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Caneta Digital*
PatriciaMoran
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG)

Resumo: O slogan punk do inicio dos anos 80 do it youself, chegou ao video. A
miniaturizagdo de equipamentos de producdo como cameras digitais e ilhas de
edicdo em computadores domésticos esta criando o video de garagem. A qualidade
do equipamento permite tanto o transfer para cinema 35mm, quanto um trabalho
jornalistico. Ja narealizagdo artistica 0 maior acesso a um equipamento praticamente
portatil e com recursos sofisticados cria uma outra cultura de producéo; camerae
ilha de edic&o funcionam como caneta e caderno de notas. Ha um tempo maior para
imersdo nos trabal hos. Por outro lado, mais de um trabalho costuma ser produzido
ao mesmo tempo. Algumas vezes os trabal hos surgem do registro gratuito de
situacOes, roteiros sdo apresentados em video. Em suma, a caneta digital é averséo
garagem do audiovisual com as portas abertas a diversas experiéncias.

Palavr as-chave: montagem, imagem digital, experimentacéo

Agosto de Avi Mograbi

Vinheta de apresentacéo

Na introducéo de seu livro The language of new media, Lev Manovich coloca o
desafio de se pensarem as novidades das novas midias no momento em que as estamos
experimentando. Para 0 autor estudos desta natureza podem ter mais equivocos, o que seria
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um resultado do olhar projetivo e da falta de maturidade no uso do meio. Mas este tipo de
esforco tem além do papel que cabe a qualquer ensaio tedrico — o de elaborar uma
perspectiva de andlise sobre um assunto especifico - fornecer a futuros estudiosos nosso
ponto de vista ainda verde em algumas questdes, sobre as novas midias. Estaremos assim
mostrando o olhar da descoberta e por consequiéncia 0 que estas inovagdes significaram
por ocasido de seu lancamento para as pessoas que viveram sua instauracao.

Nos propomos a abracar esta“causa’ e tentar mapear e analisar algumas mudangas
na maneira de producéo audiovisual tendo em vista a generalizag&o do uso do equipamento
digital, seja na captacéo ou finalizagdo. Nossa énfase € atecnologia digital e como novos
habitos, comunidades e culturas resultantes desta producéo fazem emergir um novo
processo criativo, uma nova criatividade.

Gostariamos de lembrar que um novo artefato tecnol 6gico ndo se traduz
necessariamente em uma proposta de linguagem inovadora. Mas diversos trabalhos
exibidos tanto no circuito comercial quanto no aternativo tém mostrado experiéncias
instigantes que souberam utilizar recursos oferecidos pelo equipamento digital de uma
maneira ainda ndo vista. Realizadores consagrados como Godard em seu Ultimo filme O
elogio do amor trata a cor conferindo novo sentido as imagens. O documentarista israglense
Avi Mograbi, um dos vencedores do Festival de Berlim de 2002 e de diversos festivais,
entreeleso “It"sall true” 2002, no Rio de Janeiro e Sdo Paulo com seu filme Agosto
também tem uma perspectiva particular e inventiva. Destacamos o trabalho de Mograbi
menos pelo uso da cor e mais pela maneira como a camera, umamini-DV, imprime a
movimentagao e a imagem captada uma tensdo e descomprometimento tipicos do que
denominamaos caneta digital. O realizador vai paraas ruas e se propde explicitamente a
aventura de ser sujeito e objeto do trabalho. Ele tem um propdsito, €l e busca uma questdo, e
sai paraaruaem busca dela. Este € um dos aspectos da miniaturizagdo do equipamento que
iremos tratar adiante. Nos dois casos temos pecas audiovisuais marcadas por uma opgao
técnico-estética

O cinema digital atinge tanto a ponta comercial da arte do audiovisual, quanto
possibilita ainvencéo de novas formas de trabalho a qual denominamos de video de

1 Trabalho apresentado no NPO7 — Nucleo de Pesquisa Comunicacdo Audiovisual, XXV Congresso Anual em
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garagem, numa alusdo direta ao rock de garagem e a liberdade de expresséo proporcionada
nesta situacdo de trabalho. Buscaremos um paralelo entre a cena punk do inicio dos anos 80
e a situacao do audiovisua nos dias de hoje.

