobre sua performance.
Muitos olham diretamente para nés, espectadores. Outra caracteristica é a
descontinuidade gritante entre planos e cenas na montagem desses filmes. Séo
filmes com um ritmo diferente: as vezes a acado se realiza tdo rapido que termina
antes que possamos entender do que se trata. Além disso, cenas inteiras sao
mostradas a grande distancia da camera, impedindo que se veja muito bem o
rosto das pessoas filmadas.®

A imagem cinematografica, nesse instante, € mais do que um simples fragmento, é um
fragmento retirado do mundo real, portanto um fragmento da realidade que nos cerca. Quando o
cinema se da conta da possibilidade de contar historias a partir de articulacbes préprias ao fazer
cinematogréafico, de ficcionalizar-se, tudo muda de figura. A ficcionalizacdo do cinema passa
inicialmente também por algo que ficou conhecido como “teatro filmado”, que ndo fazia uso de
elementos especificos do cinema. A cena era executada diante da cdmera, que captava a acao
continuamente. Ndo havia nada de especifico do cinema ai a ndo ser a possibilidade de impressao
da cena no celuloide e sua posterior projecdo. Era mesmo uma encenacdo teatral, s que feita
para o olho da cdmera, que estava posicionada no lugar de um dos espectadores da plateia, de
preferéncia o mais bem-localizado. Com o tempo, 0 cinema encontrou seu proprio caminho e
percebeu que seus fragmentos poderiam gerar uma linguagem propria, diferente das outras ja
constituidas no final do século XIX.

O enquadramento da imagem, segundo nivel da narracdo de Griffith, impde ao

fragmento cinematografico um limite de espaco e de tempo. Ou seja, quando se realiza o ato de

82 METZ, Christian. A significacdo no cinema. S&o Paulo: Perspectiva, 1977, p. 21.
88 CESARINO COSTA, Flavia. O primeiro cinema. Rio de Janeiro: Azougue Editorial, 2005, p. 19.
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filmar, a imagem capturada passa a ter o limite do enquadramento escolhido. A janela da camera,
que se relaciona com todo o aparato Optico da maquina, depende da lente que estd sendo
utilizada, da abertura de diafragma escolhida, da distancia entre a camera e a cena filmada, etc.,
impBe os limites fisicos da imagem, normalmente retangular, como a moldura do quadro do
pintor. A captacdo da imagem impde o tempo de duragdo da mesma, que corresponde ao
intervalo de tempo entre o ato de ligar e desligar a cAmera. Cada fragmento cinematografico traz
atrelado a si caracteristicas de tempo e espaco particulares devido as implicacbes do ato de
filmar. Fica claro, entdo, que, ao juntar dois distintos fragmentos, tal acdo implica
descontinuidades de tempo e espago. Surgia, entdo, o desafio de ndo tornar incomodo ao
espectador tais descontinuidades. Ja falamos como as estruturas de narracdo desenvolvidas por
Griffith e suas derivagdes deram conta disso.

Passando para o terceiro nivel, a edicdo — ou melhor, as possibilidades oriundas da
juncéo de diferentes fragmentos cinematograficos em uma cadeia —, vemos que sua forca, no que
tange ao pensamento de uma linguagem especifica do cinema, € poderosa. Independentemente de
rupturas geradas por descontinuidades, a primeira coisa a ser assinalada é que, quando se juntam
dois fragmentos cinematograficos distintos, algo surge entre eles que proporciona a apreensdo de
um significado novo, contido apenas nessa juncdo e nao pertencente a nenhum dos dois
isoladamente.

Nos primordios, ndo se fazia cinema apenas na América do Norte. No momento em que
0 cinema ja produzia seus filmes de ficcdo orientados pelo trindmio naturalismo/decupagem
classica/mecanismos de identificacdo visando encarnacdes convincentes do bem e do mal em um
jogo de fatalidades rurais ou urbanas, na Russia da revolucdo de 1917, intrigado pelo motivo que
fazia com que os filmes norte-americanos tivessem mais sucesso que 0s europeus, o professor de
cinema e cineasta Lev Kulechov (1899-1970) fard experiéncias relacionadas a justaposi¢do de
planos que acabardo por tornd-lo um dos mais importantes tedricos da montagem. A mais
conhecida foi batizada com seu préprio nome — o efeito Kulechov — e da conta desse significado

que surge através da justaposicao de que estamos falando:

A experiéncia, esquematicamente, consistiu em intercalar o mesmo plano de um
ator (portanto, a mesma expressao facial) com trés imagens diferentes, de modo
a “provar”’ que, induzido pela imagem acoplada, o espectador daria um
significado diferente & mesma expressdo facial, 0 que seria uma demonstracéo
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radical do predominio absoluto da montagem sobre cada imagem singular. Esta
experiéncia teve forte repercussdo na Russia e, em seguida, no Ocidente, sendo
amplamente divulgada pelas conferéncias de Pudovkin, em sua viagem. Na
época, era dotada de uma credibilidade que diminuiu com o tempo. O préprio
Kulechov, em 1967, nos fornece um relato em que o seu préprio crédito no
efeito permanece ambiguo: “Eu alternei o mesmo plano de Mozhukin com
varios outros planos (um prato de sopa, uma mulher, um caixdo com uma
crianga morta), e os planos (de Mozhukin) adquiriram um sentido diferente. A
descoberta me assombrou — tdo convencido estava eu do enorme poder da
montagem (Kulechov on film, [1974], p. 200).*

Kulechov chegou a conclusdo de que o que causava o sucesso maior dos filmes norte-
americanos era 0 ritmo das imagens imposto por eles. A velocidade com que os planos se
sucedem, contrariamente a uma lentiddo j& entdo caracteristica do cinema europeu, era a chave.
Para imprimir tal velocidade, cada plano “deve ser o mais curto possivel; uma unidade minima de
informagao, que deve ser simples e clara de modo a permitir uma decodificagao imediata”.% A
montagem seria, entdo, a ferramenta fundamental de uma suposta semiologia do cinema, a chave
para a construcao do sentido: “O plano cinematografico ndo ¢ uma fotografia (estatica). O plano ¢
um signo, uma letra para a montagem” (Kulechov on film, [1974], p. 80).

Vimos até aqui que o fragmento cinematografico, ou o plano, é a unidade fundamental
da construcdo do filme, sendo o cinema uma arte cuja linguagem se forma a partir desses
fragmentos e de seu encadeamento. Cada fragmento € uma imagem que traz atrelada a si uma
composicao espacial e uma duracdo préprias. Cada um possui um significado em si, e a juncéo
desses fragmentos cria novos significados. Vamos agora nos dedicar a pensar sobre a construcao
do espaco no cinema e sobre as possibilidades de articulacdo do tempo em sua narrativa. Esses
dados serdo fundamentais quando formos pensar a iluminacédo teatral como ferramenta capaz de
alterar as composicdes espacial e temporal da cena no teatro no momento em que tentaremos
mostrar que seus atributos sdo muitas vezes similares aos da montagem cinematografica.

O espaco cinematografico possui uma particularidade curiosa: ao ser limitado pelas
linhas que constituem o retangulo da tela, ele mostra o que estd em seu interior e aponta para
aquilo que esta ao seu redor. O que se quer dizer com isso € que 0 espaco do cinema se constitui
do espaco da tela e do espaco fora dela. Esse espaco fora da tela pode ser definido como o

conjunto daquilo que estaria a direita, a esquerda, acima, abaixo, em frente (pode-se pensar em

8 XAVIER, Ismail. O discurso cinematografico — A opacidade e a transparéncia. Rio de Janeiro: Paz e Terra S/A,
1984, p. 38.
% |dem, ibidem, p. 38.
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tudo aquilo que se encontra na direcdo da camera ou por trds da mesma) ou por tras da imagem
enquadrada. Ha, a partir dessa observacdo, diferentes formas de associacdo do espago quando da
justaposicdo dos planos. O cineasta pode indicar as relacGes espaciais através de um simples
olhar do personagem.

Quando um personagem em destaque em um plano olha para a esquerda do quadro e a
imagem seguinte nos mostra aquilo que era objeto do seu olhar, inferimos que a segunda imagem
nos mostra algo que se encontra dentro do campo de visdo do personagem e comegamos a
compor em nosso imaginario a unidade do espaco da cena. Esse tipo de estrutura, em que a
totalidade do espago sO existe verdadeiramente no imaginario do espectador, que é capaz de
assumir que aqueles distintos espagos compdem uma unidade, ficou conhecido como “geografia
criativa” e ¢ um diferencial do espago cinematografico. No teatro, por mais que o espectador
possa imaginar 0 espaco que se encontra por tras de uma cenografia, ou a direita e a esquerda do
palco, ndo ha a possibilidade de criar um espaco inexistente, um espaco feito de diferentes
pedacos que, dentro da cabeca do espectador, se colam e formam um todo que nédo esta em lugar
algum.

Esse pensamento também se aplica, se for desejado, a partes do corpo humano. Podemos
ver um plano que mostra um personagem escrevendo e, em seguida, um detalhe da mao do
mesmo. Nada garante que a mao vista pertenca de fato ao mesmo ator que estava em cena. Nosso
imaginario, no entanto, define que ela pertence ao mesmo personagem. O cinema pode construir
corpos através da fragmentagdo de corpos. “O cinema de planificacdo tem qualquer coisa de
metonimico, propde apenas fragmentos ao interlocutor, para que este possa, imediatamente,
reportar-se a totalidade sugerida.”®®

Segundo Noel Burch, o cinema nos oferece trés diferentes possibilidades de relacGes
espaciais entre os planos: a rigorosa continuidade espacial entre os planos; uma descontinuidade
espacial onde um plano se situa espacialmente em relagdo ao outro, ou seja, um fragmento esta
expressamente proximo do outro; uma descontinuidade espacial onde um plano ndo se situa no

espaco em relacédo ao outro:

O primeiro tipo de relacdo espacial entre dois planos é, também, de
continuidade, com ou sem continuidade temporal [...]. Parece seguir-se que ndo

% AMIEL, Vincent. A estética da montagem. Lisboa: EdicBes Texto e Grafia LTDA., 2010, p. 15.
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pode haver mais que um outro Unico tipo de relacdo espacial entre dois planos: a
descontinuidade espacial, ou seja tudo que nédo releva do primeiro caso. E no
entanto, essa descontinuidade comporta duas subdivisdes correspondendo muito
curiosamente as duas subdivisdes da elipse e do regresso no tempo. Por um lado,
0 plano B, a0 mesmo tempo que mostra um espaco sobre todos os aspectos
distintos do que € mostrado no plano A, pode estar manifestamente préximo do
fragmento de espacgo visto anteriormente (por exemplo, no interior de uma
mesma divisdo, ou de um outro lugar fechado ou delimitado). Esta situacéo fez
nascer todo um vocabuléario de orientacdo que sublinha sua autonomia face a
terceira possibilidade, aquela, evidentemente, da descontinuidade total e radical,
onge o plano B ndo esta de modo algum situado no espaco em relacdo ao plano
A

Um artificio muito utilizado na narrativa classica que exemplifica o caso em que 0s
espagos sdo manifestamente proximos é o de construir a cena indo de um plano geral para planos
menores. Plano geral é um plano no qual se mostra ao espectador a totalidade do espaco onde a
cena vai transcorrer. Quando a camera, a partir dai, comeca a fragmentar o espago em partes, o
espectador, que ja foi apresentado ao todo, esta sempre referenciado pela totalidade do espaco
visto e ndo se perturba com a mudanca de ponto de vista e com a restricdo de sua Vvisao.

E claro que as descontinuidades radicais, nas quais 0s espacos mostrados sio
inteiramente dissociados, podem facilmente levar o espectador a um estranhamento. Nesses
casos, quando se trata da narrativa classica, a participacdo da légica da narrativa, das
necessidades do fluxo da histdria, é imperativa para manter o espectador preso no mundo
autdénomo por ele observado. Dentro de um novo espaco, ele recomeca a construir as relacdes que
levam seu imaginario a compreendé-lo inteiramente. Essas articulacdes espaciais entre os planos
ddo origem também a famosa regra do eixo de filmagem. Se em um plano a camera esta
posicionada de forma a nos mostrar o personagem A a esquerda do quadro e o personagem B a
direita, a fim de ndo atacar a ideia do espaco construida pelo espectador, mantendo a sensacédo de
continuidade da acdo, a cAmera ndo pode captar outro plano passando de uma angulacdo que
inverta a imagem em relacdo ao primeiro eixo estabelecido, pois, nesse caso, a posicdo dos
personagens na imagem se inverteria, ficando A a direita do quadro e B a esquerda, o que
causaria no espectador um imediato estranhamento.

Os limites do quadro também podem fracionar uma forma vista mediante 0 movimento
no interior da imagem, as vezes até em mais de um dos seus eixos. Quando vemos um plano

fechado de um ator sentado em uma poltrona e ele levanta-se, seu corpo sera dividido no sentido

" BURCH, Noel. Préxis do cinema. Lisboa: Editorial Estampa, 1973, p. 17.
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vertical por uma linha horizontal formada pelo limite superior da tela, ficando parte dele fora da
imagem. Se, em seguida, o ator desloca-se para a esquerda, seu corpo ficard seccionado no outro
sentido, ou seja, uma linha vertical, formada pelo limite esquerdo da tela, o dividira
verticalmente. Se o ator levanta na diagonal, ambas as divisdes podem se dar ao mesmo tempo.
Esse tipo de ruptura, que fragmenta o corpo dos personagens gragcas ao Seu movimento, em
principio poderia causar problemas de continuidade aparentemente dificeis de resolver. No
entanto, a narrativa classica descobriu uma forma de utilizar isso para reforcar a ideia de
continuidade, fazendo com que as secgdes provocadas pelos limites do quadro jogassem a seu

favor no chamado corte em movimento:

O plano é cortado no meio do gesto, e 0 gesto continua no plano seguinte, porém
bastante mais afastado. Nao se pode encontrar um meio mais eficaz de sugerir
aos espectadores que a histdria ndo é afetada pelo olhar que langcamos sobre ela,
e que existe uma necessidade temporal, uma espécie de evidéncia autdnoma da
diegeSSE que, ndo impedindo as variacdes de angulo, também ndo depende
delas.

Outra transformacdo do espacgo cinematografico gerada pelo movimento, porém, dessa
vez, nd0 um movimento interno a um plano fixo®®, vem da possibilidade de movimento da
camera. A maquina que captura a imagem também é capaz de se deslocar. Assim sendo, a
imagem capturada torna-se uma imagem em movimento. Existem trés tipos de movimento da
camera: os travellings, as panoramicas e os tilts. O travelling é um deslocamento da camera
através do espaco, a panoramica € um deslocamento horizontal da camera em relacdo ao seu
proprio eixo e o tilt é um deslocamento vertical da camera em funcéo de seu préprio eixo. Dessa
maneira, 0 espaco diante do espectador pode ir se modificando sem que haja necessidade de
transicdo entre planos ou corte. Imaginemos a seguinte situacdo: um filme comeca com uma
imagem de um bonito rapaz de costas olhando a paisagem de uma linda montanha esverdeada; a
camera comecga uma panoramica, e, com o deslocamento da imagem, percebemos que na verdade
0 rapaz encontrava-se diante de um grande painel pintado em um estadio — dessa forma, a
compreensdo do espaco onde o personagem se encontra se modifica completamente pelo simples

movimento da cadmera. Um corte com a camera ainda em movimento para um plano fixo provoca

% AMIEL, Vincent. A estética da montagem. Lisboa: EdicBes Texto e Grafia LTDA., 2010, p. 27.
% Por plano fixo entendemos aquele em que a cAmera esta sempre posicionada N0 mesmo ponto e N0 Mesmo eixo em
relacdo ao espago diante dela.
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no espectador certo incomodo: a imagem que se movimentava diante dele, repentinamente para,
trazendo esse mal-estar. No entanto, um corte com a cdmera em movimento para outro em que 0
movimento continua na mesma diregdo com a mesma velocidade pode amenizar sensivelmente a
impressdo de descontinuidade.

Outra possibilidade de movimento interno ao plano, com uma transformagéo espacial,
provém da mudanca de foco ou da forma como a profundidade de camera é aproveitada. O
aparato optico da camera define qual a profundidade de campo da imagem, que € o efeito que
descreve até que ponto objetos que estdo mais ou menos perto do plano de foco aparentam estar
nitidos. Em outras palavras, é até onde a camera enxerga. O plano de foco € um plano criado em
funcdo do ponto onde é definido o foco da imagem, ou seja, 0 ponto onde ela é absolutamente
nitida. Esse ponto € determinado pela distancia focal da lente utilizada na camera. A simples
variacdo do foco no interior de uma imagem fixa j& gera um movimento: deixamos de ver algo
que se apresentava nitido para nds e passamos a ver algo que nao era compreensivel por estar fora
de foco, um borréo.

Com o desenvolvimento das lentes, surgiram as lentes zoom, que possuem uma distancia
focal variavel, permitindo que o quadro se modifique sem a necessidade de reposicionamento da
camera. O quadro se aproxima ou se distancia dependendo do ponto onde a lente zoom encontra o
foco. Isso, evidentemente, gera um outro tipo de movimento — de aproximacao ou distanciamento
da imagem — perceptivel para o espectador. A justaposicdo de uma imagem durante um
movimento de zoom com uma fixa gera 0 mesmo tipo de incbmodo de ruptura do movimento que
citamos para os deslocamentos de camera. E também, da mesma forma, o corte de uma imagem
em zoom para outra que mantém suas direcdo e velocidade ameniza a sensacdo de ruptura. E
claro que é possivel combinar esses tipos de movimentos em um s6 plano: a camera pode estar
em movimento de zoom e deslocamento simultaneamente. Tal combinacdo aumenta muito as
possibilidades de modificacdo do espaco no interior de um mesmo plano e, por consequéncia, as
possibilidades de combinacéo entre diferentes espacos em diferentes planos.

No final do século XIX, o cinema era uma atracdo de feira, feita por ndo profissionais.
Um de seus grandes diretores, o francés Georges Mélies (1861-1938), era, por exemplo, um
magico de oficio, sendo obviamente interessado em todas as possibilidades de ilusdo que
pudessem ser obtidas com a imagem. Gragas a situagcOes como essa, 0 cinema, desde o0s

primdrdios, também conhece as chamadas trucagens, que eram manipula¢fes na imagem filmada
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que visavam obter certos efeitos no espectador utilizando um aparelho chamado truca. Tais
alteracdes poderiam se dar na forma da imagem (cor e tamanho, por exemplo), na velocidade de
sua projecao (congelamento, aceleracéo, inversdo) ou com a superposicdo de imagens (fusdes ou
fades). Essa possibilidade de superposi¢cdo de imagens se tornou um elemento extraordinario para
suavizar transicdes de espaco e de tempo. Vemos uma personagem andando em uma rua no
século XX; funde-se a essa imagem, por superposi¢do, uma imagem da mesma personagem, com
outro figurino, andando em uma rua no século XIX, e recuamos cem anos de uma forma
perfeitamente assimilavel ao espectador. Interrompemos uma acéo fazendo a imagem mergulhar
lentamente no negro, no chamado fade out, ou trazemos a tona uma imagem a partir do negro, no
chamado fade in, e a entrada e a saida do escuro deixam o espirito do espectador preparado para
um recomeco da narrativa. A fusdo e o fade, por diminuirem a possibilidade de estranhamento do
espectador diante do corte, sdo ferramentas de muito uso na narrativa classica, bem como a
diminuicdo na velocidade de projecdo da imagem, conhecida por slow motion, que provoca um
aumento das sensacdes do espectador em relacdo a imagem mostrada pela dilatacdo do tempo,
intensificando as suas reagdes emocionais e facilitando a “participacdo afetiva”. Uma lagrima
escorrendo do rosto de um personagem, na realidade, tem uma curta duracdo — sua percepcao
seria rapida. Se 0 movimento € mostrado muito lentamente, a duracdo aumenta
consideravelmente, a percepcdo € levada ao extremo, se intensifica, e essa imagem ganha em
importancia e em potencialidade de comover o espectador.

Hoje em dia, o desenvolvimento do cinema atingiu um momento em que o real e o irreal
se misturam por completo. As estruturas que surgiram para manipular a imagem filmada,
originalmente as trucagens, sdo capazes de criar espacos completamente ficticios — ndo pela
“geografia criativa”, que se utiliza do imagindrio do espectador para a constru¢do do espago, e
sim pela absoluta insercdo de imagens, inexistentes concretamente, no plano. Estamos aqui
falando das possibilidades surgidas com o cinema digital. O espaco passa a ser moldado como em
um desenho. A imagem fotogréafica perde a indexalidade de que falamos. Atualmente, o fato de
vermos um objeto em uma imagem fotogréafica ndo significa que ele esteve em algum momento
presente de fato diante da cAmera. Os procedimentos que permitem a insercdo digital da imagem
se originam de uma técnica conhecida como chroma key, que € a possibilidade de colocar uma
imagem sobre a outra por meio da anulacdo de uma cor padrdo. Assim, ao se filmar atores contra

um fundo verde profundo e brilhante, que ndo esta presente em nenhum outro ponto na imagem
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captada pela camera, pode-se suprimir esse verde, ou seja, retirar da imagem tudo que possuir tal
cor, e substitui-lo pela imagem que se desejar. O espaco cinematografico ganha com isso uma
liberdade incomensuravel. Qualquer coisa pode ser adicionada a imagem. A impressao de
realidade permanece, no entanto a imagem vista pode ter sido inteiramente construida em
computadores digitalmente, como uma combinagdo entre zeros e uns. 1sso provoca uma ddvida

quanto a utilidade do filme em celuloide:

Entdo os comentaristas comegaram a sugerir que o filme — o cinema fotografico,
baseado no celuloide — estava morrendo. Os atores seriam substituidos por
ciberatores e um diretor seria capaz de traduzir a sua visdo do mundo ou
expressar seus sentimentos diretamente em som e imagens — um ato puro de
criacdo imaginativa.”

Aqui, prefiro me manter fiel ao cinema em celuloide, da sala escura, na tela grande. O
evento cinema é maior que apenas a imagem projetada; diz respeito a uma configuracdo de
fatores que permitem ao espectador uma experiéncia que ele s6 tem na sala escura, por mais que
tente repeti-la na sala da sua casa. Prefiro ficar com as palavras de George Lucas (1944), um dos
maiores diretores do cinema de ficcdo cientifica e pesquisadores de novas tecnologias para o

cinema:

Lucas comparou a transformacdo do cinema fotografico para o digital com a do
filme preto e branco para o cinema em cores. O novo meio oferece diferentes
opgdes criativas, ndo o cancelamento do que existia antes. “Ainda gosto dos
filmes preto e branco. Ndo acredito que o cinema mudo esteja morto, assim
como o lapis também nao morreu.”

Talvez por isso o visionario tecnoldgico da indistria, em vez de digitar o roteiro
de Guerra nas estrelas no computador, preferiu escrevé-lo a mao, em blocos de
papel amarelo, como ele préprio declarou em uma entrevista.”

Lancamos aqui um olhar, em linhas gerais, sobre como o espa¢o cinematografico se
constitui. Ndo podemos, no entanto, esquecer que o filme também lida com articulacdes
temporais, gque estdo relacionadas a narrativa, a histéria, ndo atreladas a duracdo de cada plano,

que, por sua vez, combinam-se com essas possibilidades espaciais. Voltando a Burch, ele nos

" GOMES DE MATTOS, A.C. Do cinetoscépio ao cinema digital. Breve histéria do cinema americano. Rio de
Janeiro: Rocco, [s.d.], p. 156.
™ 1dem, ibidem, p. 156.
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apresenta cinco diferentes possibilidades de relagdes entre o tempo de diferentes planos
contiguos: pode haver uma continuidade rigorosa entre eles, ou seja, a acdo prossegue continua
independentemente da mudanca de plano — é o caso, por exemplo, quando passamos do plano de
um personagem que fala a um personagem que ouve enquanto o discurso prossegue ininterrupto;
pode haver um hiato entre as continuidades temporais, chamado de “elipse”, no qual acontece a
supressdo de parte da acao entre os planos — é o0 caso, por exemplo, quando vemos em um plano
uma médo comecando a girar uma macaneta a fim de abrir uma porta e, no seguinte, a porta
fechando-se por tras do personagem; o terceiro caso é conhecido como “elipse indefinida”, que é
aquela em que o espectador necessita de uma ajuda exterior para definir a quantidade de tempo
que se passou entre um plano e outro, como um titulo, um reldgio ou um calendario — é também
conhecida como uma elipse ao nivel do argumento; a quarta € uma possibilidade de recuo no
tempo — é o caso de quando vemos, por exemplo na ja citada acdo da abertura da porta, no
primeiro plano, o personagem transpondo a entrada e, no segundo, 0 momento em que a porta se
abre; nesse caso, ha um pequeno recuo no tempo para que a agdo seja vista de maneira
deliberadamente artificial (esse era um recurso muito utilizado por Sergei Eisenstein (1898-
1948), cineasta russo a quem futuramente dedicaremos boa parte desta dissertacdo); a Ultima é
um recuo no tempo indefinido, ou seja, um recuo no tempo que necessita de algo externo para
localizar o espectador do novo momento em que se encontra a acdo — esse recurso ficou
conhecido e tornou-se muito popular como flashback. Juntando-se as possibilidades de

articulacdo de espaco e de tempo, Burch nos traz:

Hé& entdo, de fato, quinze tipos fundamentais de mudanca de plano, obtidos pela
associagdo, uma a uma, das cinco possibilidades temporais as trés possibilidades
espaciais. Além do mais, em cada uma dessas associagdes, hd uma variedade
quase infinita, determinada pelo tamanho da elipse ou do flashback e, acima de
tudo, por este parametro que, por si s6, é varidvel ao infinito: as mudangas de
angulo e de distancia focal sobre um mesmo assunto.”

No livro de Burch, quando ele se refere a recuo no tempo, na verdade esta tratando de
deslocamentos no tempo diegético, sejam eles para frente ou para tras. O proprio Burch, logo em
seguida ao trecho citado, fala em flash-forward, o deslocamento para frente no tempo. Através

das articulagdes entre o que se consegue com as variacdes de espaco e de tempo € que o cinema

2 BURCH, Noel. Préxis do cinema. Lisboa: Editorial Estampa, 1973, p. 20.
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joga para, através da montagem, se constituir como uma linguagem criada a partir da juncdo de
fragmentos distintos, sendo ele o veiculo cuja linguagem é fragmentada por exceléncia, tendo,
portanto, poderoso reflexo na cultura ocidental durante o século XX.

J& introduzimos como se dao as relacbes espaciais no cinema e como a montagem
articula as mesmas, especialmente dentro da narrativa classica. Para que possamos pensar
comparativamente a montagem e a iluminacédo cénica, precisamos lancar um olhar sobre como se
estrutura o espaco teatral, especialmente o teatro dramatico e a caixa italiana, que é a base da
encenacao de Sangue bom.

2.3 O Fragmento, Base do Espaco Cinematografico, e o Espaco Teatral

O teatro esteve presente no contexto das representacfes religiosas das mais antigas
civilizagbes — ocidentais ou orientais. O mundo grego consolida a tradicdo teatral por volta do
século V a.C., e tal fato esta ligado a instituicdo pelo Estado de concursos publicos que coincide
com a estabilizacdo do governo democratico em Atenas. Os gregos aproveitavam as encostas das
colinas, cujo terreno era propicio para ajustar as bancadas semicirculares que serviam de assento
aos espectadores, para edificar os teatros, sendo que no centro se situava a orquestra e ao fundo se
desenvolvia a cena. Ficava, assim, a arquitetura do teatro grego dividida em trés segmentos
distintos: o théatron e a skené ligados pela orchéstra. Ndo pretendo aqui descrever todas as
etapas pelas quais historicamente passou 0 espaco da representacdo teatral. A construcdo do
espaco teatral que aqui nos interessa data do final do século XV. Segundo a professora Elza de
Andrade,

o entusiasmo dos ricos mecenas italianos pelo teatro classico fez com que os
arquitetos renascentistas passassem a aplicar principios arquitetonicos romanos
na construcdo dos teatros italianos. Inaugurou-se entdo um estilo que se
perpetuard até nossos dias. E, para aperfeicoar a nova ilusdo, os italianos
reinventam a perspectiva cénica. Através dela se representa a terceira dimensao
(profundidade) em wum plano bidimensional (comprimento/largura). A
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perspectiva utilizada no Renascimento € central, isto é, com um Unico ponto
: 3
(ponto de fuga) para onde convergem todas as linhas.’

Data dai o inicio do teatro que acontece no chamado palco italiano. Tal palco ainda
propde, na sua estruturacdo espacial, uma hierarquizagdo da plateia, funcionando como um

espelho da segmentacéo social, como a propria Elza ressalta:

O edificio teatral italiano propde claramente a divisdo das classes sociais. Uma
sala em forma de ferradura; poltronas na plateia; frisas ou camarotes quase ao
nivel da plateia; balcGes e camarotes divididos em andares; galerias (a galeria
mais alta é chamada também de poleiro/torrinha/lustre). As antessalas sao saldes
luxuosos, salas de gala, com grandes escadarias. O espetaculo inicia nessas
antessalas, com os espectadores desfilando até ocuparem seus lugares segundo
uma hierarquizacio social.”

Em uma visita hoje em dia ao Shakespeare Globe, em Londres, que é uma réplica do
teatro elisabetano (construido na época da Rainha Elizabeth I, ja no século XVI, e de arquitetura
diferenciada daquela do palco italiano, ndo possuindo a boca de cena e com a plateia envolvendo
a area de atuacdo) no qual se apresentava a companhia teatral do mais famoso dramaturgo do
mundo, um guia € encarregado de contar aos turistas que, na época do dramaturgo, os lugares
mais proximos do palco eram ocupados pelos integrantes das classes sociais mais baixas, que
pagavam um penny para assistir a representacdo. Ja aqueles que eram de uma classe um pouco
mais privilegiada pagavam dois pennys para entrar e assistiam sentados em um espaco,
normalmente semicircular ou hexagonal, em torno do palco. Ja os de melhor classe social
pagavam trés pennys e sentavam em lugares especiais que se encontravam atras do espaco de
representacdo, assistindo, portanto, a peca de costas. Importava para eles que os demais vissem
que eles tinham posses, permitindo que ali se sentassem. Eles iam ao teatro para serem vistos, ndo
para ver — em um outro claro exemplo de que o espaco de representacao teatral espelhava a
divisdo de classes, mesmo que nessa época, na Inglaterra controlada pelos puritanos, o teatro
fosse uma atividade marginal que ocorria na periferia das cidades em locais destinados a
atividades marginais a legalidade.

Ja vimos que a estruturacdo espacial do teatro italiano, ou do elisabetano, no que diz

respeito a configuracdo da plateia, reproduz uma certa hierarquia social, segmentando o publico

3 ANDRADE, Elza de. Historia do teatro universal. CAL — Regular 1 — Apostila 2, p. 4.
"™ Idem, ibidem.
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em diferentes locais de acordo com suas posses. No entanto, 0 que realmente interessa € como a
cena acontecia da boca de cena para dentro. Ai, a arquitetura do palco italiano propde
imediatamente uma segmentacdo, um fracionamento, como a propria expressao “boca de cena”
indica: hd uma divisdo clara entre publico e plateia. O espaco destinado ao publico se separa
daquele da representacdo por uma boca de cena, uma moldura que contorna a parede frontal de
um espaco fechado por quatro paredes onde se passara a acdo. Essa parede frontal de fato ndo
existe, € aberta, e sO se percebe o limite que a emoldura. A presenca de uma cortina, que é capaz
de esconder a cenografia do publico quando fechada, nessa parede frontal, e que se abre para o
acontecimento da acdo teatral, € uma convencdo que também se institui. Essa parede imaginaria

ficou conhecida como a “quarta parede” e se estabelece com maior rigor a partir do século XVIII:

No século XVIII, o teatro assumiu com maior rigor a “quarta parede” e fez a
mise-en-scené se produzir como uma forma de tableau que, tal como uma tela
composta com cuidado pelo pintor, define um espaco contido em si mesmo,
sugere um mundo autdnomo de representacdo, totalmente separado da plateia.
Como queria Diderot, a “quarta parede” significa uma cena autobastante,
absorvida em si mesma, contida em seu proprio mundo, ignorando o olhar

externo a ela dirigido, evitando qualquer sinal de interesse pelo espectador, pois

os atores estdo “em outro mundo”.”

