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Audiovisualities:
types of montage between sound and
moving image in the post-digital context

Resumo: Este artigo discute uma série de procedimentos que amadurecem
as margens dos formatos audiovisuais mais estabelecidos e ganham maior
protagonismo apods o processo de digitalizacdo das linguagens que convertem
texto, imagem e som em sequéncias de zero e um. Loops, mdascaras, sinestesia e
estrobo sdo discutidos como forma de ampliar o vocabulario critico voltado para
0 audiovisual experimental.
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Abstract: The article Audiovisualities: types of montage between sound
and moving image in the post-digital context discusses a series of
procedures thatmature atthe margins ofthe mostestablished audiovisual
formats, and gain greater prominence after the process of digitalization
of languages that converts text, image and sound into sequences of
zero and one. Loops, masks, synaesthesia and strobe are discussed as
a way of broadening the critical vocabulary aimed at the experimental
audiovisual.
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O termo pods-digital refere-se a uma espécie de gene-
ralizacdo do digital. Ndo o que vem depois do digital, mas o
que vem depois do processo de digitalizacdao que torna tudo
digital (e, em consequéncia, promove o desejo por dois tipos
de ndo digital, o dos equipamentos obsoletos e o das tec-
nologias vintage). Ndao ha mais contraste entre linguagens e
tecnologias analdgicas e digitais, a ndo ser no registro de
um retorno a algo que ja ndo é mais a rotina. A Iégica das
mediacdes — e dos processos econdmicos, sociais e cultu-
rais em geral — nao apenas converte-se nos processos com-
putacionais e derivados como também exclui a memoaria de
seus antecedentes. Mas essa exclusdao acontece de forma
paradoxal, pois ndao implica um desaparecimento e sim uma
incorporacao indistinta. Todos os processos de linguagem
— Oticos, mecanicos, magnéticos e eletrénicos — reconfigu-
ram-se em meio aos fluxos de zero e um do cédigo binario.
Richard Grusin explicou muito bem como esses processos
aconteceram em seu livro Remediation — Understanding
New Media (2000). Para Grusin (2000, p. 45), “chamamos a
representacdo de um meio em outro remediacdo, e vamos
argumentar que a remediacdo € uma caracteristica definido-
ra.das novas midias digitais”. O autor ndao falou nesses ter-
mMos, mas sua pesquisa documenta justamente a transicdo
ao que veio em seguida a ser chamado de pds-digital.

No texto Grusin deixa claro que o modo como as midias
digitais incorporam logicas de seus antecessores ndo sdao ex-
clusivos de seu funcionamento, ainda que seja possivel argu-
mentar que as midias digitais transformam esses processos
de reconfiguracao de forma radical na medida em que inau-
guram modos de representacdo de abstracdo e amplitude
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sem precedentes. Assim, por exemplo, se é possivel identifi-
car na fotografia uma pratica de reconfiguragcdo e recontex-
tualizacdo da perspectiva, que foi tipica da pintura a partir do
renascimento, no caso das midias digitais acontecem proces-
sos muito mais complexos, considerando a grande quantida-
de de elementos que convergem para o fluxo de zeros e uns
que as constitui. Nao faz sentido, para os propoésitos deste
texto, descrever em detalhes a maneira como 0S processos
sonoros, visuais e verbais foram aos poucos se acomodando
ao digital. Livros como o ja citado Remediation, ou The Lan-
guage of New Media (2002), de Lev Manovich, discutem de
forma bastante detalhada esse processo. O foco aqui é pen-
sar o que se passou depois desse momento de digitalizacao
das linguagens, ou seja, no pos-digital.

Todavia, seria impossivel, diante da magnitude dos pro-
cessos envolvidos, discutir o tema de forma ampla. Por esse
motivo, o texto vai propor um recorte em torno das linguagens
audiovisuais, concentrando-se nas formas de montagem que se
consolidam em consequéncia das praticas pés-digitais. E preci-
so esclarecer que ndo sdo praticas de montagem que surgiram
apos os processos de remediacdao das linguagens audiovisu-
ais, mas sim praticas incorporadas a esses ambientes de forma
mais contundente que outros procedimentos. Isso é prdprio do
pos-digital, pouco surge sob sua égide, mas muitos processos
existentes movem-se por outras circulagcdes em funcdo dos am-
bientes que surgem. Nesse sentido, cabe-se falar em um campo
das audiovisualidades que se constitui as margens das histérias
do cinema, da TV e do video, entre outros, e que emerge de
forma mais clara depois dos acontecimentos que levam a gene-
ralizacdao dos processos digitais na vida contemporanea.
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Para dar conta dessa discussdo sobre o audiovisual no
pos-digital, sera proposto um repertdrio critico na forma de
analises de obras por meio de uma terminologia que procura
formular conceitos abrangentes aos campos dos cinemas ex-
perimentais, das artes do video e do audiovisual contempora-
neo. O objetivo deste texto ndo é constituir um campo homo-
géneo ou amarrar os vetores tedricos colocados em jogo, mas
estabelecer um material em torno do qual € possivel pensar
certos aspectos da linguagem audiovisual do angulo da mon-
tagem sem hierarquia entre som e imagem em movimento.

Seguindo o termo audiovisuology adotado no livro See
this Sound (2011), organizado por Dieter Daniels e Sandra
Naumann, esse repertério de obras e termos serd descrito
pelo termo audiovisualidades. Serao analisadas praticas de
montagem existentes em campos diversos. O fato de per-
sistirem em diferentes ciclos tecnoldégicos e constituirem
certos modos de fazer que extrapolam campos estanques
€ justamente o que torna possivel argumentar na direcado
de um universo de misturas e/ou expansdes que culmina no
pos-digital. Ao mesmo tempo que compartilham elementos
do cinema, do video, da televisdao e das midias digitais, as
audiovisualidades recortam aspectos muito especificos de
cada um deles, por isso nem sempre coincidem com aquilo
que se considera mais marcante do cinema ou das midias di-
gitais e extrapolam os limites mais nitidos em que estes fe-
cham-se. Sao proprios, portanto, desse momento outro que
vai se desenhando conforme as culturas e sociedades se
afastam da modernidade e aos poucos vao estabelecendo
processos de fluidez equivalentes a velocidade e a disper-
sdo das redes por onde circulam.
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Apesar de nem sempre serem objeto de definicdes ex-
plicitas, sdo praticas recorrentes nos textos dos autores que
comecgam a escrever sobre linguagens audiovisuais a partir
do surgimento da televisdao e do video. Ao mesmo tempo
que mantém certas caracteristicas da montagem cinemato-
grafica, vdo introduzir novos aspectos, num jogo de con-
tinuidades e descontinuidades que provavelmente nunca
levard a uma acomodacdo definitiva. Um exemplo é o con-
ceito de fluxo formulado por Raymond Williams em Televi-
sdo (2016, p. 104). Ele constata, diante da experiéncia da
grade de programacao, que “os modos de descricdao e de
observacdo que ja possuimos ndo nos preparam para lidar
com esta caracteristica”. Com isso o critico inglés quer dizer
que pensar separadamente as unidades que compdem um
repertério audiovisual, como faz a critica de cinema quando
se volta para os filmes, ndao é produtivo quando se trata de
analisar o que acontece na TV. Seria possivel inferir, do pen-
samento de Williams, que a montagem na TV ndo acontece
apenas pelo encadeamento entre planos ou pela articula-
cdo entre sequéncias em um todo coerente, mas, sobretudo,
pela justaposicao de elementos que irrompem em meio a
exibicdo de um programa (como comerciais, insercdes sobre
a programacao do préprio canal ou trailers de filmes a se-
rem exibidos). Por isso Williams (2016, p. 104) considera que
“embora as unidades possam ser variadas, a experiéncia te-
levisiva as unificou de uma forma importante. Quebrar essa
experiéncia e retornar as unidades, e escrever sobre essas
unidades para as quais ja existem procedimentos prontos, é
compreensivel, mas sempre enganador”.

