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Introducao

Nao descurando, necessariamente, a importancia do som no cinema, a
verdade é que a visualizacao é, em muitas instancias e para intimeros
criadores, a operacao fundamental da sétima arte. Visualizar significa
conseguir transformar ideias — sejam elas narrativas, tematicas, formais,
etc. —em imagens (no que nos importa, cinematograficas). Para cumprir
esta tarefa nao existe um método ou um conjunto de procedimentos
universais e infaliveis. A partida, temos para cada autor ou artista
uma forma de fazer. No entanto, existem ferramentas e dispositivos,
quer discursivos quer técnicos, que podem ser partilhados e usados com
beneficio por todos.

A planificagao e a montagem sao duas diligéncias fundamentais
daquilo que se podera chamar de linguagem cinematogréfica. E a décou-
page e o storyboard sao ferramentas muito titeis para operar a este nivel.
No entanto, devemos afirmar, mais uma vez, que é perfeitamente vié-
vel (e muitas vezes imprescindivel) recusar ou negar estas ferramentas.
Em muitas circunstancias é contra as normas e os procedimentos que
se consegue ser criativo. Contudo, nao conhecer as ferramentas nem os
procedimentos & nossa disposicao podera ser mais do que negligéncia. . .
e extremamente nefasto.

Temos, portanto, a planificagdo e a montagem como dois momentos
decisivos da criagao cinematografica. Em principio, trata-se aqui de
pensar um plano na sua autonomia e valor proprios, por um lado, e
na sua articulagdo com os demais planos e os seus significados latentes,
por outro. Como método, de certa maneira, devemos comecar por fazer
corresponder cada plano a uma acg¢ao ou a uma ideia.

Um plano tem sempre uma justificagdo, mesmo que esta seja apa-
rentemente oculta. Ele resulta de uma ou varias escolhas, mesmo se
inconscientes. Se se trata de uma obra narrativa, convém conhecer os
momentos decisivos da histéria, perceber a importincia da clareza e
da continuidade do discurso, entender a relevancia dramatica de uma
imagem. Se se trata de uma obra experimental, convém perceber as
incidéncias formais do plano, a sua autonomia, o seu tempo, a sua den-
sidade. Entre outras coisas. ..

Em qualquer caso, devemos necessariamente pensar a composicao
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do plano, a perspectiva que oferece, as proporcoes que estipula, as hi-
erarquias que instaura, pois o que aparece numa imagem nao deve ser
indiferente. H& questoes de escala, questoes de profundidade, questoes
de associacao e justaposicao. E de articulacao: a montagem introduz
novos niveis de complexidade para as imagens, outros sentidos, outras
verdades, até certas mentiras. Em todo o caso, e de qualquer modo, sao
sempre ideias que sao colocadas em jogo no cinema, através da plani-
ficacdo e da montagem, como através dos movimentos das personagens
ou da caAmara.

Podemos ainda pensar na relacao entre palavras e imagens, entre
ideias e objectos, entre o abstracto e o concreto. Para todas estas ope-
racgoes intelectuais — exigentes como o sdo — a planificagdo e a monta-
gem, dependendo dos géneros e dos estilos, das tradigoes ou das sub-
versoes, oferecem as condigOes necessarias para um discurso cinemato-
grafico abrangente e exigente. E disso que se fala a seguir. E de alguns
utensilios apropriados para o conseguir.

www.livroslabcom.ubi.pt



Luis Nogueira 3

Visualizacao

Apos a conclusdo da primeira fase, a da redacgao do guiao de um filme
ou do desenvolvimento do conceito, é altura de avangar no processo cria-
tivo, passando de uma exposicao escrita das ideias para uma exploracao
visual das mesmas. Alguns utensilios nos poderao ser extremamente
uteis. O guido constitui frequentemente, ndo é demais sublinha-lo, um
momento fundamental da concepc¢ao de uma obra cinematogréfica, so-
bretudo na sua modalidade narrativa. E o momento em que as ideias
passam para o papel, pela primeira vez, recorrendo a uma estilistica
funcionalmente bem determinada. Prosseguindo esse trabalho de con-
cepgao e preparacao prévio a rodagem ou filmagem, encontramos outros
dispositivos que servem de base a esse processo.

Ainda que as normas e formatos da planificagao e do storyboard se
afigurem agora bem mais flexiveis do que sucede na escrita do guido, de-
vemos ter sempre em atencao que estas ferramentas servem, igualmente,
para uma exposicao e partilha clara e precisa das ideias entre os dife-
rentes intervenientes no processo criativo. Portanto, essa flexibilidade
pode ser um trunfo se permitir adequacées momentaneas e circunstan-
ciais com a finalidade de transmitir tdo bem quanto possivel as ideias
ou perspectivas dos criadores, mas um risco se nao tiver em conta o
seu pressuposto funcional nevrélgico: o registo e comunicagao de ideias
entre os membros de equipas técnicas e artisticas abrangentes.

Alguns exemplos dos utensilios a que aludimos antes sao o guido
técnico (também designado por découpage ou planificagao), o storyboard
e outros formatos, como mapas e diagramas que cada autor adequa as
suas necessidades. Estes instrumentos sao fundamentais na criacao e
produgao cinematograficas, mas o mesmo sucede também com as séries
televisivas ou os jogos de computador, pelo que alguns dos ensinamentos
que aqui possam ser colhidos sao susceptiveis de adequagcao e aplicacao
em varias adreas. Em qualquer caso, todos eles devem ser entendidos
como formas de estudo prévio de uma obra que permitem explorar cria-
tivamente as potencialidades da ideia que se pretende concretizar, bem
como averiguar as suas possibilidades e exigéncias em termos econdémicos
e logisticos.

A planificacdo consiste em estabelecer quais as unidades minimas e
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fundamentais de um filme, ou seja, quais os planos que vao constituir
a obra. A diferenca entre um guido (em inglés: screenplay) e um guiao
técnico (em inglés: shooting script) de um filme assenta no facto de o
primeiro se basear formalmente em cenas, enquanto o segundo se baseia
em planos.

O guiao técnico é elaborado tendo como base o guido convencional
e procura descrever antecipadamente, plano a plano (dai que seja o
instrumento mais comum da planificagdo), aquilo que o filme vai ser
(ou deve ser) depois de montado e terminado. Esta decomposi¢ao ou
fragmentacao dos eventos que constam do guido em planos constitui uma
espécie de visualizacao prévia do filme. Dai tratar-se, evidentemente,
de um momento fundamental quer criativa quer produtivamente. Em
termos criativos, é neste momento que se decidem algumas das mais
relevantes escolhas artisticas, ou seja, que o filme comeca a tomar forma
enquanto tal. Em termos produtivos, é neste momento que se avaliam
e ponderam as exigéncias logisticas e os procedimentos necessarios a
concretizacao da visao artistica que sustenta a obra.

Assim, se o guiao diz o que filmar, e é da responsabilidade do guio-
nista, o guido técnico diz como filmar, e é da responsabilidade do realiza-
dor. Este acrescenta ao guidao todas as indicagOes técnicas e estilisticas
(referentes ao som, a iluminagao, a cor, aos tipos de plano e de movi-
mentos de camara, etc.) que entenda necessarias ao prosseguimento do
processo criativo. Estas indicagoes revelar-se-ao decisivas nao apenas
para o proprio autor, como para os restantes participantes na criacao e
produgdo: entre outros, o director de fotografia, o designer de som, o
montador, o director artistico ou o produtor.

Se 0 objectivo do guido técnico consiste em assegurar uma transmis-
sao tao exaustiva quanto necessério e tao exacta quanto possivel do que
sera premente ter em conta nas fases seguintes de trabalho (a filmagem,
a montagem, a pos-produgao), devemos procurar identificar nele todos
os dispositivos técnicos e estilisticos fundamentais (efeitos visuais e so-
noros, estratégias de montagem, opgoes de encenagao, etc.) bem como
efectuar uma descricao pertinente e exacta do contetido de cada plano.

Assim sendo, e ainda que cada autor possa delinear a sua metodo-
logia de um modo flexivel, ao conceber o guiao técnico de um filme,
devemos ter em atencao alguns aspectos que ajudam a disciplinar o seu
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desenvolvimento. Passamos a descrever resumidamente alguns desses
preceitos.

Comegamos por referir que idealmente, a todas as acgdes, ou momen-
tos das mesmas, que sao descritas no guido devem corresponder certos
planos (ou movimentos de camara). No fundo, trata-se de responder a
questao fulcral desta fase: como visualizamos a ac¢ao? Como a vamos
mostrar? Mesmo tendo em conta os imprevistos e surpresas — quantas
vezes criativamente benéficos — que surgem no momento da filmagem ou
da montagem, o esfor¢co deve ser sempre orientado no sentido de conse-
guir aquilo que seria o guido técnico perfeito, ou seja, uma planificagao
que, tao minuciosa e exactamente quanto possivel, permita antever o
que serd a obra final. Ao conseguir aproximar-se de uma planificagao
ideal deste género, estaremos com certeza em vias de identificar as so-
lugbes criativamente mais promissoras e de escrutinar as dificuldades
logisticamente mais inibidoras.

Depois, deve ter-se em conta que, sobretudo no cinema narrativo, a
escolha dos planos nao é inocente. Pelo contrario, ela obedece a pressu-
postos fundamentais da linguagem cinematografica. Nao havendo regras
estritas, existe, porém, um conjunto de normas que devem ser tomadas
em conta no momento da planificagao. Essas normas serao abordadas
posteriormente, mas nunca é demais alertar para a sua importancia —
até, ou sobretudo, quando a ambigao é precisamente a sua subversao ou
recusa.

A melhor forma de conseguir uma planificacdo artisticamente satis-
fatoria pode passar nao apenas por uma aprendizagem teodrica e analitica
dos principios fundamentais da linguagem cinematografica, mas igual-
mente pela observagao e estudo das obras mais relevantes da histéria do
cinema, os chamados ‘classicos’, bem como dos contributos mais inova-
dores da criagdo contemporanea. Aprender a ver (e a imaginar, uma
vez que é disso que se trata) é imperioso e moroso. Imperioso por-
que nenhuma visao artistica é inocente, mas, pelo contrério, é sempre
o resultado de uma confrontacdo com paradigmas e influéncias ou de
uma assumpcao de tradigbes longamente maturadas. Moroso porque
se trata de um processo que implica necessariamente a inventariacao, o
reconhecimento e o dominio das convencoes académicas, bem como das
inovagoes ou tendéncias recentes.

Livros LabCom
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S6 desse modo surge a oportunidade da ousadia e da ruptura, consis-
tentemente justificadas e criticamente valorizadas. Num filme de ficgao,
uma escolha adequada de cada plano s6 se revela possivel a partir do
momento em que se avalia e entende o seu relevo dramatico e a sua per-
tinéncia narrativa: que tipo de plano usar? Que informacao privilegiar?
Que emocao transmitir? Como relacionar os planos entre si? Estas sao
algumas das questoes decisivas na escolha e combinagao de planos (ou
seja, na planificagdo e, consequentemente, na montagem). Se colocar
estas questoes é fulcral, uma resposta adequada as mesmas serd ine-
vitavelmente o fruto de uma cultura visual suficiente e exigentemente
maturada.

Uma vez que se trata de um documento de trabalho que sera consul-
tado, partilhado e, eventualmente, alterado por outros intervenientes no
processo criativo, deve tentar fazer-se na planificacdo um uso adequado
da nomenclatura (tipologia dos planos, dos movimentos de camara, etc.)
de modo a permitir uma descodificagao facil e objectiva, sem ambigui-
dades ou incorrecgoes. Ainda assim, convém referir que a terminologia
utilizada se pode revelar por vezes desfasada e volatil — um bom anti-
doto passaré inevitavelmente por assegurar, entre os intervenientes na
producao, o consenso e a coeréncia das designagoes.

Tratando-se de uma ferramenta de trabalho que guiard uma série de
procedimentos posteriores, a planificacao pode ser efectuada tendo ja
em mente a forma final do filme, ou seja, pode tomar em atengdo que
se vai filmar para montar — isto quer dizer que ao mesmo tempo que se
procura optimizar todos os recursos necessarios para a filmagem, pode
antecipar-se igualmente aquilo que sera a obra final, ap6s a montagem.

Por fim, devemos sublinhar que sendo certo que a inventividade e a
ousadia sao fundamentais porque aspiram a acrescentar valor artistico
a uma obra, elas serao tao mais potencializadas quanto mais se tenham
presentes e se dominem as normas elementares da linguagem audiovi-
sual — mesmo se, reiteramos, o proposito é a sua subversdo ou ruptura
estilistica.

Uma forma de planificacao formalmente especifica é o guiao de duas

colunas, sendo que este niimero, por imperativos pontuais de diversa
ordem, pode ampliar-se conforme necessario e conveniente. A sua forma-

www.livroslabcom.ubi.pt
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padrao consiste em duas colunas: na coluna da esquerda sao referidas as
informacoes relativas as imagens, e na da direita os dados relativos aos
sons (esta ordem pode ser, contudo, trocada). Este formato de guido é
utilizado para produtos audiovisuais nao-dramaticos como documenté-
rios, filmes publicitarios, videoclips, filmes institucionais, entre outros,
nos quais o som e a imagem, normalmente, ndao possuem coincidéncia
diegética, isto é, o som nao € inerente & acgdo mostrada, mas surge como
um acrescento ou uma sobreposigao em relagao as imagens (através da
voz off, sobretudo).

Neste tipo de guido, uma linha vertical (visivel ou imaginaria) di-
vide a pagina em duas colunas. O conjunto de preceitos anteriormente
enunciados a propésito do guido técnico é, genericamente, aplicavel aqui
(escrita clara, objectiva e selectiva, correcto uso da nomenclatura, etc.)

Se necessario — o que é cada vez mais frequente — a seguir ao guiao
técnico (ou simultaneamente, uma vez que existe uma elevada coincidén-
cia de objectivos e fungdes entre ambos) pode proceder-se a realizagao
do storyboard (que permite uma visualiza¢do bem mais aproximada do
resultado final, podendo assim antever dificuldades e desenvolver solu-
goes). O storyboard seré, entdo, uma outra ferramenta de visualizagao
prévia do filme, mais proxima ainda da obra final do que o guiao técnico.

A utilizagao do storyboard tem vindo a banalizar-se nos diferentes
tipos de produgoes cinematograficas, e nas areas da publicidade ou do
videoclip é quase um imperativo. Pode funcionar como alternativa ao
guidao técnico ou complementa-lo e, em termos gerais, os aspectos for-
mais e funcionais acima indicados a proposito daquele sdo igualmente
validos. A sua importancia e a sua exigéncia variam muito: imprescin-
divel e minucioso nos filmes com muitos efeitos especiais e na animagao;
incipiente ou inexistente no cinema de autor; completamente menospre-
zado no cinema experimental.

Também para o storyboard algumas normas estilisticas e morfologi-
cas podem servir de referéncia, ainda que exista uma ampla variedade
de métodos e tipos de apresentagao. Assim, pode assumir-se como uma
premissa inteiramente justificada o privilégio da apresentacao da infor-
magao de uma forma visual e ndo verbal, uma vez que o objectivo é
tentar ilustrar de um modo tao fiel quanto possivel as imagens a pro-
duzir. Os desenhos do storyboard sao um passo intermédio entre as

Livros LabCom
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2

A coluna da esquerda é re- A coluna da direita é reser-
servada as IMAGENS. Deve vada aos SONS. Deve conter

conter: indicagoes acerca de:
e identificacao da cena (exte- e voz off,
rior ou interior, lugar, dia »
.. e dialogo,
ou noite);

o e efeitos sonoros,
e indicagdo dos planos ou

movimentos de caAmara,
etc.

e miusica

e outros
e descri¢ao suméria da acgao;

e aspecto e comportamento
da personagem;

e indicagao do ambiente geral
da cena (iluminagao, adere-
¢os, cenarios, etc.);

e outros.

palavras do guido e as imagens do filme — no storyboard, mais ainda do
que no guiao, deve conseguir-se ja ver o filme. Dai que questoes como a
perspectiva, o dngulo, as proporcoes ou até parametros ritmicos devam
ser, sempre que possivel, apresentados no storyboard.