Essa divisdo nitida entre palco e plateia é fundamental para a edificacdo de um teatro
onde o palco é uma janela que revela ao espectador um mundo autdnomo, que se descortina
diante dele, a fim de que ele possa acompanhéa-lo de uma posicdo defendida e segura. Como se
percebe, € uma ideia muito similar a da janela aberta para um novo mundo pela tela de cinema
dentro da narrativa classica, em que é fundamental que a maquina cinema esteja escondida do
espectador. Uma diferenca fundamental, porém, ndo pode ser esquecida: o espectador de cinema
esta diante de um produto no qual ndo Ihe é possivel fazer nenhuma interferéncia, ja o espectador
teatral, se assim o desejar, pode ignorar convencdes e intervir na acdo da peca apesar de a

estrutura ser criada para dificultar qualquer possivel intervencéo:

Os que sonham com uma nova estética do palco contestam a posicdo que ela
impde ao espectador: uma relacdo com o espetaculo fundamentalmente estética,
na medida em que ele fica sentado num mesmo lugar do inicio ao fim da

> XAVIER, Ismail. O olhar e a cena. S&o Paulo: Editora Cosac & Naify, 2003, p. 17.
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representacdo, condenado a uma percep¢do que se faz num éangulo e uma
distancia invariaveis; e basicamente passiva, uma vez que em momento algum o
espectador pode intervir no desenrolar do espetaculo.’

Pode-se dizer, portanto, que tanto no cinema quanto no teatro italiano

a condicdo para que haja representacdo € o olhar de um sujeito (autor, leitor,
espectador ou voyer) que mira numa certa dire¢cdo e corta uma superficie de
modo a formar com esta um cone do qual o seu olho (ou seu “espirito”, como
diz Barthes) é o vértice. Ou seja, temos o lugar da acéo, o recorte, o sujeito que
observa e a admissdo que algo separa observador e observado, condi¢do para a
delimitacdo dos contornos da cena. A representacdo sempre se da dentro de
limites, tem seu espaco proprio, em oposicao ao espaco de quem observa. Essa é
uma nocdo classica que vale para a pratica teatral dentro de certo periodo e
estende-se a0 mundo da tela.”

Além da frontalidade do espectador em relacdo a cena e sua separagdo da agdo que
transcorre na peca, a estrutura arquitetonica do placo italiano, em seu interior, prevé a existéncia
de urdimento, coxias e varandas. O urdimento € a altura superior da caixa cénica, 0 espaco vazio
acima do angulo de visdo do espectador. Seu limite é dado pela grelha onde se encontra um
conjunto de recursos técnicos que vao permitir o deslocamento de varas que servem inicialmente
para a colocacdo de cenarios, 0 que se estende posteriormente a iluminacdo. As coxias Sdo
espacos na lateral do palco que estdo além das pernas, que, por sua vez, sdo 0 panejamento que
define a largura da area de cena, e as varandas sdo estruturas suspensas na lateral do palco onde
se encontra 0 mecanismo de comando da movimentacdo das varas presas ao urdimento. Panos
conhecidos como bambolinas também podem ser colocados para definir o limite superior da

caixa cénica. A imagem abaixo, em vista isométrica, da uma ideia da estrutura do palco italiano:

® ROUBINE, Jean-Jacques. A linguagem da encenacéo teatral. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 1998, p. 87.
" XAVIER, Ismail. O olhar e a cena. S&o Paulo: Editora Cosac & Naify, 2003, p. 61.
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O palco italiano é uma estrutura que permite uma série de artificios teatrais para dar
sustentacdo a historia da peca. Inicialmente, o limite lateral imposto pela boca de cena e o
panejamento de pernas que cria as coxias permite ndo s6 esconder objetos nas coxias, como
também da ao espectador a ilusdo de uma continuidade espacial lateral em relacdo a imagem
contida dentro de seu campo de visdo frontal. Um exemplo: o cenario que se encontra frontal, ou
seja, dentro do campo de visdo do espectador, € a sala de uma casa. Um dos personagens diz que
precisa ir a cozinha e sai para a coxia do lado direito. Imediatamente, o espectador associa que 0
espaco que se encontra a direita da area cénica € a cozinha, dando continuidade ao espaco visivel.
Ha também a possibilidade de esconder coisas sobre a altura determinada pelas bambolinas e a
boca de cena. H4 uma area acima da posicao definida para as bambolinas que esta fora do campo
de viséo dos espectadores.

Quando a caixa italiana se estabeleceu como principal edificacdo para a cena teatral,
ainda ndo se utilizava a cenografia tridimensional. Basicamente, eram escondidos telas pintadas
que representavam os diferentes locais necessarios para o desenvolvimento da acdo da peca.
Essas telas eram distribuidos em diferentes pontos em relacdo a profundidade do palco, podendo
ser trocadas durante a encenacdo. Assim, se temos no primeiro plano uma tela que representa o
interior de uma casa campesina e, na sequéncia, a acdo da peca ird se deslocar para o interior de
um castelo, enquanto a cena do interior da casa acontece, por tras do seu fundo monta-se a tela do
castelo. Quando a cena chega ao seu final, desmonta-se a tela da casa e ja estamos com a tela do

castelo como fundo para a continuidade da acdo, que agora acontece em outro local. A
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combinacgédo dos diferentes locais trazidos pelos diferentes fundos com a continuidade espacial
criada no imaginadrio do espectador pela fuga para as coxias propicia a caixa italiana uma
multiplicacdo de espacos para o desenvolvimento da cena. Gragas a isso ela ficou conhecida
como uma espécie de caixa mdgica, ideal para o acontecimento da cena teatral. Quando esta
explorando o que chamou de explosdo do espaco, ou seja, a busca, iniciada no final do século
XI1X, de dramaturgos e diretores de expandir o espaco da encenacdo para além da caixa italiana,
Jean Jacques Roubine, em seu livro A linguagem da encenacéo teatral, chama a atengédo para o
fascinio das possibilidades da mesma:

Em outras palavras, contrariamente ao que insinua a histéria do espetaculo a
italiana, cabe introduzir nuancas na ideia generalizada de que o palco fechado é
uma maquina para fabricar ilusdo, que se aperfeicoa sem cessar: parece com
efeito que a teatralidade tem uma constante tendéncia a ressurgir, mesmo dentro
de uma estrutura como essa; e de que nada é mais dificil de conseguir, sobretudo
na época do cinema, do que a abolicdo da sensacdo de estarmos assistindo a uma
represen;[g(;éo, sensacdo esta que a tradicdo aristotélica considera perniciosa para
0 teatro.

A caixa italiana permite que a encenacao se multiplique espacialmente pela segmentacéo
do palco em planos. No entanto, a acdo que acontece no interior de cada cena, nessa estrutura de
telas, obedece a uma continuidade espacial. Uma figura fundamental para provocar na caixa
italiana uma reviravolta foi o cenografo e tedrico do teatro suico Adolph Appia (1862-1928).
Nascido em Genebra em 1862, ja na segunda metade do século XIX, Appia desenvolve, em sua
principal obra chamada A obra de arte viva, um pensamento que traz a pintura, a escultura e a
arquitetura como artes do espaco que participam da composicéo da cena teatral, no entanto de um
espaco estatico, e a recitacdo do texto e a musica como artes “que dispdem livremente do tempo e

dominam-no>"®

, sendo essas as artes do tempo na encenacdo. Com relacdo as artes do espaco,
Appia diz ainda que a escultura e a arquitetura, por serem tridimensionais, conseguem se
aproveitar do que ele chama de luz efetiva, ou seja, as modificacdes acontecidas devido a
incidéncia da luz na forma. Ja a pintura, bidimensional, nem a isso se presta; apenas é capaz de
representar a luz, e ndo a utilizar-se da sua concretude: “Todas as trés — pintura, escultura e

arquitetura — sdo imdveis, escapam ao tempo. A pintura, ndo sendo plastica, escapa, além disso,

® ROUBINE, Jean-Jacques. A linguagem da encenacéo teatral. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 1998, p. 91.
" APPIA, Adolph. A obra de arte viva. Lishoa: Arcadia, [s.d.], p. 50.
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ao espago e, através dele, a luz efetiva”.® J4 as artes do tempo precisam que algo as exteriorize
no espaco, ou seja, de algo que dé realidade ao que esté escrito na forma de palavras ou cifras
musicais. Segundo Appia, “o movimento € o principio conciliatorio capaz de unir formalmente o
espaco € 0 ‘[empo”.81

Na encenagdo teatral, o elemento capaz de realizar essa jungdo ¢ o ator: “o corpo
humano, vivo e mével, representa, portanto, em cena, o elemento conciliatério e deve, nessa
qualidade, obter o primeiro lugar”. Appia introduz na cena a chamada cenografia
tridimensional, com objetos volumétricos e diferencas de planos, que ali estavam para ser
exploradas e ganhar sentido e vida através da intervencdo do ator. Este € o elo fundamental que
com seu movimento é capaz de tirar o espago de seu status estatico. Sem o ator, nada faz sentido.
O espaco teatral apds Appia passa a ser um espaco cuja principal caracteristica consiste em poder
ser explorado pelo ator, deixando em segundo plano as possibilidades de multiplicagcdo espacial
inerentes a caixa italiana, a0 mesmo tempo em que descortinava uma nova série de possibilidades
de combinac6es espaciais trazidas pela diferenciacdo de planos verticais e da ocupacéo de formas
tridimensionais pelo ator, que atribuia a estas um significado para a narrativa.

A segmentacdo do palco em planos horizontais e agora também verticais, ou seja, seu
despedacar, sua fragmentacdo, possibilitava uma multiplicidade de espagos para a narrativa
teatral, mais precisamente para a narrativa dramética calcada na ilusdo de que o palco é uma
janela que descortina para o espectador voyer um mundo autbnomo para o seu deleite, mundo
este de uma ilusdo que o torna autobastante, fechado, ou diegético — para utilizar um termo
cinematografico. O cinema, porém, tem a possibilidade de deslocar a camera para onde bem
entender. Durante uma cena especifica, a cAmera pode apreender a imagem de diferentes e
incontaveis pontos de vista. Ja o teatro esta preso a continuidade espacial interna a cada cena e a
localizacdo do espectador, fixa, em relacdo a esta, gerando um Unico ponto de vista que durante
todo o tempo observa a totalidade da cena. Aqui entra a principal diferenca trazida para a
estrutura do palco italiano pela iluminacdo elétrica: a possibilidade de segmentacdo do espaco
dentro de uma mesma cena — a chance de dividir o espaco e fazer com que o espectador deixe de

ver a totalidade do espaco que se Ihe apresenta.

8 APPIA, Adolph. A obra de arte viva. Lishoa: Arcadia, [s.d.], p. 44.
8 |dem, ibidem.
8 |dem, ibidem.
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Nesse sentido, a iluminagdo cénica, incorporada como ferramenta da narrativa teatral a
partir do terceiro quarto do século XIX, possibilita uma reformulacéo na construcéo do espaco da
cena. H& uma série de possibilidades advindas da introducdo da iluminacdo na narrativa, e,
durante o século XX, muitas delas foram exploradas:

Com efeito, bem valeria a pena escrever uma histéria da iluminagéo. E o palco
do século XX nunca deixard de explorar as formulas mais opostas entre si.
Teremos a iluminacdo atmosférica de Antoine e de Stanislavski, mas também
dos expressionistas e, hoje em dia, de Strehler e Chéreu; temos também aquilo
que podemos designar como iluminacdo cenografia, a luz constituindo por si s6
0 espago cénico, delimitando-o e animando-o (Appia, Craig, Villar, etc.);
teremos, ainda, a utilizacdo ndo figurativa, simbdlica da iluminacédo, preconizada
por Artaud ja nos anos 1930 e posta em préatica por alguns jovens grupos nos
anos de 1960-70. E, paralelamente, cabe registrar esse peculiar retorno a
simplicidade: a iluminagdo que se assume como puro instrumento da
representacdo nada mais € do que um meio de tornar um espetaculo visivel e
legivel, de lembrar ao espectador onde ele esta, o que é, onde esta o mundo real;
concepcao que, mutatis mutandis, € ao mesmo tempo de Brecht, e Grotowski e
de Peter Brook nas suas Gltimas experiéncias.®®

A possibilidade que me interessa mais imediatamente aqui é a da fragmentacdo do
espaco. Também existem implicacGes, trazidas pela iluminagdo, nas estruturas de tempo da
narrativa teatral, e elas estdo profundamente conectadas as novas possibilidades de articulacéo do
espaco da cena, mas isso veremos mais adiante. Agora, vamos pensar um pouco sobre a
transformacdo causada nas formas de narrar no teatro devido ao simples fato de agora poder-se
seccionar o espaco dentro de uma mesma cena, quebrando a continuidade espacial que até entdo
se impunha. Cada cena, quando individualizada, por mais que a caixa italiana, através da sua
segmentacdo em planos e da utilizacdo de elementos tridimensionais pelo ator, fosse capaz de
proporcionar uma multiplicidade de espacos, estava atrelada a um espaco continuo. A nova
capacidade de controlar a area de incidéncia da luz sobre o palco e a quantidade de luz que o
atingiria, sua intensidade, provoca o que poderia ser chamado de “implosdo do espago cénico”. O
espaco cénico se estilhaca sobre si mesmo, como na implosdo de um prédio, que é uma exploséo
calculada para que a estrutura a ser implodida convirja para 0 seu centro, para 0 seu interior.
Quando se fecha um foco de luz sobre uma determinada area do palco, esta-se mostrando ao

espectador apenas 0 que pertence a tal area. Todo o entorno € apagado e deve ficar escondido aos

 ROUBINE, Jean-Jacques. A linguagem da encenacéo teatral. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 1998, p. 31.
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olhos do publico. Quanto menor for o tamanho da area iluminada, mais nitida fica a sensagéo de
que se pode fragmentar o palco em incontaveis pequenos pedacos. No entanto, a luz que incide
em uma determinada area do palco, na maior parte das vezes, € suficiente para que outras areas
sejam vistas. O que acontece, entdo, é que surge uma convencao teatral para dar conta de manter
0 espectador com sua atengdo concentrada na &rea onde a incidéncia de luz é maior. Da mesma
forma que o espectador, em uma encenac¢do dramatica, pode se levantar da sua cadeira e intervir
no desenvolvimento da acdo da peca, mas ndo o faz por uma conven¢do — um acordo entre as
partes presentes na atividade teatral que o faz assumir estar diante de um mundo diferente do seu
que apenas Ihe é mostrado e que ele nada pode fazer para alterar o fluxo da acdo -, mesmo que
possa enxergar algo fora da area de incidéncia da luz, ele assume que aquilo ndo é para ser visto
nesse momento e concentra sua atencao no que interessa ao articulador da narrativa dramatica.
Pois bem, quando dentro de uma cena especifica, no drama encenado na caixa italiana,
diminui-se o tamanho da area visivel para o espectador, de certa forma restringi-se também a
liberdade de escolha que este, da sua posicdo fixa e frontal que o permitia ver toda a acéo
simultaneamente, tem diante dela. Um exemplo: em uma determinada cena, a esquerda do palco
um personagem é servido de uma xicara de café enquanto a direita um outro personagem entrega
uma carta a alguém; se apagamos a luz no palco deixando apenas um foco na personagem que
estd entregando a carta, estamos dizendo ao espectador que esqueca aquele café que ndo é
importante e se concentre na carta, que serd fundamental para o desenvolvimento do drama. Na
verdade, estamos enguadrando a imagem, criando uma moldura dentro da moldura maior da

caixa italiana:

[...] o que uma moldura nos diz? Ela diz: “Olha para ca; aqui vocé encontra algo
digno de ser visto, algo que est4 fora do acaso e da transitoriedade; agqui vocé
encontra o sentido que dura — ndo as flores que murcham, mas as imagens das
flores, ou como ja foi dito: o sentido da imagem.3*

Estamos selecionando a imagem a ser vista da mesma forma que a camera seleciona
parte do todo que se encontra diante dela. Talvez a principal diferenca entre a arte de enquadrar
com a luz no interior do drama e a de enquadrar no cinema seja o fato de que, quando

enquadramos no drama teatral, emolduramos algo que esta dentro do universo diegético da peca,

# FRISCH, Max. Tagebiicher 1946-49. Frankfurt am Main, 1970, p. 65. In: LEHMANN, Hans-Thies. Teatro p6s-
dramético. So Paulo: Editora Cosac & Naify, 2007, p. 269.
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ou seja, nada do que estd ao redor da escolha de imagem feita pertence a algum outro universo
que ndo seja o da acdo dramatica. J& no cinema, devido as necessidades impostas pela impressdo
da imagem na pelicula, os aparatos de iluminacdo, as estruturas cenogréaficas variaveis e, por
vezes, necessariamente ocultas, ou seja, quase todo o resto que circunda a imagem escolhida nao
pertence ao universo diegético do filme. Dessa forma, no drama teatral, por mais que o
espectador seja forcado a concentrar sua atencdo em uma determinada agéo, tudo que acontece
em torno dela esta dentro do seu campo de visdo e pode ser percebido com maior ou menor
clareza, ndo devendo assim, a fim de manter a ilusdo de que o mundo ali representado possui uma
autonomia independente dos desejos do espectador/voyer, estar dissociada do que esta
acontecendo na narrativa da peca. De qualquer forma, guardadas as diferencas, pode-se assumir
que, ao emoldurar a acdo dentro da cena, esta-se fazendo, no drama teatral, algo proximo da
criacdo dos diferentes planos na construcdo cinematogréfica.

Se juntamos a isso a necessidade de continuidade da narrativa dramatica dentro de um
fluxo constante, podemos perceber que, ao modificar as areas de incidéncia de luz no palco de
uma determinada ac@o para outra, estamos transferindo a atencdo do espectador, dentro de uma
convencgdo estabelecida, de um acontecimento para outro, fazendo com que o que realmente
importa ao desenvolvimento do drama esteja sempre evidenciado. Nesse sentido, pode-se pensar
que, de certa forma, o foco luminoso no drama tem papel semelhante ao da cadmera na narrativa
classica.

Quando em um filme, por exemplo, é importante que o espectador veja um objeto que se
encontra na mdo de um dos personagens, a camera sai da posi¢cdo em que esta e se desloca para
fechar a imagem em tal mao segurando o objeto; da mesma forma, no drama teatral, a luz se
fecha sobre a mao com o objeto, obscurecendo todo o resto do palco e deslocando a atencéo do
espectador para o fato em questdo. Esse deslocamento proporcionado pela fragmentacdo interna
da cena, quando entra em movimento continuo, ou seja, quando a luz passa a ser uma ferramenta
capaz de direcionar o olhar do espectador sequencialmente para planos internos da acdo,
promovendo uma melhor compreensdo do drama, € uma experiéncia muito semelhante ao
encadeamento de imagens distintas que provoca a compreensdo do todo da histria na narrativa
classica do cinema — bem dizendo, o que ficou conhecido como montagem.

No cinema, a liberdade de constru¢do € muito maior, visto que as imagens podem ser

capturadas em qualquer espaco, real ou ficcional. No drama teatral, as amarras sdo um pouco
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mais poderosas. O espago da caixa cénica italiana, por mais que possa Se segmentar
multiplicando os espacos, nem de longe é capaz de reproduzir a liberdade do olhar da cAmera, da
mesma forma que, como ja dissemos, o campo de visdo do espectador ndo é completamente
suprimido ao se fragmentar o espago com a luz, enquanto, no cinema, cada imagem representa
apenas aquilo que de fato estd contido em seu interior — tudo que existe além disso vem de
relacOes estabelecidas entre imagens pelo imaginario do espectador. A operacdo de montagem no
teatro € muito mais complexa do que simplesmente concatenar espagos através da fragmentacdo
obtida pelas possibilidades de segmentacdo da caixa italiana amplificadas pelas novas
possibilidades trazidas pela segmentacdo do espaco interno com a luz, como as observagdes de
Hans-Thies Lehmann sobre o trabalho de Jan Lauwers (situado por ele jA& como uma experiéncia

do pos-dramatico) nos ajudam a compreender:

Aqui, corpos, gestos, atitudes, vozes e movimentos sdo arrancados de seu
continuo espaco-temporal e recompostos como elementos de uma montagem.
Suprimem-se as habituais hierarquias do espaco dramético (rosto, gestos
significativos, confronto dos antagonistas, etc.) de modo que ndo hd mais um
espaco disposto pelo eu-sujeito. O palco ndo € organizado como campo
homogéneo, consistindo antes em ‘“campos” alternantes e sincronicos
demarcados pela luz e pelos objetos. O espaco da representacdo é redefinido no
decorrer da encenacdo. O caleidoscOpio de estruturas espaciais, objetos de cena
e espacos luminosos corresponde a um trabalho textual de montar e desmontar.®®

Aqui, Lehmann ja nos pde diante de uma experiéncia teatral contemporanea, da segunda
metade do século XX. No entanto, suas observacdes sdo Uteis para que possamos compreender a
proporcao e a complexidade alcancadas pela possibilidade de rearranjar o espaco cénico calcada
no deslocamento de objetos e na movimentacdo da iluminacdo em uma acdo de montar e
desmontar imagens, encadeando-as, como na construcao cinematografica. Antes, porém, de tratar
da cena contemporanea estou aqui interessado em pensar como o drama se utiliza dessa
possibilidade, ja que Sangue bom, a peca que originou esta dissertacdo, pode ser entendida,
segundo certos parametros, como um drama. Por mais que ja tenha falado um pouco sobre
articulacdes temporais, visto que para falar das questdes que envolvem a construcdo espacial no

drama e no cinema, especialmente na narrativa classica, seja virtualmente impossivel ndo tocar

& LEHMANN, Hans-Thies. Teatro pés-draméatico. Sao Paulo: Editora Cosac & Naify, 2007, p. 274.
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em tais questdes, para melhor pensar as analogias propostas € preciso lancar um olhar mais

direcionado ao desenvolvimento de tais estruturas, que é o que faremos a seguir.

2.4 O Tempo como Componente da Narrativa

Quando se fala do tempo como ferramenta da narrativa, deve-se fazer de saida a
distincdo entre o tempo de duracdo da cena e o0 tempo pertencente ao universo diegético, seja ele
do drama teatral ou da narrativa cinematogréafica. No caso do cinema, o que chamamos de tempo
de duracdo da cena pode ser identificado como o tempo de duragédo de cada plano. Esse tempo é

responsavel pelo ritmo de sucessdo de imagens que toma a tela:

Eu procuro um ritmo exato entre cada enquadramento e o seguinte. E uma
questdo de ouvido: a montagem é o momento em que o filme tem a ver com o
sentido da audicdo [...]. Uma forma, como o maestro que interpreta um pedago
de masica com rubato ou n3o. E uma questdo de ritmo e, para mim, o essencial é
isso: a cadéncia.®

Quanto menor o tempo de duracdo de cada plano, mais cortes, ou transicGes entre
imagens, temos, e maior é a impressdao de movimento e velocidade que o filme causa no
espectador. Para ilustrar tal procedimento, podemos falar dos filmes de acdo, que caracterizam
boa parte da producdo industrial norte-americana. No comeco dos anos 80, o diretor Steven
Spielberg (1946), com Os cacadores da arca perdida (1981), inaugura a chamada estética
blockbuster, na qual o filme é responsavel por apenas uma pequena parcela da arrecadacdo dos
produtores, sendo sua totalidade aspergida entre diversos outros produtos oriundos do filme:
DVDs, bonecos, propaganda com personagens do filme, etc. Tal estética € baseada em trés
principios basicos: a velocidade, a pouca profundidade dos personagens e o lancamento de um
olhar retrospectivo para o cinema de aventura dos anos 30 aos 60. A velocidade esta relacionada
com o tal ritmo de sucessdo das imagens que, aliado a uma camera em constante movimento

quando captura a imagem, é capaz de dar ao espectador uma sensacdo de perpétuo movimento no

8 BAZIN, André. In: AMIEL, Vincent. A estética da montagem. Lisboa: Edicdes Texto e Grafia LTDA., 2010, p.
46.
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filme. O cinema retorna a sua original ideia de que a simples magica da imagem em movimento é
sua maior atracdo. O filme € um moto continuo de imagens em movimento, por sinal em grande
velocidade, uma das principais caracteristicas da modernidade, segundo os futuristas do comego
do século XX. Um estudo recente nos mostra como, apds a velocidade ter se apossado
inicialmente de comercias feitos para a TV e videoclipes, o cinema se rende ao ritmo frenético

das imagens:

Dos anos 80 ao ano 2000, os diretores de Hollywood modificaram o sistema de
continuidade, que vigorava desde os anos 10. Inspirados pelos ritmos dos
anuncios de televisdo e da MTV, eles comecaram a acreditar que a acdo e as
imagens de um filme tinham de transmitir um movimento constante — por meio
da montagem e da movimentacdo dos personagens e da camera. Antes de 1960,
a maioria dos filmes tinha em média 11 segundos por plano. Uma tendéncia para
uma montagem mais rapida comecou nos anos 60, mas atingiu novos limites
perto do final do século. Em 1985, os filmes tinham em média 4 a 6 segundos
por plano e nos anos seguintes muitos eram montados ainda mais rapidamente.
Filmes como X-Men — o filme/X-Men/2000 (diretor Bryan Singer) tinham em
meédia 2 a 3 segundos por plano. Embora os filmes de acdo tendessem a ser
montados mais rapidamente que os outros, o tempo se acelerou em todos os
géneros, com dramas e comédias romanticas geralmente com uma média de 3 a
5 segundos por plano.”’

Se transportamos tal percepcdo, que o cinema clarifica por ser nitida a ruptura entre as
imagens que se sucedem, para o teatro, em particular para o drama, podemos pensar que a
iluminacdo, por deslocar o olhar do espectador por diferentes pontos do espacgo, fazendo-o
acompanhar imagens circunscritas em areas iluminadas que se sucedem, também pode fazer da
alternancia com que se estabelecem novas imagens uma ferramenta que leva o espectador a ter
uma sensacao de maior ou menor velocidade no transcorrer da a¢do dramatica, tratando-se de um
controle sobre o ritmo da narrativa. A dilatacdo da duracdo do tempo de cada plano no cinema
também nos leva a uma atitude mais contemplativa em relacdo ao filme, podendo ser uma
ferramenta para levar o espectador a observacdes de detalhes internos a imagem. A intensa
velocidade com que os filmes da industria dominante e da imagem televisiva sdo montados e a

frequéncia com que o espectador mediano esta exposto a eles fazem com que este esteja

8 GOMES DE MATTOS, A.C. Do cinetoscépio ao cinema digital. Breve histéria do cinema americano. Rio de
Janeiro: Rocco, [s.d.], p. 154.
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acostumado a tal ritmo na construcdo da narrativa, fazendo com que os cinemas alternativos, que
apresentam um ritmo mais lento, causem no espectador médio certo incomodo.

Outro tempo presente na narrativa € o tempo da historia. Nesse caso, 0 tempo pode se
deslocar indeterminadamente para frente ou para trds. A compreensdo do tempo da histéria

depende de outras estruturas da narrativa, tanto no cinema como no drama teatral:

Ja o teatro tradicional dispGe de numerosos recursos para fazer transcorrer
grandes lapsos de tempo, como figurino (perucas brancas em A longa ceia de
natal [The Long Christmas Dinner, de Thronton Wilder]), mudangas de
iluminacéo, sobreposicdo com mdsica ou passagens épico-liricas.®

No cinema, por exemplo, se ao comecar um filme vemos uma personagem usando um
magnifico vestido bordado a ouro e cravejado de pedras preciosas e um penteado com cabelo
preso a moda da idade média, assumimos que esse filme se passa no periodo medieval, e essa
informacdo nos é dada pelo figurino. Um exemplo marcante de deslocamento temporal dentro do
universo diegeético do filme é a sequéncia inicial do filme 2001 — Uma odisseia no espaco (1968),
do diretor nova-iorquino Stanley Kubrick (1928-1999). Uma legenda introduz a cena: 0 comeco
da humanidade. Vemos a vida em comunidade de primatas. Estamos na Pre-Histdria, quando o
homem ainda ndo se tornou Homo sapiens. A comunidade encontra uma espécie de pedra
trabalhada encravada no solo. Os primatas matam animais e comem. Um deles encontra uma
ossada de um animal morto e percebe que 0 0sso pode ser usado como arma para destruir. Apos
acompanharmos o cotidiano dos primatas, aquele que usou 0 0sso para o confronto o langca no
espaco. O 0sso gira sobre seu eixo. Um corte leva a imagem para um satélite espacial que tem
uma forma muito similar a do osso lancado. Em apenas um corte, o tempo da narrativa viaja da
Pre-Historia para um futuro indeterminado. Fica evidente que a justaposicdo de imagens e o
sentido criado por ela pode deslocar o tempo da narrativa.

A experiéncia temporal, tanto no evento teatral como no cinema, é bastante complexa,
visto que ela alia dois tempos inteiramente distintos: o tempo da narrativa e o tempo presente, no
qual o espectador interage com a narrativa. Se fosse me dedicar a pensar como 0 tempo se
transfigura em todos os tipos de manifestacdo teatral ou cinematografica, provavelmente nao

conseguiria chegar a algum ponto sem me alongar demais. Assim, irei concentrar a minha

8 _LEHMANN, Hans-Thies. Teatro pés-dramatico. Sao Paulo: Editora Cosac & Naify, 2007, p. 289.
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atencdo nos mecanismos de tempo do drama teatral e da narrativa cléssica cinematogréfica. A
narrativa classica trabalha a percepcdo do tempo diegético pelo espectador como um continuo
regido pela l6gica interna da historia que esta sendo contada. Qualquer deslocamento temporal da
narrativa é inteiramente justificado pelas necessidades da historia:

Voltar atras, propor simultaneidades, eliminar periodos inteiros da agdo so se
torna possivel a partir do momento em que o corte é utilizado na perspectiva de
uma construcdo temporal que ultrapassa o desenrolar da acio em cena.®

Cabe a montagem impor uma ordem ao espectador, que o faga pensar as cenas no tempo
dentro de um contexto narrativo a priori, e criar uma ordem temporal na qual a articulacdo dos
planos — que retirados do contexto da narrativa, que é calcado em uma convengdo, ndo possuem
nenhuma logica — se apresente para o espectador como uma linearidade irreversivel que, como no
drama, indica um caminho apontando todo o tempo para o desfecho da trama. Para que essa
linearidade se imponha, o cinema classico narrativo teve que aprender a lidar com algumas
questdes relacionadas ao tempo e fazé-las jogar a seu favor. A simultaneidade, que nada mais é
do que a representacdo de dois momentos presentes, € uma delas. Como mostrar uma agdo que
ocorre em locais distintos, com personagens distintos, a0 mesmo tempo? Para isso, a narrativa

classica desenvolveu uma estrutura que ficou conhecida como montagem paralela:

Trata-se da montagem paralela, focalizando acontecimentos simultaneos, cujo
modelo classico € a montagem de perseguicdes. Desde os primeiros anos do
século, este foi um procedimento capital nas narrativas de aventura,
extremamente populares, dada a carga de emocdes que caracteriza os desfechos
na base da corrida contra o tempo, onde o bem persegue o mal e a figura do
herdi luta contra obstaculos para salvar a heroina, perto de ser vitima de algum
acidente ou cruel atague.