Além do problema de certas especificidades das pra-
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ticas audiovisuais da televisdao, que remonta a organizacdo
em mosaico das revistas de variedades, o que Williams for-
mula em seu texto é a necessidade de um novo vocabula-
rio, de - novos conceitos para pensar experiéncias culturais
que, ao surgirem em certos contextos muito especificos,
sintetizam diversos aspectos difusos de um certo momento
de certa sociedade e assim tornam-se um exemplo signifi-
cativo de suas praticas. Certas praticas estabelecem elos
de continuidade mais explicitos e outras introduzem uma
quantidade maior de novidades. No caso do audiovisual,
a televisdo sintetiza e agrega muitas praticas. Ela liga-se
ao formato de difusdo iniciado de forma mais ampla com o
radio, mas também serve de plataforma para mudancas na
dramaturgia. O cinema ja havia introduzido modificacdes
nos modos de narrar que, em parte, trouxe do teatro e do
romance realistas do final do século XIX. A televisado, por
causa do barateamento dos custos de producao, mas so-
bretudo pela I6gica seriada que estimula, vai levar ainda
mais adiante essas modificacdes.

Em Cinema, Godard, Video (2004), Dubois também in-
troduz questdes parecidas em dois artigos. Em Mdquinas de
Imagem: uma questdo de linha geral, o recorte transversal
de problemas — como as questdes do lugar do sujeito, da
analogia e da mimese ou da materialidade e da imaterialida-
de das imagens técnicas — mostra que a abordagem por dis-
positivos ndo resiste a um exame que vai além do presente
(e passado mais imediato). Da mesma forma, o campo das
audiovisualidades aqui constituido procura colocar em rela-
cdao momentos diferentes do fazer audiovisual, desvelando
seus fios de continuidade. Em Por uma estética da imagem
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de video, o critico francés pergunta-se se existe uma ima-
gem videografica:

Nos discursos acerca do video, quase sempre se fala de sua
imagem em termos importados de outros dominios. Costuma-
se recorrer ao léxico que caracteriza esta “grande forma”, bem
estabelecida, de imagem-movimento que é o cinema. Nas
criticas, nas revistas e nos catdlogos, desde que se fale de uma
imagem de video, usam-se termos como plano, montagem,
corte (de olhar, de movimento), espaco off (fora de campo), voz
off, close, campo/contracampo, ponto de vista, profundidade de
campo etc. Todo vocabulario forjado para se falar das imagens
cinematograficas acaba sendo transposto, tal e qual, sem
maiores cautelas, como se esta transposicdo ndo apresentasse
problema. Como se pudéssemos apenas pensar a imagem
eletronica por meio dos conceitos (e do filtro, e da linguagem em
si) do cinema. Como se ndo houvesse diferencas entre ambos
(DUBOIS, 2004, p. 74-5).

Em certa medida, o problema apontado por Dubois torna-se
mais complicado com o surgimento da imagem digital. De um lado,
a sintese em computadores emula as linguagens audiovisuais exis-
tentes, o cinema, o video e a animacao. Isso implica elos formais ine-
gaveis, apesar de eles nao resistirem a um exame mais cuidadoso.
O procedimento de emular caracteristicas do cinema no audiovisual
digital € uma operacao na superficie. O uso de um plug-in que imita o
batimento ou o registro tonal de um filme, a insercdo de uma vinheta
que simula o modo como a luz incide sobre determinada lente, tudo
isso é efeito natela. O arquivo audiovisual propriamente dito continua
sendo uma sequéncia numérica, apesar das diferencas efetivas no
aspecto de exibicdo das cenas ser cada vez menor — como discutido
por lazzetta, de forma equivalente, sobre a diferenca entre o disco e
o CD, em Musica e Mediacdo Tecnologica (2009):
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As tecnologias analdgicas e digitais empregam sistemas
totalmente diferentes de registro e processamento de audio, e
as diferencas de qualidade entre um sistema e outro, embora
pequenas e cada vez mais passiveis de controle, sdo reais. O
que se tem sdo duas maneiras diferentes de codificar o material
sonoro e, como em qualquer codificacdo, hd a possibilidade de
distorgdes e, em ultima analise, de intromissao de ruido, os quais
podem ser minimizados a niveis quase imperceptiveis com o
aperfeicoamento dos sistemas (IAZZETTA, 2009, p.102).

De outro lado, o digital multiplica formatos, permitindo
recursos de navegacgao pela imagem e alteracdes em tempo
real que s6 aumentam a diversidade de possibilidades e, por
consequéncia, a extensdo da inadequacdo do vocabulario
existente. Qual o sentido de falar em corte, no caso de um
ambiente navegavel em que uma cena congela na tela, e
fica fixa até o momento em que o usuario clica em uma ou
mais areas sensiveis disponiveis, s6 assim dando prosse-
guimento ao fluxo audiovisual, como é o caso nos videos in-
terativos feitos com o Korsakow System? Qual o sentido de
falar em plano e contraplano, ou diegese e espaco off, num
video 360° em que o usuario clica para fazer a imagem do
ambiente girar em torno de seu olhar?

Um pouco do problema formulado por Dubois desapa-
receu na medida em que uma geracado de criticos, curadores
e pesquisadores especializados formularam as questdes em
outros termos. A rapidez com que os ciclos tecnoldgicos co-
mecam a se suceder, na cultura contemporéanea, resulta tanto
no desaparecimento de uma escrita critica mais detida quan-
to num imaginario volatil que consegue rapidamente reformu-
lar os termos que usa para se referir aos préprios processos.
Mesmo assim, a inquietacdo quanto as implicacdes desse
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transito lexical, formulada em Por uma estética da imagem
video (2004), perdura. Ela pode ser transposta ao momento
atual de maior heterogeneidade de processos, pontos de vis-
ta e terminologias voltadas as praticas audiovisuais:

Nunca se examinaram seriamente a validade desta transposicao
lexical e os problemas que ela coloca. Ora, as imagens em
movimento funcionam todas do mesmo modo? A operacdo
de montar planos no cinema é a mesma de editar imagens
em video? As questdes em jogo sdo as mesmas em ambos 0s
casos? O espaco off videografico, se ele existe, € do mesmo tipo
que o do cinema? O close, olhar da camera ou a profundidade
de campo repousam nos mesmos dados e possuem o mesmo
sentido nos dois casos? (DUBOIS, 2004, p. 75).