Também utilizaremos a titulo de exemplo experiéncias como as de Avi Mograbi
acima citado, e de Eder Santos, artista brasileiro que tem uma carreirainternacional
construida com sua criacdo audiovisual em video, instalagcdes e performances.
Recentemente, na apresentacdo de seu Ultimo projeto de roteiro Blue Desert, vencedor do
concurso promovido pela FundagZo Vitae, Eder entregou parte dos aspectos formais
exigidos pelo edital em video. Ou seja, antes de desenvolver o0 roteiro - 0 concurso era para
arealizac&o do roteiro - ele apresentou imagens e sons. O que aparentemente é um
paradoxo, entregar um video para pleitear recursos pararedigir um roteiro, pode estar se
configurando em outra escrita.

Em suma, nos propomos a mapear uma nova cultura de produgdo proporcionada
pelo barateamento e mel horia de qualidade do equipamento digital. Consideramos que esta
mudanca traz um novo olhar, um novo tipo de imersdo no trabalho o que resulta na escrita

dacanetadigital.

A cenadigital

A consolidagdo da pesquisa e producdo audiovisual vem acompanhada da unido de
empresas como a L ucas Filmes, de institui¢cdes governamentais como aNASA, de
universidades e de artistas para a investigacao e descoberta de solugdes tanto no ambito de
simuladores com uma utilizac8o préaticaimediata, quanto de trabalhos artisticos e
comercial sEI Essa unido de saberes para a criagéo de hardwar e, software ou pegas de arte
testemunha a importancia da unido e troca de conhecimentos possi bilitados e demandados
pela cenadigital. A associagdo dos grupos acima citados néo se restringe a invencdo de

novos instrumentos de trabal ho, passa por solugdes que se fazem presentes no trabalho, na

! Peter Weibel cita algumas experiéncias da associaco de empresas, universidades e artistas. Outra questao
levantada pel o autor é a presenca cada vez maior de artistas das novas midias nas universidades americanas.
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imagem no som, enfim na linguagem. Essa unido € ainda importante em termos da filosofia
da ciéncia pois saberes que estavam separados sdo chamados hovamente a operar em
conjunto.

Os realizadores que ndo tem acesso a tecnologia mais cara de umalinha, que fazem
seus videos de garagem, também participam dos debates de criacéo e gjuste de programas.
Hoje ja é praxe nas corporagdes produtoras de software a consulta regular a diversos
realizadores e/ou técnicos espalhados pela rede. Sejamos mais claros. Um programa antes
de ser langado no mercado, tém versdes beta disponiveis narede para 0 uso dos curiosos.
Alguns destes, normalmente jovens inventivos, se deliciam em apontar falhas nos
programas, inclusive criam uma disputa entre si para ver quem conseguira entender melhor
0 programa e descobrir usos ndo previstos dos mesmos. De acordo com as sugestoes
oferecidas pelo testador curioso, as companhias elegem alguns para receber diversos
produtos da empresa e testé-los. Listas de discussdes na rede sobre programas aprovados,
mas com suas primeiras versdes ainda com problemas, também utilizam as questbes
levantadas pel os usuarios para repensar e refazer a nova versao do programa.

Estas situagOes s&o um esbogo de uma nova cultura de troca e produgédo da cena
digital. De um lado h& o esmaecimento da linha divisoria entre profissionais e amadores. Os
testadores nem sempre séo desenvolvedores de programas, mas estdo sugerindo mudancas
para estes. Outro dado interessante € que muitas vezes quem mais contribui sdo jovens com
tempo disponivel, jovens que tem uma relacdo apaixonada com as maquinas e em suas
“garagens’ operam como profissionais. A fronteira arte e ndo arte também € atingida.
Designers gréaficos e realizadores de filmes voltados para a rede por exemplo, néo
necessitam do carimbo de arte para produzir, e assim caminham e criam experimentacoes
originais entendidas pel os estudiosos de arte como tal .

O acesso a programas também ndo se pauta em divisdes profissional e amador.
Alguns softwares como o photoshopaséo utilizados tanto por amadores, quanto

profissionais. Do garoto que tem uma copia pirata, ou um geneérico segundo os vendedores,

2 Maia Engeli em Digital Stories trata desta quest&o fornecendo diversos exemplos de trabalhos.
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ao profissional de Hollywood, todos usam o photoshop. Mas ndo € apenas no acesso a um
softwar e que percebemos a proximidade do trabal ho amador e profissional, diversos
procedimentos de manipulagdo de programas sdo proximos. O uso de programas € assim a
porta de acesso a uma ldgica de trabalho que sera desenvolvida em escala de mercado ou
domeéstica.