Neste esquema temos um tipo de situacdo que solicita uma montagem que
estabeleca uma sucessdo temporal de planos correspondentes a duas agdes
simultaneas que ocorrem em espacos diferentes, com um grau de contiguidade
que pode ser variavel. Um elemento é constante: no final, sera sempre produzida
a convergéncia entre as acdes e, portanto, entre os espagos.*

8 AMIEL, Vincent. A estética da montagem. Lisboa: EdicBes Texto e Grafia LTDA., 2010, p. 24.
% XAVIER, Ismail. O discurso cinematografico — A opacidade e a transparéncia. Rio de Janeiro: Paz e Terra S/A,
1984, p. 21.
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Imagens de agOes simultaneas séo uma forma de controle e distor¢do do tempo. Podem
também aparecer na tela em uma forma distinta da montagem paralela: por exemplo, na diviséo
concreta do espaco de projecdo em partes onde cada uma delas nos mostra uma diferente acao
simultanea; um bom exemplo de utilizagdo desse procedimento é o filme norte-americano Hulk,
dirigido por Ang Lee (1954) em 2003. No entanto, a estrutura descrita acima por Ismail Xavier €
de uma efetividade impressionante para a narrativa classica. Pode-se pensar que ela € uma versdo
compacta das normas que regem o drama, ou seja, o fluxo da acdo apontando todo o tempo para
uma convergéncia onde tudo se revela. Outro mecanismo de controle do tempo aparece no
suspense, gerado pelo fato de o espectador ter conhecimento de algo que o personagem
desconhece. Nessas situacdes, em que a espera pelo acontecimento que se aparenta inevitavel
desperta no espectador uma grande tensdo, a narrativa classica percebe que uma dilatacdo do
tempo, contrariando seus preceitos que apregoam a agilidade de uma montagem na qual cada
plano deve mostrar apenas o contetido de informacéo necessario para o desenrolar da trama, pode
ser muito Util. Levar essa tensdo provocada no espectador a um limite extremo, que o faca até
evitar olhar para a tela no momento do desfecho, é estar provocando nele forte conexao
emocional com a historia do filme. Da mesma maneira, informar ao espectador o tempo
necessario para a realizacdo de algum acontecimento especifico € uma forma de trabalhar a
tensdo que tal acontecimento desperta. Quando o espectador vé uma bomba-relogio, por exemplo,
e € informado que faltam apenas trinta segundos para a explosdo, a tensdo gerada nele pela
necessidade de evitar a explosdo faz com que os trinta segundos parecam eternos. Alias, o cinema
se aproveita bem disso fazendo com que a acdo se alongue por mais de trinta segundos,
esgarcando a tensdo da cena, utilizando a informacdo da hora para sempre estar localizando o
espectador.

Comecamos este item falando da distin¢do entre o tempo diegético e o tempo de duracdo
de cada plano. No entanto, ha ainda um terceiro tempo envolvido na narrativa cinematogréfica: é
0 tempo de duracdo do filme como um todo. Por exemplo, um filme tem duas horas, e nesse
tempo ele conta uma historia que se passa em dois séculos (tempo diegético do filme), utilizando
para isso inumeros planos de duragdo reduzida (tempo de duracdo dos planos) responsaveis pelo
ritmo do filme. Uma experiéncia que o cinema classico realizou também com sucesso foi a de
fazer com que o tempo de duracdo do filme corresponda ao tempo diegético do mesmo. Nesse

caso, 0 espectador toma conhecimento, por informag0es constantes da passagem do tempo, que
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toda agéo do filme transcorre no exato tempo em que ele se encontra sentado observando-o pela
janela da tela. Tal mecanismo ajuda o espectador a se identificar com a historia, pois a sensacao
do tempo por ele percebida é a mesma daquela percebida pelos personagens do filme,
aumentando a sensacdo de realidade da imagem. Um filme que exemplifica tal tentativa € Punhos
de campedo, feito em 1949 pelo cineasta norte-americano Robert Wise (1914-2005). Nesse filme,
a acdo se concentra nas horas que antecedem a luta de um boxer que esta vendida para gangsters,
na luta em si e em suas consequéncias.

Brincar com as estruturas do tempo é um procedimento que ja foi visto muitas vezes.
Pode-se alterar o tempo concreto da acéo interna aos planos nos chamados slow motion ou fast
forward. Nesses casos, acontece a desaceleracdo ou a aceleragdo da imagem para percepgdo do
espectador. No slow motion, a cadmera captura a imagem a uma velocidade maior que os vinte e
quatro quadros por segundo, padrdo da projecao cinematogréafica, de forma que, quando projetada
a essa velocidade, a imagem da a sensacdo para o espectador de transcorrer mais lentamente. O
fast forward é exatamente o efeito contrario. Tais procedimentos podem ser Uteis a narrativa
classica para aumentar o impacto emocional de uma determinada acdo, como o choro de um
personagem importante, no caso do slow motion, ou aumentar a sensagé@o de perigo e a tenséo de
cenas de aventura, no caso do fast forward. Podem-se, também, criar relacfes estranhas com o
tempo diegético do filme, como, por exemplo, fazer com que ele aconteca de maneira circular, e
ndo linear, ou seja, a acdo € mostrada retornando sempre ao mesmo ponto do tempo. 1sso pode
ser realizado de maneira clara, como no filme Corra, Lola, corra, de 2003, do alemdo Tom
Tykwer (1965), no qual o tempo retrocede sempre a0 mesmo ponto para que possamos ver trés
possibilidades distintas para um mesmo acontecimento, ou de uma forma que o espectador
demore mais a se dar conta e a perceber, como na sequéncia da maleta deixada no trocador da
loja de Jackie Brown, de 1997, de Quentin Tarantino (1963), em que o tempo retrocede para que
possamos ver 0 mesmo acontecimento do ponto de vista de cada um dos personagens envolvidos
nele sem nenhum aviso prévio. Esses procedimentos que, em principio, podem causar um
estranhamento no espectador, por romperem com a linearidade do fluxo do tempo, acabam por se
tornar divertidos e engenhosos quando o espectador se da conta deles. O espectador
contemporaneo ja estd acostumado a diversas rupturas na estrutura da narrativa classica, sendo

capaz de voltar para ela como se nunca a tivesse deixado.
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O teatro dramético pode ser pensado em um primeiro momento como uma representagdo

atrelada a um tempo presente. Para Eduardo Leone e Maria Dora Mouré&o,

0 espetaculo teatral se d& num tempo presente, e a cada espetaculo temos, por
um lado, um texto que € invariavel e, por outro, uma encenacgao que acontece
diante dos espectadores, ao vivo, e que é diferente a cada vez.

J& o espetdculo cinematografico, mesmo que seja presente diante de nds,
reveste-se de um aspecto fundamental: a construcdo se da antes, e quando
olhamos para a tela sabemos que tudo aquilo que se passa aconteceu com uma
preparaco de roteiro, com as filmagens e com a edigdo do produto.*

Aqui, os autores estdo se referindo ao tempo da representacdo, e ndo ao tempo diegético
da histéria. No drama teatral, o tempo no qual se passa a histéria também pode se deslocar para
frente e para tras. Tal tempo, como ja foi dito, pode ser informado por diversos recursos, e a
iluminacdo é um deles. E muito comum vermos a utilizagio de cores na iluminacio de uma peca
com a finalidade de indicar o momento do dia em que se passa a agdo. Assim, se temos uma bela
geral ambar (tonalidade associada a luz solar), percebemos que a acéo se passa de dia, €, no caso
de termos uma bela geral azul (tonalidade associada a forma como percebemos a noite), a acao se
passa a noite. Se fazemos a luz transitar entre uma cena e outra de um tom para o0 outro, passamos
imediatamente do dia para a noite, criando uma elipse de tempo.

Esse € um exemplo simples de como a luz pode informar a passagem do tempo — ha uma
série de outras possibilidades para que a luz possa informar tais passagens, mais ou menos
evidentes, e ndo vou ficar aqui dissecando cada uma delas. O importante é perceber que a
utilizacdo da iluminacdo também pode interferir no tempo da historia contada no drama teatral.
Com relacdo ao tempo da representacdo, essa realmente é uma diferenca fundamental entre os
dois veiculos. No teatro, o ator estd presente em simultaneidade com o espectador, enquanto no
cinema a imagem € produzida anteriormente. Tal fato implica que, no teatro, a representacao
esteja sujeita a uma interferéncia instantanea dos elementos que constroem a narrativa durante a
representacdo, enquanto no cinema ndo ha nada que atores, iluminagdo, cenérios, figurinos, etc.
possam fazer depois da captacdo e da montagem. Pode-se pensar que 0 cinema apresenta ao
espectador uma obra fechada, imutavel, enquanto no teatro trata-se de uma obra aberta, na qual o
espectador pode interagir com a obra durante a representacdo e que uma mudanca em cada um

dos aspectos que constroem a narrativa pode redireciona-la ou modificar o entendimento da

°! _LEONE, Eduardo; MOURAO, Maria Dora. Cinema e montagem. S&o Paulo: Atica, 1987, p. 12.
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mesma. Um exemplo simples: um ator perde a continuidade do texto, esquece e pula duas ou trés
cenas, suprimindo uma quantidade de informag6es importantes para o espectador. A peca, entdo,
pode prosseguir do ponto para onde ele pulou ou os atores podem tentar de alguma forma
retroceder para que as informagdes possam ser retomadas pelo espectador. De qualquer uma das
formas, a linearidade do drama esta comprometida.

No teatro, o drama tradicional procura eliminar essa possibilidade de interatividade entre
espectador e obra, fazendo o espectador perceber a obra teatral também como uma obra fechada,
na qual fatores internos ou externos a representacdo ndo podem interferir ou alterar a mesma.
Como no cinema, 0 mundo da representacdo é exterior ao mundo onde se encontra o espectador,
e este deve se sentir um observador privilegiado desse mundo.

As articulacGes da iluminagédo tém interferéncia tanto no tempo da historia, ou diegético,
quanto no tempo da representacdo. No tempo da representacédo, ela € um poderoso instrumento,
gracas a sua capacidade de sequenciar imagens emolduradas em areas de luz, para ditar o ritmo
com que o espectador percebe a agdo dramatica. No tempo diegético, ela pode, em conjunto com
outros elementos que compdem a encenacdo, desloca-lo. E preciso levar em consideragio a
participacdo do ator na representacdo. Como Appia chama a atencdo, o ator, com sua
possibilidade de levar movimento a cena, faz a juncdo entre as artes do espaco e as do tempo na
encenacao teatral.

A iluminacdo € uma arte que, por sua vez, também relaciona o espaco, sendo capaz de
segmenta-lo em fragmentos, e o0 tempo, sendo responsavel por um movimento entre imagens com
a troca da forma como incide na cena. Ela também detém o poder do movimento, como o ator. A
combinagdo do movimento do ator no espaco e sua capacidade de comandar o que é dito (o texto)
com o0 movimento da iluminacdo podem gerar uma infinidade de combinac@es para a construcao
de imagens na cena.

Aqui, entende-se a musica, considerada por Appia como uma das artes do tempo, como
algo alheio ao movimento do ator, algo exterior a cena, como se tornou mais comum em nossos
dias com a musica mecanica. No entanto, a misica também pode ser comandada de dentro da
cena e até mesmo pelos atores, 0 que a associaria também a essa possibilidade de movimento. O
movimento do ator, normalmente, € determinante para a criagdo da iluminacdo em uma peca —
muito mais no drama, onde a linearidade e a continuidade l6gica da histéria sdo, via de regra,

estabelecidas em funcédo de suas acoes.



104

No drama, a luz acompanha a ocupacao espacial proposta pelo deslocamento dos atores
e dos objetos, criada pelo encenador, e tenta refletir — em sua atmosfera, utilizando para isso
ferramentas de controle, como cores, intensidade e angulacdo da fonte luminosa — os estados de
espirito propostos para os personagens no conflito estabelecido em cada cena. Se saimos do
drama e pensamos em outras formas de manifestacdo teatral, percebemos que,
contemporaneamente, hd uma liberdade muito maior e que a iluminacéo j& é considerada como
um elemento autbnomo na composicdo da cena, podendo ter a sua narrativa inteiramente
dissociada do ator, gerando uma narrativa paralela, ou até mesmo pode-se pensar em uma
inversdo de posicGes, na qual o trabalho do ator se da em funcdo da narrativa da luz.

Eu mesmo, como iluminador, ja passei por experiéncias as quais darei uma atencdo
pormenorizada mais adiante quando pensar outras possibilidades de montagem cinematogréfica,
diferentes dessa guiada pela logica da historia que visa eliminar todas as descontinuidades
inerentes ao seu mecanismo de composicdo. Focando especialmente nas ideias do cineasta
soviético Sergei Eisenstein e nas possiveis analogias que tais mecanismos podem ter com a
iluminacéo teatral, poderemos ver composicdes em que a iluminacao foi concebida com base em
ideias muito diferentes dessa que € hegeménica no drama.

Para poder mergulhar mais detalhadamente na analise das estruturas da iluminacéo
cénica que se assemelham aos mecanismos de montagem, é necessario fechar o foco, utilizando
uma terminologia da iluminacdo, sobre objetos mais especificos. Afinarei meu refletor
novamente sobre Sangue bom, em suas estruturas de iluminacéo, e trarei como contraponto um
filme que possa ser um representante da narrativa classica em suas estruturas de montagem.
Escolhi um filme que conta a mesma historia da peca da PeQuod para facilitar a analogia. A
historia de amor entre a mitoldgica figura do vampiro e uma donzela suicida em crise existencial,
e a presenca de um cacador de vampiros que vem para extirpar o mal e lutar contra esse amor. O
filme escolhido ndo é, como a pec¢a, um triangulo amoroso — tem uma estrutura muito mais
complexa, na qual esta presente tal triangulo, sendo ele fundamental para o desenvolvimento da
narrativa —, porém a figura do cacador, que na peca deseja a mocinha e procura exterminar o
vampiro, no filme é dividida entre mais de um personagem: ha o cacador de vampiros, que
procura extermina-lo, e o marido da donzela, que a deseja ardentemente. Séo figura distintas, ndo

estando condensadas em uma s6 como ha peca, e possuindo psicologias muito diferentes. Antes
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de mergulhar na analogia propriamente dita, vamos identificar o filme e pensar por que podemos
considera-lo um representante da narrativa classica.

O filme em questdo é Dréacula de Bram Stoker. O roteiro de James V. Hart (1960) chega
ao conhecimento de um dos grandes diretores de seu tempo pelas maos de uma jovem atriz que,
com dezenove anos a época, leu a adaptacdo do romance e se interessou em estar no papel de
Mina. A atriz em questdo é Wynona Rider (1971) e ela leva, entdo, o roteiro para um diretor seu
conhecido, Francis Ford Coppola (1939), para saber sua opinido sobre a possibilidade de
interpretar a personagem. Coppola lhe diz que ela pode perfeitamente fazer Mina e que ele
gostaria de dirigir o filme, entrando no projeto em novembro de 1990 e lancando o produto final

as telas em 1992.
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3 ILUMINACAO X MONTAGEM

3.1 O Drécula de Coppola®

Comecando pela montagem do filme, que € meu principal foco de atencdo, em nenhum
momento deixa a montagem de ser regida pela l6gica interna das a¢cGes que compdem a narrativa.
N&o somos levados nunca a contestar o caminho e a linearidade do sequenciamento de imagens
proposto. Essa é a principal caracteristica, a pedra fundamental da montagem classico—narrativa,
e dela o filme ndo se afasta jamais. Desde seu comeco, sabemos que estamos diante de um
universo de fantasia, no qual a verossimilhanga ndo tem muita importancia, o que abre espaco
para a utilizacdo de uma série de procedimentos sem que isso venha a ferir a continuidade da
narrativa. Diria até que ja o sabemos antes de ir para o cinema. Trata-se de uma adaptacdo do
romance goético de aventura e terror de Bram Stoker (1847-1912), um dos classicos de seu
género.

A maior parte do publico ja conhece as historias de vampiro, e mesmo aqueles que
desconhecem o romance em si, tém nocdo da personalidade de seus personagens. Nao estamos
falando de um executivo do mundo moderno ou de um soldado da Guerra do Golfo, estamos
falando de um ser mitico que € praticamente imortal, que vive de consumir o sangue alheio,
sugando-o da jugular de suas vitimas pela incisdo de seus imensos caninos, imagem e semelhanca
daqueles do morcego vampiro, animal no qual é inspirado o personagem. O sangue € seu

alimento, ele precisa matar para sobreviver. A imensa liberdade de imaginacdo que pode ser

%2 \Jou abrir um pequeno espago para expressar um pouco da minha subjetividade, levar ao leitor um pouco da minha
sensacdo de regozijo ao assistir pela primeira vez no cinema a Dracula de Bram Stoker. Foi incrivel o poder que as
imagens geradas por Coppola e Eiko Ishioka (1939), diretora de arte do filme, tiveram sobre meu espirito. A beleza
de cada um dos planos que traziam para a tela a histéria de Bram Stoker (1847-1912) ¢ dificil de descrever. Sé a
sequéncia de abertura, que mostra o conde Vlad lutando na guerra santa, perdendo sua esposa que se suicida
enganada de maneira vil, posteriormente voltando da guerra e renegando o Deus cristdo que retirou sua amada de seu
convivio, nos brinda com imagens de um teatro de sombras, a trucagem digital do suicidio, o incrivel interior da
capela do castelo onde Vlad encontra o corpo da amada, seu indescritivel figurino vermelho de guerreiro medieval,
cujo capacete € meio lobo, meio homem (baseado nos desenhos da musculatura humana encontrados em livros de
anatomia), a introducdo da espada do guerreiro no centro da cruz cristd que comeca a jorrar sangue etc.; tais imagens
ja sdo de uma forga e de uma beleza que o resto do filme sé vem a corroborar.
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empregada na narracdo de tal historia faz parte de um pacto firmado entre filme e espectador,
mesmo antes de ambos interagirem. Dessa forma, nada ha de estranho quando nos deparamos
com os olhos do conde cravados na paisagem vista pela janela do trem usado por Jonantham
Harker (o marido de Mina, imagem e semelhanca da esposa suicida de Vlad, e inicialmente nosso
herdi) para se dirigir ao castelo de Dracula na Transilvania, ou no macabro condutor da
carruagem que o pega para o trecho final da viagem. A liberdade de criagdo que impera na
construcdo das imagens nao se aplica, no entanto, a montagem. A l6gica interna da histOria
contada comanda ambos.

Para estabelecer a guia que a histéria do filme vai seguir e que comandara toda a l6gica
obedecida na construcdo da narrativa, Hart e Coppola resgatam a historia do conde Vlad Tepes (o
empalador, em romeno). E a histéria de um principe romeno do século XV que governava em um
territorio ao sul da nacdo chamado Wallachia, as margens do rio Dandbio, préximo da fronteira
com a Turquia, cujo dominio era constantemente ameagado pelos turcos.

O principe, cujo pai, Vlad Il, ja era chamado de Dracul (ou deménio), ficou famoso por
suas investidas militares contra os turcos e também por sua enorme crueldade com seus inimigos
e compatriotas (nobres rebeldes e cidaddos ordinarios), utilizando-se das mais perversas torturas
para, através do medo, manter o comando. O empalamento ndo era sua unica forma de tortura.
Também faziam parte de seu repertorio o escalpo, a cegueira, a mutilagdo ou cozinhar vivas as
suas vitimas e posteriormente entrega-las aos animais selvagens. Ha, no entanto outro lado da
historia, presente no folclore popular romeno, no qual ele é um bravo guerreiro que defende sua
terra natal, implacavel com os ricos, porém um poderoso amigo dos pobres. Teria sido casado
duas vezes, sendo sua primeira mulher uma suicida. Pouco se sabe sobre ela, mas é ai que Hart
fundamenta a transformacdo de Vlad no vampiro Dracula. Essa transformacdo pela perda do
amor da sua amada esposa, aliada a semelhanca entre a esposa de Harker e a sua, € o leitmotif que
desencadeia toda a historia e seus desdobramentos. Ou seja, logo na primeira sequéncia, SOmos
colocados diante do fato que desencadeara tudo que vai ocorrer nesse drama e ele sempre
comandara as acles e a logica da montagem. Sem importar em que momento do drama estamos,
sempre estaremos dentro desse conflito: o amor do conde pela sua perdida esposa e, por

conseguinte, por Mina, que € sua imagem e semelhanca.
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Nas palavras do préprio Coppola: “Quando li o roteiro de Jim, eu pensei que ele fez uma
brilhante inovacdo usando a histéria do principe Vlad para fazer um enquadramento de toda a
historia.”®
A historia de amor entre o conde Vlad e Mina é a grande modificacdo que os autores do
filme fizeram em relacdo ao livro de Stoker. Ela é fundamental para a transformacao que o filme
traz em relacdo ao significado do personagem de Dracula e abre uma perspectiva diferente para a
narrativa. Dracula sempre nos foi mostrado na tela como uma personificacdo do mal em si. Desde
os filmes que tinham Bela Lugosi como protagonista, cujo primeiro data de 1931, passando
mesmo pelo expressionista Nosferatu, classico de 1922 do cineasta F.W. Murnau (1888-1931), e
até pelo seu remake feito em 1979 por Werner Herzog (1942), o vampiro encarna 0 mau e deve
ser temido por todos. N&o deseja nada além de espalhar a desgraca por onde passa. E uma
criatura identificada com Satanas, e a morte vem a seu reboque. O medo e o elemento erotico
imperam nas transposicoes para a tela da histéria do conde. A mudancga de foco trazida pelo filme
de Coppola consiste em puxar para primeiro plano a historia de amor entre ambos e repensar o
significado da figura mitica do vampiro sob um outro ponto de vista, coisa que s consegue por

introduzir a historia do conde Vlad e sua esposa:

Outra grande mudanca da historia de Stoker é que Mina, em vez de se
transformar numa implacavel cacadora de vampiros, volta sua arma contra seu
marido e os outros matadores de vampiros, porque ela esta profundamente
apaixonada por Dracula. O filme d& mais énfase ao caso de amor do que a
histéria de horror.*

A iconografia do vampiro no cinema, até o filme de Coppola, o traz como esse
representante na terra do mal em si. Apés o longa-metragem de 1992, justamente por nele ter sido
levado a sua condicao devido a um grande amor que lhe foi tirado pelo mesmo Deus cristdo por
quem lutava, ele passa a poder ser entendido como um condenado! Condenado a passar o tempo
entre 0s humanos e suas mazelas por toda a eternidade pelo Deus que renegou devido a um amor
descontrolado. Mazelas estas que sdo mais horrendas que aquelas que ele mesmo pode impor a

suas vitimas:

% COPPOLA, Francis Ford; V. HART, James. Dracula: the film and the legend. Nova York: Newmarket Press,
1992, p. 3.

* McNALLY, Raymond; FLORESCU, Radu. Em busca de Drécula e outros vampiros. S&o Paulo: Mercuryo, 1995,
p. 180.
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Os inmeros erros perpetrados pelos humanos ao longo de séculos fizeram os
vampiros parecerem muito menos terriveis do que o supervampiro Dracula de
Stoker — ou no minimo certamente menos cruéis do que os humanos.*

E-lIhe negado o descanso da morte! Essa mudanca de ptica sobre a histéria transforma o
filme de certa forma também em um romance, que poderia ser dito existencialista, ja que €
calcado nas questBes de vida e morte e seus significados. Essa transformacéo é determinante para
algumas questdes ligadas a montagem do filme. Estruturas de suspense e susto (aqui entendido
quando acontece algo em que nem o0 personagem, nem o0 espectador tém conhecimento) ndo
deixam de existir, mas cedem espaco para cenas romanticas, em que a cadéncia entre os planos €
mais suave para que o0 espectador possa sentir as emoc¢des poderosas a que estdo submetidos os
personagens.

O romance de Bram Stoker tem uma estrutura epistolar, ou seja, se utiliza de uma série
de documentos para conduzir a narrativa. Dessa forma, a transcricdo de cartas entre 0s
personagens, do diario dos mesmos ou de matérias de jornal sdo o que da corpo a narrativa
literaria de Dracula. No filme, Coppola faz uso desse fato para poder contar com a presenca
constante de narradores em off. A chamada voice over (voz de um narrador que se estabelece
sobre a imagem) é recorrente no filme, o que facilita a condugéo da narrativa e por ser, também
no filme, identificada com os documentos que ddo corpo a narrativa literaria, ndo causa nenhum
estranhamento no espectador e muito menos interfere no estabelecimento da montagem classica.

Véarios dos procedimentos aqui identificados como estruturas de montagem
desenvolvidas apds o sistema de narracdo de Griffith e que foram consolidadas pela linguagem
classico-narrativa sdo comuns no filme de Coppola. Para comecar, falemos da montagem
paralela. Ja préximo ao final do filme, Drécula esta indo ao encontro de Mina em seu castelo na
Transilvania. Mina foi anteriormente junto com Van Helsing. Dracula € transportado por seus
asseclas dentro de uma carroca onde esta seu caixdo envolto por sua terra natal. Harker e os
antigos pretendentes de Lucy, a quem o vampiro ja mordeu e que, gracas a isso, teve que ser
morta por eles, perseguem a carroca do conde para evitar que ele chegue ao castelo. A

perseguicdo deve atingir seu fim antes do sol se por, pois, com a caida da noite, o vampiro ganha

% McNALLY, Raymond; FLORESCU, Radu. Em busca de Drécula e outros vampiros. S&o Paulo: Mercuryo, 1995,
p. 167.
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vida e seus poderes tornam dificil combaté-lo. O ponto em que se inicia a cena € justamente o
momento em que Van Helsing, ap6s olhar por um bindculo e vislumbrar a perseguicéo, diz:
“Estdo correndo contra o por do sol. Talvez seja tarde demais.” A segunda parte da frase de
Helsing ja é dita dentro do segundo plano da cena, que nos mostra o sol se pondo por entre
nuvens. A frase ja nos diz que vamos ver, desse ponto em diante, uma corrida contra o tempo. A
acdo que vemos no segundo plano da cena é recorrente durante todo seu contetdo. Planos do sol
se pondo por entre nuvens perpassam toda a cena. Esses planos sdo fundamentais nessa
construgdo, pois sdo eles que nos do a referéncia da passagem do tempo e criam o suspense. E
importante notar que a agdo vista nesses planos é apresentada com a velocidade levemente
acelerada, 0 que marca essa impressao de corrida contra algo que acontece muito rapidamente.
Pode-se perceber que temos toda a estrutura da montagem paralela: trés acGes que acontecem
simultaneamente, a caminhada de Mina e Van Helsing para o castelo, a de Dracula para o0 mesmo
e a de Harker junto com os pretendentes de Mina atras do conde — uma demarcacgéo de tempo que
nos da um limite que deve ser atingido: o por do sol; um ponto para onde toda a acdo converge: o
castelo.

Marcado o ponto de inicio da acdo, olhando a cena como um todo e com algum
distanciamento, vé-se que o ritmo da edicdo é extremamente intenso. S0 impressionantes 121
planos em 3min 27s de cena. Os planos variam entre 0,1s, 0s mais curtos, e 5,1s, 0 mais longo.
Percebe-se pela quantidade de planos em tdo pouco tempo a intensidade que o diretor impde a
acdo através da montagem. Nosso olhar é deslocado dentro da acdo muitas vezes e de maneira
incessante. O suspense criado na perseguicdo com uma montagem tdo frenética deixa o
espectador roendo as unhas. Outro dado importante é o fato de que a camera, durante a maior
parte dos planos, esta em movimento, acentuando a impressdo de velocidade que perpassa a acao.
S80 pequenas panoramicas que dao a sensacdo de ter sempre uma camera na mao ou uma
steadycam (mecanismo que deixa a camera presa ao corpo do cinegrafista com um sistema de
amortecimento para estabilizar o movimento da mesma) filmando parte da acéo.

Os planos sdo encadeados de acordo com a necessidade que o espectador tem de
compreensdo da historia. Nada é gratuito. Quando vemos um plano mais aberto com a camera
fixa e o castelo a direita, é porque precisamos nos localizar em relacdo a distancia que ainda falta
percorrer para alcanca-lo. Se vemos Harker ser for¢ado a puxar uma espada para soltar o homem

preso atras da carroga, € porque essa espada sera fundamental no prosseguimento da histdria. Os
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planos do Sol por entre as nuvens nos dao regularmente a sensagéo da corrida contra o tempo. O
sobretudo de Quincy € claro para que fique evidente sua mancha de sangue, etc. Sdo inimeros 0s
fatos e exemplos disso durante o transcorrer da cena, e ndo seria possivel aqui enumerar todos.

S6 dentro dessa sequéncia em montagem paralela, Coppola faz uso de um sem ndmero
de estruturas para suavizar as descontinuidades provocadas pelos sucessivos cortes em grande
quantidade. Assim, vemos inimeros cortes diluidos pelo movimento do ator interrompido em um
ponto de vista e continuado em outro, 0s cortes em movimento; a utilizacdo de efeitos especificos
da banda sonora para a mudanca de plano, como acentuagBes da muisica e ruidos especificos (o
choque de espadas, por exemplo); a continuacdo de um determinado movimento da camera ente
um plano e outro, como uma panoramica da esquerda para a direita que se inicia em um plano e
se mantém no plano consecutivo mesmo que a a¢do na tela agora seja outra; a movimentacéo de
um plano a outro sugerida pelo ponto de vista da personagem em destaque no plano inicial; a
interpenetracdo da banda sonora de um plano no outro, como a voz de um personagem que se
inicia quando a imagem ainda ndo o esta mostrando; o aproveitamento da insercao dos planos que
marcam a passagem do tempo para o deslocamento da imagem para outro eixo de ac¢do; os planos
gue se iniciam ja com 0S personagens em meio aos movimentos que determinam suas acoes,
como nos planos de luta por exemplo; a acdo do personagem em um plano que acarreta um efeito
no plano seguinte, como um tiro que surge no primeiro plano e atinge seu alvo no segundo; a voz
de um personagem clamando por outro que serd o eixo da acdo no plano subsequente — esses séo,
entre outros, elementos fartamente utilizados na edi¢do dessa cena de perseguicao.

E desnecessario dizer que essas estruturas caracteristicas do estabelecimento da
continuidade da narrativa classica vdo muito alem da sequéncia citada. Durante todo o filme,
temos repeticdes de tais estruturas. Por se tratar de um filme relacionado a figura do vampiro, 0s
momentos de susto e suspense (com estruturas de montagem que levam a tais sentimentos
perpetuados pela narrativa classica) se fazem também presentes, como ja salientei. Podemos ver,
por exemplo, uma grande tensdo de suspense, seguida de um susto, na pequena cena em que
Harker se corta fazendo a barba diante do conde em sua primeira ida ao castelo. Essa cena
comecga com a voz de Harker fazendo o espectador ouvir uma parte de seu diario enquanto ele se
barbeia. A pagina lida é vista ocupando a metade do quadro em uma superposicdo de imagens.
Em seguida, vemos um plano detalhe com a mao do conde se aproximando. No plano seguinte,

vemos a mao chegando proxima a Harker, que estd de costas, olhando um espelho. Além da
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aproximacdo da méo do conde oferecendo algum perigo e criando suspense, ja que o espectador
sabe de tal fato enquanto Harker ndo, essa cena é importante para o espectador tomar ciéncia que
a imagem do vampiro ndo é visivel ao espelho: Harker, diante do espelho, ndo consegue vé-la. A
cena prossegue: Harker pressente a aproximagdo do conde, involuntariamente se corta com a
navalha e se vira bruscamente; a camera procura o conde, acompanha o movimento de Harker
(regida por ele, como na mais classica tradi¢do), e ele, em vez de estar se aproximando de Harker,
esta parado a soleira da porta. Uma trucagem segue a cena: a porta se fecha sozinha, e o conde
desliza, como se flutuasse até Harker. O conde diz a Harker para tomar cuidado, pois um corte
pode ser mais perigoso do que ele imagina; sua imagem nado aparece no espelho que se parte para
evitar que Harker o perceba — em um corte abrupto, a imagem do espelho ocupa toda a tela
enquanto ele se estilhaca, dando um susto em Harker e no espectador. Aqui, vimos uma cena na
qual estruturas de suspense e susto se combinam em um tempo bem curto. Tais estruturas
também marcam a narrativa classica e se repetem ao longo do filme.