O préprio pensamento de Dubois deslocou-se na direcao
que a cultura eletrénica sugeria, de gradual afastamento das
durezas sintaticas das linguagens operadas por principios oti-
COS, mecanicos ou magnéticos e sistemas forjadas aos moldes
dos estudos estruturalistas das linguagens. Com isso, surgem
diferencas importantes mesmo em textos escritos em épocas
muito proximas a Por uma estética da imagem video, como O
estado video: uma imagem que pensa, também incluido em
Cinema, video, Godard. Ele mesmo formula esta passagem:

Durante muito tempo procurou-se uma definicao, uma identidade
ou uma especificidade do video [...] Decifrar tudo isto — a forma,
o sentido, o fenbmeno — pressupunha que se concedesse uma
natureza ao meio, ou uma ontologia ao suporte. Refletia-se sobre
a trama, a varredura, o sinal, o ponto, a linha, a incrustacao... ou
sobre a banda magnética, os impulsos elétricos, a transmissdo,
o tempo real [...] Depois, progressivamente, ao longo dos anos
80-90, as pessoas foram deixando de crer na especificidade do
video [...] Era a perda do sentimento de horizonte, conjugada a
multiplicacdo das invencgdes tecnoldgicas da imagem e do som,
o computador vindo apagar as fronteiras e tornando cada vez
mais indiscerniveis as clivagens fisicas e técnicas: desenho, foto,
cinema, video, imagem, som, texto, tudo desaguava no digital
(DUBOIS, 2004, p. 97).
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Mas as questdes que ele coloca ainda ressoam. Mes-
mo que a porosidade dos sinais videograficos e a posterior
hibridez das linguagens reduzidas ao codigo binario colo-
quem em outros termos o jogo de relacdes que articulam,
os fios de continuidade que mantém-se nos mais de cem
anos de montagem audiovisual sugerem que ainda é preci-
so examinar até que ponto os vocabularios inventados para
escrever sobre cinema, video ou performance audiovisual
podem manter elos, até que ponto sao proficuos os transitos
de conceitos e quando torna-se necessario formular novos
vocabularios. Ao observar os termos propostos nesse texto,
fica claro que o problema deve ser recolocado, pois alguns
deles vao se referir a operacdes audiovisuais em filmes que,
todavia, puderam ser melhor reconhecidas depois do sur-
gimento do video, da computacao grafica e do audiovisual
digital. Retomando de outra forma o que ja foi dito, o pos-di-
gital incorpora e ressignifica as linguagens que foram pouco
a pouco sendo convertidas em cédigo binario.

Nao se trata, portanto, de um problema tecnoldégico, tam-
pouco de sugerir uma linha evolutiva das linguagens audiovi-
suais. Pelo contrario, ha uma mirada a contrapelo, que procura
evitar o deslumbre pelo novo ou a suposicdao de vinculo entre
avanco tecnolégico e progresso. Como na angustia da influ-
éncia formulada por Bloom, trata-se, aqui, de um audiovisual
presente que reinventa seus passados. O alargamento de hori-
zontes que o audiovisual vai permitir também alarga os modos
de pensar o video e o cinema. A opcdo pelo termo montagem
reforca esse desfazimento de causalidades, pois trata-se de
termo antigo, mas que tem um valor l6gico dissociado das me-
ras praticas de emendar negativos na moviola.
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Os procedimentos de montagem, de certa maneira, fo- . . . :
A pesquisa consiste agora, a partir dos conjuntos de sons

ram se generalizando ao longo do século. E simplificador ja analisados, em juntar os sons de uma nova forma, a fim de
que tal critério seja realcado em tal conjunto. Esse trabalho
se desenvolvera em vdrias etapas [a saber, a etapa dos
chos de fitas e emendar sons fisicamente, ou as praticas de procedimentos operatérios alteradores do som, a etapa da
andlise e a etapa de estudo dos objetos] (SHAEFFER apud
MENEZES, 1996, p. 157)

dizer que as praticas da musica concreta, de selecionar tre-

copiar e colar nos editores de texto sdao praticas de monta-
gem. Mas o gesto estrutural comum entre todos eles é re-

almente muito parecido, em que pese 0s possiveis sentidos Os termos propostos, que ao longo do texto estdo agru-
particulares que esses gestos assumem em cada contexto. pados a andlise de trés obras audiovisuais produzidas em
Essa proximidade ndo quer reduzir todas as linguagens con- diferentes ciclos tecnoldgicos, ndo pretendem categorias es-
temporaneas ao modo de operacdao audiovisual, apesar de taveis, nem se propdem a suplantar terminologias existen-
ser muito claro que o contexto pds-digital resulta de um tes. Sdo termos que podem ser Uteis para o discurso critico
certo deslocamento cultural do ambito da cultura impressa sobre o audiovisual, contribuindo para uma ecologia critica
para uma cultura multimodal que tem no audiovisual parte mais diversificada, em que palavras da época do surgimento
importante de seus modos de comunicacao. do cinema podem se misturar a termos pensados no ambito
Invertendo a direcdao em beneficio da interdisciplinari- das artes do video, em que termos do cinema experimental
dade, é possivel retornar a A experiéncia musical, fragmen- misturam-se a palavras que surgiram no ambito da circulacao
to do livro Tratado dos Objetos Musicais (1966), de Pierre do audiovisual pelas redes, indicando a trama complexa de
Schaeffer, para examinar a extensdao dessa proximidade. O sentidos que o campo do audiovisual veio a produzir, assim
argumento de Schaeffer é de que, no d&mbito da composi- como as continuidades possiveis e as inevitaveis rupturas.
cdo musical feita diretamente com sons, é preciso ampliar o Essa indicacao de um olhar mais amplo, menos formal e
campo de preocupacdes. Além das materialidades do som, especifico, € uma ponderacdo importante para pensar os des-
também se torna importante considerar o campo percepti- dobramentos possiveis desta pesquisa. No estagio atual, a for-
VO, ou seja, a dimensdo da escuta. Isso o leva a pensar em ma adotada pareceu importante diante da inexisténcia de um
um método que permita, seja pela experiéncia acumulada esforco mais direto de pensar os temas transversais das audio-
com certas sonoridades, seja pelo conhecimento das sin- visualidades — o quanto é possivel manter e o quanto é preci-
taxes musicais, uma manipulacao do dado sonoro que nao SO ajustar ou propor — no momento de usar termos como plano,
seja baseada apenas na escolha dos sons existentes. Como corte, frame, sincronizacdo, diegese e outros para a analise
reduzir o dado sonoro a unidades minimas, que podem ser mais ampla de obras audiovisuais que nao se restringem ao
manipuladas e repetidas, sem causar a percepcao da mera campo do cinema e do video, no qual a maioria dos pensamen-
repeticdo sonora? Schaeffer afirma: tos sobre o assunto foram formulados de forma mais estrutu-
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rada. Hoje em dia o audiovisual sequer restringe-se ao regime
de exibicdo em salas com telas proprias. A fluidez das coisas
e as cargas que o pensamento contemporaneo formulou con-
tra os pensamentos essencialistas levaram a uma dificuldade
de elaborar conjuntos estruturados, grupos organizados, pen-
samentos em categorias. O problema ndo sdo as categorias
propriamente ditas, mas acreditar que elas tenham um peso
ontolégico ao invés de servirem como referéncias operacio-
nais que vdo mudando no ritmo das préprias mudancas das
coisas. Ao propor um percurso por um periodo de tempo mais
extenso e olhar para o audiovisual como um corpo capaz de
abranger os diferentes ciclos tecnolégicos do cinema, do vi-
deo e dos formatos digitais, certas regularidades vém a tona.
Ndo é possivel descarta-las ou escondé-las embaixo do tape-
te por mero capricho conceitual. Ao colocar em didlogo obras
de cinema experimental, videoarte, performance audiovisual e
outras, certos procedimentos revelam-se recorrentes. Vamos a
alguns deles, como ponto de partida para pensar um vocabu-
lario que pode ser ainda mais amplo.

Loop

A certa altura, o loop foi considerado um dos procedimentos
mais importantes do século XXI. Passado o apice do recurso, a frag-
mentacao reiterativa ainda persiste como um dos modos de acessar
as sensibilidades formadas pela cultura digital. Mas o loop é um pro-
cedimento anterior e muito mais complexo. A mdsica, especialmente
nos estilos que privilegiam o ritmo, € marcada por motivos que retor-
nam sobre si mesmos e repetem-se como fios condutores. Em O Som
e o Sentido (1989), José Miguel Wisnik sugere uma ligacdo intrinseca
entre as praticas sonoras e o /oop ao referir-se ao carater ciclico da
onda sonora:
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A onda sonora € um sinal oscilante e recorrente, que retorna
por periodos (repetindo certos padrées no tempo). Isto quer
dizer que, no caso do som, um sinal esta sé: ele é a marca
de uma propagacdo, irradiacdo de freqiiéncia. Para dizer isso
podemos usar uma metafora corporal: a onda sonora obedece
a um pulso, ela segue o principio da pulsacdo. Bem a propdsito,
€ fundamental pensar aqui nessa espécie de correspondéncia
entre as escalas sonoras e as escalas corporais com as quais
medimos o tempo. Porque o complexo corpo/mente € um
medidor freqiéncial de freqliéncias. toda nossa relacdo com
0S universos sonoros e a musica passa por certos padrdes de
pulsacdo somatico e psiquicos, com 0os quais jogamos ao ler o
tempo e som (WISNIK, 1989, p. 19).