Teoricamente, todo o processo de montagem de um filme pode ser
planificado previamente através de um desenvolvimento completo do
guido técnico e do storyboard, no qual devem constar todos os planos
necessarios para filmar a histéria, podendo incluir até a duragdo dos
mesmos. Claro que o sucesso absoluto deste método implica um guiao
perfeito, um storyboard perfeito e uma execugao perfeita de cada plano.
Se esta absoluta correspondéncia entre planificagao e filme nunca é con-

www.livroslabcom.ubi.pt
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seguida, ela deve ou pode, porém, constituir uma meta a atingir. Uma
vez que o storyboard procura representar graficamente imagens em mo-
vimento e sons, na sua concepg¢ao deve ter-se sempre em atengao um
uso adequado da sinalética, a qual serve precisamente para colmatar
essa lacuna: a auséncia de movimento e de som.

Uma forma mais sofisticada, e, também, mais exigente, de ultra-
passar esta insuficiéncia passa pela animagao de storyboards, por
simulagoes computorizadas ou pela construcdo de maquetas. Sendo
que o dispéndio de recursos inviabiliza, nas mais das vezes, a utilizacao
destes métodos, o recurso ao storyboard na sua forma comum torna-se
frequente. A sinalética constitui, assim, um dispositivo grafico vanta-
joso para a apresentacao das ideias. Através dela podemos ilustrar as
mais diversas situacOes, como, por exemplo: efeitos sonoros, solucoes
de montagem, movimentos de cAmara, movimentos das personagens. O
objectivo é sempre apresentar fiel, objectiva e claramente aquilo que sera
filmado e montado. O uso de setas para indicar movimentos de perso-
nagens ou de cAmara, por exemplo, pode ser um dispositivo vantajoso
quando a qualidade gréafica dos desenhos seja insuficiente.

Tal como o guido, também o storyboard deve obedecer a uma eco-
nomia de meios. Dai que se deva escolher para ilustrar cada plano o
momento da acgao que mais pertinente e adequadamente descreve, do
ponto de vista dramatico e narrativo, o acontecimento a que se refere
— nesse sentido, poderé ser util observar o modo como a gramética da
banda desenhada opera. A banda desenhada, e as artes visuais em ge-
ral, podem, alids, ser uma 6ptima fonte de inspiracdo para a concepcao
do storyboard — na sua pratica estdo condensadas décadas (ou mesmo
séculos) de apresentacao grafica de acontecimentos de um modo tao ex-
pressivo e econémico quanto possivel, através, por exemplo, da apresen-
tagao selectiva e condensada dos ritmos da accao, das expressoes faciais
ou da criacao de ambientes.

A norma na concepcao do storyboard faz corresponder um desenho
(ou seja, um quadrado) a um plano. E nesse desenho que se procura
transmitir expressivamente quer as implicagoes dramaticas dos eventos
sobre as personagens quer a relevancia das acgdes das personagens para
o decurso da narrativa. E que podemos perceber os antecedentes e as

Livros LabCom
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consequéncias de um acontecimento. Existem, porém, planos que, pela
sua complexidade, podem necessitar de varios desenhos para apresentar
convenientemente o seu conteido. Longos planos fixos ou sofisticados
movimentos de cAmara contam-se entre os casos mais recorrentes. A
preocupacao deveré ser, nestas situagoes, que cada quadrado do story-
board corresponda a um momento decisivo da acgao.

Por fim, importa salientar que o storyboard deve, necessariamente,
possuir uma apresentacao cuidada que facilite a sua consulta por todos
os intervenientes que dele se hao-de socorrer (paginas numeradas, identi-
ficacao do projecto, numeragao dos planos e das cenas, etc.). E interessa
referir ainda que estes utensilios possuem um grau de pertinéncia muito
distinto em fungdo dos géneros cinematograficos, estratégias criativas
e tipos de produc¢ao — que, no limite, os podem tornar imprescindiveis
para muitos e quase intolerdveis para alguns. Cada qual sabera deles
fazer o melhor uso, desde que conheca as suas vantagens e perigos.

www.livroslabcom.ubi.pt
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O Plano

O dominio dos elementos essenciais da linguagem cinematografica —
plano, movimento de cAmara e montagem — é seguramente um dos crité-
rios que permite identificar e distinguir as capacidades artisticas de um
realizador. E através desse dominio que se pode levar a cabo um tra-
balho criativo suficientemente sustentado, uma vez que cada um destes
elementos tera implicacoes inevitaveis e decisivas na obra que se pre-
tende realizar. Planificar é, entdo, um passo possivel para criar uma
imagem especificamente cinematogréfica — seja na mente, seja no papel,
seja na camara, seja na pelicula, seja no ecra.

A forma como vemos e lemos as imagens cinematograficas é, em
grande medida — e para além da cultura e rotinas visuais do especta-
dor —, o resultado das opgoes do realizador no que respeita a escolha
e organizacao dos planos. E sobre o plano cinematografico que nos de-
brucamos agora, tentando compreender de forma suficientemente vasta
as consequéncias da criagao e justaposicao dos planos cinematograficos,
bem como os aspectos a ter em conta nessas operagoes.

Comecemos por tentar uma definigdo de plano. Unidade minima do
discurso filmico? Unidade de montagem? Imagem auténoma? O termo
plano é um daqueles que, como sucede frequentemente na nomenclatura
cinematografica, apresenta um considerdvel grau de polissemia, exis-
tindo diversas realidades que, ocasionalmente, sao referidas através da
mesma designagao, a de plano. Ainda assim, trata-se de uma nogao
fundamental pois constitui seguramente uma das expressoes mais utili-
zadas nos diversos discursos de que o cinema pode ser objecto, seja no
discurso comum, no analitico, no teérico ou no critico.

Mesmo correndo o risco de nao ser absolutamente exacta ou sufici-
entemente abrangente, ndao podemos deixar de adiantar uma defini¢ao
de plano bastante proxima da convencional. Assim, a nocdo de plano
por nés adoptada designa a unidade minima da linguagem cinemato-
grafica, isto é, um segmento ininterrupto de tempo e espaco filmico, ou
seja, uma imagem continua entre dois cortes ou duas transi¢oes. Tao
resumida e simples quanto possivel, a definicao que acabamos de propor
corre o risco de ndo contemplar todas as nuances conceptuais e percep-
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14 Manuais de Cinema III: Planifica¢ao e Montagem

tivas implicadas na ideia de plano. Sera inevitavelmente incompleta.
Esperemos que, pelo menos, seja operativa.

Estas nuances e dificuldades podem advir de véarios factores e cir-
cunstancias, alguns dos quais analisamos aqui:

Em primeiro lugar, aquilo que se costuma designar por plano-sequéncia,
e de que nos ocuparemos com mais detalhe noutra seccao, desde sempre
colocou em questao a definicao classica de plano, uma vez que ele pode
ser, em grande medida, entendido nao simplesmente como um plano,
mas igualmente como um conjunto mais ou menos vasto de potenciais
planos. Podemos dizer que num plano-sequéncia estao contidos multi-
plos hipotéticos planos.

Em segundo lugar, os mais recentes desenvolvimentos das tecnologias
de manipulacdo de imagens cinematograficas, sobretudo aquelas que se
centram em torno das técnicas e do conceito de CGI (computer generated
imagery), véem colocar ainda mais vastas dificuldades quando se trata
de identificar um plano ou de o definir. Por um lado, tal acontece na
medida em que numa mesma imagem podem coincidir elementos de
natureza muito diversa; por outro, a juncdo de imagens torna-se cada
vez mais difusa e/ou confusa, inviabilizando muitas vezes a percepgao
de onde acaba uma imagem e comeca outra.

Em terceiro lugar, desde sempre a coabitagdo de diferentes elemen-
tos numa mesma imagem dificultou a percepcao de uma unidade per-
feitamente destacavel. Disso sdo exemplo as sobreposicoes, recurso tao
frequentemente utilizado nas primeiras décadas do cinema, ou os ecras
divididos, cada vez mais recorrente nos dias que correm. Em qualquer
um destes casos podemos perguntar se se trata de um plano constituido
por vérias imagens ou de uma imagem constituida por varios planos.

Em quarto lugar, o préprio cinema de animacao desde sempre colo-
cou em questao, e a diversos niveis, a ideia do plano enquanto unidade
perfeitamente demarcavel. E de dois modos complementares: em pri-
meiro lugar, quase poderiamos dizer que a unidade minima da animacao
é o fotograma, uma vez que este tipo de cinema é pensado e realizado
imagem a imagem, pelo que o fotograma seria ja um plano; em segundo
lugar, esta criagao imagem a imagem permitiu desde sempre as mais so-
fisticadas e inusitadas fusoes e metamorfoses de elementos, muitas vezes
sendo indiscerniveis os limites de um e de outro.
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Em quinto lugar, tendemos a esquecer-nos frequentemente do som
a proposito desta questdao. Devemos notar que muito frequentemente
os limites de uma imagem e dos sons que a acompanham ou circundam
estao longe de coincidir: sons que se sobrepoem a diferentes imagens,
sons que nao pertencem (narrativamente) aquelas imagens, sons que
antecipam outras imagens ou sons que prolongam certas imagens sao
disso exemplo.

Por dltimo, existe uma outra dificuldade, essencialmente técnica: em
alguns casos chama-se plano ao resultado de uma gravacao ou filmagem
efectuada. Para evitar confusoes, e talvez de uma forma mais correcta,
passaremos a designar esta operacao por tomada de cadmara ou take,
referindo-nos aqui 4 quantidade de acgao filmada entre o momento em
que o realizador da ordem de filmagem (“acgao”) e o seu termo (“corta”).

Assim sendo, em funcgédo destes factores de instabilizagao da defini-
¢ao de plano, ao descrever o plano cinematografico como fizemos antes,
assumimos o risco da incompletude em favor de uma suficiente funciona-
lidade da nocao proposta, a qual assenta, esperamos, num consenso mi-
nimo acerca da matéria designada. Necessariamente, todas estas obser-
vagoes merecem de qualquer estudioso ou criador cinematografico uma
mais vasta reflexao.

Padrao

Como reflectir sobre a imagem cinematografica, como identificar-lhe um
padrao? Como compreender a sua especificidade, e as suas origens, e
os seus desvios, e as suas mutagoes? Certamente, necessitamos de um
quadro de referéncia. Antes de mais, a imagem cinematografica marca
uma diferenca técnica em relacdo as imagens manuais e mesmo as ima-
gens que lhe sdo mais familiares, as imagens fotograficas, pois acrescenta
a estas o movimento. Mas a verdade é que, apesar destas diferencas,
podemos descrever uma espécie de arquétipo visual que atravessa estes
diversos tipos de imagens e que acaba por estabelecer os pardmetros da
sua compreensao.

Assim, podemos identificar as caracteristicas daquilo que podemos
designar por imagem classica ou convencional, e as quais a imagem
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cinematografica partilha. Na sua modalidade fixa, convencionalmente a
imagem tende a ser:

centrada: os elementos organizam-se em volta de um ponto central
que, de forma mais ou menos vincada, determina toda a compo-
sicao — o ponto de fuga da perspectiva é, neste aspecto, decisivo e
ilustrativo;

frontal: a ideia de ponto de vista no seu sentido classico instaura para
o espectador um lugar de frontalidade como o mais vantajoso,
seja numa perspectiva panoramica, como acontece na paisagem,
ou focalizadora, como ocorre no retrato;

simétrica: existe uma nocao de harmonia que assenta sobretudo na
ideia de simetria, ou seja, num equilibrio de forcas, volumes e
superficies, como se toda a representacao aspirasse & perfeicdo e a
beleza das proporcoes classicas;

clara: os elementos da imagem tendem a ganhar uma clareza nitida ao
nivel da percepc¢ao, como se tudo devesse ou pudesse ser ilumi-
nado de modo a favorecer um exacto visionamento por parte do
espectador, tanto em profundidade como em detalhe;

perene: uma imagem ¢é criada e construida com o objectivo de per-
manecer imutéavel, como uma concretizagao definitiva da visao do
autor, sendo que as manipulacoes da mesma se tendem a caracte-
rizar como excepcoes.

Quando juntamos o movimento & imagem, podemos identificar ou-
tras caracteristicas. A imagem cinematogréfica classica tende entdo a
ser:

linear: as imagens sucedem-se numa linha continua, como uma forma
de discurso, umas a seguir as outras em busca de uma forma e de
um sentido;
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Unica: as imagens apresentam-se apenas uma vez e uma de cada vez,
verificando-se o loop ou a repeticao, bem como a divisao ou mul-
tiplicagao, apenas a titulo excepcional;

coerente: através da montagem, as imagens organizam-se num todo
em funcao de um contexto que as interliga;

natural: existe uma tendéncia para o naturalismo e o realismo nas ima-
gens cinematogréficas, em muito devido & sua natureza mecénica.

Este conjunto de caracteristicas acaba por configurar uma espécie
de matriz primordial da imagem, e em especial da imagem cinemato-
grafica. E é, em grande medida, o afastamento em relagdo a esta matriz
que nos pode dar conta da criatividade e da imaginagao na cultura cine-
matografica. As formas filmicas foram-se construindo em fungao destas
premissas matriciais, umas vezes em acordo, outras em confronto com
as mesmas.

O cinema convive, portanto, com um conjunto de valores primor-
diais que constituem uma espécie de tradicdao secular. No entanto, as
imagens vivem cada vez mais num regime de grande mutagao, quer em
termos estéticos quer, sobretudo, em termos técnicos: as tecnologias vi-
deograficas e digitais acabariam por colocar uma série de questoes de
grande amplitude ao proprio cinema e aos seus criadores, ao ponto de
questionarem a propria ontologia cinematografica.

O video introduz a possibilidade do directo; o digital oferece a pos-
sibilidade da manipulacao em tempo real; logo, da interacgao coloca
em questao a propria ideia de plano, na medida em que a imagem nao
existe para a montagem, mas antes para a exploracao, como sucede nos
videojogos. A imagem torna-se cada vez mais efémera, vulneravel e
emergente.

Ha algo de intensamente mutante nas novas imagens. A pos-produgao
digital permitira trabalhar a imagem a diversos niveis: tratamento de
cor, de luz, de contrastes, uso de filtros, inser¢do de imagens, manipula-
cao de velocidade, entre outros. Mas permitird igualmente a criacao de
imagens até ha bem pouco tempo do dominio da pura especulacao: criar
cenarios absolutamente artificiais e, quem sabe, um dia, personagens
igualmente artificiais, assim como movimentos de cdmara puramente
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virtuais capazes de simular a penetracao da propria estrutura molecular
dos objectos.

Estamos assim perante diversos regimes técnicos da imagem que cor-
respondem a miltiplos regimes estéticos: da imagem manual, destinada
& exposicao, propria da pintura, & imagem digital, minuciosamente ma-
nipulavel, passando pela imagem quimica do cinema destinada & pro-
jecgao, chegando & imagem 3D, tendente & imersao, podemos constatar
que, se existe realmente uma matriz fundamental que atravessa todas
estas imagens, existe igualmente um contexto de renovacao permanente
da morfologia e da funcao das imagens em movimento.