A possibilidade do entusiasta do audiovisual ou do artistater acesso a programas
complexos em sua prépria casa acontece gragas a diminuicéo do tamanho e dos custos do
equipamento. Um computador G4 da Machintosh, um software de edi¢cdo de imagens, outro
para o som, uma camera digital funcionando como video, duas caixas de som, um
amplificador e um monitor sdo mais baratos que dois videos Betacam, e com videos
Betacam nada se faz, enquanto com esta configuracéo de equipamento € possivel serealizar
a captacdo, finalizagdo e até distribuicdo pela rede do trabalho. O avanco daindustria no
barateamento das méquinas tem proporcionado a um niimero cada vez maior de pessoas 0
acesso a criacao.

O aumento da quantidade de trabalhos produzidos extrapola um dado estritamente
estatistico. Um maior nimero de trabal hos representa potencialmente mais pessoas
realizando e de maneira diferente. A qualidade, o novo, ndo tem umarelagdo causal com a
quantidade, mas potencializa alternativas de expressdo diferenciadas, principa mente
guando consideramos que os custos de alguns trabal hos séo pequenos pelo fato dos meios
de criagdo estarem ao alcance do realizador.

A ampliagdo dos “circuitos’ de exibi¢do como ja citamos é uma novidade da cena
digital. Um filme produzido digitalmente pode ser exibido nainternet e também
transferi doEI para o cinema alcancando assim os circuitos tradicionais. A internet € o campo

por exceléncia de expressao de trabal hos experimentals, a auséncia praticamente completa

% Lev Manovitch em The language of new midia tem um capitulo em que analisa estes aspectos do programa
da Adobe e outros mais.

4 . Estou aportuguesando a expressio americana transfer tape to film, que significa a transferéncia daimagem
captada em video parafilme. A expressdo kinescopia usual mente empregada se refere ao primeiro tipo de
procedimento para se redlizar atransferéncia. Ver nas referéncias bibliograficas enderegos el etrdnicos sobre o
processo.

1 Trabalho apresentado no NPO7 — Nucleo de Pesquisa Comunicacdo Audiovisual, XXV Congresso Anual em
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de compromissos institucionais ou comerciais faz dos filmes produzidos para a internet um
campo ideal para a experimentacao.

Em se tratando da exibic¢ao no cinema, além dos aspectos comerciais implicados na
possibilidade de se alcancar o circuito mais organizado em termos de mercado temos a
abertura de flancos para experiéncias pessoai s chegarem aos rincdes mais conservadores da
producdo audiovisual, promovendo discussdes de linguagem em um ambito oficial.
Novamente o digital proporciona a duas pontas opostas em termos de condicdes e estrutura
0 acesso a producdo de bens simbdlicos. Do mainstream da sala de cinema a filminhos
colocados narede haumaldégicadigital.

A captacdo em video, para a posterior utilizagdo daimagem no cinemanéo € uma
novidade. Pelo contrério, muitas experiéncias pioneiras foram realizadas antes de entrarmos
no uso generaizado do video para a pos-producdo em cinema como vemos hoje. Em 1988
Arlindo M achadoEljé discutiu em seu livro A arte do video a aproximagao entre o cinemae
o video. Na época o sinal era anal6gico e o equipamento eletrénico, hoje é digital. Mas as
diferencas entre aguele momento e hoje ndo se restringem a um aspecto técnico. Estas tém
implicacbes na quantidade de trabal hos realizados, na ampliagdo do a cance potencial
destes filmes e na maneira criago.

