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A natureza da experi€éncia humana parece estar cada vez mais se vinculando e se
adaptando aos rumos contemporaneos, diante das ofertas idiossincraticas do universo digital.
A matéria do corpo — em uma multiplicidade de fixacdes particulares e sucessivas — e sua
acdo cognitiva configuram-se nas habilidades dos efeitos de sentidos, em que as novas
tecnologias contribuem no registro de competéncias da dindmica corporal. H4 uma
materialidade do corpo filmico que se desdobra, (inter)textualmente, em uma recorréncia
argumentativa de “outros/novos” corpos, inseridos em narratividade hibridas. Poeticamente,
observa-se a (inter)subjetividade — num espago camalednico — na dissolucdo do percurso
gerativo de uma representagdo episteme: o olhar do olhar sobre a imagem do objeto.

Neste veio, o presente texto encontra-se estruturado em quatro partes: na primeira,
aponto uma breve introdu¢do dessa proposta ensaista; na segunda, passo pelo topico Prospero
- o filme de Greenaway; na terceira, elaboro uma (des)constru¢do de eXistenZ — o jogo de
Gronemberg; e por ultimo, resgato os rumos contemporaneos, ao inscrever alguns aspectos
sobre a figura do corpo no contemporaneo. Elejo um percurso conceitual para verificar as
estratégias discursivas sobre o uso da imagem do corpo no cinema.

A dinamica estabelecida pela transmutacdo dos coédigos cinematograficos e suas
variantes sincréticas (imagem, som, texto, performance, iluminagdo, cenografia, figurino,

efeitos especiais, etc) visam ampliar o campo de possibilidades de um fazer cinematografico,
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assinado pelas influéncias das “novas” tecnologias, sobretudo quando apontamos a énfase da
figuracdo do corpo transitando pela obra de cineastas contemporaneos.

O processo de realizagdo audiovisual, na atualidade, deve ser percebido mediante o
uso das novas midias digitais, proporcionando efeitos especiais impactantes sobre os modos
de operacionalizar a producao e a recepcdo da informacdo. Ao observar o corpo (de
personagens) em uma cena filmica, evidencia-se uma avalanche de substratos, propriedades e
predicagdes de discursos estilhagadas/fragmentadas. Essa inferéncia no cinema
contemporaneo converge nas condi¢des indicativas que ressaltam o imbricamento dos meios
de comunicacdo e artes, uma vez que compartilham de uma natureza transideoldgica
(Hutcheon, 2000): artistica, social, cultural, comercial, entre outros. Surge assim uma questao:
o espectador sentado em uma sala de cinema estd diante de um objeto filmico que faz parte
dos meios de comunicagdo ou do universo da arte?

Essa questdo prescreve as vantagens de pensar sobre o corpo no cinema
contemporaneo, inclusive, ao refletir os diversos enfoques que podem ser estudados em
vertentes  (inter/trans)textuais. Como corresponder as expectativas filmicas do
espectador/consumidor desorientado pela imprecisdo das mensagens contemporaneas? Ao que
me parece, o publico ndo quer se decepcionar com a cena e espera, freqlientemente, algo
maior ou uma proposta a altura de prevalecer-se de um estado diegésico — um espaco que nao
tem limite fisico, portanto, nio pode ser contido ou mediado. E extrasensorial, constituido
pelo filme e delineado como possibilidades peculiares audiveis e visiveis (Xavier, 1991).
Portanto, cabe ao diretor a responsabilidade de preencher um espaco vazio, evocado pela
necessidade de cumprir a satisfagdo do espectador.

A manifestagdo do corpo no enredo de uma obra cinematografica deve anunciar um
posicionamento que se desloca pelos referenciais enunciativos, em que a configuragdo dessa
imagem corporea compreende uma interacdo com outras modulagdes audiovisuais. Assim, o
tema CORPO implementa o objeto FILME. A construgao desta proposta investigativa observa
que um discurso audiovisual perfaz diferentes etapas técnicas e estilisticas. Essas etapas
podem ser elaboradas a partir de uma criacdo imaginaria, ou seja, diante de uma idéia
estabelece-se a criagdo de um roteiro e, conseqiientemente, a realizagdo de um produto