Como reparamos, ha imensas imagens que precederam o cinema. E
muitas que o contextualizam e com ele se relacionam, da BD a TV,
dos videojogos ao design. H& igualmente uma tradicdo de simetria que
verificamos na pintura medieval ou na cruz de Cristo ou nas catedrais ou
no rosto e no corpo humanos. Ha também caos nas sequéncias de accao
ou na cdmara a mao. Ha imagens que descrevem e imagens que narram:
o showing e o telling, a mimese e a diegese. E h4 a imagem-tempo e a
imagem-movimento. E a estereoscopia. Uma cultura visual profunda,
densa e infindavel, de que o cinema é apenas um excerto, e que este nao
deve recusar ou ignorar.

Cultura visual

Na criacao cinematografica, existem alguns aspectos que se revelam in-
contornavelmente decisivos e que remetem, de algum modo, para a ques-
tao da cultura visual. Podemos mesmo colocar uma questao genérica
de inegével relevancia, talvez a mais premente e incontornavel de todas:
o que se filma? A mesma ha-de certamente dividir-se noutras interro-
gaches que, a0 mesmo tempo que a expandem, também a recobrem e
a aprofundam: o que se mostra? O que se vé? Vale a pena entdo in-
ventariar e enunciar uma espécie de inquérito que nos permita perceber
para onde olhamos e o que vemos ao imaginar, ao filmar ou ao visionar
um filme. A emoc&o e os pensamentos das personagens, as ideias e as
intengoes do realizador ou as expectativas e as crencas do espectador?
De algum modo, podemos responder, resumidamente, que a criacao ci-
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nematografica contempla estas trés realidades perceptivas e semioticas
em simultaneo: quem mostra, o que é visto e quem vé. Se tivermos
em atencao esta triade — autor, obra, espectador — podemos desdobrar
a questao sobre o que se vé em diversas outras averiguagoes. E o que
faremos de seguida.

Para comegar, trata-se, obviamente, de ver o filme. Antes de to-
dos os codigos de decifracio e de leitura, estd a obra perante nés. E
esta sempre a experiéncia originaria (e, em muitos aspectos, fulcral):
confrontamo-nos com imagens e sons. Mas o que podemos encontrar
ou o que devemos procurar nessas imagens? Antes de mais, podemos
procurar o cinema no seu sentido essencial, ontologico e especifico: que
visbes nos sao propostas que nenhum outro meio nos poderia facultar?
O que encontramos de especificamente cinematografico num plano? No
fundo, entendendo o cinema de um ponto de vista artistico, é esta a
questao fundamental que sempre se impoe. Num filme havera cinema —
ou, entao, para nada servira.

Depois, podemos procurar o autor nas imagens. E de um estilo que
estamos a falar: o que nos oferecem as imagens que nos sao propostas?
As marcas e as garantias de uma tradicao? As rupturas de uma origi-
nalidade? De um ponto de vista critico, sdo estes os dois critérios de
analise e valorizagao a ser tidos em conta: homenagem ou declinagao.
Entre um e outro extremo é sempre possivel refazer e recentrar a ques-
tao criativa. E é sempre ao autor que esta questao mais prementemente
sera colocada e a responsabilidade imputada: o génio (a existir), a com-
peténcia, o talento ou o compromisso s6 podem ser escrutinados, em
primeira instancia, a partir da anélise detalhada das imagens e do seu
autor nelas.

Mas se podemos procurar numa imagem cinematografica o seu au-
tor, podemos de igual modo desvendar a presenca do espectador: que
espectador esté presente num filme? Podem as imagens funcionar, para
o espectador, como um espelho, como uma projecgao, como um retrato,
como uma evocagao, como uma memoria? O espectador acabara por se
identificar sempre, em alguma medida, com a cAmara e com aquilo que
ela mostra — e aquilo que a cAmara mostra é, muitas vezes, determinado,
para o autor, pelo espectador potencial ou ideal ou hipotético. Mas im-
porta perguntar: que perfil de espectador é possivel desvendar no ecra,
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que retrato do mesmo é possivel tracar a partir das imagens? E que nao
importa apenas saber que filme o espectador vé, mas igualmente que
espectador pode ser visto no filme.

De igual modo, podemos desvendar e questionar as ideias que se
véem num filme — ideias estéticas, sobretudo, mas igualmente éticas;
ideias técnicas, mas igualmente filosoficas. Nas imagens podemos, en-
tao: procurar a sua concepcao formal, as maneiras como organiza os
seus significantes; inquirir os valores que elas disseminam, advogam ou
propoem; deslindar o saber dos materiais e dos dispositivos (como se
fez o filme, com que meios?). E, por fim, ndo devemos esquecer que
quando falamos de questionar as ideias num filme estamos inevitavel-
mente na via da filosofia: trata-se de dedicar o pensamento ao cinema
ou de expor o pensamento em imagens. Como nas outras artes, também
no cinema importam sempre, num esforco dltimo, as ideias — sejam as
grandes ideias, sejam as mais humildes.

Sao as ideias do cinema que nos hao-de permitir ver nele quer os pen-
samentos quer as accoes humanas. E neste sentido que nos movemos —
quase sempre e quase inconscientemente — entre a filosofia e a antropolo-
gia do cinema. Mas podemos ainda chegar ao cinema através da histéria
— da histéria do cinema e do cinema na histéria. A histéria do cinema
ha-de permitir demarcar tendéncias, épocas, momentos e padroes dis-
tintivos e caracteristicos. O cinema na historia ha-de permitir-nos ver o
que em cada filme transparece de um tempo, de um lugar, das mudangas
e constancias de um mundo ou de uma era, das consequéncias sofridas
e provocadas pelo cinema. Porque os filmes nos dizem tanto sobre o
momento e o local onde sao feitos como sobre si mesmos.

Nas imagens podemos igualmente procurar a memoria tanto como o
devir: por um lado, uma memoria do cinema, um acrescento constante
a um fio que se estende por mais de cem anos; por outro, um cinema da
memoria, um cinema que procura compreender ou investigar a memoria
subjectiva ou colectiva, seja através da ficcao seja através do documen-
tario. Com a memdria estara inevitavelmente ligado o devir: o cinema
hé-de, em muitos casos, e sob diversas estratégias, tentar captar o devir
— o devir fenomenologico, o devir existencialista, o devir material, o de-
vir tecnoldgico, o devir artistico, o devir cognitivo. O que muda (o devir)
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e o que permanece (a memoria) constituem um dos eixos fundamentais
de compreensao da imagem cinematografica.

A subjectividade e o mundo acabam por se constituir como outro
dos eixos fundamentais para compreender as imagens: por um lado, uma
percep¢ao que centra tudo num sujeito — é a partir desse lugar, desse
ponto de vista, que podemos enunciar um juizo, uma qualificacdo das
imagens, uma avaliacdo das obras, um cuidado do mundo; por outro
lado, todo o peso de um referente que nunca poderemos ignorar, de um
mundo que se constitui na sua espessura ontologica, que se impoe ao
olhar. Sujeito e objecto, homem e mundo, representacoes e fenémenos
nao se dispensam. E em muitos casos compensam-se: o homem oferece-
se ficcoes onde o mundo carece de fascinio; o mundo impsGe-se como
azimute onde o homem pode rever a sua inquietude e assentar a sua
verdade.

Outros aspectos a ter em conta na criacdo das imagens — e, por mai-
oria de razao, como haveremos de ver, na imagem cinematografica — tém
a ver com o todo e com a parte, com o antes e com o depois. Por um
lado, uma imagem é sempre constituida de varios elementos que se inte-
gram num todo; por outro lado, a imagem cinematografica existe como
parte de um todo constituido por outras imagens que lhe sucedem ou a
antecedem. Essa multipla dimensionalidade em que a imagem cinema-
tografica se organiza é determinante para a sua compreensao: decoupage
e montagem nao sao mais que a operacionalizagao e concretizacao desses
diversos aspectos e procedimentos (o todo e a parte, o antes e o depois).

Podemos também, e devemos seguramente, procurar nas imagens
cinematograficas os transitos e mutacgoes, influéncias e afinidades, pro-
cedéncias e herancas, promessas e projectos nelas contidos. E aquilo
que podemos designar por intertextualidade, ou seja, o modo como uma
imagem se liga a outra. Assim, se existe seguramente uma identidade
de cada imagem, uma singularidade que a demarca e caracteriza, nao
é menos verdade que em cada imagem podemos ver outras imagens
(e, logo, outros filmes): aquelas que a antecederam e que, de modo
mais velado ou assumido, constituem a sua genealogia; aquelas que ne-
las existem como poténcia, aquelas que sdo, antes de mais, projectos,
eventualidades, possibilidades. H4 todo um patrimoénio de experiéncias
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e ousadias, de canones e convengoes dos quais uma imagem nao pode
nunca libertar-se: para o futuro, como para o passado.

Mas as imagens cinematograficas nao se cingem meramente as suas
caracteristicas visuais. Mesmo se, em muitas ocasioes, a relacdo da ima-
gem cinematografica com o som se revelou controversa, nela haveriam de
se descobrir igualmente inegaveis virtudes. De um ponto de vista dra-
matico ou narrativo, plastico ou ritmico, o som acabaria por se revelar,
em multiplas instancias, e sob diversas modalidades (que haveriam de ir
da harmonia ao contraponto, da ilustracao ao sublinhado, da métrica ao
subtexto, por exemplo), um dos elementos fulcrais da imagem cinema-
tografica. Assim as imagens cinematograficas existem nao apenas para
ser vistas, mas igualmente para ser ouvidas — e, por vezes, mesmo para
ser ouvidas antes de ser vistas, ou sem ser vistas.

Assim sendo, ao imaginar, pensar e criar as imagens cinematografi-
cas, revela-se fundamental ter todos estes aspectos em atencdo. E em
funcao das questoes que pretendemos colocar com as nossas imagens
ou das respostas que pretendemos dar através delas que pensamos as
suas intencoes e delineamos as suas formas. Pode ser aqui, neste co-
nhecimento mais ou menos vasto da cultura visual acumulada, que se
joga o momento criativo decisivo, aquele em que o autor perscruta o
seu caminho e o seu futuro: ou visionéario (capaz de apresentar aquilo
que se poderia descrever como um filme feito de imagens) ou convencio-
nal (propondo aquilo que podemos descrever como um filme de imagens
feitas).

Estilo

Cada autor tem ao seu dispor um vasto repertorio de elementos dis-
cursivos e técnicos dos quais se pode socorrer para criar a sua obra.
As escolhas que efectua dentro desse repertério acabarao por ditar o
seu estilo. No entanto, se é certo que é esta dimensao pessoal do fazer
que normalmente designamos por estilo, convém, porém, ndo esquecer
que esse mesmo estilo acabaré, eventualmente, por se disseminar e os
seus ensinamentos por se transformar em patrimoénio cultural e cria-
tivo — isto é, acabara por originar um conjunto de competéncias que se
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solidificarao, eventualmente, em convencgoes e tradi¢coes reconheciveis e
colectivamente partilhadas.

A utilizagdo recorrente de um determinado tipo de planos ou de
estratégias de mise-en-scéne permite muitas vezes identificar padroes
estilisticos ou marcas metodologicas que nos possibilitam um melhor en-
tendimento da historia da criagdo cinematogréfica, das tendéncias, das
escolas ou dos cinones. As normas, convencoes ou tradigoes proprias
de uma cinematografia, de um modelo narrativo ou de uma tendéncia
visual podem muitas vezes ser discernidas em funcao do uso reiterado
de determinados tipos de plano ou movimentos de cAmara. Assim, é
possivel identificar nas imagens cinematograficas quer exemplos de rup-
tura quer certificados de tradi¢ao. Os ciclos e os processos de influéncia
acabam por ser visiveis aquando de uma analise mais atenta.

O tipo de planos pode ajudar-nos igualmente a perceber o tipo de
cena e a forma como esta é construida. Assim, uma cena de grande
intensidade dramatica tende a ser mostrada através de planos cada vez
mais apertados, com o objectivo de aproximar mais e mais o espectador
da personagem, ao passo que uma cena preponderantemente de accao
tende a viver de planos cada vez mais rapidos, de modo a enfatizar
a tensao da mesma. Certamente, as excepgdes sao incontaveis, mas o
padrao é indesmentivel.

De igual modo, uma sequéncia implica frequentemente uma orga-
nizacao bem clara da sua decoupage: a um inicio com planos relativa-
mente indiferentes quer em termos de escala quer em tempos de ritmo
sucedem-se planos de variagao dramética & medida que uma sequéncia
narrativa vai decorrendo. Assim, uma sequéncia onirica, uma sequén-
cia de perseguicao ou uma sequéncia de didlogo sdo reconhecidas com
relativa facilidade pelo tipo de planos de que se socorrem.

Também os meios, materiais e dispositivos tecnologicos podem ser
identificados e caracterizados através dos planos utilizados numa obra:
uma imagem a preto e branco, relativamente instavel, e com velocidade
algo distorcida é tipica do cinema das primeiras décadas; uma imagem
desenhada ou com marionetas é tipica do cinema de animagao; uma
imagem com muito grao remete para o documentério; uma imagem de
cores saturadas é comum no tecnhicolor.

Intimamente relacionada com a questao tecnolégica estd a questao

Livros LabCom



24 Manuais de Cinema III: Planifica¢ao e Montagem

da inter-discursividade: é bastante frequente encontrarmos numa deter-
minada obra a convivéncia de imagens de diversa proveniéncia técnica
ou artistica. Assim, temos muitas vezes imagens de video em convivio
com imagens quimicas, imagens de animacao em convivio com imagens
reais, elementos graficos em convivio com elementos sonoros. Cada vez
mais, em funcido do advento das novas tecnologias, assistimos a esta
miscigenacao de matérias e discursos.

Se, como referimos, o estilo comeca por ser, antes de mais, uma
assinatura individual, um sinal de distingao, um saber (ou um sentir)
inimitavel, ele torna-se, de algum modo, o cartao de identidade artistica
de um autor. E do recurso a um determinado tipo de plano (tipificacio
que advém de diversos factores, como a escala ou a duragao, por exem-
plo) que muitos dos realizadores de maior renome retiram o seu prestigio.
Orson Welles, Michelangelo Antonioni, Andrei Tarkovsky, Sergio Leone,
Martin Scorcese ou Oliver Stone sdo disso exemplo.

Podemos ainda distinguir algumas estratégias criativas na utilizacao
do plano. Por um lado, podemos falar de uma inclinagdo para a prepa-
racdo minuciosa, para o calculo, para a previsao, para o ensaio aturado
— estarfamos perante um controlo cuidado e exaustivo dos mais diversos
procedimentos, proprio do trabalho de estidio. Esta logica do ensaio
comeca muitas vezes na escrita do guiao ou na execugao do storyboard.
Mesmo o documentéario nao dispensa um trabalho de pesquisa prévio,
ainda que muito flexivel.

Por outro, encontramos em muitos casos uma tendéncia para o im-
proviso, para a assumpc¢ao da casualidade como oportunidade artistica,
para uma vivéncia pura do devir criativo — ou seja, para o acolhimento
da incerteza e o estimulo da perspicécia, tdo necessarias e tao familiares,
por exemplo, ao documentarista. Este improviso ha-de ser mesmo, em
muitos casos, perseguido ou imitado pela ficcdo como hipotética prova
de autenticidade das imagens. E serd em muitas situagoes igualmente a
premissa de um programa de experimentacao que o cinema nao recusou
nunca e de que o cinema experimental seria extensamente ilustrativo.

Vale ainda a pena chamar a atengao para, em alguns casos, um privi-
légio da autonomia do plano, ou seja, de um plano pensado, imaginado,
composto e organizado segundo uma légica interna e auto-suficiente —
aquilo que poderiamos designar por um cinema do plano ou da cena
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(uma vez que uma cena tende a ser, neste caso, apresentada num tnico
plano).