Em suma, a cenadigital ndo obedece a model os excludentes de invencéo. Temos
distintos projetos de realizacdo, de linguagem e de formato. Na sala de cinema o digital
aparece natransferéncia de fita para filme e em efeitos especiais. De outro lado ha uma
gama praticamente imensuravel de trabalhos sem muitos vinculos ingtitucionais, sem
compromisso com procedimentos de linguagem usuais. Estes s&o livres, muitas vezes
criativos, sdo as expressoes de subjetividade produzidas para ainternet ou para ser exibida
em mostras locais, bares e festivais de cinema. As listas distribuidas pelainternet de
festivais e eventos internacionais ndo param de chegar solicitando trabalhos que muitas

®> Machado: 1990. No capitulo O cinema el etronico (181/206) é analisada a aproximag&o do cinema e do
video. Num primeiro momento, no final dos anos 60, o video era uma maneira de se assistir em tempo real as
imagens, iniciava-se 0 que hoje é umarotina no cinema, o videoassist. Posteriormente passou a ser imagem
em trabalhos experimentais dirigidos e orquestrados por Michelangelo Antonioni em O Mistério de
Oberwald e por Francis Ford Coppola em No fundo do Coracéo.

1 Trabalho apresentado no NPO7 — Nucleo de Pesquisa Comunicacdo Audiovisual, XXV Congresso Anual em
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vezes sao a manifestacdo de grupos e tem aintencédo de expressar anseios dos criadores do
trabal ho.

Algumas defesas da cena digital tém o tom das utopias modernistas. Nas
comunidades virtuai s de discusséo vemos um entusiasmo militante. Este tem seu
correspondente em estudiosos que em vez de fechar os olhos aos novos trabalhos se
debrucam neles buscando trazer sua novidade como pensamento e proposta de linguagem
sobre/do nosso tempo. Novamente cito Lev M anovichElquando na conclusdo de seu texto
sobre a Geragéo Fl asHiI chama nossa atengéo para as possi bilidades de montagem
materializadas nainternet. Por que as pessoas se dedicam a fazer filminhos, com programas
disponibilizados na rede? E porque “nés ainda precisamos de arte. N6s ainda queremos
dizer alguma coisa sobre 0 mundo e sobre nossas vidas nele, nos ainda precisamos de Nosso
proprio espelho no meio de uma estrada empoeirada, segundo expressao de Stendahl para
chamar a arte do século XIX.”EI Conclui esta parte do seu texto com um convite paraa
aventura de criagao possibilitada por programas utilizados na internet: “\Welcome to visual
remixing Flash style.”

Alex Sernambi@di retor de fotografia de Houve uma vez dois ver 6es, primeiro longa
do diretor galcho Jorge Furtado, também destaca as aternativas potenciais de invencéo de
um trabalho em DV. “Como fotégrafo me entusiasmo com as possi bilidades do processo
de transferéncia digital e ndo s6 quando a captacéo é feitaem DV, pois entendo queisso é
uma prerrogativa do produtor, mas porque €le aumenta de diferencial fotogréfico.” Em
suma a cenadigital impde novos procedimentos, pede outras habilidades e maneira de
pensar. Até situactes de trabalho corriqueiras podem responder diferente no trabalho. Ha
umainstabilidade inicial interessante para o realizador que decidir abracar a alternativa de

transformar sua maneira de criar, de deixar seus habitos, paratambém fazer da técnica uma

® Este jovem pensador russo, professor em Chicago leva até as (iltimas conseqiiéncias seu engajamento
tedrico. Traca comparacdes entre a nova e a velha midia, procura nanova, rastros da velha, tendo por base a
historiografia da arte. Mas ndo se furta, como programador de computadores, artista plastico e arquiteto a
liberdade de colocar nas notas de agradecimentos os software que utilizou no desenvolvimento de sua
g)esquiaa e que serviram de lentes para sua andlise dos “novos objetos’ da nova midia.

www.rhizome.org; www.nettime.org.
8 www.rhizome.org; www.nettime.org.
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fonte de inspiracdo, uma aliada na exploracéo recursos de linguagem ainda néo
experimentados.

O video de garagem

Temos usado a expressao video de garagem para nomear uma condic¢do de trabalho
criada com a miniaturizacdo do equipamento de captacéo e finalizacdo. O barateamento de
equipamentos para producdo audiovisual esta socializando os meios de produgdo. Em
paises como o Brasil onde as desigual dades e caréncias atingem grande parte da popul agéo,
onde grande parte da populacéo é excluida do consumo é dificil falar em socializagcéo em
um sentido ampl OE,I mas ha um acesso maior a equipamentos. Escolas de comunicacéo e de
artes tem mais facilidades para adquirir as maquinas e pessoas tem comprado o
equipamento individual mente ou em grupos. Novas formas de organizac&o aparecem.