Aproveitando o fato de na cena acima citada acontecerem trucagens, falemos agora um
pouco sobre elas. O filme, como um todo, é recheado delas. Ha trucagens de todos os tipos:
superposicdo de imagens, como a da carta que citei; filmagem em velocidade alterada, como na
sequéncia das noivas vampiras com Harker, em que o conde aparece andando pelas paredes
externas do castelo, visivelmente em velocidade alterada; uma montagem descontinua entre
estranhos planos de velocidade alterada quando a camera toma o lugar do olhar do conde
transformado em uma besta-fera, espécie de lobo (esta ai a justificativa para tal montagem); a
utilizacdo de computacéo grafica gerando anéis de fogo em torno de Mina quando ela invoca uma
praga, ja na sequéncia final; a utilizacdo de abertura em fade com iris circular, combinada com a
velocidade alterada, quando da primeira cena do conde em Londres, que é uma clara citacdo aos
primoérdios do cinema, em um momento de metalinguagem do filme, etc. Nesta Gltima cena
especifica, temos inclusive uma voz chamando os espectadores para se deliciarem com a mais
nova sensacdo tecnoldgica: o cinematdgrafo. Essa cena tem prosseguimento com um encontro
entre Mina e 0 conde que se da em uma feira na qual uma das atracdes é o cinematégrafo. O
conde se utiliza do cinematdgrafo para se aproximar de Mina, perguntando-a onde pode encontréa-
lo. Mina acaba por leva-lo até o cinematdgrafo, e a primeira cena de amor de ambos acontece
tendo ao fundo a projecdo de filmes do comegco do cinema. Outra atracdo da feira onde se

encontra o cinematografo é o teatro de sombras, onde estd sendo representada uma cena de
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batalha entre mouros e cristdos, como aquela que no comeco do filme nos introduz a histéria do
conde. Sobre as trucagens utilizadas no filme, a direcdo procura aproximar as mesmas daquelas

utilizadas no primeiro cinema. Nas palavras do proprio Coppola:

Nos exploramos a tradicdo do primeiro cinema, a era em que magicos trouxeram
0 cinema para o mundo — que foi o periodo no qual Stoker escreveu Dréacula.
Entdo, nés usamos muitos daqueles efeitos ingénuos, truques feitos com a
camera ou com espelhos, para dar ao filme quase uma alma mitica.*

Acredito que Dracula tenha todos os seus truques e efeitos justificados pelo teor mitico
dos personagens e pelo sobrenatural que envolve a histéria. Dessa forma, o espectador perpassa
toda a narrativa imerso nesta, com as emoc0es a flor da pele, inebriado pela estonteante beleza
visual, embalado pela cadéncia imposta pela alternancia entre o romance, 0 suspense, 0 Susto e 0
terror. Mais do que isso! A direco interessa o deslocamento do principal eixo da historia para o
amor entre o conde e Mina. Tal amor deve ser capaz de justificar qualquer atitude de ambos e é o
responsavel pela desgraca em que Dracula se encontra: sua condenacdo a vida eterna nas
condicdes de vida do vampiro. Para obter tal efeito sobre o espectador, Coppola se utiliza de
maneira engenhosa das estruturas de participacdo afetiva. Apesar de 0 vampiro ser o ente que
carrega com ele toda a maldade que se mostra no filme (ele é o responsavel pelo acontecido a
Renfield, trancafiado no manicémio, a Lucy, morta pelos pretendentes, pela morte de todos os
presentes no navio, pelo lobo que foge do zooldgico e aterroriza a cidade, etc.), sua paixao por
Mina é tdo avassaladora que somos levados a nos identificar com ele, como se ele fosse o
verdadeiro her6i do filme, em um claro deslocamento deste papel de Harker para Dracula. Ao
final do filme, quando Dracula ¢é ferido por seus perseguidores, ficando praticamente morto, o
espectador chega a ter pena dele, como se tudo aquilo que fez durante a trama tivesse sido por um
motivo maior. O espectador fica comovido com sua morte, ndo vibra! Cabe a Mina leva-lo para
dentro da mesma capela na qual, no inicio, ele havia se virado contra o Deus cristdo e finalizar
sua morte. Em um ato de amor, ela 0 mata e o livra de sua maldicdo. A sua morte € a liberdade e,
como se trata de um herdi tragico, é consumada por um gesto catartico de ambos, como na mais

enraizada tradicdo da tragédia.

% COPPOLA, Francis Ford; V. HART, James. Dracula: the film and the legend. Nova York: Newmarket Press,
1992, p. 5.
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Por todos esses aspectos, creio que Dracula de Bram Stoker possa ser colocado como
um belo exemplo do género classico-narrativo no cinema. Um fluxo de histéria que comanda
todos os demais aspectos do filme e que justifica, aliado ao fato de se tratar de uma histéria
sobrenatural, qualquer movimento que pudesse causar algum distanciamento do espectador em
relacdo a si. Passamos todo o tempo imersos na narrativa, sem jamais perceber o aparato
cinematogréfico, levados pela participacdo afetiva a compartilhar as emoc6es que abracam o0s
personagens, em uma onda avassaladora de paixdo e medo. Cabe, agora, recortar trechos do
filme, exemplo da narrativa classica, e da peca, exemplo do drama teatral, e comparar com mais

acuidade a montagem e 0s mecanismos da iluminacéo.

3.2 Sangue Bom x Dréacula

Para facilitar a analogia proposta entre a peca e o filme, vou usar estruturas de
montagem e movimento de camera do cinema que se consolidaram como pilares da linguagem

classico-narrativa como ponto de partida.

3.2.1 Referenciado pelas estruturas de montagem

Comecemos pelo mais simples: o corte seco. O corte seco é uma simples transicao entre
imagens na qual acontece uma mudanca de plano, ou seja, como aqui ja ficou claro, uma
descontinuidade de espaco e de tempo. No cinema classico narrativo, o corte seco é uma
ferramenta utilizada a exaustdo. SO na cena da perseguicdo final em Dracula estamos diante de
cento e vinte e um cortes ou mudancas de plano. Tal cena tem pouco mais de trés minutos,
enquanto a totalidade do filme possui pouco mais de duas horas. Pode-se dai inferir a quantidade
de cortes que o filme possui. Assim, 0 corte é uma coisa corriqueira, e qualquer parte do filme
onde se faca um recorte serve para essa primeira analise comparativa. Ja no caso do nosso drama

teatral com bonecos, é necessario ir identificando, passo a passo, as estruturas que configuram as
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desconstrucOes e reconstruces do espaco e do tempo, e a interferéncia da iluminagdo em tais
processos.

Partindo do comeco da peca: o espectador é apresentado a um palco vazio. Uma
contraluz de um azul fechado o ilumina. Os atores/manipuladores/estivadores véo adentrando o
palco com caixas de um carregamento de navio (as caixas/contéineres/cenario). Acrescenta-se
uma lateral de um azul um pouco mais claro para facilitar a visibilidade. Depositam suas caixas
na direita alta do palco e saem para ir buscar outra. VVao, dessa forma, arrumando as caixas em tal
ponto do palco até que dois deles, carregando uma caixa, entram pelo proscénio. Acende-se,
muito fraca, uma area de luz branca no proscénio, de novo com o intuito de aumentar a
visibilidade. Da caixa cai um punhado de terra e, em seguida, um pequeno caixdo funerario. Os
atores se ddo conta da queda e se desfazem da caixa cenario. Nesse momento, a area de proscénio
se apaga para que tal contrarregragem seja feita em uma silhueta, sem chamar muita atencdo. E
preciso passar por tal silhueta, pois pode haver uma necessidade de os atores posicionarem o
caixdo na marca da luz que vai se abrir, um pequeno foco (praticamente do tamanho do caixao)
que incide nele de contraluz. Na sequéncia, acende-se esse pequeno foco, e junto a ele temos
somente a contraluz de azul fechado em todo o palco, em uma intensidade suficiente apenas para
suprir a necessidade dos atores de enxergar.

Pode-se dizer que esse é 0 primeiro corte seco claro da peca. O olhar do espectador ¢
levado a abandonar um plano geral — no caso, a visdo do palco inteiro — para se concentrar em um
plano fechado, o caixdo. H4 uma mudanca de espaco, ou melhor, uma diminuicdo do mesmo,
sem, no entanto, haver uma alteracéo no fluxo temporal: a acdo € continua. Poder-se-ia dizer que
quando se acende, mesmo que em intensidade muito baixa, a area de proscénio para a queda do
caixdo, esta-se fazendo também um direcionamento do olhar do espectador para tal acdo. E
verdade que, porém, em tal cena, o espectador ndo perde totalmente o olhar sobre o plano geral
do palco, ja que a luz que esta incidindo ai se mantém. N&o deixa de fato de ser uma edi¢do, mas
penso que, quando a luz se fecha sobre o caixdo, temos uma ruptura espacial mais evidente, e,
portanto, fica mais simples identificar tal momento com o corte seco. Poder-se-ia pensar,
também, que se o acender do foco de luz sobre o caixdo e o apagar das luzes (quase
completamente) no resto do palco se dessem exatamente no momento da queda do caixdo, sem
passar pela silhueta necessaria para o seu posicionamento correto em relacdo ao foco e a retirada

da caixa/contéiner, a sensacdo de corte seria reforcada. Tal fato é também verdadeiro. O tempo
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perdido para a arrumagdo necessaria para a continuidade da cena no teatro cria uma espécie de
delay no que seria um corte imediato caso se tratasse de uma imagem cinematografica. Esse é um
problema com o qual de fato a encenacdo teatral tem que lidar. A cena esté ali, acontecendo em
tempo real, diante do espectador, e qualquer ajuste necessario tem de ser feito ao vivo. De
qualquer forma, mesmo com o problema do delay, pode-se ai identificar uma alternancia de um
plano geral para um mais fechado, ou seja, uma mudanca de plano que se realiza de fato devido a
incidéncia da luz na cena de forma que o olhar do espectador se direcione para uma pequena
parte do todo do palco, concentrando ali sua atengdo e esquecendo (mesmo que eventualmente
devido a uma convencado teatral estabelecida) o que esta ao seu redor.

No filme, ha um sem nimero de cortes secos. Para estabelecer uma analogia com a peca,
escolho um corte bem simples que acontece logo na primeira sequéncia do filme. Dracula volta
da batalha contra os turcos e, ao chegar a seu castelo, encontra o corpo de sua esposa Elisabeta
morto na capela. Ela havia se suicidado enganada por uma mensagem atirada pelos turcos para o
interior do castelo por intermédio de uma flecha. Na montagem, temos: plano da porta da capela
se abrindo e Dracula surgindo atras dela; corte para uma cémera subjetiva de Dréacula
caminhando na direcdo do corpo de sua amada desfalecido no chédo; corte para um plano em
contra-plongé, ou seja, com a camera posicionada de baixo para cima, com Elisabeta em primeiro
plano e Dracula se aproximando dela; corte para um detalhe do rosto de Elisabeta morta; corte e
volta para o mesmo plano anterior. Para facilitar o entendimento, vou usar o corte do contra-
plongé para o detalhe do rosto de Elisabeta morta. Como em Sangue bom, temos uma diminuicao
do espaco mostrado: saimos de um plano que engloba os dois personagens para um detalhe do
rosto de Elisabeta. Ai se configura a ruptura espacial, pela diminuicdo da imagem capturada pela
camera e pela mudanca de angulo de seu posicionamento em relacdo a acdo, que passa a mostrar
um fragmento do todo anterior em detalhe, e, como na peca, estamos dentro de uma continuidade
no fluxo temporal da acdo. Esse é um exemplo bem simples de corte seco que serve como uma
base de analogia para pensarmos a estrutura de corte proposta na encenacdo de Sangue bom, que
parte dos mesmos principios: a diminui¢do do campo de visdo do espectador para um detalhe sem
a alteracdo do fluxo temporal da acdo. No filme, cada imagem é capturada separadamente, e o
todo se forma pela construcdo da montagem em pés-producdo. De tal maneira, ele ndo tem que
lidar com os problemas impostos pela encenagdo em tempo real que a pe¢a possui, como a dita

necessidade de arrumar ou retirar objetos do campo da acao.
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Outro tipo de corte seco € aquele em que hd uma ruptura na continuidade espacial e
também no fluxo temporal. Antes de observa-lo, gostaria de chamar a atencéo para a semelhanca
de uma estrutura de configuracdo da peca com a superposicdo de imagens de um filme quando
mais de uma imagem ocupa o campo visual da tela. H4, também, superposi¢fes nas quais a
totalidade do campo de visdo da tela é ocupada por uma imagem que se dissolve em outra que a
superpde, no efeito conhecido como fusdo. N&o é ainda o que aqui interessa.

Para isso, vou seguir a continuidade da acdo da peca. Os atores/estivadores se agacham
em torno do caixao e abrem a sua tampa. Nesse momento, a luz frontal se acende sobre a area do
caixdo, em um foco bem preciso, e a contraluz que definia tal area se vai. Aqui cabe dizer que,
praticamente, apenas se modifica a direcdo da luz que esta incidindo sobre o caixdo, que deixa de
ser uma contraluz e passa a ser frontal. Ndo h&d modificacdo significativa na area onde esta
concentrada a atencao do espectador e tdo pouco ha qualquer interferéncia no fluxo do tempo. O
que acontece € gue passamos a ver o personagem diferentemente, pois a luz que incide sobre ele
tem caracteristicas diferentes da que ali estava. Na verdade, mais do que indicar uma mudanca de
plano, € como se, dentro de um mesmo plano, a direcdo e a intensidade da luz que atinge o
personagem se modificassem. Grosso modo, é 0 que acontece no cinema quando alguem entra
em um espaco obscurecido e acende a luz. O vampiro acorda e sai do caixao. Fica de pé sobre seu
batente. Nesse momento, uma luz se acende dentro da estrutura de caixas que foi arrumada no
inicio pelos atores/estivadores e revela uma pequena janela gotica. Enquanto nossa atencdo estava
direcionada ao foco onde se encontrava o caixdo, outros atores/estivadores arrumaram as caixas
para que vistas em silhueta parecessem com os tragos de um castelo. Um refletor de chéo situado
atras do arranjo de caixas se acende junto com a luz interna, ajudando a reforcar a silhueta do
castelo. E flagrante a diferenca de escala entre o boneco do vampiro e o castelo que surge. Para
obedecer a escala do vampiro, o castelo teria de ser muito maior. Tal diferenca de escala é
essencial, pois situa o castelo como uma visdo distante do vampiro. Ele ndo esta proximo, é
avistado ao longe. Essas duas imagens ocupando o campo de visdo do espectador sdo como uma
superposicdo de imagens em um sé plano, em que temos a imagem ja estabelecida do vampiro
saindo de seu caixdo e junto a ela associamos, simultaneamente, a imagem daquilo que ele vé ao
se levantar da tumba.

No filme, no comeco da cena em que Harker se corta com a navalha fazendo a barba,

vemos inicialmente uma imagem da fachada externa do castelo a noite. Em seguida,
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acompanhado pela voz em off de Harker narrando, uma imagem do seu diério se superpde a outra
e ocupa metade da tela, em uma construcdo que localiza a agdo espacialmente, ou seja, sabemos
que 0 que passaremos a ver acontece no interior do castelo, e esclarece quem € o narrador da
historia nesse momento gracas a imagem do diario de Harker. No palco, a possibilidade de
mostrar simultaneamente duas ac¢des, principalmente se levarmos em consideracao a escala dos
bonecos, e a possibilidade de segmentar o espaco em areas menores devido a ilumina¢do sdo
enormes, e esse tipo de situacdo, na qual o espectador é posto diante de duas informacdes
diferentes ao mesmo tempo, é de simples execucgdo, o que nos leva a imaginar que podem existir
estruturas no palco similares as superposicdes de imagens trabalhadas no cinema.

Passemos, entdo, para o corte seco com descontinuidade de espaco e de tempo: la pelo
meio da peca, temos a cena em que 0 vampiro abre a porta para uma menininha que esté atras de
doces de Halloween. Ao final dessa cena, o vampiro, que € atingido pela menininha com o saco
de doces em sua genitalia, se irrita com ela e resolve mordé-la. A cena seguinte a essa € uma na
qual o cacador se utiliza de um tapete sobre um buraco para colocar uma estaca em seu interior a
fim de criar uma armadilha para 0 vampiro. Essas cenas se passam em espacgos distintos e nao
tém nenhum tipo de continuidade espacial entre si. Na verdade, desconhecemos o tempo
transcorrido entre uma cena e outra. A Unica relacdo temporal que se faz presente entre as cenas,
e que, a essa altura da peca, ja se pode estabelecer, é que a histéria caminha linearmente para
frente no tempo.

Como se da a transicdo entre tais cenas na peca? O cenario/contéiner onde se passa a
primeira acdo € o mesmo que ja foi descrito aqui para a cena inicial. Ele se encontra no
proscénio, proximo a plateia, e a cena é iluminada por um foco que tem o exato tamanho da area
ocupada por ele. Ja o cenario da segunda acdo é constituido de dois contéineres e um anexo, que
é colocado entre ambos, onde ha o buraco. Durante a acdo da cena da menininha, 0s
atores/estivadores vao preparando o cenario para a cena seguinte — por trds da cena, mais ou
menos no centro do palco — a fim de que o link entre ambas possa ser 0 mais imediato possivel.
Ai nos deparamos com o primeiro problema na edicdo entre essas cenas: para que a visibilidade
dos bonecos seja a melhor possivel, quanto mais proximos estiverem da plateia, melhor. O que
define o tamanho da area de luz da primeira cena sdo os limites do cenario/contéiner onde ela
transcorre. A distancia entre o posicionamento da caixa que se encontra no proscénio e o da

composicao do cenario da cena do buraco ndo é muito grande (aproximadamente um metro) pelo



119

motivo citado. Assim, o foco de luz que ilumina o cenario/contéiner do proscénio acaba vazando
sobre a composicdo que esta ao fundo, deixando claro o que esta ali acontecendo. Esse foi um
problema para o qual ndo encontramos solugéo.

O que acaba por acontecer, e nds, realizadores da peca, nos fiamos nisso, é que, por uma
mera convencdo, 0 espectador acaba por relevar o que esta aparecendo por tras da cena e
concentra sua atencdo na mesma, da mesma forma que ele é capaz de ignorar a presenca dos
manipuladores, que sdo absolutamente visiveis todo o tempo, e olhar o boneco como um ser vivo.
No entanto, essa acdo bem visivel, que ocorre paralelamente a cena, é capaz de jogar o espectador
para fora da continuidade da histéria e chamar a atencdo para a construcdo teatral que esta
acontecendo. Esse € um risco que corremos.

Outro problema a solucionar estava no fato de o cenario/contéiner onde acontece a
primeira cena estar posicionado na frente do cenario construido por tras. ldealmente, quando o
vampiro ameaga morder a menininha e a cena se finaliza, deveriamos ir imediatamente para a
primeira imagem do segundo plano, que é o cagador surgindo de dentro do buraco iluminado por
um corredor de luz lateral localizado na altura do boneco sobre o balcdo. O que na préatica
acontece € que a simples transferéncia da luz entre um plano de acéo e o outro ndo é suficiente
para que a atencao do espectador ja se volte para a segunda cena, j& que o cenario/contéiner da
primeira se encontra no seu campo de visdo diante do cenario da segunda. Aqui, a solugédo
encontrada foi fazer o fechamento do contéiner da cena da menininha e depois desloca-lo
lateralmente. O que acontece é que, a medida que o cenario/contéiner da primeira cena vai saindo
da frente do espectador, ele toma contato com a segunda cena.

A transferéncia da luz entre os planos se da no exato momento em que a primeira tampa,
a frontal, do primeiro cenario/contéiner é fechada, o que faz com que se veja o resto do
fechamento do contéiner e o seu deslocamento em silhueta. Quando a transferéncia de luz se
efetua, a cena no segundo plano comeca imediatamente, assim, o espectador, quando vai tendo
seu campo de visao liberado em relacédo a ela, se depara com uma agdo que ja estd em andamento.

O que quero dizer com isso € que a continuidade da acdo é imediata, como no corte
cinematogréafico, 0 que acontece é que o espectador tem um objeto atrapalhando sua visdo da
mesma. Ha, sem davida, um delay na transferéncia do total foco de atencdo do espectador da

primeira para a segunda cena. Ha um momento em que a¢bes das duas cenas acontecem
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simultaneamente, e a a¢do da primeira é apenas a fim de liberar a visibilidade para que ele possa
se concentrar na segunda.

No drama teatral, para solucionar esses pequenos entreveros, toda a articulagcéo
necessaria para compor a transicdo de planos passa a ser uma cena. Assim, ndo hd uma
contrarregragem, como a do fechamento e deslocamento do cenario/contéiner que descrevemos,
que possa ser feita como tal. Qualquer acao visivel que faca parte da transicdo entre cenas ganha
o0 status de cena. De qualquer forma, acho que podemos assumir, com a ajuda de convengdes
teatrais e tendo ciéncia do ndo imediatismo, do ponto de vista da total focalizagdo do espectador
deixar uma cena e se estabelecer em outra (como ja disse, a acdo dos bonecos tem, sim, uma
transicdo imediata entre uma cena e outra), que a sucessdo dessas duas cenas representa um corte
com deslocamentos de espaco e tempo.

No cinema, a mudanca entre imagens € instantanea, e esse problema inexiste. Em um
exemplo corriqueiro: no filme, Harker estd em uma carruagem enviada pelo conde que o leva ao
seu castelo. No plano aberto, vemos a carruagem caminhando na curta trilha existente nas
montanhas com o castelo a sua direita. No plano seguinte, frontal, a carruagem ja esta transpondo
anéis de fogo (trucagem digital) que se encontram diante da porta de entrada do castelo. Aqui,
temos um deslocamento de espaco e de tempo. Suprime-se um trecho da estrada e o tempo
perdido para transp6-lo. Um pequeno avango no tempo nos leva imediatamente para a entrada do
castelo — um espaco evidentemente descontinuo em relagdo ao da estrada que viamos
anteriormente. Pode haver também, desde que indicado de alguma maneira, um deslocamento
espacial com simultaneidade de tempo. E o caso da cena em que Harker estd no trem se
encaminhando para os Céarpatos, em dire¢do ao castelo do conde. No comego dessa cena, a voz
em off de Harker nos diz que estamos em vinte e cinco de maio; logo ap6s, uma legenda nos
mostra que estamos ouvindo parte de seu diario. Ao final da cena, em seu altimo plano, Harker
estd admirando um retrato de Mina. A imagem de Mina na foto nos leva a sua imagem na vida. O
espectador ouve a voz em off de Mina, que o situa no tempo (ela diz: “Diario, vinte ¢ cinco de
maio”). Em seguida, temos um corte seco, € a agdo se transfere para o interior da casa de Mina,
onde ela esta batendo a maquina. Uma legenda nos mostra a mesma informacéo dada pela voz de
Mina: “Diario de Mina Murray, vinte e cinco de maio”. Aqui temos um corte com deslocamento
de espaco, porém a agdo se passa no mesmo momento do tempo em que viamos Harker no

interior do trem. Apesar de o filme seguir adiante e de, no tempo real da representacdo, as acdes



121

acontecerem em sequéncia, e nao simultaneamente, ele se utiliza de artificios, no caso a voz over
e as legendas, para coloca-las no mesmo periodo de tempo.

Nesses pequenos exemplos, vemos que Coppola se utiliza de uma grande guantidade de
estruturas da narrativa cldssica para suavizar suas descontinuidades provocadas pela montagem.
S6 nesse pequeno trecho temos duas vezes a voz over introduzindo uma nova situagdo espacial;
além disso, temos a foto de Mina transportando a imagem para a verdadeira Mina; os anéis de
fogo em primeiro plano como um evento magico que motiva a ida da imagem para aquele ponto,
e assim por diante. Registram-se, aqui, um corte com deslocamentos de tempo (um pequeno
avango) e espacgo, e um corte com simultaneidade de tempo e deslocamento de espaco. No teatro,
desde que tenhamos algo que possa nos situar em relacdo ao tempo da agdo, como a prépria voz
over pré-gravada e usada como inser¢do de som mecéanico, as mesmas ideias podem ser aplicadas
para trazer uma simultaneidade temporal.

Pensemos agora um pouco sobre a fusdo. Como poderia se obter um efeito similar a ela
no drama teatral? Em Sangue bom, apds a cena na qual se da o primeiro encontro entre 0 vampiro
e a donzela, esta, amedrontada, dispara tiros de revolver sobre ele, que cai pela janela. A acao se
passa em um cenario/contéiner que, aberto, nos revela o interior do quarto da donzela. A luz que
incide sobre a cena é, como na maior parte das vezes, um foco fechado e definido na area
ocupada pela caixa/cenario a fim de concentrar o olhar e a atencdo do espectador na cena e
amortecer todo o0 seu entorno, seccionando o placo para a criagdo de um plano geral do quarto. A
cena que se sucede a essa é a donzela abrindo a porta do castelo para procurar o corpo que teria
caido pela janela. O cenario €, entdo, um pequeno contéiner que, aberto, nos mostra a fachada do
castelo com uma porta, que possui movimento. A primeira luz que incide sobre a cena é uma
contraluz que sai de dentro do castelo para fora no momento em que a donzela abre tal porta. O
quarto encontra-se sobre 0s cenarios/contéineres que possuem as rodas, estando a oitenta
centimetros do piso do palco, e ocupa o centro do proscénio; ja a porta do castelo encontra-se
apoiada no piso e ocupa a direita baixa do palco. Pois bem, na primeira cena, apds se dar conta de
que ela se encontra sozinha no quarto, a donzela vai até o parapeito da janela em busca do corpo
que caiu. Nesse momento, o balcdo € girado pelos atores/estivadores, e passamos a Vé-lo na
vertical, como se estivessemos olhando a janela frontalmente com a donzela se debrucando em
busca do corpo. Os atores/estivadores comecam, entdo, a deslocar o cenario/contéiner para o

fundo do palco, e, enquanto isso, o foco de luz que incidia sobre a cena vai sendo retirado em
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fade out”. A imagem que vemos vai se diluindo na proporcdo em que o foco vai diminuindo de
intensidade até se perder na escuriddo. Simultaneamente, a contraluz da porta do castelo vai se
acendendo enquanto a donzela a abre. A imagem comeca a se formar vindo da escuriddo. A
sensacdo que temos é que uma imagem vai se formando e substituindo a anterior, que vai se
diluindo. O que seria tal coisa sendo a sensagédo causada pela fusdo de imagens na tela?

Vejamos uma simples fusdo no filme: Harker esti se despedindo de Mina, e os dois
estdo no jardim da casa de Lucy. Sentam em um banco e se beijam. Nesse momento, a cauda de
um pavao se abre diante da lente, ainda sem foco. H4 uma mudanca de foco na imagem. O foco
abandona o casal, que se transforma em um borréo ao fundo, e vai para a cauda. Um zoom de
camera vai fechando a imagem no centro de uma das penas da cauda. As penas possuem em seu
centro uma imagem oval em azul e preto. Coppola se aproveita desse formato do centro da pena
de pavao e funde essa imagem com a da saida de um tdnel, também oval, vista como se houvesse
uma camera acoplada a frente de um trem. Esse trem ja é o que leva Harker para os Carpatos. A
sensacdo da imagem da pena de pavao se dissolvendo e dando lugar a imagem do tunel, que vai
se impondo, € realmente muito similar a que temos na transicdo da peca.

Quando esta dissertacdo tratou das estruturas recorrentes na narrativa classica do
cinema, foi aventada uma estrutura na qual se parte de um chamado plano geral, que apresenta a
totalidade do espaco ao espectador, para planos internos a esse espaco, onde 0 espacgo se reduz ou
se fragmenta em partes que antes compunham tal totalidade. Também foi analisada a estrutura de
campo/contracampo. Sangue bom também tem estruturas que apontam nessa direcéo; na verdade,
uma espécie de juncao entre ambas: a cena é o primeiro encontro entre a donzela e o vampiro. O
cendrio/contéiner é o quarto da donzela. A luz da cena ¢ um foco fechado e definido na area
ocupada pelo quarto. O vampiro faz a donzela levitar enquanto ela dorme, trazendo-a para 0s seus
bracos. Ela desperta quando esta em seu colo. Ela se atemoriza com a presenca do vampiro e se
desvencilha do seu colo. Sobe em sua cama, saca uma arma e aponta-a na dire¢cdo do vampiro.
Nesse momento, a luz se modifica, e fecham-se dois pequenos focos de luz — um sobre o
vampiro, outro sobre a donzela. Os personagens estdo virados um para o outro, se olhando, e 0s
focos obedecem ao eixo da direcdo de seus olhares (como a cdmera no campo/contracampo).
Esses focos redirecionam o olhar do espectador para que ele se concentre na acdo do tiro. E como

se 0 espaco do quarto se reduzisse para a area ocupada pelos personagens. Os dois focos

%" Retirada gradual em dimmer da luz da cena.
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reduzidos se mantém até o final dos tiros, quando a luz se reestabelece, voltando a configuracao
anterior. Nesse momento em que a luz se concentra sobre 0s personagens, se estivéssemos diante
de um filme, certamente veriamos uma sequéncia em campo/contracampo, com a imagem se
alternando entre a donzela segurando a arma e o vampiro aguardando os tiros até eles serem
desferidos. No caso da peca, a imagem dos dois personagens se estabelece diante do espectador
simultaneamente, e ndo alternadamente. Essa diferenca é crucial para definir se a sensagdo do
espectador diante da cena € a de mover seu olhar de um personagem para 0 outro ou a de tentar
abarcar o todo da acdo de uma s6 vez. Assim, a estrutura da peca ndo é exatamente nem uma
reducdo de plano geral para planos dissociados que compdem o espago como um todo, ja que o
espectador tem durante todo o tempo uma certa percepcdo do todo do espaco, nem um
campo/contracampo, mas € algo que se assemelha a ambas as estruturas.

No filme de Coppola, quando Van Helsing e os trés pretendentes de Lucy vao devassar
seu tumulo, temos uma cena na qual as duas estruturas aparecem. Quando entram na cripta onde
se encontra o timulo, o primeiro plano que o espectador vé é um plano geral com um leve
movimento de camera, a fim de que ele seja introduzido a totalidade do espaco. Quando os
personagens comegam a mexer em seus pertences para retirar a tampa do timulo, a imagem passa
a ser de planos fechados acompanhando sua agdo, com seu encadeamento guiado pela fala dos
personagens, ou seja, plano fechado em Van Helsing, que fala se dirigindo a Lord Holmwood;
em seguida, plano fechado de Holmwood, que responde, e assim por diante. Nessa mesma cena,
podemos ver um nitido exemplo da utilizacdo do campo/contracampo em uma situacdo muito
semelhante a da peca: a ameaca de um tiro. Ao descobrir que o tumulo de Lucy esta vazio, Lord
Holmwood, que era de fato seu noivo, se descontrola, saca um revolver e o aponta na direcdo de
Van Helsing. Na montagem do filme, temos: plano fechado, com Holmwood sacando a arma a
esquerda do quadro e a parte de tras da cabeca de Van Helsing a direita. Holmwood diz: “Onde
esta ela? O que vocé fez com ela?” Corte para plano fechado com close do rosto de Van Helsing
a direita do quadro e a parte de tras da cabeca de Holmwwod a esquerda. VVan Helsing explica
que Lucy tornou-se um vampiro, um nosferatu, e como isso se deu. Corte, e voltamos a mesma
configuracdo do primeiro plano: Holmwood a esquerda do quadro e a parte de tras da cabeca de
Van Helsing a direita. Van Helsing levanta o braco e afasta o revolver de Holmwood. Corte em
movimento se aproveitando do movimento dos bracos de Holmwwood e Van Helsing. Ha uma

nova inversdo, e voltamos a configuracdo do segundo plano, com Van Helsing ainda explicando a
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maldicdo que envolve os vampiros. Sua fala é interrompida por um som que vem da entrada da
cripta. Van Helsing gira a cabeca, dirigindo seu olhar para a entrada, e a camera imediatamente
procura 0 objeto de seu olhar, bem na tradicdo da narrativa classica, e nos traz um plano da
entrada da cripta que rompe com a constru¢do em campo/contracampo.

Aqui, podemos ver que o cinema classico-narrativo utiliza as suas estruturas calcadas em
uma alternancia de planos quando de um todo se fragmenta o espaco ou quando um dialogo, ou
uma acdo, solicita uma alternancia de foco de atencdo entre dois ou mais personagens (o0
chamado campo/contracampo). No drama teatral, acaba-se por ver todo o espago durante todo o
tempo da acdo, pois, mesmo que se fechem focos sobre os personagens, a incidéncia de luz
permite ao espectador ter uma nogdo do espaco inteiro, e, na maior parte das vezes, opta-se por
manter a luz sobre os dois personagens ao mesmo tempo, pois uma alternancia de focos traria
uma constante movimentacdo de luz que, dependendo do tamanho das falas ou acbes dos
personagens, atingiria um ritmo frenético, acabando por causar um certo estranhamento quando
relacionado ao tempo da representacdo teatral.