audiovisual.
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Acredito que o roteiro, como forma de descrever um produto audiovisual, apresenta-se
como uma pega que aglutina as transposicoes entre a palavra — o logos — o desenrolar da agao
— 0 pathos — o e resultado da mensagem — o ethos. O planejamento estratégico aponta a
adequagdo de um sistema heterogéneo (complexo) de coordenadas consensuais na
(des)construcao do objeto filmico, como sintese de um (inter)cambio entre texto, imagem e
som. Como afirma um sabio provérbio africano: “a boca d4 vida ao nome”. O nome
enunciado pela oralidade da fala, efetivamente, constrde uma ‘“nova” representacao,
enriquecida diante dessa manifestacdo performatica do sujeito em cena. A seguir apresento
uma breve visitacdo sobre o trabalho de Greenaway e Gronemberg e depois remeto as

consideragdes dos rumos contemporaneos sobre o corpo.

Prospero - o filme

No filme Prospero’s Books, (1992) o diretor inglés Peter Greenaway convida o
espectador a um duelo, através de desafios perceptivos/cognitivos, quando instaura uma
arquitetura labirintica e sua estratégia discursiva sobre o corpo. Esses desafios sdo inimeras
citagdes, atualizadas, que o diretor sutura a partir da narrativa escrita por William
Shakespaere, deslocando as informacdes propostas pelo campo tecnoldgico. O corpo esta
imerso no ambiente digital do filme. H4 uma linha que conduz a observa¢do do espectador,
porém também ocorrem outras possibilidades complementares, que compartilham diferentes
(inter)textos.

Inspirado em A4 tempestade de Shakespaere, o filme conta historia de Prospero que,
traido por seu irmdo Antonio, perde o ducado de Mildo na luta com o rei de Néapoles.
Obrigado ao exilio, desembarca em uma Ilha com sua filha Miranda, levando consigo alguns
dos livros mais preciosos de sua biblioteca. Nesta aventura, a tela transforma-se em livros,
enumerados pelas suas peculiaridades enunciativas: o livro da agua; o livro dos espelhos; o
livro do sangue; o livro da terra; o livro do amor, entre outros. Sdo elementos alegoricos e
circunstancias de uma trama que se verte a (inter)subjetividade de corpos, estimulando a
intensa observacgao do espectador.

De fato, o filme parece ser fidedigno ao texto “shakeaspearecano”, remetendo sua

escrita exibida, quase que, na integra na tela a oralidade encenada pelo ator inglés John
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Guide. A narrativa incide um personagem elementar, Caliba, o qual apresenta a performance
de um corpo impar, paradoxalmente, grotesco e, visualmente, definido. Um pecado(r)
gostoso. A esta expressdo corporea, configurada pelo bailarino Michal Clark, ressalta um
monodlogo discursivo visual recheado de variagdes interpretativas (polifonicas) dramaticas,
que o espectador percebe na eventualidade. Exemplo disso, quando torna-se necessario
descrever a tempestade na historia do naufragio de Prospero, o cineasta insere uma parddia
sobre o quadro de Boticelli. O vento no filme toma vida e a tempestade passa de um estado
imagindrio para um lugar pictorico da obra do pintor/cineasta. Nesse estado de contingéncia
formal dos objetos em cena, os entrecruzamentos sao veiculados, parodicamente citados, pela
performance de um jovem casal — um rapaz e uma moga que sopram os ventos.

A experimentacao intertextual proposta por Greenaway inscreve uma narrativa filmica
em diferentes eixos, amarras e bifurcagdes, os quais viabilizam o processo de (des)constru¢ao
do romance de (Ferdinando e Miranda), repleto de transformagdes enigmaticas. O corpo, aqui,
se desfaz na desmaterializagao dos personagens sobre os efeitos plasticos das cenas, que se
misturam entre ambientes, objetos cénicos, figurinos e ilumina¢do. Eminentemente, um corpo
vertiginoso paira no ar.

A arquitetura das paixdes sobressaltam os estilhados desses corpos que sdo testado
pelo desejo, como o anjo Ariel, desdobrado entre quatro atores de idades diferentes,
encenando o personagem Unico, ou seja, o Ariel de Greenaway (re)confere quatro caminhos
distintos hibridizados. As incursdes de textos corpdreos — textuais, visuais € sonoros -
contagiam as possibilidades da representacdo. Esse desdobramento de uma escritura
intertextual “greenawayana” processa as faculdades enunciativas do objeto, que por ora pode
ser mediado em fragmentos, em particular o corpo.