Em contraposicao, podemos constatar, noutras situagoes, um privi-
légio da montagem, no qual cada plano adquire a sua integridade seméan-
tica e o seu valor expressivo definitivo a partir da relacao que estabelece
com os planos que o antecedem e lhe sucedem, numa logica discursiva
que entende o texto cinematografico como uma forma de interligacao de
imagens — falarfamos aqui de um cinema da montagem.

Se o estilo é aquilo que, usualmente, encontramos de mais singu-
lar numa obra, o género é aquilo em que ela tende a aproximar-se e a
assemelhar-se aos trabalhos que a rodeiam. Podemos dizer, contudo,
que cada género encontraré o seu estilo proprio, na medida em que uma
série de convencgoes acabam por se instituir e circular entre diversas
obras. E certos planos acabam por se tornar um patrimoénio recorrente:
o grande plano do grito no filme de terror, o grande plano das lagri-
mas no melodrama, o plano do beijo no romance, o plano de detalhe
no western-spaghetti, o plano americano no duelo do western sao alguns
exemplos. Ainda assim, cada autor reinventard estas premissas — e af
sim, podera surgir um estilo proprio. E poderemos falar de estilo com
inteira propriedade.

Além dos géneros, também os movimentos estéticos tendem a encon-
trar um estilo colectivo que o uso de certos tipos de plano evidenciara.
Neste caso, a escolha de planos anda muitas vezes a par de uma ade-
sao deliberada a um programa criativo. O uso da cidmara ao ombro ou
4 mao é um 6ptimo exemplo disso, e nos mais variados contextos: no
cinema directo, como modo de responder & imanéncia e a urgéncia dos
acontecimentos; na nouvelle vague, como forma de abordar as imagens
de um modo descomprometido; no Dogma 95, como forma de impor
constrangimentos estéticos ao processo criativo.

Se continuarmos a descrever aquilo que poderemos designar como
formas estilisticas colectivamente partilhadas, podemos constatar que
o tipo de planos permite mesmo identificar certas constantes ou do-
minantes de uma cinematografia. Para ilustrar esta ideia parece-nos
pertinente indicar o contraste que, apesar das excepcgoes que sempre é
possivel encontrar, podemos encontrar entre o cinema europeu e o ci-
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nema americano: um cinema do plano, da duracao, da composi¢ao, no
primeiro caso; um cinema da montagem, do corte, do ritmo, no segundo.

Além desta distingao de algum modo geografica, podemos ainda falar
de uma estilistica histérica. Queremos com isto dizer que, em alguns
casos, se torna facilmente identificavel a época a que um filme pertence
através da anélise dos planos que o constituem. Por exemplo: o plano
fixo e frontal, caracteristico dos primeiros anos do cinema, ou o zoom tao
recorrente nas décadas de 1960 e 1970. Claro que o pastiche e a parddia
instauram frequentemente, e cada vez mais, um jogo de incertezas neste
aspecto.

Estas sao algumas das dominantes estéticas e padroes de pensamento
e imaginagao do cinema. Na origem de todas elas esteve um estilo, uma
visao, uma singularidade. Houve alguém que influenciou e que foi influ-
enciado. Numa determinada época e num certo lugar uma ideia nova
disseminou-se, seja ela tao excéntrica e ousada como a montagem acele-
rada do cinema de vanguarda francés dos anos 1920, seja ela a instituicao
formal do campo/contra-campo, a mais convencional das ilustragoes de
um didlogo. Em alguém, contudo, nasceu sempre o estilo.

Arqueologia

Para ajudar a compreender um pouco melhor o que seja o plano, a ima-
gem cinematografica, propomos agora uma breve arqueologia do mesmo.
Compreender o surgimento e evolugao quer da forma quer do conceito de
plano podera constituir um contributo fundamental para a compreensao
da propria linguagem cinematografica. A sua génese enquanto modo de
expressao nao pode, certamente, desligar-se de toda a tradicao visual
que o antecedeu e que o conduziu a realidade actual.

Mau grado ser possivel fazer remontar as origens da imagem cine-
matografica as mais ancestrais representagoes gréficas, é com a invengao
daquilo que usualmente se designa por perspectiva linear, no Renasci-
mento, a sua morfologia se comeca a definir claramente e a instituir
posteriormente. A perspectiva consiste, na sua descri¢do mais resumida,
na escolha de um ponto de vista fixo e na representagao proporcional
dos elementos que ocupam o campo de visao. Este modo de representar
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a realidade acabaria por tornar-se a forma comum no mundo ocidental
de criar a ilusao de uma visao natural na observagao e representacao do
espago e dos fenomenos. Toda a nossa formacao de espectadores assenta
neste modo de ver, numa tradicao visual que, apesar de artificialmente
criada (pela imposigdo da moldura e pela adopcao das linhas de fuga),
assumiu, como referimos, o estatuto de modo de ver natural.

Com esta concepgao e percepgao de um espago homogéneo e racional
resultante da perspectiva linear renascentista passamos de uma repre-
sentacao medieval decisivamente modelada por uma légica hierarquica
(por exemplo: Cristo maior que a os anjos, os senhores maiores que os
servos, etc.) para um modo de representacao assente numa logica de
proporcgoes, na qual se procura a objectividade mais do que o simbo-
lismo: os objectos diminuem em volume e propor¢ao a medida que se
afastam de um ponto de vista fixo ocupado pelo observador (seja ele o
espectador ou o autor). Nao deixa, porém, de ser curioso notar como
a escala de planos, tao relevante na linguagem cinematogréfica, haveria
de se revelar um modo fulcral de criar hierarquias, de algum modo fa-
zendo retornar no interior da imagem racional cinematogréfica a logica
valorativa medieval.

Se a perspectiva linear da pintura exige um ponto de vista fixo, num
filme, por seu lado, ao juntarem-se dois planos — ou seja, variando o
ponto de vista —, o cineasta cria uma nova experiéncia do espaco, e do
tempo, a qual pode ser denominada por perspectiva sequencial. E deste
modo que o espectador é, ilusoriamente, levado para o interior do ecra,
para o espaco da accao, a qual acompanha através da integracao dos
diversos momentos e elementos, isto é, dos diversos planos e respectivo
contetdo (personagens, lugares, etc.), num continuum perceptivo.

Notavel ainda é que esta continuidade sequencial sobrevive apesar
dos cortes existentes entre planos e da consequente mudanca de ponto de
vista, ou seja, apesar da montagem (ou, num sentido diferente, gragas a
ela). A sucessdo e a ligagao entre planos estao, entdo, no cerne daquele
que é um dos procedimentos fundamentais da criagdo cinematografica,
precisamente a montagem. E é com a montagem, podemos dizé-lo, que
verdadeiramente surge o plano cinematogréafico: nao ja uma imagem em
si, mas uma imagem que existe em fungao de outras imagens que a hao-
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de contextualizar, que com ela se hao-de relacionar e que a ela hao-de
acrescentar e dela hao-de derivar sentidos.

Se tanto as normas empiricas — ou, mais formalmente, gramaticais —
como o estudo tedrico desempenham um papel fundamental no trabalho
de criadores e analistas desde bem cedo na historia do cinema, o certo é
que, no inicio desta histoéria, a estilistica mais comum assumia o plano
como unidade auto-suficiente, em duas modalidades fundamentais: as
vistas e os quadros (que, no fundo, s@o dois sinénimos aproximados do
conceito de plano, que antecedem).

As vistas, como os Lumiére chamaram a muito dos seus filmes, con-
sistiam em filmar e mostrar um objecto, uma accao ou local recorrendo
a uma camara fixa, com a duragdo exacta de uma bobina de pelicula,
integrando o acidental e o aleatoério, sem grandes requintes de encenacao
ou ensaio. De algum modo, podemos encontrar aqui algo da heranga da
fotografia e da sua pretensao em registar o mundo, o seu devir e os seus
intervenientes, elementos que o documentario nao se inibiria, ao longo
do tempo, de assimilar e mesmo reivindicar.

Quanto ao quadro (tableau) pode ser visto (como o prova o traba-
lho de Méliés, um dos seus mais distintos criadores) como uma heranca
do teatro e dos espectaculos de variedades, mas também da pintura,
como o exemplificam as intiimeras paixoes de Cristo levadas a tela pic-
torica e, posteriormente, ao ecra cinematografico. O quadro era, neste
caso, objecto de minuciosa preparacao e planificagao (pelo que podemos
encontrar ja aqui os germes do guionismo ou do storyboarding). Inici-
almente compostos por um plano tinico, assumiriam progressivamente
uma organizacao narrativa em série, numa sucessao de quadros que cor-
respondiam, cada um, a uma cena ou um episédio que, no conjunto,
constituiam a narrativa. Seguindo a logica dos tableauz vivantes assu-
miam normalmente uma perspectiva teatral (cAmara colocada no lugar
ideal — frontal e central — do espectador de teatro) e os espectadores
eram muitas vezes objecto de interpelacao pelos actores.

Os quadros e as vistas sdo, entdo, modos de representacao que de-
vem ainda muito as praticas visuais e artisticas anteriores — & pintura, a
fotografia ou ao teatro. Estamos, assim, num momento prévio da espe-
culagao sobre a especificidade da linguagem cinematografica. O cinema
comega a questionar-se e a constituir-se quando sente necessidade de co-
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megar a decompor a ac¢ao em varias imagens. Inicia-se entao a reflexao
sobre a decoupage e, consequentemente, sobre a montagem. A partir dai
o cinema autonomiza as suas modalidades expressivas.

Assim, progressivamente, & medida que o procedimento criativo da
montagem ia substituindo a mera sucessao de quadros por uma de-
composicao e articulacao de imagens parcelares da accao, a ideia e a
designacao de plano substitui a designacao e a ideia de quadro ou de
vista. O cinema comeca a instituir a sua propria logica discursiva. E
esta fragmentacao analitica da accao e das ideias, com as hierarquias e
focos de atencao que cria em cada mudanga de plano, que instaura um
novo regime da cultura visual e promete o surgimento e a maturacao
de uma linguagem cinematografica propriamente dita e madura. Nos
EUA, nos anos 1910, Griffith depura, através da planificagdo e da mon-
tagem, toda a retdrica narrativa. Na URSS, nos anos 1920, Eisenstein
e Vertov, entre outros, elevam a montagem as suas mais complexas e
proficuas possibilidades criativas. Juntar dois planos nunca mais seria
0 Mesmo.

A passagem da perspectiva linear e da perspectiva teatral (as duas
modalidades da visao que antecedem e, em parte, determinam o olhar
cinematografico) a perspectiva sequencial, ou seja, & montagem, é, por-
tanto, um dos momentos fundamentais da cultura cinematografica. O
outro momento decisivo é, por seu lado, a mobilizacdo da cAmara. A
tradi¢do arreigada de um olhar fixo, seja o da pintura seja o do teatro,
parece mesmo inibir, inicialmente, o movimento da cAmara enquanto
hipotese discursiva. Porém, nao tardaria que a cAmara viesse a ser assu-
mida como um factor perceptivo, narrativo ou dramatico fundamental
— a cAmara como personagem, como narrador, como autor ou como
espectador haveria de encontrar na sua mobilizacdo formas discursivas
inauditas. H& muitos pontos de vista para ela ocupar. David Griffith,
Friedrich Murnau ou Abel Gance contam-se entre os primeiros a retirar
elevado partido artistico da mobilizagao do dispositivo cinematografico,
inaugurando uma linhagem visual que se estende até aos dias de hoje.

Anterior aquilo que usualmente se designa por imagem real, ja que
dispensa o cinematografo, uma outra modalidade comegava a desenvolver-
se: o cinema de animagao. A ideia e a vontade de dar vida a objectos
e seres fotograma a fotograma acabaria por se revelar desde o inicio do
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cinema uma das areas de maior inventividade, constituindo-se muitas
vezes como um dominio de intensa e diversificada experimentacdo. A
especificidade técnica da sua execugao permitiria, ao longo de mais de
um século, uma liberdade criativa extraordiniria e em muitos aspectos
dnica.

Experimentar foi igualmente o conceito chave para um conjunto de
criadores (os impressionistas em Franga, os abstraccionistas na Alema-
nha) que nos anos 1920 assumiram como premissa e mandamento ar-
tistico a expansao das possibilidades expressivas do cinema até aos seus
limites. A utopia de um cinema absoluto ou puro haveria de nortear
tanto as suas obras como as suas reflexoes tedricas. Pela primeira vez a
imagem cinematografica reivindicava para si uma especificidade incon-
fundivel, tao distante quanto possivel das formas narrativas que, entre-
tanto, se tornaram dominantes. Nem teatro nem literatura, a imagem
cinematografica quer ser ela prépria. Mau grado o fabuloso trabalho de
experimentacao levado a cabo, a narrativa manter-se-ia, porém, a forma
cinematografica dominante.

A imagem cinematografica como é geralmente entendida é insepara-
vel, geneticamente, da imagem fotografica. E, tal como esta, comeca por
carecer de um elemento fundamental: o som. Os filmes das primeiras
décadas sao acompanhados por sons (orquestras, narradores, pianistas,
efeitos sonoros, etc.) — mas faltava-lhes o som sincrono. Nao que essa
falta se tenha revelado, devemos dizé-lo, como um entrave expressivo ou
uma insuficiéncia artistica. Pelo contrario: foi até ao final da década
de 1920 que o cinema viveu talvez um dos mais prodigiosos periodos
criativos. Mas o som acabaria por se impor.

A imagem cinematografica deste periodo é, podemos dizé-lo, muda.
E sem cor. O preto e branco é seguramente um dos aspectos que me-
lhor caracteriza as primeiras imagens cinematograficas. E que se haveria
de manter como caracteristica distintiva por muito tempo. O preto e
branco acabaria por, em muitos aspectos, permanecer na percepgao e
na memoéria do espectador contemporaneo como o signo visual de um
mundo cinematografico arcaico. E um factor de nostalgia, de autentici-
dade ou, com o passar dos anos, de resisténcia por parte do espectador.

Se os anos 1920 foram um perfodo de profunda experimentacao for-
mal no cinema, os anos de 1930 revelar-se-iam a época da plena afir-
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macao do cinema narrativo. Assim, podemos dizer que a imagem ci-
nematografica no cinema cléssico estd intimamente ligada (e, de algum
modo, subordinada) a narrativa. A imagem serve, sobretudo, para mos-
trar acgbes e caracterizar personagens. As imagens devem, neste con-
texto, ganhar uma qualidade draméatica que beneficie a narrativa e uma
qualidade narrativa que beneficie o drama. As imagens devem ser abso-
lutamente inteligiveis, a montagem invisivel e a riqueza estilistica servir
(sempre) uma historia. Até ao presente, a concepgao cinematografica
dominante (e nao apenas nos EUA) nao se alteraria.

Seria, porém, uma questao de tempo até a imagem cinematografica
recuperar o desejo de liberdade criativa que caracterizou os anos de
1920. Nao se tratava de voltar a um cinema experimental em estado
puro. Tratava-se de experimentar a realidade como ela se nos apresenta
e a partir dela declinar a suposta perfeicao do cinema de estudio. Com
o neo-realismo, o cinema torna-se urgentemente politico — sem tempo
(nem meios) para recriagoes, encenagoes e estrelas. A imagem assume
a sua natureza ontologica e grandeza filosofica: a proximidade ao real.
E a montagem torna-se dispensével ou mesmo interdita. A imagem
aproxima-se dos factos tanto quanto possivel. Antes de mais, interessa
a realidade.