Outra estrutura muito utilizada pelo cinema classico-narrativo que nesta dissertacao ja
veio a tona é o susto. Quando falei dessa estrutura anteriormente, trouxe a ideia de que € um
acontecimento capaz de despertar um rompante no espectador ao mostrar um acontecimento do
qual nem ele nem o personagem tinham conhecimento. Ja fiz, inclusive, um pequeno estudo do
momento em que o espelho se quebra na cena na qual Harker se barbeia em Dracula. No entanto,
para gerar 0 susto no espectador, basta que ele proprio ndo tenha conhecimento de algum
acontecimento repentino; ndo é de fato necessario que o personagem também o desconheca. No
cinema, especialmente nos filmes de terror que surgiram ap0s 0s anos oitenta, a conjun¢do do
desconhecimento de ambos, espectador e personagem, € 0 mais comum.

Vou agora trazer uma reflexdo de como Sangue bom, por se tratar também de uma
historia de vampiro, consegue esse efeito no espectador de teatro. Em verdade, um acontecimento
abrupto e inesperado causa impacto sobre o espectador em qualquer veiculo e ndo é tao dificil de
ser atingido. A diferenca em Sangue bom, e é isso que me interessa, é a utilizacdo de tal efeito
para proporcionar uma ruptura que finaliza um processo de simultaneidade de informacdes, ou
seja, um corte para finalizacdo de uma sequéncia. Ja disse aqui que, logo na primeira cena da
peca, quando os atores/estivadores abrem a tampa do pequeno caixao para que dele saia 0 boneco

do vampiro, € necessario um tempo para que o caixao seja posicionado corretamente em relacdo a
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luz que vai se abrir sobre ele e também para que possa ser afastada a caixa de onde caiu o caixao.
Pois bem, nesse tempo, um dos atores/estivadores traz da coxia uma caixinha que produz um
pequeno efeito especial de explosdo ao ser acionado um interruptor que nela se encontra, e
posiciona-a atréas do esquife do boneco. Quando falei da funcdo da iluminacdo em Sangue bom, ja
fiz uma descricdo um pouco mais detalhada dessa caixinha. A cena é praticamente uma
apresentacdo do personagem ao espectador. Ele se levanta de seu caixdo, a luz, que desde a queda
do caixdo € uma contraluz bem fechada sobre o mesmo, se modifica, e um foco frontal se acende
no lugar da tal contraluz quando a tampa do caixao se abre. O vampiro sai de dentro do caixao e
sobe em seu batente. Ele se da conta da luz da janela acesa na formacéao de castelo construida na
direita alta do palco com o restante das caixas/cenario. O vampiro, entdo levita. O tamanho do
foco é definido pela area ocupada pelo vampiro, incluindo sua levitacédo, para que ele permaneca
todo o tempo inteiramente iluminado. Ele atinge certa altura e para no ar. Nesse momento, apds
uma pequena pausa, o interruptor é acionado, e ocorre, atras do caixdo, uma pequena exploséo.
Nesse exato momento, o foco de luz que incide sobre o vampiro é cortado abruptamente (em
tempo zero). O espectador se assusta, e, quando percebe, a acdo ja estad transcorrendo nos
arredores do castelo formado pelas caixas/cenarios. Ou seja, a superposicdo de imagens, ou no
caso do drama teatral a simultaneidade, se desfaz. Dessa forma, o susto € utilizado para encerrar
tal procedimento e direcionar para uma sé acdo todo o foco de atencdo do espectador.

Pensar em estruturas de suspense, nos moldes do cinema classico narrativo, ou seja,
acontecimentos em que o espectador tem conhecimento de algo que foge ao personagem, € mais
dificil. No teatro, é complexo mostrar algo ao espectador sem também mostra-lo aqueles que se
encontram sobre o palco. No caso do teatro de animacdo em manipulacdo direta de Sangue bom,
0 problema se reduz um pouco gracas ao fato de o ator que é responsavel pela narrativa ser um
ente inanimado de um tamanho muito menor que o de uma pessoa. Assim, pode estar ocorrendo
um fato em um determinado ponto do palco e o boneco ser simplesmente colocado em uma
posicdo em que fique claro para o espectador que ele ndo esta observando tal fato. De qualquer
forma, ndo sdo muitos 0s momentos em que a peca se utiliza de possibilidades de suspense. Um
dos poucos é na cena em que o cacador prepara uma armadilha para o vampiro com uma estaca
colocada no interior de um buraco coberto por um tapete. O cacador prepara a armadilha e deixa
a donzela vestida de maneira muito sexy proxima ao tapete para atrair o vampiro. A cena se passa

sobre duas caixas/cenarios colocadas na altura do centro do palco unidas por um elemento onde
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se encontra o buraco. Dessa forma, temos um balcdo longo horizontalmente. A luz consiste de
uma lateral branca na altura do corpo do boneco e uma area feita por dois refletores cruzados em
diagonal frontal sobre o espaco dos balcdes, também brancos, para que se tenha uma melhor
visualizacao do rosto dos bonecos, fazendo com que a projecdo de sombras entre eles ndo impeca
a visibilidade. A musica que sublinha a cena, até a saida do cacador, € um rock relativamente
pesado. Quando o vampiro aparece, a mdsica muda, e passamos a ouvir algo que traz uma
atmosfera de romance e tensdo para a cena e que, na verdade, € o tema central do filme de
Coppola, em uma citagdo que a peca faz do mesmo. Nesse instante, a luz se modifica, e se
estabelece uma atmosfera que procura o erotismo através de uma alteracdo nas cores, com a
utilizacdo de laranja, em lateral da altura do corpo do boneco, e vermelho, em lateral vinda de
cima. Nesse caso, a estrutura de suspense independe da utilizagdo da iluminacdo como
possibilidade de segmentacdo do espaco cénico. O espectador sabe da armadilha, bem como a
donzela; j& o vampiro, no entanto, a desconhece, e cria-se 0 suspense da possibilidade da queda
dele através do tapete. O que a iluminacdo faz, em conjuncdo com a musica, é aumentar a tensao
pela composicdo de uma nova atmosfera. O vampiro caminha na direcdo da donzela e, quando
estd chegando ao tapete, ela tenta avisa-lo, interromper seu movimento. N&o é necessario. Ele
fica de pé sobre o tapete e nada acontece com ele. Ele entdo danca com a donzela, faz com que
ela se junte a ele sobre o tapete, que esta no centro do espago formado pelos balcdes, e se prepara
para beija-la, ou mordé-la. Nesse momento, os dois viram a cabeca na direcdo da plateia em uma
ruptura da narrativa. E como se a acdo fosse suspensa e 0s personagens se dirigissem a plateia
dizendo: “Viram como nada aconteceu?” Ai, sim, a iluminagdo tem importante papel. Acende-se
sobre o rosto dos personagens, no exato momento da interrupcao da acdo, um potente foco sem
cor. Tal foco, incidindo sobre a atmosfera construida, realmente retira 0s personagens da
continuidade da acdo e os coloca em outro locus. Os personagens apenas ddo uma pequena
olhada para a plateia e retornam a acdo no mesmo ponto em que se encontravam. No instante em
que suas cabecas giram para novamente se colocarem de frente uma para outra, o potente foco
branco é retirado, e 0 comentario se encerra. As estruturas de suspense na pe¢a nao dependem da
possibilidade de planificar a acdo como na montagem, no entanto, uma modificacdo na atmosfera

que compde a cena pode reforcar a tenséo e o suspense da mesma.
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3.2.2 Referenciado pelos movimentos de camera

Vou partir agora para tratar de quatro processos que ndo dizem respeito diretamente a
montagem, mas sim a possibilidades de movimentacdo da imagem através do movimento da
camera: a panoramica, o tilt, o traveling e 0 zoom. O fato de ndo estarem conectados diretamente
a montagem ndo significa que seus mecanismos deixam de ser aproveitados por ela dentro da
linguagem narrativa classica.

Comecando pela panordmica. Como ja foi visto, a panoramica é um movimento rotacional
da cadmera sobre seu proprio eixo no sentido horizontal. O enquadramento, portanto, se modifica
no transcorrer da cena. Com o movimento, aquilo que se encontrava em quadro vai saindo, e o
espaco oculto que ficava a direita ou a esquerda do quadro, dependendo da direcdo do
movimento, € revelado. O espectador deixa de ver algo contido na imagem e passa a ver novos
conteddos. Ha, portanto, uma modificacdo daquilo que estd no campo de viséo do espectador. No
teatro, no palco italiano, onde da sua posi¢do o espectador consegue ter todo o palco dentro do
seu campo de visdo, é dificil criar algum tipo de movimento que revele para ele algo antes nao
visivel. Se um objeto sai de dentro de uma das coxias, temos a revelacdo de algo antes oculto,
porém a sensacdo de movimento que uma panoramica cinematografica é capaz de trazer ndo se
repete, visto que o tempo necessario para que se estabeleca tal felling ndo € atingido, salvo se tal
objeto tiver um tamanho que o torne capaz de continuar saindo da coxia por algum tempo. Em
Sangue bom, o que acontece € uma estrutura capaz de dar ao espectador a sensacdo do
movimento horizontal sem, no entanto, modificar o contedo da imagem cénica. Vejamos: na
cena em que a donzela tenta em vao se suicidar com a forca, temos um foco aceso sobre a
caixa/cendrio que representa uma sala do castelo na esquerda baixa do palco. Apos a corda se
romper, a donzela se desespera e comega a ter uma crise de choro, nervosa. Nesse momento, um
dos atores/estivadores deixa a manipulacdo da boneca, se coloca ao lado esquerdo da
caixa/cendrio e comeca a empurra-la da esquerda para a direita. Uma luz bem fechada, que se
encontra na altura do corpo da boneca e vindo do interior da coxia da direita, para onde a
caixa/cendrio esta sendo empurrada, se acende sobre a cena enquanto o foco se apaga. O que
acontece é que a caixa/cenario esta sendo empurrada na direcdo da fonte luminosa e, assim sendo,

a cena permanece iluminada durante todo o movimento. A acdo continua enquanto a
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caixa/cendrio esta sendo empurrada. O espectador é, entdo, com a luz fechada sobre a
caixa/cendrio aliada a continuidade da acéo da personagem, levado a girar sua cabeca da esquerda
para a direita acompanhando o movimento. Dessa forma, o espectador tem de fato a sensacdo de
um deslocamento lateral em movimento, como na panoramica cinematogréafica. Salvaguardo,
porém, que o conteudo da imagem que ele acompanha ndo se modifica, ao contrario do que
acontece no cinema classico.

Vejamos um exemplo classico e simples de uma panoramica no filme: o dr. Seward leva
Mina para sua clinica para deixa-la 14, a salvo, enquanto ele, Harker, VVan Helsing, Holmwood e
Quincy vao invadir a abadia da Carfax para fazer um exorcismo tentando destruir o conde, que
precisa descansar envolto em sua terra natal, transportada anteriormente para a abadia. A cena se
inicia com um dos internos da clinica abrindo a porta para que Seward e Mina possam entrar. A
camera enquadra, em uma leve diagonal esquerda, a porta de entrada. Ambos entram, e a cdmera
comega a se mover em uma panoramica da esquerda para a direita acompanhando os dois por
dentro da clinica. Mina e Seward estédo sempre em foco e em primeiro plano. O espago do interior
da clinica vai se modificando a medida que a camera vai se movimentando. Dessa forma, o
espectador tem a sensacdo do movimento lateral e passa a ver uma parte do espaco antes oculta (é
iSso que a estrutura utilizada na peca ndo faz). Renfield, primeira vitima do conde e que o tem
como mestre, que esta internado como louco na clinica, comeca a gritar se dirigindo a ambos. A
camera interrompe seu movimento, faz uma pequena pausa e inverte o sentido da panoramica,
acompanhando o movimento de Seward e Mina, que se dirigem para a cela de Renfield atraidos
pelos seus gritos. A imagem continua modificando seu conteudo até parar diante da cela de
Renfield, onde o movimento da camera finalmente cessa. Por mais que a estrutura de Sangue bom
ndo seja capaz de descortinar o espaco, a sensacao de movimento lateral, que a cdmera de cinema
atinge com facilidade e que no teatro da caixa italiana parece dificil, se estabelece e nos da a
sensacdo de estar vendo algo cinematico. O travelling lateral é uma estrutura muito similar a
panoramica. A diferenca entre ambas reside no fato de a panoramica ser um movimento de
rotacdo lateral da cAmera em torno de seu eixo e de o travelling lateral ser um movimento de
translacdo da mesma. Tal diferenca ndo interfere em nada no pensamento utilizado na analogia
entre a panoramica e a estrutura de iluminacdo e movimento cenografico utilizada em Sangue
bom. Dessa forma, a analogia proposta, com suas semelhangas e diferencas, se aplica em ambos

0S Casos.
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O tilt é um movimento de rotacdo vertical da camera sobre seu eixo. Assim, se
pudéssemos dividir a tela bidimensional do cinema em coordenadas X e y, seria um deslocamento
no sentido y da mesma. O espaco se desvendaria na dire¢do do limite superior ou inferior da tela,
dependendo do sentido do movimento da camera. Se transportarmos esse pensamento para o0
espaco tridimensional do teatro, para conseguirmos uma sensacdo de movimento similar ao tilt,
deveriamos ter um deslocamento no sentido da altura do palco. Sangue bom ndo possui nenhuma
estrutura que dé tal impressdo de movimento. No entanto, em Filme noir (2004), espetaculo
seguinte da PeQuod, ha uma cena em que o0 publico acompanha a subida de um elevador
passando por todos os andares. Para essa cena, foi feita uma caixa de sombra com um rolo que
modifica o desenho da sombra projetada. Explicando melhor: é uma caixa que contém duas
lampadas na sua parte traseira, e a parte dianteira € fechada com um difusor. Logo atras do
difusor ha um rolo com dois eixos, um em cima, outro em baixo, com imagens distintas
impressas em papel vegetal ou em tecido translucido, que se sucedem a medida que vai sendo
girada a manivela que puxa a impressdéo em uma das dire¢fes verticais. As imagens tém
exatamente o tamanho da caixa, chegando a ocupar sua totalidade em um ponto da transi¢céo
gerada pelo movimento da manivela. O espectador, assim, tem a sensacdo de um movimento
vertical, com aquilo que estd acontecendo em cada andar do elevador se sucedendo diante dele.
Nesse caso, além de o espectador vivenciar a sensacdo do movimento vertical, o conteido da
imagem que passa no elevador também se modifica, ficando a estrutura mais préxima ainda

daquela do cinema. A figura abaixo deixa mais claro:

Eixo Superior

“Lampadas no fundo da caixa

“Manivela para girar o vegetal impresso

~Eixo Inferior

Vegetal ou tecido translicido com
a pantografica do elevador e um
personagem impresso
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Acho que ndo é necessario trazer um exemplo de tilt entre 0os muitos que o filme possui,
pois sua estrutura é muito similar a da panordmica, e acho que a compreenséo aqui ja se fez.

Por fim, o derradeiro procedimento: o zoom. O zoom é uma aproximacao, conhecida
como zoom in, ou um afastamento, conhecido como zoom out, da imagem em relacdo ao quadro
original obtido através do aparato Optico da lente da cAmera. Também ndo possui relacdo direta
com a montagem. Como 0s movimentos de camera, gera um movimento na imagem que pode ser
utilizado pela montagem cléassico-narrativa para amenizar os efeitos do corte. No filme, como em
geral em qualquer filme de narrativa classica, os zooms aparecem em grande nimero. Na cena em
que Van Helsing invade o quarto de Lucy logo apds Drécula la ter estado, temos um zoom
importante para a histdria. Dracula, em um misto de erotismo e terror, estava possuindo Lucy em
seu quarto. Os gritos de Lucy atraem Seward e Van Helsing, recém-chegado. A cena comega com
um plano da porta se abrindo, e, logo depois, vemos uma trucagem em um plano com uma
enorme e estranha sombra se afastando do corpo de Lucy. Dracula foi interrompido em sua acéo.
Seguem-se planos em que Seward e Van Helsing tentam ajeitar Lucy para checar seu estado de
salde. Até que temos um plano fechado no rosto de Lucy. Van Helsing afasta seu cabelo e gira
seu pescoco, deixando a mostra a jugular. Nesse momento, a cAmera em zoom in se aproxima, e
vemos um grande close up das marcas da mordida do vampiro em Lucy. E a primeira vez que o
espectador Vvé tais marcas. No teatro, como dar ao espectador essa sensacdo de um movimento
que amplia ou distancia aquilo que ele esta vendo? Da mesma forma que 0s movimentos de
camera, o zoom também modifica o conteudo da imagem, revelando coisas que até entdo nao
eram vistas ou suprimindo outras do quadro. Em Sangue bom, a imagem que conseguimos
aproximar ou distanciar ja estava presente diante do olhar do espectador, que, novamente apenas
por convencao, assume a sua inexisténcia devido a sua falta de importancia ditada pela auséncia
de luz incidindo diretamente sobre ela. Nesse caso, a luz é fundamental para o estabelecimento
das convenc@es do que importa ou ndo, ou seja, daquilo que deve ou na ser ignorado ou colocado
em primeiro plano. A cena em que fica mais clara a estrutura que se assemelha ao zoom em
Sangue bom é a cena na qual hd um recuo da caixa onde se encontra a donzela segurando as
cinzas do vampiro apds sua morte. Essa cena e esse efeito ja foram examinados nesta dissertacdo
quando tratei dos processos de criacdo da luz do espetéaculo. O fato é que, quando a luz que incide
sobre a donzela tem sua area aumentada devido ao recuo da caixa/cenario onde ela se encontra,

temos a impressdo de que estamos nos distanciando da imagem, em uma espécie de zoom out. No
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teatro, de fato a imagem esta fisicamente se afastando do espectador — ndo é apenas uma
impressdo provocada por uma lente. No entanto, o fato de a luz ir ampliando sua éarea de
incidéncia gragas a tal movimento comega a nos mostrar coisas que anteriormente estavam fora
do enquadramento promovido pelo foco de luz. H4 uma mudanca no conteudo da imagem
enquadrada, que se amplia, e isso, aliado a sensacdo de movimento do recuo, nos da uma
impressdo proxima ao zoom.

No cinema, as gruas® propiciam um movimento de livre translagdo & cAmera. Quando se
refere as possibilidades de movimentacdo da camera, o cinema evoluiu muito, especialmente
apos a utilizacdo da informatica nas maquinas que produzem o movimento. Gruas sempre foram
utilizadas, provocando um deslocamento da camera em um movimento que pode combinar 0s
eixos x e y. A combinagdo de gruas com carrinhos ou zooms faz com que esse deslocamento
também possa se dar no eixo z — assim, a liberdade de movimentacdo da camera torna-se
praticamente ilimitada. Se a tal fato acrescentamos a possibilidade de um controle minucioso do
movimento trazido pela informéatica combinada a diminuicdo de peso das cameras e estruturas de
grua, passamos a ter um movimento para qualquer direcdo e feito da maneira que for mais
adequada ao realizador. A reproducdo de tdo complexas sensa¢des de movimento que o cinema
pode gerar, para 0 teatro, parece impossivel. No entanto, guardadas as propor¢des, ha
possibilidade, sim, de provocar impressdes no espectador que remetam a movimentos da imagem
tipicos do filme.

Esse passeio por estruturas de montagem e movimento de camera de um filme classico
(Dracula de Bram Stoker) e estruturas de iluminacao da peca (Sangue bom) nos da uma ideia de
como os mecanismos de iluminacédo cénica (apesar de ndo serem capazes de reproduzir estruturas
de montagem exatamente) e de montagem se assemelham, do ponto de vista da recepcdo, em
varios aspectos. Pode-se pensar que a aproximacdo do iluminador em relacdo ao material de
ensaio, quando se senta para assistir a encenacdo, colocando-se no papel do espectador comum,
muitas vezes parte de um olhar segmentador e rearranjador, como o do montador diante da
moviola. No entanto, isso ndo acontece sempre: ha outras possibilidades de olhar da parte do

iluminador sobre a cena crua, e € a elas que agora vou dedicar algum tempo.

% A grua de cinema consiste de um sistema de guindaste onde a cAmera é instalada em uma extremidade e na outra
extremidade séo inseridos pesos que servem para equilibrar a cAmera, criando-se um sistema de gangorra.
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3.3 Abrindo possibilidades — Eisenstein.

Estavamos até agora analisando estruturas que consagraram a linguagem classico-
narrativa do cinema em um filme e uma peca em particular. As estruturas de montagem podem
caminhar por rumos muito distintos aos da montagem classica, e a iluminagdo também pode ser
usada com outras finalidades que ndo essas associadas a mudancas de estruturas de espago e
tempo, ou ao estabelecimento de sensacfes de movimento da imagem cénica. Para comecar a
pensar sobre outras possibilidades e abrir um pouco o leque de alternativas, evitando deixar uma
ideia muito fechada sobre as estruturas estudadas, vou propor, inicialmente, uma reflexdo sobre a
obra do cineasta russo Sergei Eisenstein (1898-1948).

Por que Eisenstein? Ingressei na escola de cinema da UFF em 1988, aos vinte e um
anos. Minha cultura cinematografica nesse momento limitava-se ao conhecimento que um
espectador comum, encantado pela imagem em movimento na tela, possui. Ligado mais
fortemente aos filmes americanos, dominadores do mercado de exibicdo, como diferencial de um
mero espectador que vai ao cinema apenas para entretenimento, posso dizer que ja tinha uma
paixdo pelo cinema italiano: Federico Fellini (1920-1993) e Pier Paolo Pasolini (1922-1975)
haviam despencado sobre meu espirito como bombas de alta poténcia, e Cinema Paradiso, de
Giuseppe Tornatore (1956), filme daquele ano, trazia todo o encantamento e romantismo dos
quais o filme italiano se cercara. Isso sem contar as comédias italianas com sua verve histridnica
relacionada ao universo da familia ou sua inser¢cdo em um mundo metaforico, como era o caso de
Mario Monicelli (1915-2010), com seus filmes Parente é serpente (1992) e O incrivel exército de
Brancaleone (1966). Michelangelo Antonioni (1912-2007) e Roberto Rossellini (1906-1977), por
exemplo, ainda eram pouco, ou nada, conhecidos por mim, bem como muitos outros. Do cinema
soviético, ndo conhecia nada. Foi na escola de cinema que fui apresentado a obra de Eisenstein. E
foi justamente quando o olhar dos alunos foi direcionado para a montagem e 0s pensamentos
construidos nesse campo que ele apareceu.

Pois bem, Eisenstein foi um dos maiores pensadores sobre a montagem, e, ha mesma
época em que Griffith desenvolvia seu discurso na América do Norte, do outro lado do globo,
esse sovietico pensava possibilidades completamente distintas para a juncdo de planos. Mais do

que pensar, ele executou tais alternativas e escreveu sobre suas experiéncias, tentando avaliar 0s
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prés e contras do processo que empregava empiricamente. A visao de seus filmes, ainda na escola
de cinema, com uma montagem absolutamente distinta daquela com a qual me acostumara como
espectador, também foi devastadora para meu espirito.

Para comecar, era impressionante a facilidade de trabalhar com um contingente enorme
de pessoas. Mesmo hoje em dia, ao rever seus filmes especificamente para esta dissertacéo, o
queixo cai ao ver o deslocamento de verdadeiras multiddes captado pela camera em A greve
(1924) ou O encouragado Potemkin (1925). Depois, a articulacdo da montagem de seus filmes,
que ndo obedece fielmente a nenhuma das regras de continuidade, tdo preciosas para o filme
classico, era fascinante. Mesmo hoje em dia, seus pensamentos sdo contundentes e parecem
relacionados com 0 mundo contemporaneo. Mais que a desobediéncia a continuidade classica, é
marcante como seus filmes enredam o espectador, que, como na narrativa classica, acaba por ser
tomado pelo universo do filme, apesar deles serem montados seguindo uma orientagdo muito
distinta. Suas descontinuidades evidentes ndo afastam o espectador da historia, muito pelo
contrario: muitas vezes acabam por fazé-lo mergulhar mais ainda dentro das ideias ali presentes.

Antes de se dedicar ao cinema, Eisenstein foi um homem de teatro. Se juntarmos as
coisas — suas ideias sobre a montagem, o periodo no qual elas surgem (praticamente
concomitantes as ideias de Griffith) e o fato de ter sido um homem de teatro —, ele parece ser a
figura adequada para a qual devemos voltar nosso olhar ao nos distanciarmos da narrativa
classica em busca de outras alternativas de montagem para, em seguida, dedicar o pensamento a
outras possibilidades de utilizacdo da ferramenta iluminacéo cénica. Por isso a escolha e 0 que se

segue: um pequeno mergulho nas ideias eisensteinianas.

3.4 A Montagem Eisensteiniana(o Espaco)

No comeco do século XX, enquanto Griffith nos Estados Unidos desenvolvia seu
sistema de narrativa cinematogréafica, na Rassia Eisenstein fazia experiéncias com a montagem
apontando outras possibilidades. Homem ligado as artes, antes de percorrer seu caminho no

cinema, Eisenstein foi um homem de teatro:
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Eisenstein identifica 0 marco de sua paixdo furiosa pelo teatro ao seu primeiro
encontro com a Commedia dell Arte: a apresentacdo de Turandot, montagem de
Fiodor Komissarrjévski, no momento da excursdo do teatro Nezlobin a Riga, em
1913. Mas a sua determinacdo em abandonar a engenharia para se consagrar
definitivamente a arte aconteceu quando assistiu a montagem de Vsévolod
Meierhold para Mascarada, drama de Lérmontov [...]. A estreia de Mascarada
coincidiu com as manifestacGes de trabalhadores e com 0s motins que ocorreram
em Petrogrado no ano de 1917.%

Em seu livro Eisenstein ultrateatral, Vanessa Teixeira de Oliveira nos conta que ele foi
aluno de Meierhold, a quem tanto admirava, nos Laboratorios Estaduais Superiores de

Encenacéo, onde ingressa em 1921. Anteriormente, em 1920, ingressa no Proletkult'®

, onde seu
primeiro trabalho profissional € em O mexicano, adaptacdo de Smichlidiev e Boris Arvatov de
um conto de Jack London, no qual divide as concepcbes de cenario e figurino com um
determinado artista, e da encenagdo com outro. Antes ainda, em 1918, fica impossivel ignorar 0s
fatos da guerra civil na Russia, e ele adere ao exercito vermelho e participa da revolucao
bolchevique inicialmente como projetista engenheiro militar. Tendo, posteriormente, seu talento
como propagandista reconhecido, passa a exercer tal funcdo, criando slogans para 0s
revolucionarios, desenhando caricaturas desmoralizando o antigo regime, decorando comboios e
caminhdes que se dirigiam ao front ou até construindo cenarios para a trupe teatral do front
ocidental. A revolucao considerava a atividade teatral como privilegiada devido ao seu poder de
agitacdo e propaganda. De qualquer forma, a combinacdo de sua participacdo politica com a

paixdo pelo teatro fez com que a politica estivesse sempre manifesta em seus trabalhos artisticos:

A concepcdo de arte para Eisenstein sempre refletird a sua experiéncia
revolucionaria. Ao tratar do cinema soviético em suas memorias, Eisenstein
refere-se a0 mesmo como atividade guerreira, como arma, pois no ambito do
cinema também se daria um confronto entre ideologias inimigas. E nesse
sentido, segundo ele, que a arte pode ser entendida como uma das faces da
violéncia.’”*

A ideologia da revolucdo de 1917 tem como um de seus pilares a dialética. Eisenstein

transfere a ideia de dialética para a sua arte, tanto no teatro como no cinema. No teatro, propde

% OLIVEIRA, Vanessa Teixeira de. Eisenstein ultrateatral. Sio Paulo: Perspectiva, 2008, p. 2.

100 proletKult é a contracéo de Proletarskaia Kultura, cuja traducdo para o portugués seria algo como “cultura do
proletariado”.

90 OLIVEIRA, Vanessa Teixeira de. Eisenstein ultrateatral. Sio Paulo: Perspectiva, 2008, p. 5.
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uma encenacdo, denominada montagem de atracdes, baseada em acontecimentos distintos que se
sucediam independentemente de uma continuidade logica, interna a histéria, ou de uma

verossimilhanga, como propunha o teatro naturalista em voga na época:

Em 1923, no seu artigo-manifesto “Montagem de atragdes”, Eisenstein distingue
nitidamente dois tipos de teatro: o narrativo-representativo, proprio a ala direita
da producdo teatral, e o teatro de agit-atracfes, definidor da linha correta na
edificacdo de uma pratica teatral compativel com as exigéncias ideolégicas da
revolugdo. Diante de qualquer espetaculo, é preciso “guiar o espectador na
direcdo desejada” e, tendo em vista tal objetivo revolucionario, o teatro
naturalista ndo estaria equipado com 0s recursos necessarios. Preso a imitacao
do fato e a utilizagdo dos elementos de encenagdo para a criagdo de “atmosfera”,
ele ndo seria eficiente na discussdo das implicacdes ideoldgicas daquilo que
estaria representado pelo espetaculo. A imitacdo naturalista, Eisenstein opde a
no¢do de “Espetaculo de Atragdes”. “Um novo método emerge — montagem
livre de efeitos (atracdes) independentes, arbitrariamente selecionados (fora dos
limites da composicdo dada e das ligaghes entre as personagens advindas da
estdria); livre, mas ndo sem uma visdo que estabelece um certo efeito tematico
no final — montagem de atragdes” (“Montagem de Atra¢des”, em The drama
review, mar. 1974, p. 79).*%

Tal ideia ja contém em si um pensamento de que o direcionamento do espectador nao
estd associado a continuidade linear prevista por uma logica interna a histéria. Longe disso, ha
uma primeira ideia de que se podem colocar eventos inteiramente distintos, ou até antagénicos,
em sequéncia desde que eles formem, no espaco destinado a sua juncéo, o sentido desejado pelo
artista criador da obra. Ao transportar essa ideia para o cinema, a tendéncia é que se trabalhe mais
com o contetdo de cada fragmento gerando um significado préprio que formara um sentido mais
amplo, dissociado da objetividade do mundo, ao se juntar com seu sucessor. Os fragmentos nao
caminham na direcdo de constituir um todo pela continuidade, visando uma representacao
objetiva do mundo capturado pela camera, mas sim para a construcdo figurativa de um
significado tendo como base principal o conflito entre o contetdo da cada um dos planos para

chegar a ultrapassa-lo, como na nog¢éo de dialética:

Mas em Eisenstein o primeiro principio que da sentido ao universo dramatico € a
nocdo de conflito. E, portanto, para compreender o mundo, é preciso

192 X AVIER, Ismail. O discurso cinematografico — A opacidade e a transparéncia. Rio de Janeiro: Editora Paz e
Terra S/A, 1984, p. 107.
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compreender 0s seus antagonismos. Entre as classes sociais, entre os individuos,
entre as tomadas de posicao, todos esses conflitos encontram a sua ilustracéo na
oposicdo construida pelas imagens e pelos planos. A montagem serve ao mesmo
tempo para expor esse conflito, para o afirmar, e para o assimilar, ou seja, para o
ultrapassar. E entio uma “montagem dialética” que, colocando frente a frente
duas realidades antag6nicas, por justaposicdo, permite imaginar a sua soluc&o.'®

Contra a montagem do cinema classico narrativo e contra as teorias de Kulechov
e Pudovkin, Eisenstein vai propor a “montagem figurativa”. Uma montagem que
segue o raciocinio, que compara e define significagcdes claras. Uma montagem
que interrompe o fluxo de acontecimentos e marca a intervencdo do sujeito do
discurso através da insercdao de planos que destroem a continuidade do espaco
diegético, que se transforma em parte integrante da exposi¢do de uma ideia. No
seu cinema, a sucessdo de eventos ndo obedece a uma estrita causalidade linear e
ndo encontramos uma evolucdo dramatica do tipo psicologico. Eisenstein prefere
falar em “justaposi¢do de planos” ao invés de encadeamento.™™

Para melhor compreender o que significa essa montagem dialética de Eisenstein,
vejamos alguns exemplos em seus filmes. Em A greve, de 1924, no qual o cineasta relata os
acontecimentos de uma greve de trabalhadores em uma fabrica gerada pela morte, por suicidio,
de um dos trabalhadores acusado injustamente de roubo, ha uma cena em que uma simples
superposicao de imagens pode revelar bem sua montagem intelectual: apds o levante na fabrica,
quando os operarios em massa ddao uma licdo em seus superiores, vemos uma imagem de uma
maquina funcionando em plena poténcia; a essa imagem superpde-se uma vista dos operarios em
segundo plano, ou seja, a imagem da maquina é um close up enquanto a dos operarios é um plano
de conjunto, dando a impressdo ao espectador de eles estarem ao fundo. Na imagem dos
operarios, eles cruzam os bracos, e, nesse exato momento, na imagem em primeiro plano, a
maquina deixa de funcionar.