A composi¢ado digital nessa obra polimorfa descreve uma assinatura poética, de quem
conhece bem o campo das artes plasticas, evidenciado tanto o trabalho cenografico quanto a
producao audiovisual, os quais sao refinados pelo tratamento computacional. Aqui, a pelicula
aparece como um suporte final que comporta outros dispositivos mididticos, na recorréncia
dessa necessidade de manifestar um estado hibrido, com o uso de recursos da computagdo. Os
efeitos técnicos de sobrepor duas ou mais telas em um mesmo plano, bem como as
demarcagdes de bordas, que criam uma falsa perspectiva, sdo fatores consensuais que

intervém, poeticamente, na obra de Shakespaeare para dar lugar ao dialogo proficuo de
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Greenaway com o espectador, abstraido pela experiéncia idiossincratica de redes culturais.
Esses fatores sdo elementos consistentes que auxiliam entrecortar a representacdo de tempo e
espaco sobre o corpo em cena, provenientes as diferentes coordenadas que apostam novos
tratamentos no campo da imagem e do som.

Diante da visualidade plastica, cito o figurino dos personagens compostos de
barbatanas exageradas para criticar cuidadosamente a burguesia, em uma inscrigdo neobarroca
(Calabrese, 1993), que absorve o excesso como uma caracteristica da banaliza¢do da imagem
contemporanea. A configura¢do visual em Greenaway demonstra uma escritura intertextual
contundente, sobretudo ao reajustar o corpo como um mecanismo de uma escrita filmica.

Ressalto o ponto previsto nos casos dessa adaptagao filmica da obra literaria, de certo
modo, menciona alguns contornos ao delimitar a agdo e o personagem no contexto
cinematografico. Identifico, aqui, a ampliacdo performatica do “jogo” construido por
Greenaway ao intensificar os substratos visuais em cena junto com os atores. Caliba,
interpretado pelo bailarino Michal Clark, tangencia um personagem pontual pela sua
expressdo coreografica acentuada. Essa entidade demoniaca encontra-se visualmente
deslocado pela condugdo frenética do bailarino, como ordem de um sentir contemporaneo
(Perniola, 1989). Aquilo que inscreve um estado para além das possibilidades de enunciagao
(Bhabha, 1998).

Ao firmar a no¢ao “para além” Homi Bhabha, ao longo do ensaio, emerge dos estudos
culturais interessados em aproximar as condi¢des de uma leitura critica sobre o objeto pds-
coloniais, e acredito ser oportuno para observar as mediagdes entre um produto cultural anglo
que atualiza-se em um entre-lugar, espaco da (inter)subjetividade.

Assim, o agenciamento/negociagdo do corpo, aqui, incorpora as articulacdes de
estratégias discursivas, apoiadas sobre o direcionamento das condi¢des adaptativas de
diferentes suportes/dispositivos. Os efeitos de sentidos da obra de Greenaway recorrem a uma

dindmica hermética, bizarra, critica e amplamente estetizada.

eXistenZ — o jogo

Existe uma narrativa cinematografica contemporanea que discute a perene existéncia

de uma complexa relacdo representacional: cinema e jogo. O filme eXistenZ (1999), do diretor
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canadense David Gronemberg, apresenta o simulacro como uma aventura, supostamente,
“original” de um game. O roteiro incorpora dados de uma sexualidade visceral,
biotecnoldgica e alguns desventramentos abominéaveis para o espectador. Assim, surge uma
discussdo sobre as complica¢des que relacionam cinema e jogo, na relacdo (inter)subjetiva de
uma condugdo poética do corpo contemporaneo. A nogao de jogo, portanto, pode ser indicada
como uma estratagema de realizacao e leitura do filme.

O dispositivo filmico desse tipo de cinema requer um sistema de convengdes
representativas que elabore para o espectador uma performance (participativa / interativa),
com a qual continue acreditando na representacdo cénica como jogo; sem necessariamente
observar/articular suas regras. Teoricamente, o jogo se divide entre o game — como regras — e
o play — como gozo — segundo Caillois (1987). O jogo, enquanto infinita possibilidade de
correlagdes, demonstra as multiplas interpelagdes entre o jogador e o objeto filmico, que
resultam posicionamento (parciais/provisorios) vencedor e vencido.