A realidade acaba por se tornar igualmente o cerne de uma nova
vaga criativa em Franca, ainda que em sentido diverso. Estamos nos
inicios dos anos 1960. Ja nao se trata da realidade politica da guerra,
j4 nao se trata de denunciar a penuria existencial. Trata-se agora de
se apoderar da realidade na sua evanescéncia e imanéncia. A realidade
torna-se intima da imagem e a imagem intima da realidade: de cAmara
a mao, pela rua, como se de um improviso se tratasse, os realizadores
da nouvelle vague parecem desenhar uma nova forma de olhar, uma
forma de ver autenticamente moderna: os enquadramentos instéveis
acrescentam a imagem o toque de autenticidade que o proprio Vertov,
com o seu programa de captagao do imprevisto da vida, perseguiu. Seria
a portabilidade da camara a garantir ao documentério, igualmente, a sua
presenca ubiqua e espontanea: cinema-verité e cinema directo ai estao,
por todo o lado, em busca da verdade do momento ou da verdade das
pessoas.

Entretanto, os EUA, que por esta altura (ainda) dominavam o ci-

Livros LabCom



32 Manuais de Cinema III: Planificacdo e Montagem

nema a nivel mundial, viviam as contradi¢des de uma nova era medié-
tica: a televisao vem ocupar um lugar de proeminéncia no audiovisual.
Também por causa disso, as imagens do cinema nunca mais seriam as
mesmas. Por um lado, solugoes estilisticas como o zoom ou o slow-
motion ganham especial relevo. Por outro, o cinema procura combater
a familiaridade doméstica da imagem televisiva que entra pela casa do
espectador da forma mais comoda, tentando levar este & sala de cinema
— & entao que o tamanho do ecra se comecga a expandir e solugdes como
o cinerama (que acabaria por nao vingar) e o cinemascope (acabaria
por prevalecer) sao propostas. Esta procura do esplendor da imagem
cinematografica haveria de passar igualmente pela adop¢ao maioritaria
da cor, com especial destaque para o technicolor, abandonando a ima-
gem a preto e branco que até entao era bastante comum. Experiéncias
como o 3D também se fizeram. Fracassaram. Voltaram na actualidade.
Vingarao?

Se os EUA nos anos 1950 e 60 se preocupam sobretudo com a técnica
que serve as imagens, na Europa as imagens sao sobretudo preocupacao
de uma singularidade autoral. Nunca como por estes anos a imagem
cinematografica foi ou pretendeu ser tao densamente rica, tdo pensada,
encenada, auto-consciente, auto-desconstrutiva; nem nunca exigiu tanto
tempo, convocou tantos saberes, acumulou tantas referéncias culturais.
O cinema quer ser arte. E, para o conseguir, se aceita o triunfo da
narrativa convencional como sucede no cinema de autor, procura a ori-
ginalidade dentro, a partir ou, mais ocasionalmente, contra esse molde
e territério. Nesse sentido, o cinema de autor distingue-se muito clara-
mente das vanguardas dos anos 1920, cujo programa estético impunha
claramente a denegacao da narrativa e a recusa de todas as contamina-
¢Oes literarias ou teatrais.

Da televisao haveria de, ja nos anos 1980, vir uma nova proposta
estética e um novo formato a que o cinema nao seria indiferente: o wvi-
deoclip. E toda uma nova nocao de ritmo e uma nova nocao pléstica
que vem influenciar a estética de muito do cinema das tltimas décadas,
sobretudo nas obras mais mainstream. O estilo-MTV acabaria por se
instituir. Mas as proprias imagens cinematograficas encontravam-se, no
inicio dos anos 1980, em vias de sofrer uma nova e significativa meta-
morfose especificamente técnica, preparada nas décadas anteriores: a

www.livroslabcom.ubi.pt



Luis Nogueira 33

simbiose de imagens quimicas, caracteristicas do cinema desde sempre,
com imagens electronicas e videograficas, tornava-se cada vez mais re-
corrente — é todo um vasto leque de novas possibilidades que se abre.

Esta nova condic¢ao tecnolégica das imagens cinematograficas acaba-
ria por encontrar nas tecnologias digitais a sua mais recente mudanca.
As imagens sem referente tornam-se cada vez mais recorrentes — fil-
mar actores contra um fundo verde ou azul que seré depois substituido
por um cenério virtual torna-se um fenémeno comum. Com estas no-
vas tecnologias as mais diversas areas da imagem seriam afectadas (e
nao apenas os efeitos especiais da fic¢ao tradicional): a animagao, os
home-movies, os filmes experimentais ou o documentario. De alguma
forma, podemos falar, portanto, de uma dupla tendéncia das imagens
digitais: uma imagem doméstica, muitas vezes tecnicamente imperfeita;
uma imagem espectacular, objecto de um vasto investimento plastico.

Assim, em jeito de conclusdo, podemos afirmar que, se como refe-
rimos antes, nunca a imagem cinematografica procurou tanto a pureza
como nos anos de 1920 nem buscou tanto a singularidade como nos
anos de 1960, quase poderiamos dizer que nunca como na actualidade
(e esta tendéncia vem-se acentuando desde, precisamente, os finais dos
anos 1960, mas sobretudo nas ultimas duas décadas) uma imagem de
cinema foi tao profana, despretensiosa, despudorada; em muitos casos,
positivamente insignificante. Se os anos 1960 parecem assinalar o tul-
timo momento de verdadeira sacralidade ou mesmo idolatria da imagem
cinematogréfica, desde os anos 1980/90 que as mutagoes tecnologicas
impuseram — cada vez mais apressadamente — um regime da visao par-
ticularmente complexo, rico e, por vezes, contraditorio.

Tipologia

Sera sempre arriscado propor uma tipologia dos planos que nao se torne
initil quando procure o rigor técnico ou incompleta quando se bus-
que a descrigdo morfolégica. Todos concordamos que ha muitos tipos
de planos. Porque hé intiimeros factores a partir dos quais é possivel
descrevé-los e categoriza-los. H4 planos rapidos e densos e metonimicos
e precisos e latentes e emblematicos e decisivos. Ha planos econémicos e
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simbolicos e subjectivos e entalhados e imanentes e factuais e ficcionais.
Nem uma enciclopédia nem um dicionario nem um inventério esgota-
riam a tipologia dos planos cinematograficos. Mas precisamos de uma
grelha que, mesmo se limitada e suméria, consensualize a informagcao a
este respeito.

Podemos dizer que o discurso cinematografico se desenvolve no cru-
zamento de varias dimensoes: o mundo e os seus fendémenos, os cineastas
e as suas visoes, o espectador e as suas expectativas. A planificacao é, de
algum modo, o momento fulcral em que cada um desses cruzamentos se
da. Para proceder a essa planificag@o, ou seja, para comecgar a construir
um discurso especificamente filmico (intuitivo ou programético, tanto
faz), o autor socorre-se de um vasto repertorio de planos cuja tipologia
se pode construir a partir das suas principais caracteristicas morfolégicas
e funcionais, tendo em atencao, sobretudo, dois aspectos:

a escala, que, resumidamente, resulta da distancia a que a cAmara é
colocada do objecto;

o angulo, que, simplisticamente, resulta da posicao da cdmara em
relagdo ao objecto.

Estes dois aspectos, eminentemente perceptivos, mas fundamentais
em qualquer estilistica, nao esgotam, como est4 bom de ver, os critérios
de identificacao e caracterizagdo dos planos cinematograficos. Algumas
outras fungoes especificas permitem compreender a utilizagao da imagem
cinematografica no texto filmico, ou seja, o modo como um plano se
relaciona com os demais, como se integra no contexto e liga ao conjunto
da obra — sobretudo ao nivel narrativo, mas nao necessariamente, pois
no documentério ou no cinema experimental o mesmo sucede.

A relevancia da relacao e do contexto nao significa, no entanto, que
cada plano nao possa ser visto como uma unidade auténoma, auto-
suficiente do ponto de vista estético e expressivo; ou que nao se possam
usar certos planos de alguma forma contra — ou seja, problematizando —
a transparéncia e a inteligibilidade (tanto narrativa como conceptual).

Sendo que os planos surgem como resultado da fragmentagao de uma
cena, a0 pensarmos no cinema narrativo, o tipo de cinema dominante (e
cuja gramética se estendeu a diversos outros média, como a televisao,
por exemplo), facilmente percebemos que a utiliza¢do de um plano deve
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ter sempre em atencdo o tipo de accdo que retrata. Ou no cinema
experimental a ideia que desenvolve.

Seja por razoes comerciais ou por inevitabilidade antropolégica, o
cinema narrativo tornou-se predominante. Nestas circunstincias, um
apropriado juizo acerca da pertinéncia de cada plano passa pela com-
preensao do modo como ele sublinha aspectos especificos de uma acgao
ou personagem — a escolha de um plano é um trabalho de seleccao que
visa a sua combinagao subsequente com outros planos, e cumpre fun-
¢Oes narrativas ou dramaticas que devem ser coerentemente assumidas
e justificadas. Desse modo, o plano serve para hierarquizar e guiar a
atencao do espectador. Por exemplo: é nitido o contraste informativo
e expressivo de um assunto se ele é mostrado num grande plano (mais
proximo) ou num plano geral (mais afastado).

Através da forma como filmamos, do que filmamos e como mon-
tamos as diversas imagens, procedemos a uma revelagao calculada de
informagoes. Para o espectador, estas opgoes sdo, no cinema narrativo,
normalmente invisiveis, mas do ponto de vista do criador sdo funda-
mentais para a criagao do efeito desejado na mente daquele (criagdo do
pathos ou manifestagao de um ethos).

Na narrativa filmica hd muitos motivos para variar os angulos de
visdo ou a escala de planos. A sua variagdo pode ser feita, entre ou-
tros motivos, para seguir a accdo ou as personagens, para revelar ou
ocultar informagao, para mudar o ponto de vista, para assegurar vari-
edade grafica e ritmica, para localizar o espectador perante a ac¢ao ou
para ilustrar as circunstancias da situacao — e cada uma destas fungoes
deve ser criativamente ponderada. Os exemplos multiplicam-se e pode-
mos acrescentar mais alguns: a passagem de um plano mais afastado
a um plano mais préoximo pode sugerir aumento da tensao dramatica;
em sentido contrério, a passagem de um plano mais préoximo a um mais
afastado pode sugerir calma e distensdo. Como se constata, quando
pensamos ou criamos uma imagem cinematografica sao incontaveis os
critérios a ter em conta.

O primeiro critério normalmente utilizado para a classificacao dos
planos relaciona-se com a sua escala. Corresponde, se assim podemos
afirmar, a um esfor¢o de instituir uma categorizacao objectiva, tenden-
cialmente geométrica, do plano. Se bem que a distancia entre a cAmara
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e um objecto possa ser infinita, existem algumas convencgoes de utiliza-
¢ao e classificacao dos planos no que respeita aquilo que designamos por
escala. Com o objectivo de formalizar essas convengoes, é normalmente
tomada como referéncia a figura humana.

Planificar em funcao da escala consiste, portanto, em eleger certos
aspectos de uma entidade ou elementos de uma accao como alvo de
atencdo. Nesse sentido, a escala de planos corresponde a diferentes
espécies e graus de focalizagdo da atencdo, entre estes extremos: uma
proximidade mais incisiva e uma percepc¢ao mais fechada que, no limite,
visaria o pormenor mais infimo; ou um distanciamento mais discreto e
uma percepcao mais aberta que, no limite, aspiraria a uma espécie de
cosmovisao abrangente.

Em qualquer caso, devemos ter em atengao que a escala de planos
tem implicages a dois niveis fundamentais: por um lado, varia-se a
escala de planos para melhor servir a narrativa, ou seja, para encontrar
a forma mais adequada de apresentar a informacao ou para efectuar
uma transicao eficiente entre planos, cenas ou sequéncias; por outro, a
variagao da escala de planos deve ter igualmente em atencao a relevancia
dramatica da sua informagao, sabendo nés que o tipo de plano escolhido
é determinante na forma como o seu contetudo é valorizado. Partindo do
plano mais fechado para o plano mais aberto, apresentamos de seguida
uma descricao resumida da escala de planos. Teremos em particular
atencao a sua efectividade narrativa, nao esquecendo a sua importéncia
noutros tipos de filme.

Comegamos pelo plano de detalhe ou de pormenor. Este tipo de
plano permite dedicar a maior atencao ao mais infimo pormenor. Nesse
sentido, podemos afirmar que é aquele que mais rigorosa e deliberada-
mente dirige a atengdo do espectador. A sua fungdo discursiva tende,
por isso mesmo, a ser claramente determinada e facilmente inteligivel
— precisamente porque opera segundo a logica da extrema evidéncia e
valorizacao. No sentido em que o seu significado é claramente estabele-
cido, a sua utilizagao deve ser sempre ponderada de maneira que o seu
efeito dramético seja 0 maximo no momento certo.

Se o grande plano — ao qual nos referiremos de seguida — é, de algum
modo, uma inovagao formal introduzida na cultura visual pelo cinema,
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o plano de detalhe é-0 ainda mais. De alguma forma, o plano de de-
talhe corresponde a um propésito de rastreio exaustivo do mundo e de
todos os seus pormenores, proposito esse que, podemos constatar, €, de
algum modo, uma consequéncia da enorme plasticidade espacial, tem-
poral e, sobretudo, seméantica, que a pratica da montagem traz para o
discurso filmico. Quase poderiamos dizer que sem a montagem, o plano
de pormenor nao existiria.

No cinema narrativo dominante, o plano de detalhe pode ser visto
como uma intensificacdo draméatica do grande plano, uma vez que per-
mite um escrutinio ainda mais pormenorizado dos elementos de uma
accao ou das qualidades de um objecto do que aquele. Imagens das
maos, dos olhos, da boca ou dos ouvidos, bem como de facas, pistolas e
outros objectos, por exemplo, sao frequentes e, uma vez que focalizam
explicitamente a atengao do espectador sobre esses mesmos elementos,
sublinham a sua relevincia no texto cinematografico.

Assim, o plano de detalhe pode ser entendido de duas formas: por
um lado, ele pode detalhar um aspecto especifico de um objecto ou de
uma personagem (os olhos, a boca, uma fechadura, etc.); por outro, ele
pode detalhar um elemento especifico da ac¢ao (uma pistola, uma chave,
um telefone, um gesto, uma personagem, etc.). E possivel, entdo, falar
de duas modalidades do plano de detalhe: uma que remete para uma
funcao essencialmente descritiva e outra que remete para uma funcao
essencialmente narrativa.

Especialmente propicio a exploragao de formas arrojadas de enqua-
dramento e composigao que permitem jogos visuais interessantes e inau-
ditos (ao nivel da textura e da iluminacdo, por exemplo), este tipo de
plano é graficamente dos mais sedutores. Dai a tendéncia para uma va-
lorizagao auténoma deste tipo de plano, através da exploragao plastica e
ritmica do seu uso, como acontece, por exemplo, no cinema experimental
(ou no wvideoclip).

Como aludimos anteriormente, a utilizacao do grande plano pode
considerar-se uma marca distintiva do olhar cinematografico e um con-
tributo decisivo desta arte para os modos de observar as entidades e os
fenémenos. Esta constatagdo torna-se evidente se atentarmos na quase
auséncia de planos préximos na tradigao visual anterior ao cinema — na
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pintura e na fotografia, por exemplo. Tanto o plano de detalhe como
grande plano cruzam dois aspectos fundamentais das imagens: o cog-
nitivo e o afectivo. Dai talvez o interesse que suscitou em gente como
Louis Delluc, Jean Epstein, Sergei Eisenstein, Bela Balasz, Jean Mitry
ou Gilles Deleuze.

Se a tendéncia inicial do cinema, durante os seus primeiros anos, as-
sentou na utilizagao do plano geral, muito cedo, contudo, o uso do grande
plano no cinema mudo se tornou corrente. Durante esse periodo, alias, a
sua especificidade expressiva foi constante e profundamente explorada.
A utilizagao recorrente, e narrativamente justificada, do grande plano,
da qual David Griffith é um importante propulsor, tornar-se-ia mesmo
um indice de maturidade expressiva do discurso cinematografico. Do
mesmo modo, nos anos 1920, os vanguardistas nao cessariam de salien-
tar nas suas obras a magnificéncia discursiva (quase mégica e animista)
do grande plano.