Aqui temos duas imagens acontecendo em espacos completamente distintos e que ndo
possuem nenhuma conexdo entre si. Cada plano possui seu contetdo, que traz um significado: o
funcionamento da maquina e os operarios cruzando os bragos. O conflito de seus contetdos, na
juncdo dos planos, nos da a ideia que o cineasta procura: 0s operarios pararam de trabalhar,
cruzaram os bragos; gracas a isso, as maquinas pararam, a inddstria parou, a greve se estabeleceu.

Em O encouracado Potemkin, de 1925, Eisenstein conta a histéria de um levante de

marinheiros em um navio de guerra devido aos maus tratos a que estavam submetidos, sendo

103 AMIEL, Vincent. A estética da montagem. Lisboa, EdicBes Texto e Grafia Ltda., 2007, p. 54-55.
104 X AVIER, Ismail. O discurso cinematografico — A opacidade e a transparéncia. Rio de Janeiro: Editora Paz e
Terra S/A, 1984, p. 108.
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obrigados a comer carne podre, por exemplo, e seus desdobramentos no porto da cidade de
Odessa. A certo ponto desse filme, os soldados czaristas promovem um massacre, disparando
sobre a populacdo, que apoiava 0s amotinados nas escadarias de Odessa. Os homens em levante
do Potemkin tém uma imediata reacdo e disparam com os canhdes do navio sobre a Opera de
Odessa, cujo portdo acompanhamos vir abaixo. Logo ap0s, Eisenstein nos mostra em sequéncia
trés imagens de estatuas de marmore de leGes, filmadas no Palacio de Alupka, na Crimeia: um
adormecido, um levantando e um acordado. A juncdo dessas trés imagens nos traz a compreensao
de uma reacao do ledo aos disparos sobre a Opera, que desperta e se levanta, em um movimento
fake, construido.

Vejamos como o proprio Eisenstein construiu seu conceito de montagem. Inicialmente,
ele define as ideias de plano e¢ montagem: “Primo: fotofragmentos da natureza sdo gravados;
secondo: esses fragmentos sdo combinados de varios modos. Temos, assim, o plano (ou o
quadro) e a montagem.”'®® Desse modo, ele conclui que o plano é o menor fragmento
manipuldvel da natureza: “O menor fragmento ‘distorcivel’ da natureza ¢ o plano, engenhosidade
em sua combinacdo é a montagem™.’” Posteriormente, em um artigo destinado ao cinema
japonés, ele vai constatar a semelhanca entre a construgédo figurativa do ideograma na escrita

japonesa e a montagem cinematografica:

A questdo é que a copula [talvez fosse melhor dizer a combinacdo] de dois
hierdglifos da série mais simples deve ser considerada ndo como sua soma, mas
como seu produto, isto é, como um valor de outra dimensdo, outro grau; cada
um separadamente corresponde a um objeto, a um fato, mas sua combinagéo
corresponde a um conceito. De hierdglifos separados foi fundido — o ideograma.
Pela combinagdo de duas “descri¢bes” é obtida uma representacdo de algo
graficamente indescritivel [...]. Sim. E exatamente o que fazemos no cinema,
combinando planos que sdo descritivos, isolados em significado, neutros em
conteido — em contextos e séries intelectuais.™”’

Eisenstein, entdo, identifica o plano como a célula da montagem, pois sua divisdo gera

um novo fendmeno, sendo o conflito sua caracteristica fundamental:

O plano néo € o elemento da montagem.

105 EISENSTEIN, Sergei. A forma do filme. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2002, p. 15.
196 |dem, ibidem, p. 17.
197 |dem, ibidem, p. 36.
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O plano é a célula da montagem.

Exatamente como as células, em sua divisdo, formam um fendmeno de outra
ordem, que é o organismo ou embrido, do mesmo modo no outro lado da
transicdo dialética de um plano ha a montagem.

O que, entdo, caracteriza a montagem e, consequentemente, sua célula — o
plano?

A colisdo. O conflito de duas pecas em oposi¢éo entre si. O conflito. A coliséo.
[...] Entdo, montagem & conflito.'®

Quando adiciona ao conflito uma dindmica inerente a natureza, na qual as coisas estao
conectadas e em movimento, Eisenstein caminha na diregdo de uma concepgdo dialética de arte:
“Ser — como uma evolugdo constante a partir da interacdo de dois opostos contraditorios. Sintese
— surgindo da oposicao entre tese e antitese. [...] No campo da arte, este principio dialético de
dindmica ¢ incorporado no CONFLITO.”*® Concluindo: “A l6gica da forma organica versus a
l6gica da forma racional produz, em colisdo, a dialética da forma artistica.”**°

Eisenstein nos diz que a montagem deve conseguir, a partir de fatos isolados, criar uma
ideia precisa do todo que se deseja comunicar: “A montagem tem um significado realista quando
os fragmentos isolados produzem, em justaposicdo, o quadro geral, a sintese do tema. Isto &, a
imagem que incorpora o tema”***. E também ressalta que, como o processo de criagdo do sentido
necessita da participacdo efetiva do espectador, visto que € ele quem formula o significado
proveniente de imagens em conflito, este acaba por vivenciar a mesma experiéncia que o cineasta

tem diante das mesmas imagens:

A imagem concebida por autor, diretor e ator é concretizada por eles através dos
elementos de representacdo independentes, e € reunida — de novo e finalmente —
na percepcao do espectador. Este €, na realidade, o objetivo final do esforco
criativo de todo artista. [...] A montagem ajuda na solucéo desta tarefa. A forga
da montagem reside nisto, no fato de incluir no processo criativo a razdo e o
sentimento do espectador. O espectador é compelido a passar pela mesma
estrada criativa trilhada pelo autor para criar a imagem. O espectador ndo apenas
vé 0s elementos representados na obra terminada, mas também experimenta o
processo dindmico do surgimento e da reunido da imagem, exatamente como foi
experimentado pelo autor.™?

108 EISENSTEIN, Sergei. A forma do filme. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2002a, p. 15; 42-43.
109 |dem, ibidem, p. 50.

1% 1 dem, ibidem.

11 |dem. O sentido do filme. Rio de janeiro: Jorge Zahar Editor, 2002b, p. 28.

12 |dem, ibidem, p. 28-29.
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As articulagdes espaciais ganham em Eisenstein, devido a essa liberdade de construcéo
associada a ndo necessidade de criar uma unidade diegética para o espectador, uma nova
dimenséo. Os conflitos passam a ser os elementos que direcionam a montagem. O diretor, ent&o,
passa a lidar com conflitos dentro do plano ou entre planos. Dentro do plano, ele joga
plasticamente com os elementos que constituem o conteddo da imagem, e aparecem conflitos que
foram assim identificados: conflito de direcGes graficas (linhas, ou estaticas ou dindmicas);
conflito de escalas; conflito de volumes; conflito de massas (volumes preenchidos com varias
intensidades de luz); e conflito de profundidades. Entre planos, ele joga com as diferengas
plasticas que acontecem com a transi¢cdo de um plano a outro: primeiros planos e planos gerais;
fragmentos de dire¢des graficamente variadas; fragmentos resolvidos em volume com fragmentos
resolvidos em area; fragmentos de escuridao e fragmentos de claridade. Ha, ainda, conflitos que
Eisenstein chama de inesperados, como aqueles entre um objeto e sua dimens&o (no caso de uma
distorcdo pelo aparelho Optico da cdmera) ou entre um evento e sua duracdo (no caso da camera
rapida ou lenta). Nao vou aqui trazer exemplos de todos esses tipos de conflitos enumerados.

No entanto, para entender o deslocamento do que seria uma montagem classico—
narrativa — guiada pela logica da historia, em que a continuidade espacial deve se impor ou sua
descontinuidade ser perfeitamente justificada — e a nova proposta de relacdo com o espaco, vou
trazer um exemplo de O encouragado Potemkin: na cena em que 0S marinheiros estdo
repousando em suas redes, no momento exatamente anterior ao comego do levante, vemos planos
nos quais o que impera é a composicao grafica. No comeco da cena, vemos uma legenda que nos
diz que os marinheiros descansam ap0s a vigia. Em seguida, temos uma sequéncia de oito planos
em que as linhas formadas pelo posicionamento das redes onde dormem os marinheiros e as
alternancias entre planos de conjunto e close ups sdo os elementos principais na operacdo de
transicdo entre os planos. Assim, é o conflito do grafismo gerado pelo posicionamento das redes
em linhas e entre primeiros planos e planos gerais que rege a composicdo interna do quadro e a
montagem. H4, nessa sequéncia de oito planos, um simples apreco pelo que a montagem pode
fazer em relacdo a composicéao estética do filme. Nao ha necessidade dessa quantidade de planos
para que o espectador compreenda que os marinheiros descansam pesadamente, no entanto, sua
presenca da a sequéncia certa beleza gréafica e dilata um pouco seu tempo de duracgdo, acentuando
uma certa tensdo provocada pela espera do acontecimento que ira interromper o sono dos

marujos. Um espaco livre, onde o fundamental € a obtencdo de uma compreenséo dialética da
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cadeia de imagens que leve o espectador a histéria. H& uma ideia de que se podem colocar
eventos inteiramente distintos, ou até antagdnicos, em sequéncia sem que isso seja prejudicial a
narrativa do filme. Eisenstein também pensa a possibilidade das interferéncias do tempo na
conducéo da transicdo entre planos, e acho que vale a pena dedicar uma atencdo especial a isso.

3.5 A Montagem Eisensteiniana (0 Tempo)

RelacBes temporais também podem reger a montagem ou ser usadas para intensificar as
sensacOes que se desejam obter no espectador. O ritmo do filme pode ser tdo importante quanto o
conteddo das imagens, e 0 seu tempo pode ser inteiramente dissociado do tempo real apresentado
na historia desde que isso interesse ao diretor a fim de intensificar a ideia principal envolvida na
cena. O proprio Eisenstein deixa isso claro quando relaciona a imagem de um mostrador de
relogio ao fato que isso implica. Em seu livro O sentido do filme, comeca analisando um trecho
de Bel Ami, de Maupassant: na cena em que Du Roy esta esperando pelo fiacre de Suszanne, que
concordou em partir com ele a meia-noite, enquanto espera em frente ao Ministério da Marinha, o
personagem ouve tocarem as doze badaladas da meia-noite em quatro diferentes relogios. O que
estd ai em jogo € uma tentativa de exacerbar o sentimento provocado pela ndo chegada de
Suzanne na hora marcada mais do que o simples entendimento de que a hora chegou. Na

narrativa, a imagem criada para o tempo é mais importante que o tempo em si:

Mas existem casos em gue 0 mais importante ndo é ver que € meia-noite
cronometricamente, mas sentir a meia-noite com todas as associagdes e
sensagBes que o autor quer suscitar com seu enredo.™

Mais do que a imagem de uma determinada hora, o que importa € seu significado.
Transportando essa ideia para o ambito do filme, pode-se ver como Eisenstein descreve o0 uso que
faz do relégio encontrado no Palacio de Inverno em Outubro (1927). E um reldgio que apresenta
a hora marcada em Petrogrado e também em diversas outras cidades do mundo em pequenos

mostradores ao redor do mostrador principal, onde o nome dessas cidades aparece escrito. Pois

113 EISENSTEIN, Sergei. O sentido do filme. Rio de janeiro: Jorge Zahar Editor, 2002b, p. 22.
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bem, 0 momento-chave da dramaturgia do filme é o triunfo da revolugdo com a queda do governo
provisorio. Esse momento deve, entdo, ser representado de forma especialmente enérgica, e a

solucdo encontrada € a repeticdo da hora da queda em reldgios espalhados pelo mundo:

Assim, esta hora, Unica na historia e no destino dos povos, emergiu através de
uma variedade enorme de horas locais, como que unindo e fundindo todos os
povos na percepcdo do momento da vitéria.™**

A hora fisicamente mostrada esta assim dissociada do que se deseja representar. Ela ndo
é importante. O importante é o sentimento que ela pode provocar. Sendo assim, a linearidade
cronoldgica da acdo pode ser facilmente abandonada em funcdo do efeito que se deseja obter
sobre o espectador. Da mesma maneira, pequenas elipses de tempo que acentuam a sensacéo de
descontinuidade podem ser tranquilamente utilizadas, desde que o impacto causado no espirito do
espectador o leve na direcdo do entendimento desejado, 0 que seria impensavel para a narrativa
classica.

Na cena em que o Potemkin bombardeia a Opera apds 0 massacre da escadaria de
Odessa, vemos um bom exemplo: o primeiro plano é a imagem da boca do canhdo atirando; em
seguida, trés planos muito curtos com imagens de estatuas de serafins; logo depois, outros trés
planos do portdo da dpera vindo abaixo. Nesses trés planos finais, a imagem retoma 0 momento
em que o portdo é atingido e comeca a vir abaixo. Ha uma pequena elipse de tempo para tras. Em
vez de dar sequéncia a explosdo mostrada no primeiro plano, o segundo retoma-a do ponto em
que comeca. O mesmo se aplica a relacdo do terceiro com o segundo. O que importa aqui € 0
efeito provocado pela explosdo da dpera. Tal fato estd muito além da necessidade de continuidade
da acdo apresentada no filme; sendo assim, a continuidade é totalmente descartada em funcéo do
impacto que se pretende no espirito do espectador atraves do episédio do bombardeio.

Curiosamente, esse tipo de montagem acabou por se tornar muito comum em filmes de
acdo norte-americanos. Quando vemos a explosdo de um helicdptero, por exemplo, é corriqueiro
que varias diferentes tomadas de diferentes angulos sejam mostradas desde 0 momento inicial da
explosdo, incorporando assim pequenas elipses de tempo para tras. No caso, o efeito atingido pela

explosdo sobre a emocdo do espectador é mais importante para a narrativa que a continuidade

14 EISENSTEIN, Sergei. O sentido do filme. Rio de janeiro: Jorge Zahar Editor, 2002b, p. 24.
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temporal. Novamente, a narrativa classica se apropria de algo que lhe é benéfico, mesmo que
para isso contrarie um pouco suas normas.

Outro ponto-chave € o ritmo. O ritmo de um poema normalmente se constroi através das
articulacbes métricas que formam o verso. Um verso é capaz de gerar no leitor a0 menos uma
imagem. A sequéncia de versos pode, entdo, ser equivalente a uma sequéncia de imagens. A
alternéncia entre o tamanho de cada verso gera o ritmo de leitura imposto pelo poema. Eisenstein,
falando sobre como Puchkin cria em seus poemas a imagem de um personagem, ressalta esse

ponto:

O ritmo, construido com sucessivas frases longas e frases tdo curtas que constam
de uma unica palavra, introduz uma caracteristica dindmica na imagem da
estrutura da montagem. Este ritmo serve para estabelecer o verdadeiro
temperamento do personagem descrito, dando-nos uma caracterizacdo dindmica
de seu comportamento.™®

Pode também haver um namero diferente de versos e planos, ou seja, cada verso ndo
corresponder necessariamente a uma imagem. Nesse caso, 0 corte do poema, a transicdo entre

versos, que normalmente € orientada pela métrica, pode o ser pela imagem criada ou pelo plano:

O esquema formal de um poema, em geral, observa a forma de estrofes
distribuidas internamente de acordo com a articulacdo métrica — em versos. Mas
a poesia também nos proporciona outro esquema, que tem um poderoso defensor

em Maiakovski. Em seu “verso cortado”, a articulacdo ¢ feita ndo de acordo com

os limites do verso, mas de acordo com os limites do “plano”.*®

Trazer uma analogia entre a ideia de construcdo do ritmo do filme e da poesia é um
elemento presente nas ideias de montagem eisensteinianas. A sucessdo de imagens deve obedecer
a um sentimento imposto pela sensacdo de consecucdo temporal da sequéncia de cortes. Tal
sensacdo € tdo importante quanto a logica interna da historia. De tal forma, o filme é composto
por um sem numero de planos, cuja duracdo € impositiva para o0 sentimento ritmico do

espectador, e a sensacdo de velocidade ou morosidade que ele sente diante da pelicula é um

15 EISENSTEIN, Sergei. O sentido do filme. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2002b, p. 38.
118 |dem, ibidem, p. 47.
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elemento que deve ser controlado pelo diretor e direcionado para que se obtenha uma melhor

apreenséo da ideia fundamental do filme.

Eisenstein comegou a fazer cinema quando ndo havia ainda a captacdo de som direto no

filme, o que significa que a musica era a Unica interferéncia sonora paralela a imagem. Quando se

adiciona a musica ao filme, imediatamente estabelece-se uma relacdo entre mdsica e imagem. A

musica tem um andamento proprio e determina um ritmo contido em sua propria construcéo. Dai,

ele busca uma forma de unificacdo entre as possibilidades oriundas do som e a imagem:

Ndo ha diferenca fundamental quanto as abordagens dos problemas da
montagem puramente visual e da montagem que liga diferentes esferas dos
sentidos — particularmente a imagem visual & imagem sonora — no processo de
criacdo de uma imagem dnica, unificadora, sonoro-visual."’

Ele desenvolve um procedimento, que chama de montagem vertical, em que preconiza

uma estrutura vertical na qual devem correr lado a lado a banda de imagem e a banda sonora, no

caso musical, sendo que os planos quando justapostos devem formar um todo que caminhe na

direcdo de uma correspondéncia entre imagem e som:

Para fazermos um diagrama do que ocorre na montagem vertical, devemos
visualiza-la como duas linhas, tendo em mente que cada uma dessas linhas
representa todo um complexo de uma partitura de muitas vozes. A busca da
correspondéncia deve ocorrer a partir da intencdo de combinar quadro e muisica
com a “imagem” geral, complexa, produzida pelo todo.™®

Com esse pensamento, pode-se ver que a musica tem 0 mesmo peso na articulacdo da

montagem que o contetdo da imagem. Seu ritmo, sua construcdo, seja grandiloquente ou piano,

serdo impositivos para o resultado final da montagem:

A solugdo deste problema de composicdo reside em encontrar a chave para a
igualdade ritmica de uma faixa de musica e uma faixa de imagem; tal igualdade
ritmica nos tornaria capazes de unir ambas as faixas “verticalmente” ou
simultaneamente: igualando cada frase musical continua a cada fase das
continuas faixas de imagem paralelas — nossos planos.™

T EISENSTEIN, Sergei. O sentido do filme. Rio de janeiro: Jorge Zahar Editor, 2002b, p. 54.

118 |dem, ibidem.
119 |dem, ibidem. p. 106.
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Além disso, mais do que o efeito conseguido pela justaposicdo de diferentes imagens
associadas a movimentos musicais, pode-se dizer que a propria constru¢do de imagens isoladas
pode ser relacionada a formas musicais ja conhecidas, como a musica classica ou o jazz, e

encontrar ai um paralelismo entre elementos musicais e visuais:

A mdsica classica baseou-se em planos (ndo em volumes) — planos ordenados
em camadas, planos colocados um em cima do outro, planos horizontais e
verticais, criando uma arquitetura de proporgdes verdadeiramente nobres:
palacios com sacadas, colunatas, escadarias com degraus monumentais — todos
com uma profunda perspectiva. No jazz, todos os elementos sdo levados para o
primeiro plano. Esta é uma lei importante que pode ser encontrada na pintura, no
desenho de cenarios, em filmes, e na poesia deste periodo. A perspectiva
convencional, com seu foco fixo e seu ponto de fuga gradual, foi abandonada.
[...] Porém, temos apenas que dar uma olhada num grupo de pinturas cubistas
para nos convencermos de que 0 que ocorre nessas pinturas ja foi ouvido na
mdsica jazzistica.'?

Pode-se perceber que a construcdo temporal em Eisenstein ndo estd diretamente
relacionada a uma progresséo linear do tempo indicando para o ponto de desfecho da trama, de
forma que a histéria € o guia unico e central de tudo que ocorre em um mundo fechado e
diegético. Outros fatores compdem o fluxo temporal do filme: o ritmo proporcionado pela
frequéncia de mudancas da imagem atrelado aquele que a banda sonora musical traz consigo é
fundamental para estabelecer o tempo filmico, e este para as sensacdes para onde o diretor deve
conduzir o espectador. Também se podem absorver tranquilamente descontinuidades e até fazer
uso delas desde que sejam impositivas para que a experiéncia do filme leve o espectador para a
conclusdo fundamental por ele proposta, que, via de regra é a necessaria vitdria da revolucéo do
proletariado.

O importante em trazer os pensamentos e filmes de Eisenstein reside no fato de termos o
entendimento de que, simultaneamente ao desenvolvimento do processo de narrativizacdo de
Griffith na América do Norte, desenvolviam-se outros pensamentos relacionados as
possibilidades advindas da justaposicdo de planos. O russo caminha em uma dire¢cdo muito
diferente da do americano. Em seus filmes, o universo fechado da histéria ndo é o essencial guia

da montagem. O espaco e o tempo contidos nos planos podem ser encadeados de acordo com

120 EISENSTEIN, Sergei. O sentido do filme. Rio de janeiro: Jorge Zahar Editor, 2002b, p. 68.
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muitos outros fatores. O conflito entre as imagens que direciona o espectador no sentido de um
pensamento dialético tentando trazer uma sintese do tema central do filme e o ritmo
proporcionado pela sequéncia de cortes e a musica sdo elementos-chave para a compreensdo do
discurso de Eisenstein, sendo, portanto, tdo significativos como o foram para Griffith os
principios que regem a montagem classico-narrativa. Para além de Eisenstein, com o
desenvolvimento histérico do cinema, ha até casos em que a proposta desenvolvida para a
montagem € absolutamente oposta aquela do cinema classico-narrativo, como é o caso de grande
parte dos filmes do cineasta francés Jean-Luc Godard (1930) — um dos grandes nomes do
movimento cinematografico conhecido como Nouvelle Vague, no qual a montagem, em vez de se
esconder como mecanismo produtor do filme, tornando-se invisivel, procura revelar ao
espectador durante todo o tempo do filme que ele se encontra diante de um produto conhecido

como cinema.

3.6 Outras Formas de Utilizacdo da lluminacéo

Como os processos de Eisenstein podem ser Uteis para trazer pensamentos sobre as
possibilidades da iluminagdo cénica? Como ponto de partida, hd a percepcdo de que existem
outras possibilidades de utilizacdo da luz que ndo apontam para um olhar do iluminador capaz de
segmentar a cena e propor novos encadeamentos para facilitar a compreensdo do espectador —
podem até apontar para uma relacdo com o espectador, que tenta encontra-lo desde um outro
ponto, as vezes até dissociado da narrativa. Para trazer uma perspectiva mais contemporanea,
parto da chamada “crise do drama”.

Segundo Lehmann, tal crise do drama se da no final do século XIX:

Por volta de 1880, sob o signo de um teatro ainda ndo modificado de modo
revolucionario, chega-se a crise do drama. O que se abala e se esvanece com
essa crise é uma série de componentes até entdo inquestionaveis do drama: a
forma textual do didlogo, carregado de tensdes e decisdes; o sujeito, cuja
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realidade se exprime essencialmente na fala interpessoal; a acdo que se
desenrola primordialmente em um presente absoluto.*

Desde esse momento, hd uma tendéncia a uma dissociacdo entre as partes constitutivas
da encenagdo. O texto deixa de ser o elo fundamental da cadeia teatral, aquele a que todos os
outros deveriam se submeter em prol da obtencdo de um sentido inequivoco para a cena:
“Predominava o texto como oferta de sentido: 0s outros recursos teatrais tinham de estar a seu
servigo, sendo controlados com desconfianga diante da instincia da razd0.”*?> Com a crise, se
solidifica um caminho em que a encenacao é al¢ada a um discurso autbnomo, e nao a servi¢co do

texto:

Desde que o teatro tomou consciéncia de que os potenciais de expressao artistica
nele latentes eram passiveis de ser realizados independentemente do texto, foi
lancado no dificil e arriscado campo da liberdade de experimentacdo continua,
assim como as outras formas de arte.'?

Também o final do século XIX e o inicio do XX trazem a insercdo da iluminacdo
elétrica na narrativa teatral como um dos principais acontecimentos capazes de direcionar um

NOVOo rumo para o teatro:

Em outras palavras, as condi¢fes para uma transformacdo da arte cénica
achavam-se reunidas, porgue estavam reunidos, por um lado, o instrumento
intelectual (a recusa das teorias e férmulas superadas, bem como propostas
concretas que levavam a realizacdo de outra coisa) e a ferramenta técnica que
tornava possivel uma revolucdo desse alcance: a descoberta dos recursos da
iluminaco elétrica.'**

No transcorrer do século XX, a cena caminha para fora do palco italiano, buscando uma
maior participacdo do publico através da dissolucdo da quarta parede imaginaria que separa cena
e espectador. A cena deixa de ser uma representacdo da realidade em um mundo autdbnomo
distante do espectador. Ndo é mais apenas uma transposicdo para o palco de algo que estava

escrito em uma folha de papel. A figura do diretor ganha uma forca que até entdo ndo possuia. A

121 | EHMANN, Hans-Thies. Teatro pds-dramatico. S&o Paulo: Editora Cosac & Naify, 2007, p. 79.

122 |dem, ibidem, p. 76.

123 |dem, ibidem, p. 81-82.

124 ROUBINE, Jean-Jacques. A linguagem da encenacao teatral. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 1998, p. 20-21.
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encenacgdo passa a ser aquilo que contém o significado e que vai atingir o espectador de alguma
forma, nem sempre através do reconhecimento de um mundo paralelo ao seu ou por intermédio
de uma compreensao ldgica da narrativa ou do discurso. O grande acontecimento do teatro ndo é
mais a representacdo do texto, é a encenacdo como forma de discurso. Sendo assim, cada um dos
elementos que compdem a encenacgédo passa a ter um mesmo peso na construgdo de um todo: sdo
elementos autbnomos que, ao se unirem, ddo forma ao discurso do encenador. Cenario, figurino,
iluminacdo, maquiagem, atuacdo, musica, etc. tém seu status elevado ao mesmo patamar do

texto, antes senhor absoluto:

A encenacdo aparece em primeiro lugar como uma justaposicdo ou imbricacao
de elementos autbnomos: cenario e figurino, iluminacdo e musica, trabalho do
ator etc.'®

A iluminagdo ganha esse status, e o olhar sobre ela se distancia daquele que se constituiu
durante o reinado da ilusdo da caixa italiana. Até agora, esta dissertacdo se destinou a pensar as
possibilidades descortinadas pela introducdo da iluminagdo nesse mundo magico do palco
italiano, tomando como base as experiéncias apreendidas com a encenacdo de Sangue bom, e
trouxe a nova capacidade de articular o espaco e o tempo dentro da cena, gerando um novo
encadeamento de imagens, como um fato que fez do olhar do iluminador, na maior parte dos
casos ao se deparar com a tradicional encenacdo do drama em palco italiano, se comportar como
a tesoura de corte do montador diante de sua moviola. A partir deste momento, a ideia é dissocia-
lo dessa possibilidade de ferramenta de fragmentacdo e pensar sobre ele como um elemento
autdbnomo que por vezes contribui de forma totalmente diferente disso para a encenacéo, fazendo
com que a visdo do iluminador no ensaio possa ganhar um alcance que esta além do corte.

Tive a oportunidade, durante minha carreira como iluminador, que ja alcanca 21 anos, de
trabalhar em um grande ndmero de producBes que se notabilizaram por trazer propostas de
encenacdo muito distantes do drama de palco italiano. Muitas delas, inclusive, podem ser
enquadradas no chamado teatro experimental, aqui entendido como um teatro que surge de
experiéncias realizadas durante o processo de ensaio, sem contar com o esteio preestabelecido de
nenhum dos componentes do discurso, que € construido a partir dos acontecimentos da sala de

ensaio. Varios desses processos culminaram em projetos de iluminacdo que tém como base de

125 ROUBINE, Jean-Jacques. A linguagem da encenacao teatral. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 1998, p. 42.
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criacdo elementos que em nada se assemelham a mecanismos de edi¢do ou que nem levantam a
possibilidade de segmentagéo de espago e tempo.

Vou lancgar, agora, um pequeno olhar sobre poucos desses processos para trazer, como 0
olhar sobre a montagem eisensteiniana o fez em relagdo ao discurso classico-narrativo no cinema,
alternativas para a utilizagdo da iluminagdo como ferramenta de construcdo do discurso teatral. O
primeiro processo que vou apresentar, e que me parece evidentemente construido sobre outra
égide, é o da peca Deve haver algum sentido em mim que basta (2004), da Cia. Teatro
Autébnomo, que tem a direcédo de Jefferson Miranda.

Meu primeiro trabalho em parceria com Jefferson foi Mann na paria, de 1992. Desde
essa experiéncia, tive a impressdo de estar diante de um dos mais brilhantes e inovadores
encenadores. Com o transcorrer dos anos e o estabelecimento da parceria, tal impressao apenas se
consolidou. A imensa coragem de um encenador que propde a todos os integrantes de seu
processo criativo um mergulho em aguas nunca dantes navegadas talvez seja, em minha opinido,
sua mais marcante caracteristica. Entrar em um processo no qual nos encontramos, em todas as
areas, diante do novo, de algo que até entdo desconheciamos e para o qual temos que, juntos,
encontrar solucBes é como se constroi o discurso da companhia, em um misto de prazer e risco. O
processo de construcdo de Deve haver algum sentido em mim que basta ndo foge a marca da
companhia. A proposta de encenar acontecimentos em trés diferentes épocas tendo, em cada uma
delas, como foco um diferente personagem nao passa de um pretexto para procurar atingir o
amago do comportamento humano através de uma constru¢cdo na qual a cena procura se
aproximar a tal ponto do espectador que o tempo da atuacdo procura o presente absoluto, em que
0 ator deve vivenciar aquele momento especial e particular da cena no tempo presente. O ator é
um tal qual o espectador, e sua vida pode se confundir com a dele, pois ambos estdo em um
mesmo universo em que ndo se configura a distincdo entre representacdo e vida, podendo o
espectador interferir na cena e, muitas vezes, sendo convidado a fazé-lo. Para que tal sensacédo
pudesse se estabelecer, era necessario que atores e espectadores compartilhassem o mesmo
espaco. Dessa forma, o publico, restrito a cinquenta espectadores aproximadamente, sentava-se
dentro de um espaco absolutamente fechado também compartilnado pelos atores. O espaco de
representacdo era cercado por paredes em toda a sua volta, e, dentro dessas paredes, estavam
publico e atores. Duas pequenas fugas, discretas, permitiam que os atores pudessem entrar e sair

do espaco, engquanto, para o publico, uma porta central, que tinha como proposta manter-se
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fechada durante toda a encenacéo, podia ser aberta em caso de necessidade de deixar o espago. A
forma desse espaco era totalmente irregular, e ele tinha aproximadamente 12x6 m. Uma imagem

em planta baixa do mesmo ajuda na compreensao:

avel elevado externo

Area Interna dividida por atores e espectadores

Paredes de Per deAbtajur IAI

Porta

O puablico sentava-se em cadeiras encostadas nas paredes, obedecendo ao desenho
proposto pela cenografia. Essa localizacdo especifica do publico acabava por trazer, apesar de
compartilharem um mesmo espaco fechado, uma distin¢éo entre publico e atores, ficando a parte
central do espaco com o status de palco. O espaco deveria ser hermeticamente fechado. Dessa
forma, havia ainda um teto, de maneira que se criava um espaco recortado para ser dividido entre
espectadores e atores dentro do espaco livre do teatro. Uma peculiaridade importante desse teto é
que ele possuia movimento vertical, ou seja, era capaz de subir ou descer. Tal movimento
modificava completamente o sentimento dos espectadores dentro do espago, que respirava
quando o teto subia e oprimia quando estava mais baixo. Seu ponto mais baixo era de
aproximadamente 2,5 m, ficando bem proximo a cabeca dos atores e dos espectadores quando de
pé. Essa mudanca de sensacdo que o espectador apresentava diante do espaco devido a simples
modificacdo do posicionamento do teto é parte de uma proposta que acabou por ser o eixo central
da construcéo estética do trabalho: atingir o espectador sensorialmente sem ter uma preocupacao
primeira com a compreensao, e sim com as sensagdes que se poderiam despertar nele.