O cineasta e roteirista, Gronemberg abusa da proposta de representagdo do corpo no
jogo, atualizando o exercicio do espectador em jogar com a cena. O desafio de alguém que
manipula a linguagem, seria deslocé-la, pois no jogo ocorre um campo de tensdo entre
jogador e objeto, em diferentes graus de (inter)acdo para a manutengdo do enredo. Em
eXistenZ, o corpo faz parte da cena como uma pega, uma carta, um objeto, um significado,
uma representagdo. Com isso, essa dindmica postula os desdobramentos de rumos
contemporaneos, viabilizando a performance do jogo regula os deslocamentos entre tempo-
espago, enquanto convencdao diegésica de uma narrativa filmica (armagdes, elipses e
destinos). Saliento que o espago ludico — o cinematografico — (des)regula as formas
organizadas de sistematizar um periodo quase que fechado, como condi¢do adaptativa da
incomensurabilidade da representagdo. Jodo Luiz Vieira ao escrever sobre o filme eXistenZ,

afirma que:

Na era dos seres de proveta, cyborgs, clones, pele artificial, proteina animal aplicada em
chips e da realidade virtual, o cinema de Gronemberg dramatiza uma espécie de espago
de acomodagdo para uma nova existéncia tecnoldgica. Através da habilidosa combinagdo
de linguagem, iconografia e narra¢do, o choque do novo ¢ simultaneamente estetizado e

investigado. O espectador desse jogo acaba habitando - e se habituando com - um mundo
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repleto de alteragdes cognitivas e figuragdes poéticas, que refletem suas proprias
configuragdes sociais, tais como estdo sendo construidas e modificadas pela tecnologia de

engenharia genética (...) (Vieira: 2000, 02).

O espago de acomodagdo, descrito acima, contempla o corpo contemporaneo como
uma condicdo indicativa de alteragdes cognitivas e figuracdes poéticas, as quais refletem suas
proprias configuragdes socioculturais. As influéncias de deslocamentos nas cenas de eXistenZ
faz do observador um participante inquieto, que acompanha o enredo narrativo jogando,
paulatinamente. As variantes do enredo proporcionam um estado de navegacdo, em que
ocorre uma passagem a imersdo, como um aprofundar do mar de possibilidades inerentes ao
nivel do jogo. Para o espectador continuar acompanhando o filme faz-se necessario a imersao
do corpo em um ambiente atualizado pelas jogadas, sem que possa perceber exatamente os
lances. A possibilidade de intervir no campo de acdo do jogo, como um labirinto exposto,
redimensiona os posicionamentos intrinsecos e extrinsecos, ¢ prevé a (des)construcdo da
fronteira. A idéia de interioridade e exterioridade argumenta o espaco entre real e virtual,
como uma atualizagdo da performance do corpo, (inter)mediada pela subjetividade do play
(ag0), na relacdo dentro-fora.

O caminho oriundo dessa narrativa filmica prolonga-se ao enunciado de um ato
participativo (in)direto do corpo do filme, do jogo, do personagem e do observador-
espectador. Conduzido pela idéia de jogo, o espectador duplica sua imagem em interfaces, na
medida que interage com a cena na tela, (re)inscrevendo a nogdo de tempo-espaco pelo corpo
no jogo. O filme, como espago do jogo, sobrepde em camadas os intersticios da linguagem
filmica/cinematografica (conteudo/dispositivo), através de estratégias discursivas. A narrativa
de Gronemberg provoca a disposi¢ao dos enunciados em fronteiras, cuja abertura possibilita o
transito do jogador.

Nessa historia de Gronemberg, Allegra Geller (Jennifer Jason Leigh) ¢ a protagonista
e criadora do jogo eXistenZ. Como designer e programadora digital, a personagem vai
comandar os deslocamentos narrativo do jogo, quase que manipulando os adversarios e
parceiros, pois expressa um ardente desejo erdtico ao “brincar” em cena. A narrativa
apresentada elege o corpo de Allegra como chave do jogo, conferido em sua performance
sedutora. Por se tratar de um jogo, as fases contidas pelas bifurcagdes descrevem uma
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protagonista (des)provida de reagdes nos lances, embora as etapas do jogo ja foram previstas
por ela — a programadora digital. Neste sentido, a discussao do filme incide sob a condicional
de como o espectador-jogador atua, neste caso. De modo aberto, Allegra, talvez, seria a
representacao direta do play, enquanto uma oscilagdo - estado de felicidade (o gozo), pois se
delicia no sabor das jogadas.