Tal deve-se, em parte, & especial apeténcia fotogénica deste tipo de
plano para a transmitir e acrescentar emocoes aos rostos ou aos objectos
ou aos acontecimentos, fundamental num contexto discursivo marcado
pela auséncia de didlogos verbalizados. Podemos, entdo, afirmar que o
grande plano surge, no cinema narrativo, como uma forma de isolar a
parte expressivamente mais rica da linguagem corporal, o rosto humano,
desse modo sublinhando o seu potencial semio6tico: olhares, sorrisos,
esgares, entre outros aspectos. E no cinema experimental como uma
forma de sublinhar as propriedades dos objectos de forma inusitada.

Com o advento do cinema sonoro, o uso deste tipo de plano decaiu,
de algum modo, sendo recuperado para a linguagem cinematografica a
partir dos anos 1950 e 60 em consequéncia das influéncias de um meio
que entretanto veio disputar com o cinema a primazia na cultura visual:
a televisao. Tendo este tipo de plano sido adoptado por este meio de-
vido, por um lado, ao pequeno tamanho do ecra, e, por outro, a sua
baixa resolucao, a migracao de muitos realizadores da industria televi-
siva para a industria cinematografica contribuiu para a reconfiguracao
da estilistica cinematografica através do retorno ao grande plano.

Em termos expressivos, podemos constatar que o uso do grande
plano permite uma entrada mais detalhada na accao apresentada e um
maior aproveitamento das vastas propriedades expressivas do olhar e do
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rosto humanos, ou seja, da linguagem facial. Assim, trata-se de um
recurso que facilmente exponencia o envolvimento afectivo do especta-
dor com as personagens. Em termos gerais, o grande plano coloca-nos,
portanto, numa relagao mais intima com as personagens, objectos ou
acontecimentos no ecra.

O grande plano é particularmente vantajoso se se pretende exprimir
ou revelar emocoes especificas cujo efeito dramético num plano geral
(ou mesmo num plano médio) se perderiam. O grande plano pode ser
utilizado, também, para isolar e sublinhar dramatica e narrativamente
certos objectos relevantes para o desenrolar da accao, em momentos-
chave do enredo.

Acerca do plano médio, podemos afirmar que se trata da moda-
lidade mais neutra de entre todas, como podemos constatar pela sua
utilizacao frequente nos mais diversos géneros audiovisuais. De algum
modo, o plano médio permite um equilibrio entre a distancia e o envol-
vimento, colocando o espectador a meio caminho entre a imersao e a
contemplacao, ou seja, entre a empatia, privilegiada pelo grande plano,
e o afastamento, consequéncia do plano geral.

Perceptivamente, o plano médio mostra a figura humana até a cin-
tura. Desse modo, combina parcialmente as caracteristicas fundamen-
tais do grande plano (a focalizagdo deliberada da atengao) e as do
plano geral (o distanciamento afectivo). Como resultado, este tipo
de plano consegue captar o essencial da linguagem corporal de um
actor (emulando, nesse sentido, a fungao do plano geral) e, simulta-
neamente, mostrar as nuances fundamentais das expressoes faciais do
mesmo (aproximando-se, desse modo, da finalidade do grande plano).

Este equilibrio entre distancia e envolvimento afectivos e entre proxi-
midade e afastamento perceptivos torna-o especialmente propicio para a
apresentacao de cenas de didlogo entre diversas personagens ou de cenas
de acgao, em especial as lutas corpo a corpo.

A meio caminho entre o plano médio e o plano geral encontramos o
chamado plano americano. Este tipo de plano deve o seu nome ao uso
recorrente que dele foi feito no cinema cléssico americano. Em termos
perceptivos, consiste no enquadramento da personagem até aos joelhos.
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Este tipo de enquadramento procura tirar o maior partido da lin-
guagem fisica do actor: mostrando uma personagem em pé, nele cabe,
portanto, toda a informacao relevante, incluindo as maos e a cintura
(uma certa genealogia deste tipo de plano remete para os duelos do
western classico como momento decisivo da sua institucionaliza¢ao), ao
mesmo tempo que se subtrai a parte do corpo humano expressivamente
menos determinante: os pés.

Tomando sempre como referéncia a figura humana, podemos afirmar
que um plano geral nos mostra integralmente uma personagem, dos pés
& cabeca. No entanto, um plano geral pode incluir, além da personagem
completa, o cenario que a envolve. Assim, podemos afirmar que o plano
geral permite apresentar uma vasta quantidade de informacgao. FEsta
vastidao de informacao pode ir até ao plano extremamente afastado, de
grande amplitude, no qual a personagem pode acabar, eventualmente,
por se diluir no espacgo que a envolve.

A elevada quantidade de informagao que este género de plano ofe-
rece ao espectador da-lhe a possibilidade de uma leitura mais livre do
que qualquer outra modalidade da escala de planos: ao contréirio do
que acontece com planos mais fechados como o grande plano ou o plano
de detalhe, o plano geral nao focaliza claramente a atencao sobre um
objecto, um aspecto especifico deste ou um elemento da acgdo. O es-
pectador é, entao, convidado a efectuar uma exploragao perceptiva do
plano na qual estabelece, subjectivamente, as suas proprias hierarquias
dramaéticas e os seus privilégios narrativos.

O afastamento em relagao & acgao ou as entidades mostradas, que o
plano geral implica, permite captar a linguagem corporal das persona-
gens, os seus movimentos e a relacdo entre eles. Apesar de ser o plano
privilegiado pela estilistica dos primoérdios do cinema, o uso do plano
geral com intuitos draméaticos foi caindo, contudo, em desuso com o de-
correr do tempo no cinema americano, sendo recorrente, porém, a sua
utilizagao no cinema europeu ou asiatico, por exemplo. Neste tltimo
caso, o plano geral surge-nos sob uma das formas do plano-sequéncia,
em que a justa distancia e a temporalidade da imagem ganham especial
relevo.

Na actualidade, e no cinema mainstream, é usado, sobretudo, como
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establishing shot, ou seja, como plano de situacao, o qual descreve e
contextualiza genericamente o espago onde a acgao decorre e a disposi-
¢ao das personagens intervenientes umas em relagao as outras: planos
gerais de um quarto ou de uma praga ou de um edificio que, normal-
mente, abrem uma cena, sao disso exemplo. Esta percepgao geografica
do espaco e da distribuicao dos elementos nele é fundamental para o
espectador criar uma geografia da accao nos planos seguintes, normal-
mente mais proximos.

Se podemos identificar como um dos beneficios do plano geral o apro-
veitamento que este possibilita da linguagem corporal das personagens
(o que acontece, por exemplo, nos musicais ou nas artes marciais), bem
como da relevancia do espago cénico para a caracterizacao dramatica
da propria accao e das personagens, nao devemos esquecer, porém, que
neste tipo de plano o objecto, a personagem ou a ac¢ao véem a sua im-
portéancia de certo modo esbatida ou dissolvida na vastidao do contexto
circundante e dos elementos que compoem a imagem.

Para além da escala, os planos podem também ser classificados atra-
vés do angulo. O angulo do plano por si mesmo (e ao contrario do que
chegou a defender-se) nao possui um significado estritamente codificado.
Um plano picado, por exemplo, nem sempre significa uma situacao de
inferioridade da personagem. Normalmente, o valor de um plano de-
pende da narrativa ou da ideia que serve, ou seja, nao é independente
dos planos com que se relaciona. Portanto, embora por vezes se tenha
acreditado que um plano picado ou um contra-picado tém um signifi-
cado imediato, por exemplo e respectivamente, de vulnerabilidade ou de
dominio, e isso possa acontecer frequentemente, nao existe uma regra
universal de significacao destes tipos de plano.

Em termos de dngulo, podemos afirmar que o plano frontal serve
como norma e referéncia. De algum modo, este tipo de plano permite
uma relagao de neutralidade valorativa entre o observador e o objecto da
observacdo. E o mais comum dos angulos de enquadramento: a cAmara
é colocada sensivelmente ao nivel dos olhos da personagem, de frente
para ela. Podemos dizer, portanto, que se trata de um plano afectiva-
mente asséptico, que dispensa qualquer valorizagao ou desvalorizacao da
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personagem, do objecto ou do acontecimento. A sua fungao é, portanto,
mais descritiva do que critica.

O plano zenital comporta igualmente uma importante fungao des-
critiva. Este tipo de plano consegue-se colocando a cAmara na sua mé-
xima verticalidade em relagdo & accao. Desse modo, permite como que
mapear todo o espaco mostrado e localizar geograficamente as perso-
nagens e os objectos nesse mesmo espaco. Este efeito de mapeamento
corresponde, metaforicamente, a uma espécie de percepcao divina — ou
seja, omnisciente — dos acontecimentos, como se fosse possivel tudo ver
de uma s6 vez. Nao sendo muito frequentemente utilizado, ele pode ser
atil para mostrar diversos nicleos de accao que decorrem em simulté-
neo e cuja percepcgao global de outro modo se revelaria dificil. Dai que
neste tipo de plano se recorra muitas vezes ao travelling, precisamente
no sentido de expandir os limites do enquadramento. As personagens,
0s espagos ou os objectos tendem a aparecer como abstracgoes, como
pontos reduzidos ao minimo.

O plano picado mostra-nos a acgdo ou a personagem enquadrada
diagonalmente de cima para baixo. A colocacao da cAmara pode ser
efectuada deste modo com o objectivo de emular o ponto de vista de
uma personagem (por exemplo, numa conversa entre alguém sentado e
alguém em pé), situagdo em que a sua funcao tende a ser estritamente
narrativa. Ou pode ser efectuada com propoésitos retéricos e semioticos
bem definidos: o ascendente da cAmara em relagdo a personagem pode
insinuar ou vincar uma subjugacao desta. A personagem tende entao
a ver a sua relevancia diminuida. A percepgao ganha assim contornos
critica e afectivamente decisivos: fraqueza, inferidoridade, submissao,
perda, vulnerabilidade ou mesmo humilhagdo podem encontrar nesta
convencao discursiva uma forma de apresentagdo bastante eloquente.

A semelhanca do que sucede com o plano picado, o seu reverso, o
contra-picado, que se consegue enquadrando a acgao de baixo para
cima — dai poder-se falar de um low angle (Angulo baixo) em inglés —
pode, também ele, surgir apenas com o objectivo de emular o ponto
de vista de uma personagem, respondendo a uma necessidade estrita-
mente narrativa. De igual modo, & semelhanga do que sucede com o
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plano picado, o contra-picado pode responder a propoésitos simboélica e
dramaticamente deliberados. Neste caso, a logica inverte-se: tendendo
a engrandecer o objecto ou a personagem, a mostri-lo como maior ou
mais relevante do que ele na realidade é, todo um conjunto de efeitos
afectivos podem ser conseguidos: a imponéncia, a superioridade, a pre-
dominéncia, a elevagdao ou, no limite, o endeusamento. Por isso, quase
poderiamos chama-lo de plano épico.

Através do plano obliquo, as acgoes ou as personagens tendem a
adquirir conotagoes afectivas vincadas. De algum modo, este tipo de
plano procura emular perceptivamente um determinado estado animico
da personagem e, consequentemente, a insinua-lo para o espectador:
procura-se através dele sugerir ou tornar manifesta a instabilidade emo-
cional de uma personagem ou a tensao dramética de uma dada situagao.
A sua estranheza perceptiva pode ser um factor decisivo que explique
a sua utilizacao esporddica. No entanto, nao devemos ignorar que essa
mesma estranheza, pelas conotagoes que anteriormente referimos, pode
ser um recurso retorico pertinente, se dramatica ou plasticamente justi-
ficado, como sucede no filme de terror.

Certos tipos de plano ganham especial relevo em funcao da forma
como contribuem para a discursividade, do papel que detém na cons-
trugao do discurso cinematogréfico (estamos a pensar em especial no
filme narrativo). De algum modo, eles permitem localizar o especta-
dor em relagao a propria acgdo mostrada (ou & personagem), levando-o
para o seu interior ou distanciando-o da mesma. A sua relevincia pode
tornar-se, portanto, decisiva em termos afectivos e em termos percepti-
vos. Algumas das modalidades sao descritas de seguida.

Comecemos pelo plano subjectivo. Usualmente, um plano mostra-
nos uma dada accao a partir do seu exterior: a cémara limita-se, de
algum modo, a testemunhar um determinado fenémeno ou descrever
uma determinada entidade. Podemos, entao, afirmar que a larga maioria
dos planos sao objectivos (aquilo que também se designa por camara
objectiva), precisamente no sentido em que colocam o espectador num
lugar de observador exterior aos acontecimentos, ainda que privilegiado
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e deliberado. A excepgao é precisamente aquilo que aqui designamos por
plano subjectivo. Esta ideia de subjectividade prende-se, precisamente,
com o facto de neste tipo de plano a percepc¢ao corresponder ao ponto de
vista de uma personagem (o sujeito) interveniente na propria ac¢ao — dai
que, na terminologia anglo-saxénica, se designe por POV, ou seja, point
of view shot. Neste caso, portanto, o espectador vé o que a personagem
vé, desse modo ocupando o seu lugar em termos perceptivos e afectivos.

Esta coincidéncia entre a percepcao da personagem e a percepgao
do espectador revela-se um modo particularmente eficaz, ainda que nao
exclusivo, de criacao de empatia entre este e aquela. Podemos entao
afirmar que o plano subjectivo permite transportar o espectador para
o contexto ou mesmo para o centro da acgdo, fazendo-o ocupar o lugar
da personagem, como o comprova a utilizacdo frequente nos videojo-
gos (cuja linguagem, neste como noutros aspectos, é influenciada pelas
convengoes cinematograficas).

Porque significa uma mudanga radical de regime perceptivo (do ex-
terior para o interior da personagem e, consequentemente, da ac¢ao),
¢ fundamental sublinhar que o plano subjectivo deve ser devidamente
enquadrado por outros planos que identifiquem a personagem a cuja vi-
sao corresponde o plano subjectivo: se alguém vé algo, de quem é esse
olhar? Sem estes planos de contextualizacao, o espectador pode sentir-se
narrativamente desorientado.

Esta desorientagao pode surgir igualmente a propésito daquilo que
podemos designar por falsos planos subjectivos. Neste caso, a cAmara
parece ocupar o lugar de uma personagem, ou seja, apresentar uma
perspectiva na primeira pessoa, mas, posteriormente, tal é desmentido —
normalmente porque a personagem surge no enquadramento dentro do
suposto plano subjectivo. A simulagéo da perspectiva de uma persona-
gem torna-se, assim, enganosa.

Além de nos colocar no lugar da personagem, o plano subjectivo pode
colocar-nos igualmente na posicao de um objecto. De algum modo, o es-
pectador contempla a acgao como se fosse o proprio objecto: o percurso
de uma bala, de um missil ou de qualquer outro objecto arremessado é
disso exemplo.

Um efeito semelhante ao do plano subjectivo pode ser conseguido co-
locando a camara ligeiramente ao lado e atrés de uma personagem. Esta
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aparece no enquadramento, mas a direccao do seu olhar assinala clara-
mente o seu ponto de vista, desse modo fazendo convergir a percepcao
da personagem com a percepgao do espectador. De igual modo, o dispo-
sitivo do campo/contracampo, que abordaremos posteriormente, tende
a emular a logica perceptiva do plano subjectivo, ainda que signifique
sempre um acréscimo de exterioridade e distanciamento do espectador
em relacao a acgao.