Wisnik explica que isso leva a formas de medir o tem-
po de nivel somatico, como “o pulso sanguineo e certas
disposicbes musculares (que se relacionam sobretudo
com o andar e suas velocidades), além da respiracdo”, o
que explica por que a terminologia tradicional “associa
o ritmo a categoria do andamento, que tem sua medida
média no andante, sua forma mais lenta no largo e as in-
dicacbes mais rapidas associadas ja a corrida afetiva do
allegro e do vivace”. Ele também lembra que os “indianos
usam o batimento do coracdo ou o piscar do olho como
referéncia, esse ultimo ja mais proximo de uma referéncia
abstrata”. O audiovisual também mede seus pulsos por
regularidades que podem ser sentidas pelo corpo, como
num piscar de olhos. Se isso fica mais evidente em fil-
mes abstratos como Arnulf Rainer (1960), de Kubelka, ou
The Flickr (1966), de Conrad, uma obra que parece oposta
revela essa regularidade do loop no arco das duracdes
estendidas. Trata-se de Manakamana (2013), do Sensory
Ethnography Lab.

O filme oferece um mergulho em um percurso pela
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tradicional rota de teleférico até o templo Manakamana,
local onde os peregrinos vado louvar a deusa Bhagwati.
Sdo 11 planos que tém a mesma duracdo do periodo de
subida (ou descida) do teleférico — em torno de 10 minu-
tos, que também é o tempo de filmagem de um rolo dos
filmes super-16 que foram usados para o documentario.
O teleférico € uma espécie de loop: dois fios circulam
um mecanismo que leva o0s carros para cima e para baixo,
num ritmo regular. O filme explora essa articulacdao ao en-
cerrar seus planos com a camera girando em direcdo ao
mecanismo, numa tomada que ao mesmo tempo se torna
escura, permitindo pela montagem a ilusdo de continuida-
de com o plano seguinte.

Na forma mecanica, a fita cortada, com suas pontas
coladas em circulo, surge nos estudios de musica concre-
ta. O /loop e a experiéncia com sons sdo distintos, mas é
preciso que a fita se torne material do compositor para ser
plausivel enrolar um pedaco de fita sobre ele mesmo. O
gesto de cortar, colar e emendar aproxima musica e cine-
ma e talvez indique o instante em que as coisas comecam
a fragmentar-se e articular-se em meio aos fragmentos.
Em Mdsica e Mediacdo Tecnologica (2009), lazzetta co-
menta os resultados desse primeiro gesto estilhacante:

[Os] meios de gravacao, ao colocarem mdusicas de épocas
diferentes para serem reproduzidas de um mesmo modo e dentro
de um mesmo ambiente, forcaram o estabelecimento de uma
nova compreensao do repertério musical [...] A fragmentacao
tornou-se habito. Os meios de gravacdo possibilitaram a selecdo
e o recorte do que se julga mais significativo para ser escutado.
(IAZZETTA, 20009, p. 41)
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Mais de meio século depois das primeiras experién-
cias com fitas enroladas em torno de si mesmas a escolha
dos sons deixa de ser exclusiva do ambito da composicao
e impregna a esfera da escuta, assim, de forma mais am-
pla, a cultura transforma-se numa cultura de reciclagem
(cf. Bastos, 2004). Em Pods-Producéo (2009), Bourriaud
refere-se ao processo que vai democratizar as praticas
do loop para além dos circulos da musica de concerto,
ao desenvolver analogias entre as praticas DJ e da arte
contemporanea que reiteram a generalidade do principio
de reiteracao fragmentaria: “Clive Campbell, alids Kool
Herc, ja nos anos 1970 praticava uma espécie de sample-
amento primitivo, o breakbeat, que consistia em isolar
uma frase musical e coloca-la em circulo fechado, trans-
ferindo-a de uma copia para outra do mesmo disco de
vinil” (BOURRIAUD, 2009, p. 40).

No audiovisual, o gesto de cortar um fragmento cur-
to € bastante anterior, mas a forma como o filme passa
no projetor dificulta o uso do loop. Mesmo assim, as mu-
dancas de velocidade e as repeticdes de cena sao co-
muns no primeiro cinema. Como ja foi dito, na época o
projecionista tinha liberdade de exibir o filme conforme
desejasse, e as cenas curtas de enquadramento fixo e
dramaturgia lidica dos filmes do final do século XIX eram
propicias a repeticdo. E famosa a forma como a cena da
demolicdo do muro dos irmaos Lumiére era exibida até o
fim e depois em reverso, em uma antecipacao inegavel
das praticas VJ.

Mas o loop e a reiteracao fragmentaria foram su-
mindo das praticas audiovisuais, conforme surgem plano,
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contraplano, montagem paralela e demais repertdérios da
narrativa classica. O cinema se interessa pela continuida-
de e pela narrativa. A fragmentacao, pelo menos nesse
momento em que a percepcdo das pessoas passa a ser
treinada para a continuidade, é deixada de lado. Mesmo o
cinema das vanguardas vai investir em um regime de pla-
nos préximo ao da industria cultural. A fragmentacdo das
obras de Bufuel, por exemplo, acontecem pela auséncia
de nexo semantico, pela montagem de ritmos difusos, mas
nunca pela fragmentacao reiterativa.

E William Burroughs quem vai explorar esse tipo de
montagem, que pode ser entendida como uma pratica de
micromontagem. Em 1959, o autor do recém-lancado Al-
moco Nu (1959) depara-se com o método de colagem de
Brion Gysin inspirado nas praticas de escrita dadaistas
de Tristan Tzara. Mas Burroughs, que primeiro vai experi-
mentar as praticas de colagem nos livros The Soft Machi-
ne (1961), The Ticket that Exploded (1962) e Nova Express
(1964), emprestara um novo sentido as colagens. Para os
dadaistas, as praticas de colagem pretendiam revelar o
absurdo intrinseco do mundo. Mas Burroughs considerava
a linguagem um método de controle e achava que as cola-
gens ajudavam a fugir das formas tradicionais de pensar.
Em 1966, realiza o curta-metragem The Cut Ups, em parce-
ria com Antony Balch. O filme intercala cenas de Burrou-
ghs a deriva por Nova lorque, Londres e Tanger, de forma
a desmontar a continuidade das sequéncias e produzir um
efeito estroboscépico. O som é uma conversa (telefénica)
que repete “Sim” e “Ndao” num mantra em que as silabas
em loop ficam cada vez mais mastigadas.

156

Mascaras

O termo montagem interna ao quadro tem sentido ambi-
guo. E bastante comum os criticos de artes e audiovisual se
referirem ao enquadramento como uma operagcao que anteci-
pa algo da montagem. Ao escolher o que aparece numa cena,
o pintor ou artista que aponta uma camera para fotografar ou
filmar um acontecimento ja opera um procedimento de sele-
cao. Além disso, as praticas de juncdo ou interferéncia fisica
na imagem sao bastante conhecidas, e muitas vezes tem um
carater ilusionista que implica o desaparecimento da operacao
de montagem. Livros como O Conhecimento Secreto (1991), de
David Hockney, ou Vermeer's Camera (2001), de Philip Stea-
dman, demonstram de forma detalhada esses procedimentos.
Portanto, falar em montagem interna ao quadro para se referir
ao uso de mascaras no cinema experimental, na videoarte e
nos formatos digitais nao deixa de ser parcial e possivel ape-
nas na falta de um termo mais preciso.