De qualquer forma, no que diz respeito a luz, fazia-se necessario criar trés diferentes
ambientes para os trés tempos em que a histOria transcorria. Era importante que o espectador
pudesse perceber em que momento do tempo ele estava inserido e com que historia estava

relacionado. Juntando tal necessidade com a ideia de obter uma reagdo sensorial por parte do
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espectador, surgiu uma ideia por parte da direcdo que foi o grande desafio da iluminagdo no
trabalho e que a colocava de maneira indissociavel com a cenografia. Muitas vezes, como
iluminador, sou apresentado a construcdes nas quais a minha participagdo no processo ja comeca
com uma proposta de espago (cenografia) definida, na qual apenas, no maximo, me é permitido
propor alguma alteracdo — desde que sem interferir muito na concepgédo. No caso de Deve haver
algum sentido em mim que basta, a proposta fazia com que cenario e luz tivessem que surgir
simultaneamente e andar de bragos dados. Tal proposta consistia em que as paredes e o teto que
recortavam e demarcavam o espacgo de ocupacao de atores e plateia fossem feitas de um material
que permitisse a passagem da luz de fora para dentro sem, no entanto, revelar as fontes
luminosas. Que material é esse? Pergaminho de abajur. As paredes e o teto eram construidos com
0 mesmo material que se utiliza para fabricar cipulas de abajur. Sustentado em pequenas
armac0es retangulares para poder resistir a dimensdo proposta, o espago acabou por ficar com a
cara das famosas paredes japonesas de papel. Quando se definiu pela utilizacdo de tal material,
apontou-se para a ideia de que toda a luz do espetaculo poderia estar por fora das paredes. A ideia
era iluminar as paredes de tal forma que a luz que o pergaminho deixava passar para dentro fosse
capaz de dar visibilidade a cena. Dessa maneira, ndo haveria nenhuma fonte luminosa dentro do
espaco, e ele estaria livre para atores e publico. Resolvemos fazer uma excecéo e, na primeira
cena, tinhamos um abajur aceso em cena, que logo era retirado por um dos atores — desse
momento em diante, ndo havia mais fontes luminosas dentro do espago. O que esse fato tem a ver
com atingir sensorialmente o espectador? Como definir dessa forma os trés tempos da acdo?
Bem, pode-se pensar que o espetaculo transcorria dentro de uma caixa fechada, por vezes maior,
com o teto elevado, por vezes menor, com 0 mesmo baixo, de pergaminho de abajur. Uma das
propriedades das quais a luz pode dispor é a transformacdo da cor. Sabemos que a cor afeta as

pessoas:

Pessoas reagem a cor. Algumas vezes esta resposta é sUbita e subconsciente, e
outras vezes é fisica. Doutores e conselheiros de centros de reabilitacdo em
drogas descobriram que um paciente extremamente violento pode tornar-se
frequentemente calmo e flexivel depois de colocado por 15 ou 20 minutos num
ambiente cor de rosa. Muitos hospitais agora possuem “‘salas rosa” nas quais
tudo — chdéo, teto, paredes, portas — é pintado com 0 mesmo tom de rosa.
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O significado da cor muda constantemente. Significados de cor s&o
influenciados por vérios fatores: bagagem cultural, personalidade, cores
adjuntas, temperamento individual.?®

Dai, poderiamos mexer com o sensorial dos espectadores fazendo com que as paredes
fossem iluminadas por inteiro, uniformemente, com cores diferentes para cada um dos trés
tempos em que a acgdo transcorre. Dessa forma, seria possivel fazer a divisdo de tempos que a
peca necessitava e mexer com a sensacdo que o espectador apresentava diante da cena por
colocé-lo inserido em uma caixa fechada que, por vezes, era vermelha, por vezes azul e por vezes
verde. J. Michael Gillette, no livro Designing with light, cria uma lista de interpretagdes comuns
dos significados das cores, ressaltando que tais significados ndo podem ser considerados como
“corretos”, pois muitos fatores que formam tais significados sdo ambiguos.

De qualquer forma, temos para o ‘“vermelho: feliz, aficionado, amoroso, excitado,
surpreendente, ativo, intenso, desafiante, poderoso, controlador, forte, agressivo, hostil; para o
verde: juvenil, fresco, vagaroso, seguro, calmo, pacifico, controlado emocionalmente, doente;
para 0 azul: prazeroso, refrescante, seguro, confortavel, tenro, suave, social, digno, triste, forte,
cheio, grande.”?’ Tentar fazer o espectador atingir estagios distintos por estar cercado de
vibracOes diferentes provocadas pela cor das paredes e do teto do ambiente em que esta imerso
foi 0 eixo principal que guiou a construcdo do desenho de luz da peca. Todo o resto veio a
reboque dessa ideia e apenas fazia uma pequena complementacdo desse sentido maior buscado.
Cabe dizer que a mesma ideia de buscar afetar diretamente os sentidos do espectador compde
outras areas da encenagdo. O chado, por exemplo, € coberto por folhas secas, que trazem um
aroma bem particular e fazem um ruido sempre que se caminha, trabalhando sensorialmente
outros sentidos do espectador: a audicdo e o olfato. Algumas fotos deixam mais claro o resultado
obtido:

126 GILLETTE, J. Michael. Designing with light. Mountain View, California: Mayfield Publishing Company, 1989,
p. 129-130.
127 |dem, ibidem, p. 130.
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O que realmente importa na discussdo aqui proposta é que o olhar do iluminador sobre a
cena, no caso dessa peca da Cia. Teatro Autbnomo, se distancia completamente da possibilidade
de edicdo de cenas e se desloca para 0 aspecto sensorial envolvido na utilizacdo da cor como
ferramenta controlada pela luz, o que é uma possibilidade diferente da abordada primeiramente.
Como a montagem intelectual eisensteiniana parte de um pressuposto diferente do da narrativa
classica para criar a estrutura de encadeamento dos planos, aqui o pressuposto utilizado para a
criagdo do desenho de luz no teatro é inteiramente diferente da possibilidade de criar e justapor
imagens em um fluxo capaz de gerar a compreensdo da historia.

Outra experiéncia que vivenciei que aponta em uma direcdo muito diferente foi a
montagem da peca do romeno Matei Visniec (1956) Pequenos trabalhos para velhos palhacos,
realizada no ano 2000 pelo diretor André Paes Leme. A peca conta a histéria de trés velhos
palhacos que se encontram na antessala de um local que oferece um emprego para um palhaco
velho. Nessa situacdo, cada um dos palhacos ali presente necessita desesperadamente do trabalho
para conseguir sua subsisténcia. Para um palhaco velho, é dificil conseguir o dinheiro cotidiano
para 0 seu sustento. O circo € um veiculo que perde a forca com o passar dos tempos, e a velhice
tira a possibilidade de competicdo com 0s mais jovens — como, por sinal, em qualquer profisséo.
Os trés se conheceram gquando jovens e tinham uma relacéo estabelecida antes do encontro visto
na cena. Os sentimentos que ja existiam entre eles e que passam a existir apds 0 novo encontro
ndo tém importancia quando comparados a necessidade do trabalho, a luta pela sobrevivéncia. Ao
final da peca, as relacGes e o confronto se esgar¢cam tanto que dois dos palhacos se descontrolam
e acabam por matar o terceiro. O crime, 0 assassinato, vem a reboque da desesperada
necessidade. Ha algo mais contemporaneo? Com o que nos deparamos cotidianamente em uma
sociedade excludente de pais de terceiro mundo sendo com a criminalidade ganhando espaco
devido a necessidade? Esse tema traz a oportunidade de pintar um retrato da sociedade opressora
e cruel na qual estamos inseridos.

O diretor André Paes Leme ndo perdeu essa oportunidade! A concepcdo da montagem
da peca acabou por caminhar na direcdo de uma crueza que pudesse trazer a sensacdo da
crueldade imposta aos personagens pela situacdo. Cabe dizer que uma grande ousadia guiou a
direcdo em suas propostas. A possibilidade de os atores trocarem de papéis em cada um dos dias
foi uma ideia que tragcou uma diretriz para o trabalho. A ideia de que cada um desses personagens

representa o conflito que cada um de nds tem diante do mercado de trabalho de uma sociedade de
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consumo excludente ganha forca quando ndo se vincula cada um dos atores a um dos trés
personagens. O que acontecia na cena, e essa foi uma das primeiras propostas da diregéo, era que,
antes do inicio da peca, com um dado gigante que possuia, em cada duas faces, a foto da carteira
de identidade de um dos atores, estes sorteavam qual deles iria fazer cada um dos personagens.
Simples assim: anunciava-se: personagem 1; o dado era lancado e a foto que caia com a face para
cima era a do ator que deveria vivencia-lo naquele dia. O processo se repetia para 0s trés
personagens. Dessa forma, cada um dos atores poderia vivenciar um personagem diferente todo o
dia. O personagem ficava sem uma cara fixa. Podia ser qualquer um! Esse pensamento é o que
aqui importa. Nos primeiros ensaios aos quais compareci como iluminador da peca, essa proposta
ja havia se configurado e apontava fortemente para o caminho de buscar uma cena na qual a forca
da situacdo com que o0 espectador se deparava era mais importante que todo o resto. A
humanidade dos personagens se configurava na sua forma mais vil. Qualquer possibilidade de
afeto, bondade ou sentimentos nobres, por mais que aparecesse na cena, sucumbia ao final diante
do quadro imposto pela situagao.

Muitas vezes, dentro da tradicdo do palco italiano, o teatro se da mediante uma serie de
interferéncias externas a cena que conduzem o espectador pela historia contada. Assim, a entrada
de uma mdsica romantica gravada que sublinha uma cena de amor entre dois personagens €, por
exemplo, um artificio muito comum com o intuito de conduzir emocionalmente o espectador
diante da cena. Da mesma maneira, como ja vimos nesta dissertacdo, a possibilidade de criar
atmosferas, selecionar imagens e ditar o ritmo da cena que a modificacdo da incidéncia da luz
sobre o palco proporciona pode ser um instrumento poderosissimo na conducdo da narrativa
cénica. Comecei este paragrafo citando as possibilidades da mdsica mecéanica sobre a cena, pois o
diretor musical da peca, meu parceiro e amigo Lucas Ciavatta, foi de vital importancia para o
rumo que a encenacdo tomou. Assistiamos aos ensaios juntos e conversavamos regularmente
sobre a cena. Em uma de nossas conversas, surgiu a ideia que acabou por ser o eixo fundamental
dos desenhos de som e luz do espetéculo: a possibilidade de conduzir o espectador com artificios
de som e luz consolidados pela linguagem do drama teatral, como os acima citados, aqui nao
fazia sentido. Era preponderante que o espectador tivesse uma forte sensacdo de realidade
advinda da cena para que aquela situacdo ali vista pudesse chegar a ele como algo capaz de
acontecer a qualquer um, inclusive a si mesmo. Fazia-se necessario quebrar de alguma forma o

sentimento do espectador de estar diante de uma histéria fantasiosa, incapaz de atingi-lo. Ou seja,
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a fantasia ndo tinha espaco na cena. O artificio teatral convencional em vez de ajudar na
construcdo da narrativa atrapalhava, pois arremessava o espectador para uma posicdo de conforto
diante do drama; deixava-0 na posicao daquele que esta assistindo ao teatro tendo, de certa forma,
consciéncia do seu papel de espectador. Dessa maneira, ganhou corpo a proposta de fazer com
que tudo que acontecesse no espetaculo tivesse de ser interno a cena, ou seja, oriundo de uma
acdo concreta dos atores. Nada se passava magicamente, guiado por forcas externas. Tudo se
passava diante dos olhos do espectador. Assim, se havia necessidade de um determinado tipo de
som, um dos personagens, dentro das aces construidas para a cena, deveria ser responsavel por
produzi-lo; bem como, se havia necessidade de iluminar uma determinada area do palco para que
uma cena pudesse acontecer, um dos personagens deveria ser 0 responsavel por uma acgao que
gerasse luz naquela area.

Uma estrutura de luz e som que fosse completamente interna a cena. Essa foi a proposta
que eu e Lucas levamos para o diretor. Tudo que acontecesse na cena deveria acontecer de
verdade, sem espaco para 0 truque teatral. Proposta ousada, pois nos faria ter que estudar
profundamente a encenacgéo e andar de bragos dados com a direcéo todo o tempo, ja que a origem
dos ruidos e das luzes necessarios para a visibilidade, a construcdo de atmosferas e a
compreensdo da cena deveriam ser oriundos de acdes propostas pelos atores para 0s personagens.
Cabe abrir um paréntese para a imensa generosidade do diretor André Paes Leme: ao ouvir a
proposta, ficou um pouco assustado, pois estariamos abrindo mdo de possibilidades de
articulacdes da linguagem do drama ja consolidadas para mergulhar em um terreno nebuloso de
descobertas que poderiam ou ndo servir a cena, 0 que gerava uma incerteza maior em relacdo ao
resultado e, certamente, aumentava a carga de trabalho de cada um de nos, visto que juntos
estariamos compondo uma construcdo atraves de outro tipo de ferramentas. Mesmo assim, logo
depois do pequeno desconforto, André comprou completamente a ideia e mergulhou junto
conosco, liderando com maestria essa nova aventura. A primeira medida foi pensar com que
objetos os atores poderiam lidar para gerar luzes e sons dentro da cena. Qual a cara desses
objetos? Como iriam interagir com o espaco proposto para a acdo? Que tipo de estética iria guiar
a encenacdo? De cara, André optou pelo palco nu, ou seja, desprovido de cenografia. A acdo da
peca se passa em um espaco desnudo. N&o havia nenhuma semelhangca com o espago contido no
texto: a antessala de um escritorio. Nao havia nenhum tipo de mimetismo. Com isso, a cruel

situacdo ganhava a liberdade de poder ser vista como um acontecimento que pode se passar a
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qualquer momento, em qualquer lugar — ndo € uma especificidade da profissdo de palhaco, nem
da vida daqueles trés personagens —, e, de certa forma também, por acontecer em um palco
desnudo, fazia uma referéncia a realidade da profissdo de ator, em uma espécie de
metalinguagem. O fato é que o espaco limpo permitia, tanto a mim quanto a direcdo musical,
entrar com objetos com a estética que melhor nos conviesse. Havia uma restricdo orcamentaria: a
producdo ndo tinha dinheiro para comprar qualquer tipo de objeto que desejassemos, como pegas
de antiquarios, por exemplo. Essa, aliada ao interesse que despertou a possibilidade de inserir
esses velhos em um ambiente totalmente degradado, nos fez caminhar para uma busca por
objetos em ferros-velhos. Uma estética do envelhecido, tdo velho como os personagens, tdo
decrépito como o ambiente desse lugar que obriga as pessoas a se degradarem na luta pela
sobrevivéncia. A ferrugem, que leva o poderoso ferro a se romper como o mais fino papel, era de
certa forma um espelho da situacdo de total ruptura em que estavam nossos personagens. Era,
portanto, interessante como elemento constitutivo da cena.

Partimos, assim, para uma busca por diversos ferros-velhos da cidade. Ao final,
construimos um espago, com objetos geradores de luz e som, formado por cinco luminarias
pendentes suspensas sobre a cena, trés de pedestal e dois ventiladores de pedestal que geravam o0s
ruidos. Para os ruidos, Lucas transpassou os ventiladores com pedacos de fio rigido, de maneira
que, quando as pas do mesmo passavam por eles, tocavam os fios, gerando uma espeécie de estalo
(“tack”) em cada passagem. Dimmers controlavam os motores dos ventiladores mudando a
velocidade de rotacdo das pas e, por conseguinte, o ritmo dos ruidos gerados. Os ventiladores
eram de fato mais dois personagens em cena. Tinhamos, da plateia, a sensacdo que eles estavam
comentando os acontecimentos, como se falassem! Quanto as luminérias, cada uma delas possuia
um interruptor (mesmo as penduradas) que ficava ao alcance das méos dos atores. Assim, todo
ato de ligar e desligar a luz partia deles. Quanto as de pedestal, uma delas encontrei em um ferro-
velho ja pronta, as outras duas foram construidas com pedacgos de poste de rua e elementos de
redes de alta tensdo (no caso, isoladores de porcelana ou vidro). Essas duas possuiam um aspecto
muito particular, pois, da mesma forma que eram semelhantes a luminarias de pedestal de
interior, eram um pouco desproporcionais e possuiam cUpulas de forma esquisita, criando um
estranhamento que levava o espectador a observa-las melhor e a perceber que eram constituidas
de elementos de iluminac@o de rua, externa, o que transportava a cena um pouco para fora da

clausura da antessala da mesma maneira que trancafiava nela o mundo exterior. Trés pequenos
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trugques contidos na peca sdo dignos de nota, dois relacionados a iluminacgdo e um a cenografia: o
primeiro era uma ldAmpada quebrada na qual trocamos a resisténcia por uma de fogareiro elétrico.
Quando a peca comegava, 0s atores adentravam o palco com todas as luminarias desligadas. A
Unica coisa que emitia luz era essa lampada quebrada. Obviamente, ld&mpadas com o bulbo
partido ndo funcionam. No nosso caso, utilizavamos o bocal da lampada e seu corpo para fazer
passar energia pela lampada cuja resisténcia agora era de fogareiro. A resisténcia ficava em brasa,
gerando uma luminescéncia avermelhada, como a dos fogareiros elétricos. Um dos personagens
se encaminhava para la e acendia um cigarro na resisténcia em brasa. Era a primeira imagem da
peca: um personagem se utilizando de um objeto de luz estranho para gerar uma a¢do. A imagem
trazia a secura da proposta de encenacao e dava inicio a um processo que se repetia durante todo
0 tempo da pecga. Outro truque da iluminacdo da peca era para criar 0 black out final: dois dos
personagens haviam acabado de dar cabo da vida do terceiro. Mataram-no ndo de forma
premeditada, mas devido a tensdo provocada pelos acontecimentos daquela antessala. A peca
precisava terminar, e a unica possibilidade que aparentemente tinhamos era a dos personagens
desligarem as luzes nos interruptores. No entanto, essa acdo era um pouco dissociada da tensao
da cena. Quando se acaba de matar alguém, de maneira abrupta, ndo se sai desligando lampadas
para ir embora. A luminaria de pedestal que achei pronta no ferro-velho era uma luminéaria que
possuia um pescoco de ganso flexivel, que terminava em uma meia cupula espelhada de metal.
Dessa forma, a lampada ficava rodeada pela cupula, sendo a Unica face aberta a frontal. A

imagem abaixo ajuda a visualizar o tipo de luminaria de pedestal:

/\‘“

A lampada ficava posicionada no interior da cpula oval, que é aberta na frente. Um dos

personagens utilizava uma bengala em cena. O que acabamos por fazer foi que, apds o
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assassinato, esse personagem, durante o processo de fuga, quando sé tinha acesa em cena a
luminéria citada, batia com a ponta da bengala no centro da lampada, empurrando-a na direcéo do
fundo da clpula oval. Dessa maneira, a lampada se queimava e seu bulbo destruia-se em cacos.
No entanto, como ela era pressionada contra o fundo da clpula, os cacos ndo se espalhavam, pelo
contrario, se concentravam em torno da luminaria, evitando o risco de alguém se machucar com o
vidro. A bengala era de madeira com a ponta de borracha, materiais isolantes, evitando qualquer
risco de choque para o ator. Esse era nosso BO final: uma lampada sendo espatifada por um dos
personagens que acabara de cometer um hediondo crime. Tal final possuia muito mais impacto
do que o simples desligar de interruptores.

O outro truque diz respeito a cenografia: ha no texto uma cena onde aparece uma
méaquina de encher bolas de gas. Em tal geringonca, baldes de gas vazios séo inseridos por um
orificio e, de outro, saem cheios. Como fazer tal maquina? André chegou a ligar para o autor do
texto e Matei disse que a melhor solugdo que ele havia visto era uma espécie de objeto
cenografado com um homem em seu interior que pegava as bolas vazias, soprava para encher e as
devolvia cheias. Ndo chegava a ser uma solucdo que nos interessasse. Achavamos de dificil
execucdo e um pouco bizarra. Na nossa montagem, a cenografia, a cargo de Carlos Alberto
Nunes, acabou por transformar todo o teatro em uma imensa maquina de bolas de forma muito
engenhosa: em cada assento da plateia, quando da entrada do publico, o espectador encontrava
uma bola de gas cheia que, durante a apresentacdo, até a cena da maquina, permanecia em sua
posse. No momento da cena, 0 personagem atirava as bolas vazias na direcdo do publico, que, por
sua vez, devolvia-lhe as cheias, em uma avalanche de bolas — naquele que era um dos momentos
mais belos da encenacao.

O processo de construcdo da peca, devido também a essa proposta narrativa de luz e
som, teve um carater altamente experimental. Tivemos que construir em uma sala de ensaio a
estrutura proposta para a encenagdo. Colocamos as oito luminarias e os dois ventiladores na sala
e deixamos para 0 manuseio dos atores. Durante a semana, iluminador e diretor musical
compareciam regularmente aos ensaios para ver 0s usos que 0 elenco estava criando para 0s
objetos e conversar com atores e diretor no sentido de limpar a cena, deixando apenas as acfes
fundamentais ou especialmente interessantes descobertas com o0s objetos. Para isso, contamos
com a imensa imaginacdo do elenco composto por Alexandre David, Augusto Madeira e Claudio

Mendes. Além de saberem o texto de todos os personagens para poder trocar diariamente de
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papel, foram capazes de criar um sem nimero de propostas com 0s objetos. Foi um processo
intenso, de muito trabalho, no entanto, extremamente prazeroso. No que tange a esta dissertacao,
a reflexdo em cima de Pequenos trabalhos para velhos palhagos visa trazer uma posicédo do
iluminador em relacdo a cena na qual o que importa é o fato de todas as luzes que compdem o
desenho de luz da pega serem, durante todo o tempo de duracdo da mesma, controladas por acdes
dos personagens, em uma narrativa absolutamente interna a cena. Esse foi o eixo principal da
confeccao do desenho de luz. Nao poderia haver truques. Nao havia espago para a “teatralidade”.
A imensa crueldade da situacdo deveria estar exposta ao maximo para que o espectador realmente
se incomodasse com o que ali estava acontecendo e pudesse refletir sobre os caminhos da nossa
excludente sociedade de consumo. A acgdo dos atores, e ndo a vibracdo de cores ou a edicéo de
imagens, € o principio pelo qual se desenvolveu a estrutura, novamente em um caminho
inteiramente diferente dos anteriores.

Esses dois processos deixam claro que o olhar do iluminador sobre a cena se constitui de
maneiras diferenciadas, de acordo com as exigéncias da narrativa e com as propostas de
encenacao. Por que, entdo, localizar o foco na possibilidade de fragmentacdo do espago e do
tempo em articulagdes que remetem aos mecanismos de edicdo? Na conclusdo, vou buscar tracar
um pequeno historico das mais importantes manifestacdes que utilizaram a imagem e 0 som em
sua construcdo durante o século XX, trazendo a tona fatores que acabam por ser justificativas do
porqué de esse tipo especifico de enfoque da iluminagdo na construcdo da narrativa ser o mais

comum.
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CONCLUSAO

A conclusdo desta dissertacdo acabaré por se dar em duas diferentes perspectivas: uma
do ponto de vista da edicdo e outra do da iluminacdo cénica. Na perspectiva da edicdo, lancarei
um pequeno olhar sobre como esse conceito foi de grande importancia no desenvolvimento da
sociedade do pds-guerras e regeu a maior parte de sua producdo imagética. Sob a perspectiva da
iluminacéo, buscarei a ideia que o pensamento do iluminador cénico, dentro da sala de ensaio,
diante da cena, sempre acaba, em algum momento, por passar por uma fragmentacdo e uma
rearrumacao das acfes com as quais se depara. Sempre lembrando, porém, que esta é apenas uma
possibilidade dentre inGmeras que podem ser tomadas como ponto de partida na edificagdo do

conceito principal que guiara a real participacao da luz na narrativa.

Reflexos do Conceito de Edi¢do na Sociedade Contemporéanea

Uma questdo que permeou 0 pensamento durante a segunda metade do seculo XX foi a
questdo da identidade do homem contemporaneo. A fragmentacdo que vem a reboque da
globalizacéo trazida pela constante e veloz modernizacdo dos meios de circulacdo da informagcéo,
bem como as constantes aceleracdo e multiplicidade de atividades presentes na vida, deixa o
homem sem referéncias para construir identidades unificadas. Assim, a ideia de territorialidade,
que edificou a construcdo das identidades nacionalistas durante a primeira metade desse século,
praticamente se desfaz como agucar na agua. O homem ndo mais consegue se enxergar Como
pertencente a um determinado grupo por ter um vinculo territorial com ele. Em fins do século
XX, com o0 advento da internet, que traz a possibilidade de os homens se conectarem entre si nos
mais diversos e longingquos locais, cada um busca os seus pares de acordo com as afinidades
encontradas, independente de local, cor, credo, etc. Os grupos se formam sem levar em
consideracdo as distancias, e um s6 homem pode ter afinidade e estabelecer seu pertencimento a

muito mais de um grupo. Desse modo, 0 homem do século XX passa a compor sua identidade
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através da sua identificacdo com diversos e distintos grupos, sendo esta, por conseguinte,
fragmentada, composta de diversas e diferentes influéncias.

A palavra fragmentagéo passa a fazer parte do dia a dia, e passamos a absorver o mundo
e ter contato com ele através de estilhacos que nos bombardeiam diariamente pelos meios de
comunicagdo de massa, que apregoam trazer a informagdo em tempo real. Temos contato com
aquele fragmento no exato momento em que ele esta acontecendo. A maior parte desse tipo de
comunicacdo encontra-se atrelada a uma estrutura de imagem e som, e estd sujeita a um
procedimento de edi¢do. Cabe aqui lembrar que mesmo os veiculos de informacao se utilizam de
estruturas que foram desenvolvidas e cristalizadas pelos veiculos de ficcdo. A linguagem do
documentério tem fortes relagdes com o desenvolvimento do cinema classico narrativo, e grandes
pensadores do cinema, como André Bazin e Christian Metz, por exemplo, tratam profundamente
das possibilidades de imagem e som em movimento serem entendidas como uma captagdo de um

fragmento da realidade:

Rompendo com os tedricos de vanguarda, Bazin olha a trajetéria do cinema nao
como desenvolvimento rumo ao cinema puro absolutamente plastico e nédo
narrativo, mas como uma progressao rumo a um estilo narrativo cada vez mais
realista.'®®

A impressao de realidade que o filme nos da ndo se deve de modo algum a forte
presenca do ator, mas sim ao fragil grau de existéncia destas criaturas
fantasmagoricas que se movem na tela incapazes de resistir a nossa constante
tentacdo de investi-las de uma “realidade” que é a da ficgdo (nogdo de
“diegese”), de uma realidade que provém de n6és mesmos, das projecdes e
identificagbes misturadas a nossa percepcdo do filme. Se o espetaculo
cinematografico da uma forte impressdo de realidade, é porque ele corresponde a

“um vazio no qual o sonho imerge facilmente”.'?

O ato de editar se faz presente na nossa vida de inimeras formas, que permeiam nosso
cotidiano em coisas corriqueiras, Como a maneira com que arrumamos 0S temperos em
tupperware, e em coisas mais sofisticadas, como a forma de organizar as informacGes em um
computador, seccionadas em pastas e arquivos que obedecem a uma légica propria do usuario, no
caso o editor-chefe. Esses exemplos vém apenas para demonstrar que estamos em contato com o

ato de editar diariamente e muitas vezes inconscientemente.

128 X AVIER, Ismail. O discurso cinematografico — A opacidade e a transparéncia. Rio de Janeiro: Paz e Terra S/A.
1984, p. 65.
129 METZ, Christian. A significacdo no cinema. Sdo Paulo: Perspectiva, 1977, p. 23.
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Sabendo que a montagem nos acompanha desde sempre, 0 que estamos propondo € uma
tentativa de entendimento de como ela se relaciona com a sociedade na qual estamos inseridos,
seja como reflexo, seja como contestacdo da mesma. Comegamos falando da fragmentagdo das
identidades na sociedade do final do século XX e da construgdo e veiculagdo da informacdo em
tempo real calcada nos processos de imagem em movimento e som. Esses dois acontecimentos
tém uma profunda conexdao com a estruturacdo da linguagem do cinema classico-narrativo
americano e também, desde a insercao da iluminacdo como elemento constitutivo da narrativa, do
drama teatral.

No entanto, quando chegamos ao final do século XX e entramos no século XXI,
acontece um fendmeno que seréa capaz de modificar essas ideias. Para chegarmos a compreender
tal fendmeno, temos que pensar na avassaladora transformacdo que ocorre na maneira cComo a
sociedade lida com as imagens durante o seculo XX. Do surgimento da fotografia, entendida
como a mais clara possibilidade de reproducdo do mundo real, aos dias de hoje, muita coisa
aconteceu com a construcio através da imagem. E claro que aqui faremos apenas uma reflexéo
sintética sobre o0 assunto, pois a evolu¢cdo do mundo imagetico durante o século XX, por si so,
seria capaz de gerar um estudo imenso. Pois bem, podemos pensar que a fotografia traz essa
maégica de captacdo de um fragmento, de um instante do tempo, do mundo real. Tira da pintura o
status de principal veiculo para representar a realidade, pois traz, contida em si, uma relacéo
intrinseca entre o objeto fotografado e seu pertencimento ao mundo real.

O cinema adiciona 0 movimento a captacéo fotografica, trazendo assim o que parecia
faltar a fotografia para ser um pedaco do mundo real: a possibilidade de apreensdo do tempo. O
cinema do comeco do século é, como ja vimos, uma atracdo circense: a magia da maquina, por si
S0, é capaz de atrair o publico. Logo, o cinema percebe, especialmente a partir de D.W. Griffith
(1875-1948), sua capacidade de contar historias. Tal capacidade se encontra intrinsecamente
conectada com uma evolucdo da narrativa a partir da possibilidade de conexdo de fragmentos
distintos captados pela camera: a montagem. Toda articulacdo que ndo levava em consideracao
tal possibilidade, tratando-se de uma dramatizacdo diante de uma camera fixa e imével em um
tempo continuo, mostrou-se sem impacto algum.

Desvincular-se da representacdo de realidade e conectar-se com a possibilidade de
representacdo de algo relacionado com a imaginacdo do espectador foi um movimento marcante

da estruturacdo da narrativa do cinema. Solto das amarras de representacdo da realidade, o
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cinema, ainda no comeco do século XX, se torna cinema de ficgdo e encontra manifestacGes que
0 aproximam da narrativa literaria e do mundo da imaginacéo. Podemos pensar que os filmes do
francés George Meliés (1861-1938) sdo um marco nessa direcdo. Méagico de profissdo, Meliés
filma em uma atmosfera de total irrealidade. Coloca-nos diante de cenérios visivelmente
construidos, distantes do mundo real, e apresenta personagens construidos quase como figuras
oriundas de uma tradi¢do do teatro popular ou do circo. Ndo tdo distante no tempo dos filmes de
Meliés, na Alemanha, no final da década de dez, consolida-se um movimento que ficou
conhecido como expressionismo alemao. Trata-se de um pais que vive 0s horrores da guerra e da
derrota na mesma. Estd destruido financeiramente, e imagens de morte e miséria assolam o
cotidiano da vida alemd. Surgem, assim, filmes que possuem como temética horrores
relacionados ao cotidiano, como o peddfilo assassino de criangas de M — o vampiro de Dusseldorf
(1931), de Fritz Lang (1890-1976), a mitologia alema, como O Golem (1920), de Paul Wegener
(1874-1948) e Carl Boese (1887-1958), a literatura do horror, como Nosferatu (1922), de F.W.
Murnau (1888-1931), a literatura romantica, como Fausto (1926), também de Murnau, 0s antigos
horrores da historia, como Danton (1921), de Dimitri Buchowetzky (1885-1932), ou aterradoras
visdes de futuro, como Metropolis (1927), de Lang.