Se o plano subjectivo nos coloca no lugar da personagem, o plano
de reacgao coloca-nos, de algum modo, perante a personagem. Toda
a acgdo ou acontecimento geram uma reacgao — nao fosse assim e a sua
relevincia dramética esbater-se-ia ou desapareceria, uma vez que sem
consequéncias para as personagens, dificilmente o espectador poderia
formular um juizo sobre o seu significado e as suas implicacoes. E na
medida em que as personagens reagem que o espectador formula o seu
juizo critico ou se predispde ao envolvimento afectivo. Assumindo como
premissa cultural que uma narrativa vive em grande parte das emocoes
que os acontecimentos mostrados suscitam nas personagens, as quais,
por sua vez, despoletam e influenciam as emocoes dos espectadores,
logo percebemos a relevancia das reacgoes para um conhecimento tanto
da vida interior das personagens como da experiéncia afectiva dos espec-
tadores. S&o as reaccoes que alimentam as cadeias de acontecimentos
que enredam o espectador.

Os planos de reacgao (reaction-shot) sdo, como o nome indica, planos
que permitem sublinhar de uma forma nitida essas mesmas atitudes ou
emocoes das personagens. Porque uma cena ou uma sequéncia tendem
a concluir num pico dramatico, estes planos assumem nessas circunstan-
cias um valor narrativo bastante evidente e, por isso, expressivamente
vincado. No cinema narrativo, trata-se, portanto, de um tipo de plano
importantissimo, na medida em que assegura uma clara identificacao
das emocodes, reacgoes ou atitudes das personagens e, desse modo, uma
evidente enfatizagao do tom da cena, dos seus propoésitos e do seu sig-
nificado.

Falemos agora do plano reflexivo. Comecemos por afirmar o se-
guinte: a légica da transparéncia enunciativa tende a assumir-se como
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preponderante no cinema narrativo. Significa isto que todos os recur-
sos estilisticos e morfologicos tendem a ser utilizados com um propédsito
bem especifico: criar a ilusdo de um universo diegético auténomo, esta-
belecendo para o espectador um lugar de testemunha invisivel directa e,
simultaneamente, privilegiada dos acontecimentos. Assim, os diversos
dispositivos utilizados (quer técnicos quer discursivos) devem, eventual-
mente, apagar-se da consciéncia do espectador.

Estas convengoes discursivas tao caras & narrativa classica sao, po-
rém, objecto de frequente desafio e contestacao, originando modalidades
discursivas de ruptura mais ou menos veemente dos codigos vigentes. De
algum modo, podemos dizer que as proprias operagoes discursivas e o
meio cinematografico tornam-se, neste caso, deliberadamente percepti-
veis, expondo para o espectador o texto filmico como tal: o resultado de
um labor técnico e criativo, de uma mediacao.

O tipo de plano que aqui propomos distingue-se dos restantes, por-
tanto, na exacta medida em que, ao contrario do que sucede habi-
tualmente, nao esconde, mas exibe deliberadamente os sinais de uma
construcao textual. Faremos aqui referéncia a trés modalidades funda-
mentais deste tipo de plano: aquele em que as personagens se dirigem
claramente & cAmara e, através desta, ao espectador; aquele em que
as proprias matérias filmicas se tornam perceptiveis; aquele em que o
proprio processo de producao e realizagao do filme se torna notorio.

No primeiro caso, a personagem dirige-se & cAmara como se dialo-
gasse directamente com o espectador, assumindo este como interlocutor,
saindo desse modo do universo diegético e causando um sobressalto her-
menéutico no espectador: como pode a personagem dirigir-se explicita-
mente ao espectador, ocupando estas duas figuras instancias discursivas
distintas?

No segundo caso, sao as proprias matérias filmicas que se tornam
manifestas: pelicula rasurada ou trémula, erros de iluminagao, cortes
abruptos entre planos ou sons descontextualizados sao alguns dos exem-
plos. O texto filmico chama a atengao para si mesmo através da mate-
rialidade da sua construcao.

No ultimo caso, trata-se de uma situagao em que os proéprios pro-
cessos e procedimentos necessarios a criacdo de um filme tornam ma-
nifesta a sua artificialidade: o realizador, tal como as equipas técnicas
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e artisticas, podem tornar-se uma personagem da prépria histéria, des-
construindo a ilusao de um universo diegético logicamente auténomo e
sustentado.

Ao chamar a atencao para a propria construgao discursiva, estes di-
versos casos apresentam uma dupla consequéncia: por um lado, quebram
a imersao e a crenca num mundo diegético auténomo e, desse modo,
contrariam as premissas de transparéncia mais convencionais; por outro
lado, interpelam provocatoriamente o espectador, instabilizando as suas
convicgoes e desafiando as suas rotinas hermenéuticas.

A discussao sobre o que seja um plano-sequéncia nao foi ainda
esgotada: podera ele ser fixo ou, pelo contrario, implicard necessaria-
mente um movimento de cAmara? Se atendermos & designacao, podemos
afirmar que as duas modalidades sdo possiveis: existe plano-sequéncia
quando num tUnico plano se mostram diversas unidades de acgao, ou
seja, accao correspondente a diversas cenas.

Empiricamente, podemos constatar que neste tipo de planos se uti-
liza normalmente o movimento da caAmara, uma vez que através deste
podemos acompanhar um acontecimento em diversos espacgos ou ligar
diversas acgoes entre si. Podemos assim afirmar que neste tipo de plano
se combinam diversos dngulos de caAmara resultantes do movimento da
mesma, sem cortes, em alternativa aquele que seria o procedimento dis-
cursivo comum: filmar essa acgao em varios planos e liga-los através da
montagem.

O plano-sequéncia apresenta, portanto, acontecimentos correspon-
dentes a mais que uma cena, ou seja, a uma sequéncia, sem o recurso ao
corte. Como referimos, apesar de ser associado normalmente ao movi-
mento de cAmara, o plano-sequéncia pode eventualmente ser conseguido
também num plano fixo, desde que haja uma nitida mudanca de acgao,
de tempo ou de espago (portanto, mudanca de cena, ou seja, de uni-
dade de acgao) — através, por exemplo, da alteracao da iluminagao ou
do cenario (passagem da noite para o dia, etc.).

Este recurso da linguagem cinematografica assegura, de algum modo,
uma percep¢ao dos acontecimentos e uma leitura mais livre do seu signi-
ficado por parte do espectador, uma vez que, nao deixando a sua atengao
de ser condicionada pela(s) escolha(s) do realizador, é-o de uma forma
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menos determinista do que através do recurso & mudanca deliberada e
calculada de planos propria da montagem.

O plano de situagao (ou, em inglés, establishing shot) é um plano
fundamental para assegurar uma perspectiva geografica clara e ampla do
espago da acgdo para o espectador. No fundo, este plano contextualiza
os acontecimentos e permite-nos saber, por exemplo, quem intervém na
acgdo, onde se encontra ou para onde se movimenta. Apesar da sua fun-
¢ao parecer (e na realidade ser) extremamente prosaica, ¢ fundamental
para uma facil inteligibilidade das acgoes.

No plano de situacao, a localizacao das personagens de uma acc¢ao
é ilustrada num plano geral que abre a cena. Esta referéncia espacial
prévia permite ao espectador acompanhar as acgoes posteriores das per-
sonagens de forma mais comoda. Sem a existéncia dessas referéncias
espaciais, a inteligibilidade estaria em risco, ja que o desenrolar da ac-
¢ao é mostrado recorrendo a planos proximos (como acontece no grande
plano, no plano médio ou no plano de detalhe) que néo exibem a mesma
quantidade de informacao contextual que o plano geral.

Através do plano de situacao conhecemos a localizacao reciproca
das personagens, a sua localizagdo em relagdo a camara (e, logo, ao
espectador) e a sua localiza¢ao em relagao aos objectos e ao cenario com
os quais interagem. A sua importancia é, portanto, sobretudo narrativa,
na medida em que assegura a inteligibilidade dos acontecimentos, e nao
tanto dramética, ja que essa fung@o sera melhor explorada nos planos
mais proximos que lhe sucederao.

Composicao

A composicao do plano respeita necessariamente a organizacio dos ele-
mentos que o constituem: personagens, objectos, espagos, volumes,
manchas cromaéticas, linhas de forca, figuras, fundos, enquadramento,
entre outros. A distribuicao e hierarquizagao destes elementos é funda-
mental para captar, manter e dirigir a atencao do espectador, salien-
tando ou esbatendo a importancia relativa de cada um.

A composi¢ao do plano, ou seja, a forma como dispomos os elementos
uns em relagao aos outros, constituiré, portanto, a primeira preocupacgao
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discursiva, e estética, na criagdo de uma imagem cinematografica. As-
sim, o mais importante é termos em consideragao que quando apresenta-
mos uma situacao draméatica ou ilustramos uma determinada tematica,
pertencam elas ao registo ficcional ou documental, todos os elementos
se implicam mutuamente. E distribuindo e relacionando estes diversos
elementos no plano que organizamos e apresentamos a informagao e,
desse modo, sugerimos ou impomos hierarquias de valor, esquemas de
atengao ou operagoes de sentido ao espectador.

De seguida, enunciam-se e caracterizam-se alguns dos elementos que
devem ser tidos em conta na composicao do plano cinematografico. A
proposito dos mesmos, importa fazer dois reparos: em primeiro lugar,
que se alguns dos elementos enunciados sao exclusivos da imagem fil-
mica, outros sao partilhados com as mais diversas artes visuais, como
a pintura, a fotografia ou a banda desenhada (dai que as tradigoes e
convengoes estéticas destas diversas artes se possam revelar influéncias
a ter em consideragao); em segundo lugar, que as recentes tecnologias
digitais, através do aumento da flexibilidade na manipulacdo das ima-
gens que proporcionam, permitem intmeras variacoes sobre alguns dos
elementos a seguir indicados, as quais, em funcao da sua recente novi-
dade, carecem ainda de um inventério exaustivo e de uma categorizacao
sistematica.

Aludimos ja anteriormente a uma presumivel distin¢ao entre um ci-
nema do plano e um cinema da montagem, duas concepgoes capazes
de contrastar as suas intencoes e demandas logo a partir dos principios
fundamentais que as organizam: a autonomia, por um lado, a justapo-
sicao, por outro. Num caso, trata-se de pensar um plano em si mesmo,
auto-suficiente nas suas implicac¢oes e hipoteses de leitura, que confia na
distancia e na integridade espacial e cronolégica da acgao ou na plasti-
cidade ou din&mica como caracteristicas estéticas que, de algum modo,
viram o plano para si mesmo; no outro, temos um cinema que privilegia
assumidamente uma das mais relevantes caracteristicas da linguagem
cinematografica, a montagem, com tudo o que tal tem de critico: a
ideia de que cada plano s6 adquire sentido pleno em funcao do contexto
em que se integra, ou seja, em funcao das relagoes que estabelece com
as restantes imagens — trata-se de pensar uma imagem em funcao das
restantes.
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Seja qual for a modalidade ou o género de imagem, comegaremos
sempre a pensi-la ou imagind-la pelo enquadramento. Para certos
realizadores, o enquadramento é um factor fundamental na definigdo da
sua estética, do seu estilo, da sua visao. Para estes autores, um plano
parece normalmente em vias de se fechar numa unidade auténoma, cri-
teriosa e escrupulosamente pensada e encenada, cheia de significados
quer formais quer de contetido. Alguns dos nomes para quem o enqua-
dramento do plano é, em muitas obras, absolutamente fundamental na
definicdo do seu estilo sdo Andrei Tarkovski, Michelangelo Antonioni,
Peter Greenaway, Theo Angelopoulos, Wong Kar-wai ou Manoel de Oli-
veira. Nestes casos, o plano nao é pensado para a montagem, mas para
si mesmo — e o enquadramento denota isso mesmo, através do grande
cuidado da encenagao.

Portanto, falemos de um cinema do plano ou de um cinema da mon-
tagem, o enquadramento é sempre um aspecto fulcral que deve ser to-
mado como uma prioridade. Antes de mais importa notar que, por
norma, no cinema narrativo, um plano deve respeitar as personagens,
os acontecimentos ou os objectos que mostra: nao cortar cabecas nem
pés é um dos mandamentos essenciais. Tal acontece tanto nos planos
fixos como nos planos em movimento. Se no primeiro caso o enqua-
dramento tende a ser estavel e mais facilmente conseguido, no segundo
caso a oscilagao e fluidez do movimento de cAmara exige uma reforcada
atencdo. Por maioria de razdo, a cAmara & mao coloca ainda mais difi-
culdades. De qualquer modo, um bom enquadramento é, em qualquer
destes casos, fundamental, ji que o arranjo dos elementos de um plano
determina o seu valor visual e o seu valor dramatico, a sua leitura e a
sua expressividade.

O enquadramento é o primeiro passo para se construir uma imagem,
separando o que lhe pertence e o que lhe é exterior, ou seja, impondo-lhe
limites, e distribuindo os elementos no seu interior em relagdo a estes
limites. Um dos aspectos fundamentais, e dos primeiros a ter em conta,
prende-se com a relagdo entre a figura e o fundo, ou seja, com o modo
como ordenamos a informacao: se a figura tende a exigir o destaque
(e nessa medida a requerer o contraste), o fundo tende a requerer o
preenchimento (e nesse sentido a criar um contexto). H& sempre, de
qualquer modo, uma dialéctica em que ambos os factores se relacionam.
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A respeito do enquadramento vale sempre a pena notar que ele se
organiza, geralmente, em funcao de um ponto nevralgico: o centro da
imagem. Este privilégio da centralidade foi desde ha muito aceite pelas
diversas artes e tradigoes visuais. Nos anos 30 e 40, em Hollywood, a
accao era bastante restringida ao limite do ecra e centrada, sendo que,
e apesar das excepcgoes recorrentes, as quais denotam cada vez mais a
influéncia de gramaticas especificas de outros formatos como os video-
clips e a publicidade, esta norma permanece dominante. Por outro lado,
nao devemos esquecer que a relevancia do centro nao pode ser desligada
da adopgao da perspectiva como modo comum de representagao e da
simetria entre ponto de vista e ponto de fuga que ela impoe.

Um enquadramento equilibrado ou harmonioso tende a facilitar a
leitura da imagem, o que nao significa que a ruptura de conveng¢oes nao
seja uma possibilidade, por vezes até uma exigéncia. Nao existe uma
disposi¢ao ideal, universal e eterna dos elementos numa imagem. Mas,
como é facil de constatar, algumas determinagoes logicas podem ser
adoptadas de modo a encontrar solugoes adequadas de enquadramento:
a composicao triangular, a qual desenha uma espécie de triangulo a
partir do centro é um desses casos; a lei dos tercos, que consiste na
divisao de uma imagem através de duas linhas verticais e duas linhas
horizontais equidistantes, cuja intercepc¢ao assinala os ponto fortes da
imagem é outro. A simetria ou o equilibrio sdo modos de buscar uma
harmonia que nao sendo imperiosa, ¢ muitas vezes visualmente benéfica.

Para ajudar no enquadramento do plano, alguns principios, de ne-
nhuma forma universais, mas que possuem alguma validade empirica,
podem ser tidos em conta: num plano apertado, em que o objecto surge
constrangido pela moldura, tem-se a sensacdo de opressao; uma ligeira
assimetria na composi¢do do plano da profundidade ao mesmo; com-
posicoes verticais e horizontais denotam solidariedade; composi¢oes na
diagonal ou obliquas denotam tens@o. Se estes principios estao sem-
pre em vias de ser contrariados pelas suas excepcbes, parece-nos que
nao deixam de sugerir directrizes que vale a pena ponderar, mesmo se
em certas situagoes devemos atender as respectivas especificidades: no
campo/contra-campo, por exemplo, a composi¢ao do plano deve ter em
conta a linha do olhar, a qual determina uma composicao assimétrica
do plano — contudo essa assimetria é compensada pelo plano que se lhe
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segue: em conjunto, constituem uma espécie de diptico perfeitamente
equilibrado e perceptivamente harmonioso.