Uma producéo de garagem retoma um estado de espirito da contracultura. O
compromisso do realizador € com suas questdes. O video de garagem € uma proposta de
organizacao e de trabalho. Uma pessoa pode ter um equipamento destes e fazer um uso
convencional do mesmo. O realizador de garagem ndo faz, para ele ter acesso aum meio de
producdo € umamaneirade falar, de se expressar, de construir representagdes sobre seu
tempo.

Um dos pontos que o0s aproxima da cena punk estéa no slogan do movimento punk, a
palavra de ordem era“do it yourself”. Este slogan trazia embutida a idéia de que ndo havia
porque se esperar gravadoras para produzir os discos, eles deveriam ser realizados
independente de um dominio técnico virtuose do meio, independente de gravadoras e
mesmo de empresarios. Existia a proposta de umarelacéo social de producéo. Hoje os
garotos que auxiliam na defini¢do da dinamica de programas e fazem video instal acles,
filmes parainternet ou para o cinema est&o imbuidos deste estado de énimo, eles fazem

° Revistade Cinema— Ano |1, no 23. Marco de 2002

19 N0 cabe aos fins deste trabal ho discutir questdes de politica-econdmica. A exclusdo digital é mais uma
Em paises como os Estados Unidos 0 G4 ja é vendido em supermercados e anunciado na TV, e com um
trabalho produzido neste equipamento pode-se alcancar qualquer midia.

1 Trabalho apresentado no NPO7 — Nucleo de Pesquisa Comunicacdo Audiovisual, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicacgédo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.



e

INTERCOM

INTERCOM — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacéo
XXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢cdo — Salvador/BA — 1 a 5 Set 2002

seus filmes independentes sem compromissos institucionais. 1sso implica uma maior
liberdade de criacéo.

A maneira como as pessoas Se organizam nas garagens tém um espirito comunitario.
Os trabalhos séo discutidos e criticados em grupos, asidéias circulam. Curiosamente foi
este principio que uniu a dupla Steve Jobs e Steve Wozniac inventores da Apple, atua
fabricante do G4. Em meados da década de 70, ainda sob a égide do movimento hippie
eles se reuniam em garagens no Silicon Valley para desenvolver traguitanas tecnol dgicas.
“O campus de Berkeley n&o ficava muito longe; a paixao pela bricolagem eletronica se
misturava entéo aidéa sobre o desvio da alta tecnologia em proveito da ‘contracultura ea
slogans tais como Computers for the people (computadores ‘ para o povo’ ou ‘aservico do
povOo’ ou ‘a0 servigo das pessoas')” (Levy. pg 43). Os computadores que tem possibilitado o
video de garagem sdo tataranetos dos ideais de liberdade, da aventuramdo fazer aonde o
compromisso é com a necessidade pessoal de expressao, seja representativa de minorias ou
trabalhos mais poéticos e pessoais.

Esta alternativa de criagdo gera trabalhos marcados pela condicdo de producéo do
digital de garagem. O video SO de Conrado Almado é um exemplo. Com duracdo de quatro
minutos, ele foi exibido no VideoBrasil de 2001. Segundo sinopse do catalogo do Festival
6 “narraainsolitatrgetéria de um jovem ao interior de seu ego. L4, ele se vé s0, tendo
como Unica companhia sua propria pessoa’. SO utiliza um Unico ator e pelo corte quase
obsessivo de alguns frames desumaniza a pessoa. A personagem € transformada em uma
animagdo, sua questdo existencial ndo € apresentada por textos ou reflexdes, € namaneira
de serelacionar com 0 espago, em como ela se situa no espaco, que vemos seus estados
emocionais.

O desconforto da perda parametros existenciais tém seu correlato naimagem, na
maneira como o filme é cortado. O desespero da personagem esta no ritmo frenético da
imagem e do som, € linguagem. Conversel com Conrado sobre este trabalho e ele narrou

uma situagéo exemplar de uma certa incompatibilidade da experiéncia de garagem e do