As caracteristicas comuns a todos os filmes do periodo sdo a utilizagdo do claro-escuro
na fotografia — trazendo a tona um mundo de sombras e distor¢bes —, a presenca de cenarios
totalmente deformados, visivelmente construidos e distantes do mundo real, e uma interpretacao
exagerada e marcada por gestos intensos e grandes da parte dos atores. Paralelamente a isso, na
Russia, as bases da revolucdo de 1917 ja se manifestam, e o cinema tem importante papel. O
pensamento, no entanto, diferentemente da Alemanha, esta ligado a representar o fortalecimento
da classe operéaria e a demonstrar que o povo chega ao poder, destituindo do mesmo os czares que
por la se haviam perpetrado durante tanto tempo. Surgem importantes cineastas, como 0 ja
particularmente analisado nesta dissertacdo Sergei Eisenstein, e Dziga Vertov (1896-1954), que
transformaram a maneira de pensar o cinema e influenciaram geracoes e geracfes de cineastas
com suas ideias. Ideias estas relacionadas a montagem, no caso de Eisenstein, e a camera como
uma extensdo do olho humano diante da vida, no de Vertov. Na América do Norte, comeca a ser
construida, na primeira década do século XX, especialmente a partir de avangos tecnolégicos,

como o descobrimento de lentes que permitiam o foco em distintas distancias, e das experiéncias
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de estruturacdo da narrativa de Griffith, o modelo que se tornou o predominante no cinema
durante o ultimo século: o cinema classico-narrativo.

Do ponto de vista da informacdo, o primeiro avanco revolucionario foram as
transmissOes de radio. A noticia chegava rapidamente gracas ao radio. O cinema ainda era preso
apenas a imagem. N&o havia o cinema sonoro, e o rédio era o principal veiculo de comunicagéo.
O surgimento do cinema sonoro comeca a modificar esse panorama. O cinema passa a ser
imagem e som. Aproxima-se ainda mais do mundo real e, a0 mesmo tempo, oferece uma nova
imensa gama de opgdes para a ficgdo. O cinema, em particular o norte-americano, comeca entéo a
construir um império relacionado aos mundos do entretenimento e da fic¢éo.

Especialmente apds a Segunda Grande Guerra, 0 cinema norte-americano comeca a
inserir na sua ficcdo e a difundir o chamado american way of life, ou seja, 0 modo de vida
americano passa a ser veiculado como um trampolim para o sucesso e a felicidade. Com a
passagem do tempo, acontece o primeiro de dois grandes fendmenos que irdo modificar as
relagcbes da sociedade com a imagem e a informacéo: o surgimento da televisdo, na década de
vinte. A televisdo leva a imagem sonora para dentro da casa do individuo. O radio ja havia
transportado para o interior dos lares a noticia. Nas residéncias, possuiam-se radios para ficar
ciente de opinides e acontecimentos. A forca da noticia do radio era tamanha que permitiu que
um jovem ator e diretor de cinema chamado Orson Welles, em 1938, espalhasse terror nos
Estados Unidos ao realizar uma transmissdao com todas as caracteristicas do radiojornalismo de
entdo narrando uma invasdo de marcianos em uma pequena cidade norte-americana.

Quando a imagem é também levada para os lares, a credibilidade no acontecimento é
ainda maior. Parece que a televisao nos coloca diante do fato em si, ndo havendo possibilidade de
duvida guanto a sua veracidade. Ao mesmo tempo, abre-se uma porta para toda uma dramaturgia
de ficcdo que passa a ter um publico potencial muito maior que aquele que se dirigia
espontaneamente para o cinema, pagando para ver o filme. No primeiro momento, a televisdo é
um aparelho para aqueles que possuem um maior poder aquisitivo, como acontece com quase
todos os avancgos tecnoldgicos calcados em pesquisas extensas. Logo, no entanto, seu custo torna-
se acessivel para a maior parte da populacdo, transformando-a assim em um eletrodoméstico
popular.

Nesse momento, comega 0 bombardeio macico de imagens sobre o individuo do século

XX. E claro que especialmente o cinema classico-narrativo ja exercia um fascinio imenso sobre o
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grande publico. J& existia a industria cinematografica, conhecida como Hollywood, calcada no
chamado star system, que cristalizava a figura do ator. A historia ndo importa muito, e sim o fato
de que Marilyn Monroe, por exemplo, estard protagonizando o filme. No entanto, apesar de ser
considerado um veiculo que possui uma penetracdo muito maior que o teatro, por exemplo, o
cinema tem um alcance reduzido se levarmos em consideragdo a capacidade de difusdo da
televisdo. Uma nova perspectiva se abre para o produto de imagem e som — isso sem contar a
possibilidade de autenticar a noticia ou a informacdo através da presenca da imagem. Nesse
sentido, o desenvolvimento de tecnologias que permitiam a transmissdo da imagem em tempo
real — ou seja, 0 receptador tem acesso a noticia praticamente no momento em que o fato esta
acontecendo —, como o satélite, € também fundamental.

Apos o0 aparecimento da televisdo, 0 mundo passa por duas grandes guerras, vive 0
horror da bomba atémica e os norte-americanos, vencedores da Segunda Guerra, fortalecidos
economicamente, fazem do cinema a propaganda de seu sistema de vida. Com a popularizacéo da
televisdo, essa propaganda encontra uma forma de se massificar ainda mais: “As ilusdes da tela
grande competem com os entretenimentos da intima”*®. Passa a haver um dominio do estilo
americano de vida como reprodutor dos anseios da sociedade — uma sociedade que necessita se
reconstruir, na qual individuos passaram por horrores de guerra e onde comeca a ser percebida a
ideia de nacdo como eixo central dessa reconstrucdo. A polarizacdo gerada pelos anseios de
dominio manifestados na guerra exacerba a ideia da divisdo dos homens em grupos cuja
identidade esteja relacionada as origens comuns e ao espago geografico que ocupam. O
predominio de um sistema de vida relacionado a uma determinada nacdo sobre 0s demais passa a
ser uma importante ferramenta de dominacao, e o cinema e a televisdo sdo poderosas armas nesse
sentido.

Enguanto o cinema se caracteriza como um veiculo de grande alcance e a televisdo como
uma construcdo de estruturas narrativas derivadas da linguagem desenvolvida pelo cinema
classico-narrativo, tanto do ponto de vista da ficcdo dramatica como do chamado documentario
tradicional, que acaba influenciando a forma de tratamento da noticia como representacdo de uma
verdade imediata, 0 teatro passa 0 século XX questionando o espaco dramatico ilusionista do

palco italiano: “A nova pratica do teatro precisa corresponder a uma nova arquitetura”>'. H4 uma

130 CANCLINI, Nestor Garcia. Leitores, espectadores e internautas. Sao Paulo: lluminuras, 2008, p. 41.
131 ROUBINE, Jean-Jacques. A linguagem da encenacdo teatral. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 1998, p. 84.
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busca por uma explosdo do espaco e uma saida do palco italiano, procurando eliminar a distancia
entre palco e plateia, e fazer do espectador teatral um participante efetivo na acdo da peca, e ndo
um simples observador preservado. Nesse sentido, o possivel reforco que as possibilidades
proporcionadas pela iluminacdo representam para a ilusdo do palco italiano caminha na
contramdo do desejo historico do teatro. No entanto, a possibilidade de pensar o teatro como uma
juncdo de manifestacfes autbnomas de artistas que se relacionam de alguma forma com a
producdo teatral, como cendgrafo, figurinista, iluminador e diretor musical, que ganha forca com
0 pensamento de que o encenador é tdo importante ou mais que o autor, soberano reinante das
producdes teatrais até entdo (a cena deveria se dar sempre em funcédo do texto), faz com que esses
elementos passem a ser valorizados de uma forma como nunca dantes haviam sido. O teatro
dramatico, é certo, perde forca gracas ao grande poder de ilusdo do cinema e, assim, também €
forcado a buscar novos caminhos para chegar ao espectador.

Apo6s o fortalecimento das identidades nacionais como sustentaculo da edificagdo das
sociedades pos-guerras, acontece um novo avango tecnoldgico que ird revolucionar o status
social. Primeiramente, o aparecimento do computador, e, mais radicalmente, o do computador
caseiro e sua popularizacdo. Em seguida, o computador portatil, ou notebook. Cada cidadao teria
acesso a uma maquina capaz de organizar sua vida e de realizar uma série de tarefas para si. A
quantidade de trabalho do individuo era reduzida gracas a uma maquina capaz de fazer parte de
seu trabalho ou, melhor ainda, cada um poderia realizar mais tarefas no mesmo tempo despendido
em seu trabalho anteriormente. Gracas a socializacdo do computador, foi possivel desenvolver
uma rede de comunicacao que o tivesse como principal instrumento: era o surgimento da internet.
Os individuos de qualquer parte do mundo passam a ter a capacidade de se comunicar a distancia.
Obviamente, o impacto que isso traz em relacdo as fronteiras nacionais, estabelecidas como
suporte da sociedade pds-guerras, € devastador. As fronteiras, sejam de origem geografica, sejam
culturais, sdo esfaceladas diante do fato de que todos podem se comunicar com todos e se
identificar com aqueles que parecem seus pares em interesses. As culturas se entrelacam, e a ideia
de nacdo vai se dissolvendo. As imagens passam a chegar ao seu alvo também pela internet que,
incrivelmente, tem um poder de difusdo ainda maior que o da televisdo. O bombardeio de
imagens parece agora um moto continuo. Todos estamos sujeitos a narrativas, maiores ou
menores, construidas por imagens e sons a todo o tempo. Seja na rua, onde vemos outdoors e

mensagens sonoras, seja em casa, onde por vezes ligamos a televisdo e nos conectamos a internet
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simultaneamente. O individuo passa a construir sua subjetividade colando fragmentos de tudo
aquilo que o atinge incessantemente: é o cidaddo fragmentado. De fato, na construgdo de sua
subjetividade, o individuo acaba operando um processo também de edicdo. Ele seleciona parte do
bombardeio a que se vé& submetido e a cola, criando sentidos que acabardo por constituir sua
subjetividade, mesmo que esse processo ndo se dé sempre de forma consciente. O novo mundo
fragmentado parece ser o reflexo da ficgdo construida pela narrativa cléssica editada. Nesse
momento, a diferenca entre vida e ficcdo passa a se constituir por uma ténue linha. O mundo se
funde a ficcdo; imaginario e realidade se mesclam.

A partir dessa ideia, é dificil pensar que um profissional de iluminacgdo cénica, que como
qualquer outro individuo teve sua subjetividade construida a partir de fragmentos selecionados de
tal caotico cotidiano e colados em busca da identidade e do sentido, possa evitar langar um olhar
sobre a cena que, pelo menos em um pequeno momento, ndo busque estilhacar a narrativa em
partes que se reconectardo na busca do efeito desejado. Tal olhar acabou por ser recorrente na
criacdo de desenhos de luz no teatro e se estabeleceu, mesmo que inconscientemente, como uma
pratica que guia o olhar de iluminadores e diretores na composicdo da narrativa teatral. No
entanto, como j& vimos, ndo é o Unico. Mais do que isso, 0 préprio mundo ja caminha em uma
outra direcdo que acaba por impor novas aproximacoes.

A tecnologia que permitiu a construcdo e a difusdo do computador, chamada de
tecnologia digital, e que consiste basicamente em transformar qualquer tipo de informacdo em
cddigos de zeros e uns, ou de ligado e desligado, também acabou sendo, ja em fins do século XX
e comeco do XXI, a responsavel por uma nova transformacao que redefinird essa ideia de que a
colagem de imagens e sons é um reflexo da vida cotidiana: é a chamada convergéncia digital.
Trata-se de uma possibilidade de fundir todos os produtos ou bens culturais: livros, filmes,
musicas, pecas e informacdes passam a ser distribuidos instantaneamente e simultaneamente para

iPods, telefones celulares, televisoes, etc.:

As fusdes multimidia e as concentragdes de empresas na producdo de cultura
correspondem, no consumo cultural, & integracdo de radio, televisdo, noticias,
livros, revistas e internet. Devido a convergéncia digital desses meios, sdo
reorganizados 0s modos de acesso aos bens culturais e as formas de
comunicacio.™®

132 CANCLINI, Nestor Garcia. Leitores, espectadores e internautas. Sdo Paulo: lluminuras, 2008, p. 33.
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O individuo deixa de ter sua subjetividade constituida por fragmentos e passa a té-la ao
mesmo tempo formada por uma unificacdo de tudo aquilo que agora estd a sua disposi¢cdo
simultaneamente. 1sso sem falar que a comunicacdo se da na maior parte das vezes através da
interacdo de individuos, e ndo de um Unico individuo sujeito a receber informacdes veiculadas

para dentro da sua casa. A comunicagdo dialogica se impGe:

A comunicacgdo é cada vez mais dialégica e ndo monoldgica, entdo ndo se fala
mais em transmissao e recepcao, embora essa dimensdao da comunicacao ja seja
suficientemente problematica.*®

Nesse momento, a sociedade encontra-se em um ponto de transicdo e instabilidade no
qual uma nova relacdo do ser humano com o0 cosmos esté se estabelecendo, como disse Pierre

Levy em 1995:

Uma coisa € certa: vivemos hoje em uma dessas épocas limitrofes na qual toda a
antiga ordem das representacbes e dos saberes oscila para dar lugar a
imaginarios, modos de conhecimento e estilos de regulacdo social ainda pouco
estabilizados. Vivemos um destes raros momentos, em que, a partir de uma nova
configuracdo técnica, quer dizer, de uma nova relacdo com o cosmos, um novo
estilo de humanidade é inventado.***

Ainda incerta, essa nova relacdo nao estd diretamente relacionada a fragmentacdo do
individuo e da sociedade, e sim a unido de tudo em um s6 meio e da democratizacdo do acesso a
informacao que gera uma ilusoria sensacdo de liberdade e igualdade. Nesse sentido, o império do
mundo editado, calcado na colagem e na articulacdo de fragmentos distintos que sdo capazes de
constituir subjetividades e narrativas, parece ndo fazer mais tanto sentido. E necessario que
tenhamos poder de criar juizos de valor sobre todas as narrativas e os diferentes sujeitos que nos
rodeiam, agora vindos de qualquer parte do globo. A juncdo dos bens culturais parece dissolver
por completo as diferencas culturais. Ndo somos mais constituidos por fragmentos de um mundo
multicultural, pois ndo somos mais capazes de reconhecer as especificidades culturais. Temos

uma sensacao de que tudo esta a nossa disposicao e que vivemos em uma sociedade mais livre e

133 HADDAD, Fernando. In: SAVAZONE, Rodrigo e COHEN, Sérgio. Cultura digital.br. Rio de Janeiro: Azougue
Editorial, 2009, p. 26.
B34 LEVY, Pierre. In: SAVAZONE, Rodrigo e COHEN, Sérgio. Cultura digital.br. Rio de Janeiro: Azougue
Editorial, 2009, p. 17.
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democrética gracas a acessibilidade provocada pela convergéncia cultural. Como isso criard
reflexos na construcdo das narrativas, seja em que veiculo for, ainda ndo sabemos, e ha de se
esperar observacdes das transformagdes contemporaneas para poder pensar sob uma nova 6ptica

sobre 0 ato de contar historias.

Iluminacdo como Edicdo ao Vivo. Uma Porta Entreaberta para um Oceano de

Possibilidades

Ao iniciar uma reflexdo em busca de uma analogia entre cinema e teatro tendo como
base empirica a iluminacdo da peca Sangue bom, a aproximacdo mais imediata seria entre a
iluminacdo cénica e a fotografia cinematogréafica, visto que, dentro da construcdo da narrativa
cinematogréfica, € a fotografia que se utiliza da mesma matéria-prima da iluminacdo cénica: o
refletor. A fotografia €, no cinema, a responsavel pela geragédo da luz que incide sobre a cena.

Durante os anos que me dediquei ao estudo de cinema, seja no final da década de oitenta
na UFF, seja no inicio dos anos dois mil na Universidade Estacio de Sa, também, paralelamente,
participei de projetos préaticos de cinema, por vezes vinculados a universidade, e por vezes ndo —
poucos, em verdade, como responsavel ou membro da equipe de fotografia. No entanto, o contato
com o fazer cinematografico me permitiu observar a atividade do fotdgrafo em seu habitat
natural. Além disso, no projeto de finalizacdo do curso de graduacdo em Cinema, acabei por ser
responsavel pela fotografia de um curta metragem, momento em que tive contato direto com as
preocupacdes e as técnicas utilizadas na construcdo da luz no filme. O fato é que a simples
existéncia de um aparato, chamado camera, entre 0 espectador e a cena provoca uma imensa
distincdo entre o pensamento voltado para a iluminacdo nos dois veiculos. No cinema, a luz, em
grande parte das vezes, deve ser equalizada para evitar deformacdes, sejam de cor — provocadas
pela diferenca de temperatura de cor das diferentes fontes utilizadas para iluminar a cena, que ao
ser impressas na emulsdo de prata fotografica acabam por responder de forma indesejada se ndo
forem tratadas devidamente —, sejam de intensidade — para evitar que parte da cena desapareca ou
se torne absolutamente estourada em relacdo ao resto. O cinema, como provém de sua tradicdo de

ferramenta capaz de capturar um fragmento da realidade, muitas vezes procura reproduzir para a
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cena, mesmo sendo esta completamente ficcional, uma ambientagdo que permita ao espectador
relaciond-la com o mundo exterior como parte dele. No caso do cinema classico-narrativo, forma
dominante no mercado de exibicdo, tal pensamento sobre a fotografia é quase uma regra.
Certamente ndo era tal pensamento que norteava a utilizagdo da iluminacdo como ferramenta da
narrativa em Sangue bom, e muito menos o que levava a impressao cinematografica que tinhamos
ao assistir a peca.

Quando me aproximava do cinema classico-narrativo, com o intuito de observar 0s
mecanismos da fotografia e trazer a percepcdo de que sua manufatura se distanciava das
estruturas utilizadas na peca Sangue bom, o que acabava por fazer era um secdo dentro do
universo cinematografico. E claro que ha outras possibilidades de construcio da fotografia e que,
dependendo de como esta se d&, pode haver uma aproximacdo maior com as estruturas da peca.
Ficava clara, entdo, a necessidade de criar um recorte dentro da imensiddo de possibilidades dos
universos teatral e cinematografico. Pensar em que tipo de teatro a peca se encaixava e conseguir
um representante do cinema classico-narrativo relacionado a ela foi o0 passo seguinte. Como esta
presente no corpo desta dissertacdo, Sangue bom foi por mim considerada uma peca
representativa do drama teatral moderno, especialmente devido ao fato de sua narrativa ser
fechada dialeticamente em si mesma, dentro de uma estrutura de causa e efeito, apresentando
para 0 espectador um mundo autbnomo em que este € incapaz de interferir. Ora, tal pensamento,
0 de um mundo paralelo que se descortina por uma janela para um espectador inerte, é também o
eixo da construcdo do filme classico-narrativo. Configurava-se, assim, um recorte para trabalhar:
Sangue bom como representante do teatro dramatico e um representante da narrativa classica
norte-americana. Faltava escolher tal representante. Para isso, acabei optando por procurar um
filme classico-narrativo que contasse a mesma historia da peca. Foi ai que me veio a cabeca,
quase imediatamente, o filme Dracula de Bram Stoker, do diretor norte-americano Francis Ford
Coppola. Tinha sido arrebatado pela beleza visual do filme, bem como pela genialidade de
transformar a temida histéria do vampiro em uma linda histéria de amor, quando vi o filme no
ano de seu langcamento. Uma pequena avaliacdo ja se mostrou suficiente para perceber que era
possivel enquadra-lo como um exemplo da narrativa classica, para perceber que ele seguia suas
normas de construcdo. Nesse momento, fechava-se o ciclo em cima de quais seriam 0s objetos
desta dissertacdo e ja se poderia dizer que a aproximacdo entre a utilizacdo da iluminacdo na

narrativa de Sangue bom e o cinema classico-narrativo, percebida empiricamente, ndo se dava
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pela fotografia do filme, que por mais que pudesse, por momentos, se render ao fantastico
agregado a tal historia se a olhamos como um todo, segue a ideia de reproduzir fragmentos do
mundo exterior na tela, o que definitivamente ndo fazia parte do pensamento de construcdo da
iluminacédo da peca.

Por onde, entdo, acontecia tal aproximacéo? A peca apresentava uma série de pequenas
cenas que, gracas a dimensdo reduzida dos bonecos, a sua multiplicidade e aos balcbes mdveis
descobertos pelo diretor Miguel Vellinho, se sucediam em diferentes localidades do palco. De
uma pequena cena, o olhar do espectador deveria ser conduzido para a seguinte, esquecendo-se
da primeira para continuar seu mergulho em direcdo ao desfecho da histéria. Cabia a iluminacdo
guiar tal olhar e fazer com que ele se deslocasse pelo palco focando apenas naquilo que
interessava. Ela era o link que juntava as cenas para o olhar do espectador. Veio a pergunta:
dentro da estrutura da narrativa classica do cinema, que ferramenta e responsavel por juntar as
diferentes cenas caminhando irrefutavelmente em direcdo ao fim da trama? Fazia-se necessario,
entdo, penetrar nas ideias que proporcionaram a edificacdo de algo tdo solido como a narrativa
classica cinematografica em busca de uma resposta. Foi preciso mergulhar no sistema narrativo
de Griffith para compreender como as descontinuidades inerentes ao ato de filmar foram
absorvidas pelo seu processo e como um dos seus alicerces era justamente 0 maior responsavel
por tal caminho: a montagem!!! Talvez estivesse ai a conexdo. A iluminacdo pensada como uma
ferramenta capaz de juntar diferentes cenas, distintos fragmentos, e conduzir o espectador em
direcdo ao fim. Juntar fragmentos distintos apreendidos em diferentes momentos pela maquina
camera parece ser a definicdo de montagem ou edic¢do quando se fala em cinema ou producdo em
video. As relacdes que se formam nessa juncdo sdo diversas. Relagfes de tempo, de espaco e a
criacdo de significados que o simples colar de um plano em outro provoca parecem ser as mais
significativas. Trazer a tona tais relacdes e buscar as relacfes de espaco e tempo que a iluminacgéo
provoca no teatro, em busca de suas semelhangas, foi a tentativa desta dissertacao apds analisar
tais relacdes de uma maneira mais global e mergulhar mais detalhadamente em como tais
relacBes aparecem em Sangue bom e em Dracula de Bram Stoker para tentar avaliar a
semelhanca entre os mecanismos. Ao final de tal analise, pode-se dizer que, de certa forma, o
iluminador cénico, dentro da estrutura do teatro dramatico, apesar de nédo ter as possibilidades de

deslocamento no espaco e no tempo proporcionadas pela edicdo cinematografica e por sua
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liberdade, ndo deixa de, em algum sentido, ser um editor de cenas ao vivo, ja que o teatro
acontece em tempo real, diante do espectador.

O processo de criacdo de luz de um espetaculo teatral comegca com um convite de uma
determinada producdo a um profissional de iluminagdo e um acerto financeiro. De uma maneira
geral, o passo seguinte é o iluminador receber o texto e entrar em contato com ele, caso exista
um. Sucedem-se vistas do ensaio da pega e conversas com a chamada “equipe de criacdo”,
constituida por dire¢do, cenografia, figurino, iluminacdo, direcdo musical e, cada vez mais, um
responsavel por producdo de imagens projetadas. Ao se deparar com 0 ensaio, o iluminador tem
que ter algum tipo de olhar sobre a cena. O que quero aqui dizer, apresentando tal fato como
principal conclusdo desta dissertacdo, é que faz parte desse olhar do iluminador sobre a cena a
percepcao de como a narrativa é fragmentada e rejuntada. Seu pensamento passa por como ele vai
seccionar a narrativa e rearruma-la. E o pensamento de um editor! Nem sempre esse pensamento
é essencial para o resultado final da peca, e, por vezes, 0s principios utilizados na construcdo da
mesma nos levam a abandonar tal olhar. No entanto, ele faz parte da forma como o iluminador
olha a cena na sala de ensaio, mesmo que depois venha a despreza-la, e, muitas vezes, acaba por
ser 0 eixo principal que norteia a participacdo da iluminacdo como ferramenta da narrativa.

Entender que o iluminador cénico lida diretamente com uma ferramenta capaz de
reorganizar a narrativa espacial ou temporalmente e que ele pode (que fique bem claro que € uma
possibilidade, e ndo uma norma) construir uma cadeia de imagens sequenciadas e interferir no
fluxo da historia contada é o desfecho da analogia proposta. Apesar de o objeto especifico desta
dissertacdo, a peca Sangue bom, ter sido aqui colocada como representativa do teatro dramatico,
para que a iluminacdo funcione como um elemento de edi¢cdo ndo € necessario que estejamos
diante de um drama. N&o é necessaria nem a existéncia de uma histéria compreensivel com
inicio, meio e fim. “Editar” ¢ uma possibilidade de interferéncia da luz sobre a cena que se faz
sempre presente enquanto possibilidade. Da mesma forma que ha possibilidades de interferéncia
da luz sobre a cena que partem de outros tipos de olhar. Pode-se construir toda a narrativa de uma
peca desconsiderando essa possibilidade de entender a iluminacdo como fragmentadora e
rearranjadora, ou minimizando-a em prol de alguma outra condicdo mais interessante. Dessa
forma, pareceu-me que esta dissertacdo deveria também passear por algumas outras
possibilidades de construcdo pela luz. Os vinte anos de atividade no mercado me proporcionaram

experiéncias muito diversificadas, e muitas delas deixavam de lado a visdo montadora da luz e
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partiam de outros principios para edificar a narrativa. Citar algumas de tais experiéncias era
necessario para deixar claro que tenho o entendimento de que a analogia entre iluminacéo e
montagem é uma das alternativas, e ndo uma verdade absoluta. Restringir a essa possibilidade as
formas que a iluminagdo possui de criar interferéncias na narrativa teatral seria uma viséo
excludente e tacanha da ferramenta que temos a disposicao.

A montagem também foi e pode ser utilizada de forma completamente diferente daquela
usual que vemos cotidianamente no cinema dominante e na televisdo, dentro de nossas casas,
visto que esta importou para a grande maioria de seus produtos a forma classica cristalizada pelo
cinema norte-americano. Estamos de tal forma cercados por essa maneira de editar imagens que
ela ja nos parece natural; temos a impressao de que a vida é capturada pela camera seguindo tais
normas de construcdo. N&o é! Isso é apenas uma forma de construir narrativas a partir de
fragmentos de imagem! Era importante, também, a partir desse ponto de vista, trazer outros
pensamentos sobre a montagem. Mostrar que, como a iluminagdo no teatro, a montagem no
cinema € uma ferramenta que pode ser usada de diversas maneiras, e que a forma dominante néo
€ Unica e, muito menos, melhor que as demais — € apenas mais uma! Para isso, trouxe a tona o
trabalho do cineasta soviético Sergei Eisenstein, que ndo apenas testou outras formas de editar
imagens, como também deixou escritos sobre seu pensamento a respeito da montagem, bastante
diverso daquele que surge com as experiéncias de Griffith.

Apos conseguir, mediante uma analise comparativa das estruturas de iluminacdo em
Sangue bom e montagem em Dracula de Bram Stoker, expandidas para o cinema classico-
narrativo e o teatro dramatico, consolidar a ideia de que o ato de editar com a luz no teatro é uma
importante possibilidade de utilizacdo de tal ferramenta, era necessario abrir o leque de opcdes,
mostrar que existem inumeras possibilidades, ja exploradas ou ainda inexploradas, a espera de
que a imaginacao de cada um de nds, que nos propomos a criar com a luz, as desvendem e tragam
a superficie. Nao ha regra de como compor com a iluminacao! Devemos ser livres para criar e
usar nossa imaginacdo, tendo sempre em conta que a peca, o teatro, € maior que nosso ego e que
estamos servindo a uma criacdo coletiva comandada pela figura do diretor, que sera o responsavel
por forma e contetdo finais da obra.

A iluminacdo utilizada como editora de imagens ao vivo talvez seja a forma mais
comum como a vemos nos palcos hoje em dia. E um procedimento que certamente podemos

encontrar com muita facilidade entre as pecas que estdo em cartaz em qualquer grande centro.
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Restava, ainda, compreender o porqué disso, por que tal forma de fazer tornou-se tdo comum. Era
preciso pensar um pouco sobre o que aconteceu com a sociedade do pds-guerras que levou as
ideias de fragmentacdo e reorganizacdo a serem um dos alicerces da vida em tal periodo. A
compreensdo desse fato acabaria por nos fazer entender, também, por que a montagem é parte
integrante de nosso cotidiano, e como as identidades da segunda metade do século passado se
construiram a partir de reorganizacdes de fragmentos que nos bombardeiam em escala
astrondmica diariamente e, por conseguinte, por que reproduzimos tais formas em nosso fazer
artistico. Por isso ainda, ao final, dediquei uma leve reflexdo, muito répida e diminuta, a
sociedade do pds-guerras e a como a ideia de fragmentacdo a perpassou e se estabeleceu como
uma das mais importantes da segunda metade do século XX, sendo o cinema seu veiculo por
exceléncia, visto que sua matéria-prima é forcosamente o fragmento.

Conseguir abrir uma porta para que se comece uma exploracdo mais profunda das
potencialidades da iluminacdo cénica dentro da narrativa teatral ¢ o desejo desta dissertacéo.
Talvez, dentro do processo de construgcdo da cena, a luz seja o mais abstrato dos elementos
envolvidos. Fisicamente entendida como matéria e onda eletromagnética simultaneamente,
parece impalpavel. Ndo somos capazes de vé-la, apenas de perceber o resultado de sua incidéncia
sobre os objetos. Por isso, por vezes, € tdo complicado para aqueles que ndo lidam
cotidianamente com seu fazer no teatro visualizar os resultados pretendidos com um projeto de
iluminacdo. Conversas com diretores podem ser dificeis, pois ndo é simples fazer com que
alguém perceba uma ideia quando n3o somos ainda capazes de mostrar nada de concreto. E certo
que a tecnologia vem evoluindo e que, hoje em dia, existem os simuladores de luz em trés
dimensdes. No entanto, além de caros, construir um modelo em trés dimensdes e depois ilumina-
lo de acordo com cada um dos efeitos pretendidos é extremamente trabalhoso, e, na sociedade em
que vivemos, no Brasil, pais de terceiro mundo, onde a sobrevivéncia nos impde estar fazendo
varios projetos simultaneamente, o tempo para realizar simulacdes € escasso. Além disso,
simulacdes ndo sdo capazes de dar conta da imensa quantidade de combinacdes possiveis através
de uma mesa de luz, muito menos de perpassar 0s movimentos de luz que se sucedem no decorrer
do tempo de uma peca. O resultado é aproximado. Um cendgrafo e um figurinista podem mostrar
desenhos que praticamente tornam concretas suas ideias; um diretor musical pode cantarolar; um

videomaker trazer imagens capturadas e retrabalhadas; ja o iluminador...



175

Em uma conversa informal com o iluminador Paulo César Medeiros, companheiro de
profisséo, ele me relatou que o que o levou a fazer luz foi o fato de, ao ver um show da cantora
Maria Bethania, ndo conseguir prestar atengdo em outra coisa que ndo fosse a luz. Segundo ele,
foi ali que se deu conta do incrivel poder que tal ferramenta possuia e onde decidiu ser sua
manipulacio seu desejo profissional. E necessario comecar a pensar sobre ela para podermos
explorar mais acentuadamente suas possibilidades. A luz enquanto edicdo é o foco principal aqui
abordado, mas é apenas um pequeno empurrao na porta, que, mal a mal, ficou entreaberta. Afinal
de contas, mesmo ndo sendo uma ferramenta que possa ser explorada pela literatura, a luz se faz
contundentemente presente até no livro mais vendido do mundo: a Biblia. Em Génesis, capitulo
um, versiculos trés e quatro: “Deus disse: faga-Se a luz! E a luz foi feita. Deus viu que a luz era

boa e separou a luz das trevas.”
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