Diretamente em eXistenZ nao ha uma nudez explicita dos corpos como um descortinar
de vestimentas, mas uma invasdo de privacidade tatil, que (re)vela a condicdo humana do
sujeito quando o jogo penetra no seu espaco de (inter)subjetividade, pois os personagens
devem estar plugados pelos botdes ramificados dos joy-sticks — um cordao umbilical
(umbyCord). Uma manifestacdo de campos representacionais, que na sua metalinguagem, nao
equaciona o controle operacional dos momentos de passagem e paragem do corpo para o
filme e vice-versa: em jogo. H4 um prolongamento infinito entre espago interno e externo que
desnuda a sobrevivéncia do personagem para o que deleite de Allegra. O prazer nao ¢
obsceno. Aqui ele parece ser atingido pelo obscuro desejo da protagonista, em trapacear no
jogo negociando a experiéncia das fronteiras. Olhar para o jogo, assim como para o filme,

implica jogar, observando as circunstincias enunciativas do corpo.

Rumos Contemporaneos

Interessado em estudar o cinema contemporaneo, tenho pesquisado filmes que, de
alguma maneira, tratam o corpo como possibilidade de provocagdo na linguagem exercida. As
perspectivas das imagens atuais contemplam a nog¢ao conceitual de corpo como dimensdes de
diferentes instancias da cultura e do seu valor identitdrio de mercado, cuja “nova” ordem dos
objetos parece indagar acerca das possibilidades de (re)significagdes simbolicas a
manifestagdo corpdrea — matéria e substancia. Assim, arte, mercado e publicidade
contaminam-se numa malha de condi¢des socio-politico-culturais do mundo po6s-moderno,
verticalizado pelo esvaziamento dos efeitos de sentidos. O pds-moderno portanto, esta
mediado pela destemporalidade, desreferencialidade, e destotalidade (Gumbrecht, 1997, 138).

As formas de composi¢ao da informagdo no contemporaneo emergem uma condigao,
estrategicamente, hibrida para refletir acerca dos processos de (des)constru¢do da

comunicagdo, sobretudo nos meios audiovisuais € seu consumo (Canclini, 1998). Nesta
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perspectiva, considero a possibilidade de indicar alguns dispositivos - literatura, fotografia,
filme, video, TV - que posicionam a (inter)subjetividade como um elemento situacional de
uma argumentagdo contemporanea: parcial, provisoria, inacabada, efémera (Bhabha, 1998).
Neste vasto conjunto de dispositivos, reforgo meu interesse para desenvolver uma critica
sobre o cinema contemporaneo. A contemporaneidade inscreve um projeto conceitual que
absorve a nogao de imagem como algo que ndo se sedimenta. Esse estado de provisoriedade e
parcialidade, inscrito pela cultura das midias, promove a (des)constru¢ao do objeto corporeo,
a partir de uma experiéncia de leitura critica que possa prever o espectador.

Se o cinema contemporaneo tem a capacidade de lidar, na sua execugdo narrativa, com
a tessitura analdgica-digital de imagem e som, como atualizar a no¢do de corpo e sua
expressdo organica, enquanto objeto mediador que se (re)configura entre o campo virtual e o
real? Como a matéria corporea pode servir de entrelacamento na projecao e identificacio
entre ator, personagem e espectador? Como prever as dimensdes tangenciais da representagao
de um corpo em movimento? Nota-se que estou focando os procedimentos e processos € nao
as significa¢des, os sentidos. Paula Sibilia, ao estudar o corpo como uma construcdo de

organismo tecnologico, afirma que:

E nesse contexto que surge uma possibilidade inusitada: o corpo humano, em sua antiga
configuragdo bioldgica, estaria se tornando “obsoleto”. Intimidados pelas pressoes de um
meio ambiente amalgamado com o artificio, 0s corpos contemporaneos ndo conseguem

fugir das tiranias ¢ das delicias do upgrade (Sibilia, 2002, 13).

Essa atualizagdo, compreendida como um upgrade (melhoria das formas e dos
conteudos), inscreve o corpo como um sistema mutante do universo contemporaneo,
associado aos meios tecnoldgicos, pois em sua flexibilidade enunciativa possibilita o
(inter)cambio da materialidade. Ao imbricar corpo e tecnologia, a autora descola os sentidos
de atualizag¢do da cena emergente, visando a ultrapassagem dos limites espaciais e temporais
que constringem a condi¢cdo humana. Posso considerar esse imbricamento que escapa as
disputas do vigor anatémico, muscular e organico dos corpos programados pela

instrumentalizagdo das academias de ginastica. Uma busca profunda pelo valor da expressao
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corporea, diante dos exercicios de musculacdo, atinge objetivos visuais desconsertantes,
desarranjados ou, até visualmente, desproporcionais.