1 Trabalho apresentado no NPO7 — Nucleo de Pesquisa Comunicacdo Audiovisual, XXV Congresso Anual em
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mercado. Para o mercado tempo € dinheiro, para o mercado publicitario a solicitacéo de
videos é para ontem. Para a garagem tempo € invencao, € erro, € acerto, € descoberta, € uma
série de versdes para 0 mesmo trabalho. Conrado costuma ser procurado por agéncias de
publicidade que solicitam um VT comercia com as caracteristicas de montagem como as
de seu filme de garagem S0. Perguntei-lhe como reagia, sorriu e disse, impossivel. O video
de garagem pede 0 tempo da utopia, pede um tempo desperdicio; tempo do erro parao
encontro de um caminho para o trabalho. Os realizadores de garagem investem em cada
frame. Lembrando que cada segundo tem 29,97 frames o trabalho no frame aframe em
maguinas semi-domeésticas exige umaimersao e tempo fora de praticas comerciais.
Arrisco-me a pensar que um trabalho como SO existe gragas a esta condicéo de trabal ho.

Um diferencial em termos de linguagem de filmes produzidos em computadores é
essa manipulagdo do detalhe, de cada frame. No cinema do filme fotogréfico é o laboratorio
quem vai fazer, naera do eletronico, de ilhas de edi¢do analdgica, afitaque é a parte
material do trabalho ndo suportava muitos cortes. A constante presséo do cabecote do video
na fita acabava por danificar amesma, elaficava amassada ou se rompia. Hoje, nos
computadores, imagem e 0 som sdo arquivos que podem ser cortados e colados ad infinitum
sempre juizo da existéncia fisicado mesmo, alias no computador eles nem existem
fisicamente.

Filmes experimentais em pelicula e video e etronico também buscavam alcancar a
materialidade do frame. No ci nemalatemos exemplos de cineastas como Fernand Léger,
Man Ray e cineastas brasileiros do udigrudi dos anos 70 que desenhavam, arranhavam ou
colocavam objetos no negativo para al cancar formas abstratas no positivo. No video um
procedimento usual mente utilizado era fazer uma série de cOpias xerox e grava-los quadro a
quadro, na cenadigital esta manipulagdo do frame se concentra na finalizagdo. Um dos
grandes trunfos do cinema digital é ter conseguido elevar a quantidade de cortes e

ordenacéo significante dos mesmos atal ponto que chega, com € o caso de SO atransformar

1 A dupla de Steves é também conhecida por haver fabricado nos idos dos anos 70 um equipamento para
romper a seguranca da companhia telefénica. Com esta maquininha el es alteravam os dados e ndo pagavam
contas. Eles sd0 aversdo 70 dos hackers, invasores de sistemas.

12 Rees em diversas passagens do livro.

1 Trabalho apresentado no NPO7 — Nucleo de Pesquisa Comunicacdo Audiovisual, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicacgédo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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imagens realistas em abstragdes dada a quantidade de cortes e tratamento de cor aque a
imagem é submetida. Nestes casos o0 programa mais utilizado é o Afther Effects, como o

Photoshop, também da Adobe.

Outros traba hos. Outras experiéncias

Neste ensaio usamos exempl os de filmes muito diferentes, pois como temos dito
uma das caracteristicas da cena digital € promover uma aproximagao de procedimentos de
trabalho em proposta de linguagem bem distintas. Ha no entanto diferencas em termos de
velocidade e precisao das tarefas solicitadas a maquina, mas o tempo de dedicacdo ao filme
cria novos caminhos.

Outro aspecto desta nova cena € o crescimento do papel da montagem na construgdo
dalinguagem do filme. Se em animagdo em ambientes virtuais pode-se prescindir da
captacdo, quando temos imagens captadas estas podem ser manipuladas em praticamente
todos os seus parametros de cor, luz, forma, etc. O laboratério perde sua funcéo nos efeitos
especiais. Se tomarmos como exemplo o cinema eletronico, os efeitos de computagdo eram
criados e desenvolvidos em computadores para posterior incorporacéo ao trabalho. Hoje
tudo esta no computador.