As aproximacdes desenvolvidas a seguir procuram sis-
tematizar algumas das relacdes encontradas, tanto no domi-
nio do nao verossimil disparado por Mélies (vetor que leva
as representacdes deformantes e ao audiovisual abstrato)
quanto nos procedimentos de montagem disparados por Ei-
senstein (campo que expande a producdo de pensamentos-
-imagem em funcdo da diversidade tecnoldgica).

O elemento magico nas cenas produzidas por Mélies faz
de seu cinema uma substancia de carater estranho, o que
€ acentuado pela auséncia de enredos estruturados. Seus
filmes estdao mais préoximos dos formatos que tornaram-se
novamente comuns com a disponibilidade de canais on-line
de difusdao que dos longas-metragens exibidos em sala de
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cinema. Ao contrario das monstruosidades recorrentes no
cinema de terror ou ficgao cientifica, em que hd uma motiva-
cdo explicita para a existéncia dos seres apresentados, em
Mélies o que surge na tela € um mundo de ilusdes autocon-
tido, cuja motivacao € sua propria estranheza (no que ele se
aproxima do circo e da magia, da mesma forma que outros
pioneiros da imagem em movimento, como William Kennedy
Laurie Dickson).

Esse carater divergente presente na producao de Mé-
lies também aparece no videoclipe, o qual, devido a sim-
biose com a musica, instala-se num espaco de interseccao
semelhante aos truques de luz do homem que filmou pela
primeira vez uma viagem a lua. Um elemento marcante no vi-
deoclipe é a auséncia de enredos como forma de estruturar
a organizacao das cenas. Como a musica garante coesao ao
material apresentado, € comum o uso de imagens descone-
xas e uma énfase maior nas qualidades ritmicas e plasticas
das cenas. Essa caracteristica é inerente a maneira como o
video musical foi inventado, mas nao se manteve durante a
histéria do formato.

A relacdo entre o videoclipe e o vetor da nao verossi-
milhanca que Mélies dispara na cultura audiovisual ndo se
restringe aos dominios da descontinuidade. Basta pensar em
exemplos como Enter Sandman, dirigido por Wayne Isham, ou
Come to Daddy, dirigido por Chris Cunningham. O primeiro os-
cila entre a descontinuidade e o universo dos filmes de terror,
algo que o proprio tema da musica e a histéria diabdlica do
thrash metal, inventado pelo Metallica, pressupde. Mas a pro-
ximidade com as invencdes disparatas do comico francés nao
se restringe ao fio de meada de enredo apresentado (mais
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uma ilustracdo da letra da musica que um contar autébnomo).
O clipe mistura, por meio da incrustacdo, personagens de ta-
manhos desproporcionais como uma forma de tornar visivel o
universo de pesadelo que apresenta. Além disso, os cortes ex-
tremamente rapidos de cenas da banda tocando, filmadas sob
luz estroboscépica, produzem deslocamentos e deformacdes
que reiteram a sensacao onirica predominante.

Esse tipo de montagem faz pulsar em luz e sombra os rit-
mos da musica para a qual o clipe foi feito. Conforme Beller e
Lessing, “frame cuts, a caracteristica atribuida a estética dos
videoclipes, o ato de operar com tomadas curtas compostas
apenas de poucos frames, ndo tem um equivalente no nivel so-
noro”, ja que “a peca musical, para a qual o video é produzido,
é tocada completa, do inicioao fim” (BELLER; LENSING, 2010, p.
365). Sdo sequéncias que extrapolam os limites que o cinema
havia atribuido ao quadro e produzem relacdes espaciais dos
tipos que Dubois descreve em O “estado-video”: uma forma que
pensa. Além disso, surgem deformacoes fisicas do quadro, num
tipo de anamorfose que pode ser chamado de 6tico: no caso de
Enter Sandman, o efeito de sobreposicdo é antes resultado da
pulsacdo estroboscoépica do que da alternancia de quadros pro-
priamente dito. Esse tipo de sensacdo sugere pensar o conceito
de montagem de forma mais ampla, pelos efeitos que produz
em quem assiste um clipe, que ndo se limitam as articulacdes
6tico-sonoras que acontecem na tela. E um procedimento que
remete ao conceito eisensteiniano de montagem e seu engaja-
mento com as sensacoes psicoldgicas resultantes.

A essénciadesse procedimento aparece em The Flicker
(1966), de Tony Conrad. Conforme Schwierin e Naumann
(2010, p. 21), o filme de Conrad “se concentra nas possibili-
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dades perceptivas sioldgicas do efeito de batimento, que é
criado pela alternancia de luz e escuro”. Ele procura afetar
o espectador de forma fisica. Além disso, filmes baseados
em efeitos de batimento produzem imagens mentais (cores
e padrdes visuais abstratos) que sao diferentes para cada
espectador, o que também desafia as ideias mais conven-
cionais de montagem. S8do0 imagens que s6 acontecem no
emaranhado entre a tela e as interfaces olho/cérebro. Ou-
tro aspecto de Enter Sandman € mostrar como procedimen-
tos desse tipo, que surgem de forma experimental, ganham
outros sentidos e sdo inseridos em contextos diferentes
a partir do momento que a sensacdao de estranheza ini-
cialmente produzida se dissipa. O experimental acaba se
tornando um campo de investigacdo que alimenta a lingua-
gem audiovisual como um todo e aos poucos os formatos
mais comerciais acabam incorporando praticas que surgem
nos circuitos alternativos.

No caso de Enter - Sandman, o batimento funciona
como elemento para a construcdo de um tempo suspenso,
bastante comum em videoclipes: a alternancia entre sequ-
éncias da banda tocando — um registro mais préximo da
linguagem documental, que transmite a sensacdao de tem-
po presente — e cenas de personagens filmados em estu-
dio — um registro mais préximo da linguagem ficcional, que
transmite a sensacdao de reviver algo contado — provoca
uma perturbacdo dos registros mais convencionais do au-
diovisual, em que geralmente se apresenta um desenrolar
espacotemporal estavel, mesmo quando isso nao implica
linearidade ou sequéncia. O videoclipe é um dos primei-
ros formatos audiovisuais que dispensa marcas articuladas
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de passagem entre esses diferentes registros, inauguran-
do uma cultura de jump cuts aprendida com a videoarte e
seus statements contra a narrativa classica e as praticas
estabelecidas de montagem.

No videoclipe do Aphex Twin, o diretor Chris Cunnin-
gham explora a transicao entre imagens que simulam uma
textura videografica de baixa lineatura e imagens de alta
definicdo, construindo uma metafora em que o mundo das
ondas eletromagnéticas funciona como uma ponte para o
sobrenatural. Também préoximo dos filmes de terror, e com
enredo ainda mais estabelecido que Enter Sandman, Come
to Daddy remete ao universo de Meliés antes pelo dialogo
com o carater magico e ecsomdtico do primeiro cinema (dis-
cutido, entre outros, por Punt): no clipe o acesso ao mun-
do das ondas eletromagnéticas sugere um canal de contato
com seres fantasmagoéricos, os dominios da fantasmagoria
assumem uma fisicalidade explicita nas tramas da lineatura
videografica, incapaz de aprisionar os corpos que ela con-
tém.