A superficialidade exposta pela imagem corpdrea, portanto, ocorre pelo “modismo”
exacerbado, como uma correspondéncia direta aos chamados da midia (inter)nacional, em
especial no campo da publicidade. A ditadura do corpo “perfeito” estigmatiza a exclusdo dos
inaceitaveis, como uma retorica da “boa/bela forma”. Gordinhos/as, baixinhos/as, nao-
loiros/as fazem parte do clube dos feios. Ou seja, o sistema hegemoénico dita que a figura do
corpo “escultural” condiciona o privilégio do artificio e prima a alteracdo da massa corporal
por silicones, proteses, plasticas, tratamentos hormonais, entre outros paliativos estéticos de
uma expressao humana homogénea.

Acredito que ha rumos poéticos contemporaneos que querem evocar a maxima da
valorizagdo representacional do corpo e sua expressao hibrida. Ao mesmo tempo, esses fluxos
de pensamentos redimensionam as possibilidades dos modos de corporificagdo da matéria.
Também, observa-se as conseqiiéncias abruptas, estigmatizadas pela exaustao do uso do corpo
como produto, explorado pelos recurso do mercado capitalista.

Ressalvo que, do ponto de vista conceitual, as indagagdes que lanco, neste ensaio, se
fazem presentes a partir da loégica dos estudos de fronteiras: um recorte conceitual do
imaginario, da intertextualidade, da poética e da subjetividade, que trata dos intercambios
inerentes a transitoriedade do objeto representacional no contemporaneo. A condi¢do de estar
em transito cria uma propriedade particular para flexionar uma melhor diversidade de olhares
éticos, estéticos e suas subjacéncias.

A abertura que proponho requer, substancialmente, tocar a plasticidade do objeto
corporificado em matéria. Estrategicamente, a area da fronteira, parece ser uma espago semi-
delineado que (des)territorializa a imagem do objeto. A subversdo da leitura estratifica os
mapas de uma fronteira em arestas, enquanto utilizagdo da linguagem para além de uma
poética. Neste sentido, os estudos de fronteiras, como uma categoria conceitual, comparecem
atentos as necessidades em questdo, para se compararem a problematica dos estudos queers -
que trata de investigar as estratégias de uma “politica do desejo”, principalmente o
homoeroético. Queer seria uma (re)apropriacao tatica dos conceitos dominantes que caminha
numa construgdo poética da margem - ex-céntrico. Uma resignificacao das bordas enuncia o

objeto, como:
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[Queer] existe nas repetigdes e em tudo aquilo que ndo pode ser absorvido/contido pela
linguagem falocratica. E, ¢ exatamente a “instabilidade” ou “flutuagdo” causada por esse
excesso que permite o nascimento e a continuagdo da resisténcia criativa de significacao

queer que ndo se deixa corromper/incorporar. (Santos: 1999, 01 - grifo do autor)

Assim, a eficacia da representac¢do corporal pode se firmar na sua propria persisténcia
residual dos aparatos da resisténcia. Uma resisténcia que ultrapassa as ditas regras do sistema
social, pois abole o lugar dado e passa a exigir o seu proprio lugar. O corpo do filme na
percepcdo do espectador, mediante aos seus desdobramentos, subverte-se na forma e no
conteudo, enquanto metafora consensual da expressdo da resisténcia, tendo em vista o efeito
camaledo das multiplas e variantes representagcdes, como composicao da cena (contexto) e
suas (inter)subjetividades, principalmente na arte. A programacdo de uma resisténcia se
coloca na forca oriunda de um trabalho fecundo da pesquisa de estratégia do campo artistico-
cultural-politico-social, em especial o do cinema.

As imersdes provocadoras no discurso cinematografico ironico e debochado de Peter
Greenaway sdo pontuagdes que atacam o espectador, fazendo-o refletir sobre o processo de
representacdo do objeto — em especial ao citar a no¢do de corpo como eixo tematico. As
ponderagdes visuais de David Gronemberg, também, sdo ressondncias do grotesco que se
alimentam da carne viva para se presentificar. A evidéncia do corpo saboreado por ambos
cineastas prolonga-se ao corpo do filme e, conseqiientemente, no didlogo com o corpo do
espectador. Um delicioso delirio exagerado de informacgdes fluviais e (inter)cambiantes se
manifestam entre posicionamentos de agdes contundentes.