O filme de Godard O elogio do amor ja citado acima modificou principalmente os
parametros de cor. O que mais chama a atencédo neste trabalho em relagéo ao uso do digital
€ a desnaturalizagdo da paisagem proporcionada pela cor. Godard usa filme preto e branco
e quando trabalha com fita digital mantém as imagens coloridas. A cor da paisagem de
Godard s0 existe no filme ndo é um verde como o da natureza. A natureza de Godard é de
um amarelo arido misturado com um certo roxo leve, puxado ligeiramente para 0 magenta.
Jogar com o naturalismo e a encenagao faz parte do filme. Ele aborda temas como o
cinema, a guerra e a encenacéo de umamaneira geral. Em um jogo de naturalizar a
encenacdo, Godard nos fazer crer que um teste de atores € uma situagéo que esta
acontecendo no filme. Por outro lado, o campo é desnaturalizado. Em suma a representag@o
como um todo é colocada em questdo. E sempre bom lembrar que o tratamento significante

1 Trabalho apresentado no NPO7 — Nucleo de Pesquisa Comunicacdo Audiovisual, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicacgédo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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da cor foi usado em O mistério de Oberwald e em diversos filmes de Peter Greenway o que
muda hoje € que aternativas deste tipo estdo disponiveis em escala comercial, sdo uma
opcao barata e 0 espectro de mudancgas possiveis € bem maior. A gama de recursos
disponiveis é mais ampla.

Na captacdo a cultura do digital, da pequena camera cria o que estamos chamando
de caneta digital. A camera é usada como bloco de notas ela € um rascunho que pode virar
matriz, que pode estar no produto final. E na hora de gravar o trabalho que ele é pensado.
Isso ndo significafalta de reflex&o anterior, mas o embate com o tema fornece ao realizador
dados para a mudanca do mesmo na hora da filmagem, principa mente em se tratando de
trabalhos mais subjetivos ou de documentarios.

Mudancas de andamento na captacao sempre acontecem, costuma-se dizer que no
audiovisual existem trés trabalhos, o daidéia e roteiro, o da captacdo e o da montagem, ou
sgjaem cada etapa de trabalho um novo filme vai se fazendo. Mas agora, a disponibilidade
de tempo parafilmar, afitaé mais barata e longa, e a praticidade proporcionada pelo
tamanho da camera, permite ao realizador uma agilidade maior e o confronto com o tema
muitas vezes transforma-se em enredo.

E na hora de se fazer o trabalho que a estratégia de suarealizacio é elaborada. O
filme August, dirigido por Avi Mograbi € um exemplo. Este trabalho € um documentario
com trechos ficcionais. E a histéria de um diretor de cinema que considera o més de agosto
uma metafora dd ma sorte de Israel, ele decide fazer um documentario e se confrontar com
0 azar e avioléncia. Sua mulher, papel representado pelo préprio diretor, pensa diferente e
conversa com ele algumas vezes. Um produtor, também Mograbi, cobra do diretor o elenco
de seu proximo filme de ficgdo. As situagdes ficcionais sdo todas realizadas na sala da casa
do diretor, textes com atores acontecem no mesmo lugar. A camera € fixaem um tripé. A
cenaficciona é utilizada como momento de reflexdo sobre as imagens captadas, sobre as
situacOes de violéncia a que estdo submetidos o diretor e o povo de Israel, que é filmado em
momentos de embate tornados corriqueiros nas ruas de Israel. Quando vai pararua, ele é
guestionado o tempo todo sobre 0 porque de estar fazendo imagens, paraqual emissorade
TV estafazendo o trabalho. Sua camera é nervosa, € militante.

1 Trabalho apresentado no NPO7 — Nucleo de Pesquisa Comunicacdo Audiovisual, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicacgédo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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Nas reflexdes de Mograbi colocadas no documentério séo analisadas as dificuldades
do documentarista. Ele sai as ruas com a camera em busca de cenas de confronto, nada
encontra. Em outro momento ele sem camera nas ruas, perde uma situacéo importante aos
objetivos de seu trabalho. “When | started filming, | thought | would shoot events, small
and big, whose potential violence would materialize. But once you go to the street with an
intention to film it the way you conceiveit in your mind’s eyes, you find that it has a mind
of its own”E!

E a pulsio dos acontecimentos, a mente dos acontecimentos, para usar a expressio
de Mograbi, que é revelada na escrita digital. Em certos aspectos aproxima-se da camera
jornalista, aimagem € maisinstavel, mais suja. Mas tanto nos aspectos formais do trabalho
como um todo, quanto nainsisténcia de manter planos longos, sem corte, incomodos, ele
instaura outra situagdo, ele constroi outra linguagem. O confronto com policiais ou
passantes ndo € encenado, este é o ponto documentario do filme, em um momento sua
camera e atingida. Manter a cena no todo de sua duracdo parece dilatar o tempo do
acontecimento. As situacfes ficam em suspenso. O desfecho da cena ganha em tens&o pois
ainformalidade da cAmera nos faz sentir que tudo pode acontecer a qualquer momento. A
camera de Mograbi € o tipico caderno de notas. Ele anda pelas ruas fazendo anotaces em
fitadigital para posterior ordenacéo do material. Seu filme tem o frescor e a desordem de

um caderno de notas.