Esse tipo de experiéncia vai ser recuperada no univer-
so da performance audiovisual, formato que mistura reperté-
rios de diferentes estilos e periodos — visual music, cinema
absoluto, cinema expandido, artes do video e experiéncias
intermidia — para ficar apenas com os mais evidentes. Ha
duas abordagens principais para o tema. A primeira aparece
de forma sintética em Generieren, nicht collagieren — Ton-
-Bild-Korrespon-denzen in Kontext zeitgenbélRischer elektro-
nischer Musik, artigo em que Jah Rohlf identifica nas midias
digitais uma reativacdo da ideia de visual music formulada
pelas vanguardas construtivistas. A segunda é representada
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pelo artigo Images of Performance — Images as Performan-
ces, em que Matthias Weilk (2009) afirma: “O videoclipe e
a visual music sao considerados duas formas diferentes de
interacdo entre a musica e a imagem filmica. A tentativa,
todavia, de estabelecer as diferencas entre ambas, rapida-
mente mostra ser dificil” (WEI% apud LUND, 2009, p. 89).
Essa discrepancia de visdes € mais um elemento que permi-
te perceber a diversidade tipica no campo da performance
audiovisual, que tanto combina experiéncias que reconfigu-
ram as sintaxes histéricas do audiovisual quanto inventa no-
vas formas de articular imagens em movimento e som.

Como resultado, as diferentes posturas criticas sobre
O campo oscilam entre a defesa das rupturas e especifici-
dades do live cinema (MAKELA, 2006) e a sugestdao de um
repertdrio mais amplo e heterogéneo de audiovisualidades
(LUND, 2009; DANIELS; NAUMANN, 2010). Mesmo que essa
diferenca nao resulte em uma repeticao tal e qual dos em-
bates entre os realistas ingénuos e seus desconstrutores,
atribuir ao live cinema propriedades totalmente inovadoras
e/ou originais parece reativar, de outra forma, os discursos
teleoldgicos das vanguardas ou as formulacdes essencialis-
tas da critica cultural baseada em pressupostos de identida-
de entre linguagem e mundo.

Recursos como a sensacao estroboscépica e a monta-
gem espacial sdo bastante comuns nas performances audio-
visuais, em que o desejo de recriar o ambiente dos clubes
onde atuavam os primeiros VJs, assim como fugir do formato
de exibicdo baseados no dispositivo da sala escura, levam a
experiéncias com a musicalidade das imagens (mesmo quan-
do figurativas) e as configuragcdes multitelas. Um exemplo
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sao os trabalhos de duVa, que buscam, por meio da mon-
tagem, recriar as sensacdes do artista no momento em que
filma, algo que o material cru gerado pela cadmera muitas
vezes ndao da conta de apresentar. Desde instalacdes como
Grotesco, Sublime Mix (2004) e Retratos in Motion: o beijo
(2005), Luiz duVa explora o intercalamento veloz entre claro
e escuro para produzir ritmos e sensacdes que vao além da
articulacao entre as imagens encadeadas. Essa tensao, que
opera na ordem da sensacao mais que da visibilidade, rever-
bera também na propria maneira como as imagens sao mon-
tadas (por meio de cortes rapidos e sincopados, associados
a sobreposicdes que deformam os corpos mostrados e o uso
de imagens deformadas produzidas pela propria camera).
Como nos tripticos de Francis Bacon, a combinacao en-
tre telas gera temporalidades multiplas, em decorréncia das
simetrias, assimetrias, sincronias e defasagens entre uma
tela e outra, conforme elas apresentam as pulsdes possiveis
e latentes do corpo filmado. Em Légica da Sensacao, Deleuze
discute de que forma o pintor torna visivel o invisivel, num
jogo de forcas que vai além da representacao do movimento:

Pode-se notar [..] que Bacon permanece relativamente
indiferente ao problema dos efeitos. Nao que os despreze, mas
pode pensar que, em toda a histdria da pintura, pintores que ele
admira j& os dominaram suficientemente: sobretudo o problema
do movimento, “apresentar” o movimento. Sendo assim, essa é
uma razao para enfrentar ainda mais diretamente o problema de
“tornar” visiveis forcas que nao sao visiveis. Isso é verdadeiro
para todas as séries de cabecas e auto- retratos, é até a razdo
pela qual Bacon fez tais séries: a agitacdo extraordinaria
dessas cabecas ndo vem de um movimento que a série deveria
recompor, mas antes de forcas de pressdo, dilatacdo, contracao,
achatamento, estiramento que se exercem sobre a cabeca
imovel (Deleuze, 2007, p. 64).
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Nas performances audiovisuais de Luiz duVa acontece algo se- evoque a visualidade psicodélica de artistas como Whitney,

melhante. Suas obras embaralham os limites entre imaginacao e reali- todavia de forma mais contida. Dessa forma, Henke esta-
dade, o que pode ser entendido como resultado do paralelismo entre belece um jogo entre simples e complexo que diversifica
os efeitos de sentido almejados e a maior hibridez de articulacdes as pulsacdes possiveis em Lumiere sem abrir mao do rigor
otico-sonoras que os softwares de edicdo ao vivo permitem. Essa construtivista.

maior fluidez, que borra os limites das audiovisualidades, pode ser Ao invés de se limitar as relacdes diretas entre frequén-
entendida como uma caracteristica ampla das performances audio- cias comuns nos pioneiros das pesquisas em sinestesia, 0s
visuais. Os procedimentos de montagem mais contemporaneos per- artistas audiovisuais contemporaneos diversificam o campo
mitem efeitos ritmicos e plasticos estruturantes ao mesmo tempo em das relacdes entre imagem e som. Henke, assim como Mauri-
que geram encadeamentos que montam os enredos ou ambientes zio Martinucci, lidam de forma mais livre com as possibilida-
propostos. des de articulagcao entre os campos do visivel e do audivel.

Sado artistas que propdem, por exemplo, relacdes complexas
entre grupos de formas e grupos de som, relacdes ritmicas

Sinestesia entre os elementos visuais e sonoros apresentados. Mesmo
Isso acontece de forma ainda mais explicita em perfor- quando trabalham com relacdes diretas entre frequéncias, a
mances nao figurativas, especialmente no caso de artistas maleabilidade dos softwares disponiveis resulta num voca-
que exploram o campo renascido das relacdes diretas entre bulario expandido (resultante também de um didlogo com a
imagem em movimento e som. E o caso, por exemplo, de Lu- diversidade de esforcos feitos pela visual music).
miere, de Robert Henke. Criada com laser e musica, a peca Em Lumiere, por exemplo, um conjunto de circulos com-
produz conversas ricas entre as formas geomeétricas na tela pde uma coreografia regular que é retomada algumas vezes
e 0s ritmos, os timbres e a pressao sonora ouvidos. O retor- durante a performance. Mais para o final da peca, ele retor-
no aos formatos das vanguardas construtivistas, apontado na, mas seu desenho ndao surge mais completo. Os circulos
por Rohlf, fica evidente também pela estrutura econdmica passam a ser sugeridos por formas interrompidas. O tama-
da obra, em que predomina o branco e preto com interven- nho dos tracos que sugerem os circulos (que continuam visi-
cOes sutis e curtas de elementos coloridos. veis, seja pela memodria das formas ja vistas algumas vezes
Por outro lado, a complexidade permitida pela compu- em momentos anteriores, seja pela conhecida capacidade
tacdo grafica introduz um repertério de formas complexas que o cérebro humano tem de completar formas sugeridas
que surgem em meio as geometrias mais rigidas e conven- por pontilhados ou tracejados descontinuos) aumentam e
cionais. Nesses momentos, o preto e branco faz diferenca, diminuem na mesma proporcdo que a granularizacdao dos
mantendo uma coesdao cromatica que faz com que a peca timbres usados, gerando uma simetria entre a sensacgao de
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esfarelamento dos sons e das imagens.