Na medida em que o corpo no contemporaneo pode ser (re)velado, principalmente no
cinema, observa-se a potencialidade de suas acdes éticas e estéticas. A complexidade da
representacdo corporal se faz no entre-lugar, espago da (inter)subjetividade, redimensionado
na relagdo corpo e observador, isto €, a astucia da expressdo corpdrea dialoga com o olhar do
espectador. Deste modo, a exibi¢gdo dos corpos em cena sdo elementos pontuados nos
exercicios da linguagem cinematografica, a concep¢ao poética de resultados afinados com o
voyeur - como um erotico exercicio do olhar. A natureza dos sentidos so se emerge a partir da
necessidade de exibi¢do do corpo observado. Como um fetiche, considera-se que o corpo
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requer um observador. O proprio olho o observador exercita o “olhar”, através dos
mecanismos eletronicos e digitais de uma camera. A escolha de diferentes angulos e
perspectivas redimensionam a manifestacdo do corpo disposto em cena, como uma
(des)construcao anamorfica e, portanto, (inte)rsubjetiva.

Talvez, também possa exemplificar a condigdo enunciativa de poética com o principio
de montagem no cinema. Uma operacionalizacdo que pode ocorrer entre as lacunas que se
absorvem na montagem filmica, quando sdo poeticamente (inter)ligadas em uma estratégia
combinatdria de intervalos quase que imperceptiveis, procurando expor apenas a dinamica da
cena. O hiato preenchido entre as fendas das cenas objetiva recuperar e demonstrar as
intencdes da narrativa. Afino meu pensamento com Bergson quando se refere a que: “H4 uma
imagem que prevalece sobre as demais na medida em que eu a conheg¢o ndo apenas de fora,
mediante percep¢des, mas também de dentro, mediante afec¢des: ¢ meu corpo” (Bergson,
1990, 09).

As consideragdes desenvolvidas neste ensaio tentaram apresentar a figuratizagdo do
corpo na extensdo de uma experiéncia contemporanea no cinema de Peter Greenaway e David
Gronemberg. A performance do corpo se realiza em suas cenas filmicas, enquanto o
espectador explora a virtualidade dos personagens. Desta forma, a representacdo do corpo,
aqui, instaura a criacao de novas e plurais identidades socioculturais.

Conseqiientemente, refletir sobre esse corpo alterado no universo cinema
contemporaneo seria buscar ampliagdes para a experiéncia do observador, emergindo uma
atitude critica aos modos formais cristalizados na noc¢ao conceitual do corpo e seus aportes de
significacdo. As alteridades do corpo espetacularizado, enquanto proposta de uma narrativa
filmica, conjuga as ambigiiidades presentes na cena, pois gera o apagamento das fronteiras no
imagindrio do espectador. Essa espetacularizagdo visual de um corpo em evidéncia estende o
campo explicito do objeto, na medida em que certas alternancias sdo revisitadas com
diferentes graus de possibilidades de suas atividades corporeas (Garcia, 2001, 90).

O impacto das informagdes agudas e tensas, distribuidas nas cenas dos filmes de
Greenaway e Gronemberg, concebe uma condi¢do sine qua non que amplia a solitude da
convocacao do grotesco - expelindo com exagero provocagdes escatologicas de exibicao e
experimentacdo da carne, como espetaculo poeticamente visualizada. Sao dicas, sugestoes,

perguntas e/ou respostas que preenchem, de um certo ponto de vista, o olhar contemporaneo
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do espectador. As citagdes imagéticas dos corpos descarnados produzem derramamentos de
sentidos, como pronunciamento da diferenca. O estranho que se faz no limiar da imagem
diferencial — um quase que anamorfico.

Pensar nos aspectos que, em sua vertente, singularizam a (des)construcao da diferenca
requer refletir acerca do escopo desse estado, como particularidades que redimensionam a
amplitude da individualidade na representacdo corpérea: uma condi¢cdo ética e estética de
existir no mundo. A estratégia desta reflexdo, aqui, se estrutura na cambialidade da alegoria
em processo: uma espontaneidade que solicita a relagdo interativa da cena com o observador,
este ultimo apresenta-se como agente causador de estimulo para a propria manifestagao de um

COTpO in progress.
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