3 _ Trecho extraido de material enviado por Avi Mograbi para a autora deste texto. As reflexdes recebidas de
Mograbi sdo seu material de divulgacdo paraaimprensa, esta parte do texto citada estano item Director’s
Satement.

1 Trabalho apresentado no NPO7 — Nucleo de Pesquisa Comunicacdo Audiovisual, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicacgédo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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Frame do projeto Blue Desert de Eder Santos

Outro tipo de escrita digital € ade Eder Santos. Ha cerca de dois anos atrés Eder
ministrou uma oficina de video no Festival de Inverno de Ouro Preto. Para produzir uma
instalac&o com o grupo de alunos foram feitas imagens. Eder participava de todo o
processo, tanto ha concepcao quanto na captacdo do material. Para fazer a video instalacéo
foram projetadas dentro em uma caverna pessoas se movimentando. As condi¢des de luz da
caverna eram poucas, aimagem ficou nebulosa, dificil de se identificar o que havia. Talvez
atextura da caverna gjudava a se criar uma ambiéncia que lembrava a caverna primitiva.
Eder gostou das imagens e as manteve ali améao, o que significa dentro do seu G 4 portétil
ou numa fita bem identificada. Dai, revendo aimagem, comegou ater outrasidéias. A
imagem suscitava uma situagdo possivel de ser continuada.

CortaparaAustrdia.

Olhando o deserto na Austrdia Eder tém aidéia de fazer um longa-metragem de ficcéo.
Em sua histéria o personagem principal tem o sonho de conhecer o deserto. Como ele tem
medo deir ao deserto faz um robd que ird em seu lugar. O personagem passa aver o mundo
pel os olhos do robd e ndo consegue mais distinguir 0 que € uma experiéncia sua ou do robd.
Uma das experiéncias do robb acontecera em uma caverna, onde ele se encontrara com

homens pré-histéricos.

1 Trabalho apresentado no NPO7 — Nucleo de Pesquisa Comunicacdo Audiovisual, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicagéo, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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Asimagens produzidas durante o Festival sGo chamadas a entrar na estéria. Mas a
estoria ainda ndo existia, ainda ndo existe, € apenas uma sinopse, € apenas um indicativo de
um futuro trabalho. Eder decide mandar suaidéia para o concurso de bolsas da Fundagio
Vitae, este concurso apdia o desenvolvimento de roteiros. Como as imagens da cavernaja
estdo em seu computador, como as imagens ja estdo sendo trabalhadas, como elas seréo
incorporadas ao filme através da transferéncia Eder decide entregar um projeto com as
imagens montadas, €le entrega um video em processo.

Considero este caso exemplar destaidéia de caneta digital. VVocé registra alguma
situacao ou evento sem muita expectativa sobre o mesmo. E este, e algumaimagem que
vOCcé faz, puxa uma associacdo e ja é um outro projeto, umaoutraidéa. O interessante
neste caso € que aidéavem de umaimagem em movimento, e ja é parte do trabal ho,
principalmente em se tratando de criador como Eder que em toda sua trajetdria nunca se
apegou a padrdes de qualidade de imagem pré-estabel ecidos. Suas imagens tém uma
plasticidade que dispensa a figurativizaco realista.

E do encontro com aimagem que surge o trabalho. A génese dele é ludica, € imagética,
é resultado de uma aventurar do querer fazer, é resultado da facilidade de se ter uma camera
na méo. Originalmente ha umaidéia na cabecatambém. Mas aimagem se presta a outras
idéias. Assim uma camera namao estéa ndo sO a servico de umaidéa na cabega, mas
posteriormente podera suscitar outras idéias.

Os casos de Conrado Almada, Avi Mograbi e Eder Santos sio exemplos diferentes de
propostas de trabalho marcados pelas novas possibilidades de producéo audiovisual da
garagem, da caneta digital que imprime sua assinatura no trabalho juntamente com o
diretor.
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