O repertério das performances audiovisuais ndo figu-
rativas parte dos tipos de articulacao entre imagem em mo-
vimento e som explorados pelas vanguardas histdricas e os
leva em novas direcdes. Em muitos casos, alias, o.ndo figu-
rativo € contaminado de forma discreta pelo uso de palavras,
algo que remete as praticas da videoarte, dos cenarios de
shows pop e do videoclipe (reforcando o carater mestico da
performance audiovisual). Além da ja citada Lumiéere, esse
tipo de estratégia aparece em performances como Double
Vision, de Robin Fox, e Atom TM ou X = X, do HOL.

O didlogo entre as vanguardas e as manifestacdes con-
temporaneas é objeto de investigacdo continua entre os pes-
quisadores da area. Kurcewicz, por exemplo, acredita que as
imagens generativas criadas por computador ndo tém a mes-
ma sofisticacdo do material produzido a partir de fenébmenos
oticos, citando como exemplo as Lumias, de Wilfred:

Eu, recentemente, vi uma instalacdo de um trabalho Lumia do
artista dinamarqués-americano Thomas Wilfred. A exposicdo
parecia bastante magnética, ela me levou a uma area sutil da
percepgdo que eu nao atinjo com frequéncia numa galeria, algo
que eu normalmente sé encontro no cinema [...] A Lumia era uma
coisa organica, luz refratando e esparramando: um sistema simples
em que um ciclo de padrdes entra e sai de fase vagarosamente,
criando flutuacdes pontuais nunca vistas e variacoes através da
natureza ‘organica’ da luz. Eu refleti sobre a diferenca entre este tipo
de trabalho e os equivalentes modernos produzidos digitalmente.
Um programador levaria bastante tempo para modelar, seria
virtualmente impossivel reproduzir, e, mesmo se fosse possivel,
seria necessario enfrentar o problema da apresentacao final do
trabalho. A maioria das projecoes digitais que testemunhei ndo
fariam justica (Kurcewicz, 2012, p. 36).

Nesse texto, Kurcewicz propde uma articulacado rica en-
tre a tradicdao da visual music e as obras contemporaneas
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como uma forma de ampliar o repertério dos artistas. Sua
perspectiva estd em consonancia com as pesquisas de Lund,
visando a inserir as linguagens contemporaneas num campo
de experimentacdes audiovisuais. Para Kurcewicz e Lund,
por outro lado, as retroalimentacdes entre a visual music e
a performance audiovisual constituem justamente a riqueza
aparente quando o campo das audiovisualidades é entendi-
do a partir das continuidades possiveis.

Apesar das cadeias de feedback apontadas até aqui, é
preciso também considerar as diferengcas que marcam o cam-
po das performances audiovisuais. S3ao elas que fazem com
que o pressuposto das rupturas produzidas pelo Live Cine-
ma ndo sejam apenas um retorno tal e qual ao discurso das
vanguardas, o que obriga uma leitura mais cuidadosa dos au-
tores que trataram do tema antes de chegar a conclusdes
sobre suas diferentes perspectivas. Entre elos de continui-
dade e novos caminhos possiveis, a performance audiovisu-
al contemporanea revela-se um laboratdrio exemplar. Em um
campo em que questdes logisticas e tendéncias tecnoldgi-
cas pressionam a linguagem em determinadas direcdes, em
uma época em que uma cultura de substituicdao veloz deses-
tabiliza os projetos de continuidade, ela mostra-se capaz de
ressignificar-se em funcao dos desafios que se apresentam.
Numa posicao intermediaria entre as gramaticas robustas e
duradouras do cinema e a efemeridade dos projetos descon-
tinuados a reboque da obsolescéncia programada de certos
dispositivos, ela amplia o repertério das audiovisualidades,
reinventando borgeanamente seus passados, a medida que
reencena e ressignifica praticas que a industria acabou dei-
xando de lado, com suas necessidades de padronizacdo e
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normatizacao.

Estrobo

O desaparecimento do tema do inconsciente 6tico nos escri-
tos sobre as linguagens técnicas e as reformulagdes radicais por que
passam os usos das midias para transmitir mensagens imperceptiveis
apesar de presentes em suas vibracdes e encadeamentos merecem
uma reflexdo mais ampla do que sera possivel neste contexto. Em
parte, apds a psicanalise, surgem certas tentativas cientificistas de
esquadrinhar e medir os efeitos das imagens e dos sons sobre o com-
portamento. A conhecida cena de Laranja Mecénica (1971), em que o
protagonista Alex Delarge é submetido a uma descarga ininterrupta
de imagens com os olhos impedidos de fechar por garras em suas
palpebras sugere uma violéncia ficticia que todavia ndao é muito dife-
rente das violéncias simbdlicas imaginadas na conjuntura de certas
associacdes entre a psicologia e a linguagem, como, por exemplo,
a propaganda subliminar e seus desenvolvimentos mais recentes e
assustadores nas praticas de guerra psicoldgica, como descrito em
Sonic Warfare — Sound, Affect and the Ecology of Fear (GOODMAN,
2012) ou nas pesquisas de Skinner e Paviov do século XX.

Desviando um pouco do tema mais explicito da montagem pul-
so, por motivos que ficardo claros ao longo dos préximos paragrafos,
€ preciso lembrar que a passagem do século XIX ao XX testemunhou
fendmenos de histeria coletiva de escalas, repercussdes e sentidos
diversos. Retomando a bibliografia que comeca a surgir sobre o tema,
é valido lembrar a adesao em torno do General Boulanger. Em 1889,
ele ganha rapida adesao popular ao dar rosto a um nacionalismo radi-
cal de esquerda que, todavia, em seguida vai se tornar um dos pilares
do protofascista caso Dreyfus. No mesmo periodo, outra vertente de
uma esquerda fragmentada ira as barricadas da Comuna de Paris. Em
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The Crowd — Study of the Popular Mind, Gustave Le Bon (2002) refe-
re-se ao ocorrido ponderando que “uma multiddao pode facilmente
desempenhar o papel do executor, mas nao menos facilmente aquele
do martir” (LE BON, 2002, p. 12).

No inicio do mesmo livro, ao buscar uma sintese de seus pen-
samentos sobre o assunto, Le Bon afirma que um estudo mais aten-
to de eventos como quedas de civilizacao e surgimento de impérios
“mostram que por trds de suas causas aparentes a verdadeira causa
€ uma mudanca profunda nas ideias das pessoas”. Usando uma pala-
vra que ironicamente assume um sentido inesperado, considerando
O rumo que os estudos da mente coletiva tomaram posteriormente ao
seu livro de 1895, ele afirma que “os eventos memordaveis da historia
sdo efeitos visiveis das mudancas invisiveis do pensamento humano”.
Diante dessa constatacao, o autor declara que o final do século XIX é
a era das multiddes, e talvez ele tivesse uma intuicao do que estava
por vir, mas provavelmente se surpreenderia com o terror em massa
que as reacoOes fascistas e nazistas as mudancas invisiveis na vida
europeia provocaram.

No ritmo das mudancas cada vez mais vertiginosas que ocor-
rem desde entdo (como foi desenvolvido de forma mais longa em
textos e seus leitores), ndo é surpresa como o tema do controle psi-
colégico de pessoas vai tornar-se um foco de certos esforcos da épo-
ca, as vezes investidos de um cientificismo ndo necessariamente mal
intencionado, mas obviamente alheio as consequéncias ideoldgicas
do saber, outras vezes claramente inserido em projetos de controle
no escopo da publicidade e do governo, especialmente de seus inte-
resses militares. Em Historia das Teorias da Comunicacdo, Mattelart
identifica isso de forma clara nas teorias hipodérmicas populares no
inicio do século, especialmente nos Estados Unidos.

Mas as pesquisas desse tipo muitas vezes tinham objetivos me-
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nos questionaveis, apesar de serem indissociaveis das disputas entre
capitalismo e comunismo pelo protagonismo cientifico, que se acirrou
no que ficou conhecido como Guerra Fria, mas ja@ marcava o momen-
to de constituicdo de identidades nacionais rigidas tipico da passa-
gem do século XIX ao XX. E o caso dos conhecidos estudos em torno
do efeito Kuleshov e do subsequente interesse de Eisenstein pela
possibilidade de afetar o espectador por meio da montagem. Apesar
de bastante conhecida, ndo custa relembrar que a experiéncia de
Kuleshov de montar uma mesma cena de um autor com expressao
facial neutra com imagens diferentes, como um prato de comida ou
um bebé, mudava a percepcao de quem via 0 conjunto. Ao intercalar
o ator com o prato de comida, por exemplo, quem via a sequéncia
achava que ele estava com fome, visto que o psicélogo deduziu o
efeito de afetamento de uma imagem por outra. As cenas individuais
perdem o sentido quando inseridas em uma sequéncia e 0 conjun-
to atribui um sentido que estava ausente nas cenas individuais (da
mesma forma que nas experiéncias da Gestalt as pessoas deduzem
uma imagem completando areas inexistentes ou confundem-se entre
figura e fundo em certas composicdes que geram ambiguidade entre
duas figuras).

O caso de Eisenstein merece maior desenvolvimento pela ri-
queza de seus pensamentos, pelo didlogo tenso com o contexto em
que viveu, o que revela os interesses politicos por tras de certas pes-
quisas e o esforco dos envolvidos em superar as limitacdes que eles
impdem, e porque surge ai o germe da montagem pulso. Eisenstein
chegou a formular o conceito de montagem ritmica, mas na sua épo-
ca era impossivel prever certas aceleracdes nos padrdes de interca-
lamento entre imagens ou jogos de claro e escuro, cOmo comegou a
surgir em audiovisuais como Arnulf Rainer, de Peter Kubelka, ou o ja
analisado Cut Ups, de William Burroughs. Nesses casos, a velocidade
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extrapola os limites da percepcdo humana e torna-se menos possivel
ver as cenas que compdem uma sequéncia que efetivamente sentir
suas vibracdes. E esse tipo de montagem em que a velocidade ultra-
passa as fronteiras do visivel que serd denominado aqui como monta-
gem pulso. Os efeitos estroboscopicos sdo o exemplo mais evidente,
mas o uso dos ritmos vertiginosos em sequéncias figurativas, como
acontece especialmente no cinema experimental e no videoclipe, de-
monstram que esse tipo de montagem ndo se restringe ao audio-
visual abstrato. Desde os primdrdios, fica evidente a relacdo desse
procedimento com as tentativas de entender de que formas sons e
imagens em movimento afetam o espectador em nivel subliminar e
sensorio (0 que nem sempre tem mas intencdes, como a reputacdo vil
da propaganda subliminar leva as pessoas que ndao conhecem todos
os aspectos do assunto a crer).

Em Montage Eisenstein, Aumont(1987) apresenta de forma bas-
tante completa as ideias do diretor russo em torno da montagem de
atracdes, que entre os varios aspectos, ocupa-se do “esforco de atrair
a atencdo do espectador” (Eisenstein apud Aumont, 1987, p. 44). Este
trecho do texto de Sergei Eisenstein Montagem de Atracées, que faz
parte do ciclo Regissura (1934), indica a fresta por onde o diretor fara
O conceito escapar do pensamento mais restrito sobre propaganda
rumo a uma formulacdo mais ampla sobre os modos de afetar as pes-
soas por meio do cinema. No texto de Aumont (1987, p. 44-45), nesse
contexto inicial aparece a versdo soviética do que no Ocidente foi
representado pela teoria hipodérmica:
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Mas Aumont vai mostrando aos poucos como esses temas de
momento levam a reflexdes menos circunstanciais. A certa altura, o
critico francés formula a ideia de que comeca a acontecer um movi-
mento tatico do diretor russo como resultado de sua relacao tensa
com o partido e por conta da diferenga evidente entre seus escritos
dos anos 1930 e os dos anos 1940, mas especialmente pela exis-
téncia de certos manuscritos nao publicados que deixam claro como
jd nos anos 1930 algumas das ideias que foram publicadas depois
haviam sido formuladas, porém filtradas ou relegadas a textos que

Esta questdo do espectador, e, mais amplamente, da eficacia
ideolégica da arte, esta longe de ser especifica de Eisenstein.
De fato, € uma das grandes ideais dominantes de todo o periodo
imediatamente pds-revolucionario, naforma do agitprop (umanogao
dupla de agitacdao e propaganda, desenvolvida por Trotsky, entre
outros — talvez mais por Lenin). Em Eisenstein, esta necessidade de
propaganda por meios artisticos se manifesta muito explicitamente
com slogans mordazes: “Fora da agitacdo, o cinema nao existe” [...]
ou este mais vivido: “E o dever do cinema agarrar o espectador
atordoado pelo cabelo, um um gesto imperioso, trazé-lo face a face
com os problemas de hoje” [..] Em outras passagens que tratam
do espectador, € uma questao de “arar a psique”, de “formata-lo
no molde desejado”, mesmo de “obriga-lo a gostar de trabalho
chato, cotidiano” [...] Tudo isso, mais uma vez, pertence largamente
ao estilo do periodo, dos chefes do partido e do governo, mas
também as tendéncias intelectuais que, com a Prolekult, exaltavam
o conceito de “cultura proletaria”, ou que, como Lef, clamavam por
modelar um “novo espectador”.

ficaram inéditos:

Conclusao

Ao tratar desses temas, é possivel iniciar um percurso pelo uni-
verso de praticas audiovisuais que vao se consolidar no poés-digital.
Nao se trata de um percurso exaustivo, pois ha outros procedimen-
tos que surgem nesse contexto que ndo puderam ser tratados neste
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artigo, como as praticas generativas ou 0s processos de remixagem.
Dessa forma, o objetivo desta primeira aproximacao é abrir caminho
para o adensamento de uma pesquisa que leve a um entendimento
mais complexo do que sdo as linguagens audiovisuais no pods-digital
e de que maneira elas continuam, ressignificam,

E obviamente esta Ultima proposicéo “cientifica” que Eisensteinapropria
mais prontamente, e num gesto abundamente sobredeterminado. Se
ndo por real necessidade cientifica (como ele tem prazer em deixar
sub-entendido), ao menos por um desejo auténtico de “ser cientifico”,
toda a reflexdo eisensteiniana a respeito do tema da “influéncia” (o que
hoje em dia chamariamos “eficicia”) empresta os métodos, as teses e
a terminologia usada pelos “reflexologistas”, em particular, Bekhterv.
As manifestacdes mais visiveis destes empréstimos estardo sem
duvida nos seus textos dos anos 1920, na traducdo simples de todo
o problema da eficdcia em uma questao de estimulo (de “excitantes”,
como eles sao chamados em Russo” — Quantos estimulos? Que
estimulos? Qual o efeito produzido por determinado estimulo? etc.,
etc. Estas sdao as perguntas que Eisenstein faz, e pelas quais ele
sempre deixa implicito, no horizonte, a possibilidade de um calculo,
contudo complexo e incerto que possa ser, da eficacia (AUMONT,
1987, p. 45-46).

incorporam, desconstroem ou inventam formas de montagem,
conforme surgem no cinema, na TV e no video, vdao sendo modifi-
cadas ao longo dos anos e dos ciclos tecnoldgicos por que passa a
linguagem audiovisual e convergem para esses ambientes em que a
sintese binaria a partir das combinacdes de zero e um tornam tudo
indistinto.
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