A disposicao dos elementos no plano é imediatamente condicionada
pelos seus limites e conmfiguracao. A histéria do cinema apresenta-nos
diversos tipos do que podemos designar por formatos, os quais resultam
daquilo que normalmente se designa por aspect ratio, a proporcgao entre
a altura e a largura do fotograma. A escolha do formato constitui o
primeiro factor determinante para a imagem que iremos criar ou captar.

Neste aspecto, as formas herdadas da pintura e da fotografia sao de-
cisivas. A tendéncia para a adopgdo de um modelo rectangular tornou-se
predominante desde bastante cedo na histéria do cinema, com pioneiros
como Edison, Dickson, Lumiére ou Méliés, entre outros. Posteriormente,
no inicio da década de 1930, a Hollywood Academy of Motion Picture
Arts and Sciences haveria de instituir a proporgao de 1:1.33, a qual se
viria a tornar o formato cinematografico padrao durante décadas, em
todo o mundo, e, mais tarde, igualmente o padrao televisivo.

Mas este nao foi o tnico formato utilizado desde entao, nem é o
mais comum actualmente. Por exemplo, os formatos wide screen (ecra
largo) foram os principais desafiadores dessa convengao. Temos, entre
outros, os casos embleméaticos do Cinemascope e do Cinerama, os quais
respondem, em larga medida, a partir dos anos 1950, a uma tentativa
de renovar o apelo e a espectacularidade da imagem cinematografica,
cuja preponderancia na cultura visual se via seriamente ameacada pela
televisao.

Qualquer que seja o formato adoptado, a modalidade rectangular
(em detrimento da quadrangular, por exemplo) da imagem cinemato-
grafica acabaria por prevalecer até & actualidade, nas suas diversas pro-
por¢oes. Hoje em dia a maior parte dos filmes sao feitos com uma
proporgao de 1:1.66, 1:1.85 ou 1:2.35. Em certa medida é essa largueza
da imagem que lhe d4 uma sensagao de imponéncia e nobreza cinema-
tografica. Quanto mais larga, mais cinematogréfica a imagem).

Contudo, de forma mais regular ou mais pontual, diversas solucoes
se foram oferecendo como excepgoes ou transgressoes. Alguns cineas-
tas, como Murnau em “Aurora” (que usou um enquadramento quase
quadrado) ou Abel Gance em “Napoleao” (que usou o formato de trip-
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tico), contam-se entre aqueles que procuraram fugir a esta espécie de
norma. Apesar disso, o recurso a estas solugdes ou outras (como as mol-
duras ovais e circulares ou o uso da iris) ndao conseguiu nunca contrariar
esta heranca e convencao de representacao rectangular e horizontal —
basta reparar que nunca uma solugao vertical chegou a colocar-se como
hipotese.

Tudo isto leva-nos a extrapolar que da heranca classica da pintura
e da fotografia, o género adoptado foi a paisagem e nao o retrato —
possivelmente porque o cinema desde sempre tendeu a privilegiar a accao
e ndo a personagem, ou seja, a cena e nao a figura. Ainda assim, devemos
ter em atencao que quer o split-screen quer as video-instalagoes quer os
novos ecras digitais quer os videoclips ofereceram muito frequentemente
alternativas de formato e proporgoes.

Também neste aspecto devemos realgar, porém, que, mais do que
conhecer as medidas exactas, o importante é, necessariamente, perceber
as potencialidades e implicacées discursivas de cada formato. Assim, se
antes da introducao generalizada dos ecras largos predominavam as ac-
¢Oes em interiores e uma narrativa assente no didlogo, com o surgimento
dos formatos panoramicos, as cenas de ac¢ao espectaculares e as vastas
paisagens dos cenarios exteriores assumiram uma inusitada importan-
cia. Podemos dizer que no caso dos ecras mais largos é a vastidao do
horizonte que se oferece como tentacao temética e estética, ao passo que
nos ecras mais comuns o grande plano acaba por assumir especial relevo
e servir privilegiadamente o rosto.

Mas também aqui a actualidade parece em vias de multiplicar as
propostas de formato. E, eventualmente, podemos encontrar-nos pe-
rante a necessidade de rever os postulados desde hé muito aceites. Todo
um novo conjunto de dispositivos que servem de suporte as imagens em
movimento tém vindo a proliferar: sejam os mintsculos ecras dos te-
lemoveis, sejam os ecras interactivos dos computadores, sejam os ecras
miltiplos da video-arte e das instalacbes. Estaremos entao no dealbar
de novas estilisticas? Havera novos desafios e consequentemente novas
propostas estéticas na forja? Também aqui o que se impoe é a percepcao
e a compreensao das implicagoes que estes novos formatos haverdo de
acarretar.
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A moldura estabelece os limites da imagem. E uma heranca do
Renascimento e da pintura em perspectiva. Neste modo de representa-
¢ao, os limites do quadro ajudam a desenhar as linhas de fuga, as quais
contribuem para a criagao da ilusao de tridimensionalidade do espago
e dos objectos. Até a época do Quattrocento, os limites da imagem
representada nao eram tao geometricamente rigorosos. Pelo contrario,
eram bem mais aleatérios, variando segundo a forma dos préprios su-
portes: fachadas, retabulos, pratos, medalhas, etc. A partir de entao, a
institucionalizacao de uma moldura rectangular enquanto limite privi-
legiado da imagem tem outra consequéncia, a qual se liga com a ilusao
de tridimensionalidade atras referida: ela ajuda também a direccionar
a atencao do olhar para o seu conteudo, a confluir para o centro.

Apesar da cultura visual actual estar intimamente ligada & repre-
sentagdo em perspectiva, ou seja, a rectangularidade da moldura deli-
mitadora e & distribuicao homogénea dos elementos no espago, diversas
formas podem ser utilizadas para romper com este conjunto de conven-
¢oOes: por exemplo, recorrendo a molduras ovais, circulares, triangulares
ou de outros formatos; utilizando lentes peculiares como as teleobjecti-
vas, as grandes angulares ou as olho-de-peize; criando efeitos e aplicando
filtros que distorcem os volumes e os contornos dos objectos, como as
anamorfoses; apresentando imagens bidimensionais, como sucede nos fil-
mes de animacao; recortando os objectos através de desenquadramentos
ou de enquadramentos menos ortodoxos. Ainda assim, como facilmente
podemos constatar, a moldura rectangular e horizontal e a proporcio-
nalidade dos objectos tendem a apresentar-se como a morfologia-padrao
da imagem cinematogréfica.

Se podemos falar de uma moldura da imagem, o certo é que, nor-
malmente, na imagem cinematografica, a moldura estd materialmente
ausente, sendo apenas sugerida pelos limites do quadro. Ainda assim,
podemos constatar que é possivel criar formas de enquadramento que
podemos entender como molduras (ornamentais, se quisermos), resul-
tantes quer da aplicagdo de efeitos Opticos quer mesmo da disposigao
de objectos na imagem que a ladeiam. No primeiro caso, temos exem-
plos como a iris, a desfocagem ou a divisao do ecra. No segundo caso,
podemos indicar solugbes como portas, janelas, buracos de bala e de
fechadura, sombras, paredes ou colunas, entre outras.
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Com as tecnologias mais recentes, tempos vindo a constatar a pro-
liferacao de molduras da mais diversa natureza, com as mais variadas
fungoes, adquirindo multiplas formas. As emissoes televisivas, as pagi-
nas de Internet ou os interfaces dos videojogos sao alguns dos exemplos
onde o emolduramento das imagens ganha — por razoes semioticas, umas
vezes, por razoes estilisticas noutras —, uma especial relevancia. E como
se uma espécie de mise-en-abime constante, feita de imagens dentro de
imagens, de narrativas dentro de narrativas, de ideais dentro de ideias,
se oferecesse ao espectador. A imagem cinematografica, naturalmente,
nao escapa a influéncia dessas novas formas visuais.

Esta ideia de mise-en-abime parece estender sempre a imagem para
o exterior de si propria. Assim, como é facil constatar, se a ideia de
moldura é fundamental, uma vez que é ela que constitui a imagem em
imagem, que traga os seus limites, que a isola, que a circunscreve do resto
dos fenémenos e, no fundo, constréi hierarquias e orienta a sua leitura,
ao separar o espago representado do espago da apresentagao, ela cria,
igualmente, o dentro e o fora-de-campo. Se o que esté dentro de campo,
ou seja, a imagem propriamente dita, ocupa inevitavelmente o topo
da nossa hierarquia de aten¢éo, ndo devemos esquecer que o fora-de-
campo pode ter, também, decisivas implicagoes semidticas, retoricas ou
draméticas, através das relagoes que estabelece entre o que é perceptivel
e o0 que ¢ inteligivel: bastaréd pensarmos no dispositivo discursivo do
campo/contra-campo ou no split-screen para constatar esta realidade.

Uma imagem é uma realidade complexa. Feita de linhas, super-
ficies e eixos. Todos estes factores possuem implicagbes ao nivel da
composicao e da leitura das imagens. De uma forma resumida e apro-
ximada, podemos caracterizar os efeitos perceptivos e estéticos que os
varios tipos de linhas e a sua disposicao podem provocar no espectador.

Assim, podemos afirmar, por exemplo, que:

e as linhas curvas indiciam sensualidade e mesmo fluidez;

e as linhas direitas indiciam masculinidade e fixidez;

as linhas que sobem para a direita significam ascensao;

as linhas que descem para a direita sugerem a ideia de queda;
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e as composicoes fechadas provocam sensagoes de encerramento ou
Opressao;

e as composicoes abertas sugerem sensacoes de evasao e relaxa-
mento.

Mas nao sao apenas as linhas que permitem jogos de significagao
formal. As superficies e manchas podem, igualmente, insinuar diversos
efeitos estéticos, como, por exemplo, os fundos monocrométicos ou as
largas manchas de um cenério. A este propdsito, é sempre conveniente
recuperar e realgar uma das distingoes fundamentais da historia da arte,
proposta por Wolfllin, que aqui apresentamos muito brevemente: por
um lado, temos a forma de representagao linear (que, no fundo, significa
‘ver por linhas’, privilegiando os contornos), por outro, a representagao
pictorica (‘ver por manchas’, ou seja, privilegiando os volumes). Se em
algum tipo de cinema esta distingao se revela fundamental é, sem du-
vida, no cinema de animagao (mas noutros géneros é igualmente possivel
encontra-la).

As linhas irregulares, quebradas e recurvas do expressionismo ale-
mao, as anamorfoses de muito do cinema experimental impressionista
dos anos 1920, as formas profundamente geométricas do cinema puro
desta mesma década, a volumetria acentuada das imagens criadas para
a animagao digital, a indistingdo de manchas e linhas tipica quer da
montagem rapida impressionista quer das propostas de Stan Brakhage,
contam-se entre alguns dos exemplos em que as formas essenciais da
representacao plastica sao determinantes.

Mas se todos estes exemplos remetem essencialmente para concep-
¢oOes e praticas de cinema experimentais ou de animagao, a verdade é que
também no cinema narrativo mais convencional a riqueza pléstica pode
acrescentar valor estético a obra através da composicao da imagem: as
linhas horizontais nos grandes épicos, a inclinagao dos planos em cenas
de maior agitacao narrativa ou intensidade dramaética no filme de terror
ou no film noir, por exemplo.

Como todas as outras imagens, também o plano cinematografico lida
com questoes de ordem espacial (e, mais do que qualquer outra, como
veremos, igualmente com questoes de ordem temporal). Compor uma
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imagem ¢é, em larga medida, organizar espacial e temporamente os di-
versos elementos que a compoem. O lugar que cada elemento ocupa na
imagem pode revelar-se decisivo para determinar o seu valor relativo:
em termos de primazia ou discricao, de supremacia ou inferioridade.
Podemos, assim, indicar um conjunto de eixos determinados pelas con-
dicoes de percepgao proprias do ser humano e da relacao deste com o
espago.

Se tivermos em conta as condicionantes a que a lei da gravidade
obriga o ser humano, encontramos o eixo da verticalidade. Este eixo
estabelece a relacao entre o alto e o baixo: panorimicas verticais ou
planos picados sao, em grande medida, resultantes destas condigoes de
percepcao.

Relacionado com o movimento, ou seja, com a possibilidade de lo-
comocao, encontramos o eixo da profundidade, o qual pée em relagao a
frente e a retaguarda. Assim, por um lado, a imagem cinematografica
lida com movimentos de aproximacao e afastamento dos actores em re-
lagdo & cAmara; por outro, o movimento pode ser feito pela cAmara em
relagdo aos objectos ou acontecimentos percepcionados.

A configuracgao simétrica do corpo humano permite-nos falar ainda
de um eixo de lateralidade, o qual se estende entre a direita e a esquerda.
Também aqui o recurso & panoramica ou ao travelling, bem como a
composicao simétrica das imagens, sao algumas das modalidades em
que este eixo da lateralidade ganha especial relevancia em termos de
composicao e hierarquizacao do plano.

Esta grelha de relagoes e categorias deve ser tida em conta na compo-
sicao da imagem cinematografica, nao s6 na medida em que cada plano
estabelece relacoes de complementaridade ou contraste entre os elemen-
tos que o constituem, mas igualmente com as imagens que o antecedem
ou lhe sucedem.

Assim, podemos referir a distingdo entre os dois géneros cléassicos
da pintura (a paisagem e o retrato) como exemplos ilustrativos destes
diversos eixos. Mas também a montagem no plano e a profundidade de
campo, o picado e o contra-picado, o plano rasante e o plano zenital, a
panoramica acelerada ou o zoom, o plano de pormenor ou os raccords
de direccao remetem para esta multipla espacialidade que organiza a
imagem cinematografica.
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Ao contemplar uma imagem, o espectador estabelece, de forma mui-
tas vezes inconsciente, mas previamente projectadas pelo autor, hie-
rarquias de atencao, pois existem elementos ou aspectos que ganham
predominancia sobre os restantes. Compor uma imagem pode (ou deve,
mesmo) servir, também, em grande medida, para organizar discursiva-
mente esses elementos, para criar entre eles relagoes de valor que hao-de
revelar-se contributos decisivos para a riqueza seméantica de uma obra.

A forma como lemos as imagens e como construimos o seu sentido é
uma consequéncia, em grande parte, do valor relativo que cada elemento
possui. Nem as imagens se apresentam perante o espectador de um modo
indiferente (pelo contrario, elas sdo, frequentemente, objecto de uma
ponderagao, de um estudo, de um célculo minucioso); nem o espectador
se confronta com as imagens isento de expectativas (pelo contrario, todo
um conjunto de rotinas, de cédigos, de hipdteses fazem dele um sujeito
voluntariamente activo e nao visualmente ingénuo).

Arriscamo-nos a afirmar que as combinagoes de todos os elementos
que constituem uma imagem sao nao apenas miltiplas, mas também
infinitas. Umas vezes, sdo os pequenos detalhes, as infimas variagoes
que determinam a valia estética ou semio6tica de uma imagem. Noutras
ocasides, sao as radicais mutacoes da mesma a constituir um factor
decisivo. Em todo o caso, trata-se sempre de saber em que ordem e com
que prioridade a nossa atencao lé e descodifica uma imagem.

Mesmo nao sendo exaustivos, e assumindo sempre a existéncia de
excepgoes, podemos estabelecer uma série de relagoes contrastantes em
que o primeiro elemento possui um predominio perceptivo (ou mesmo
semantico) sobre o segundo. Quer isto dizer que, por norma, a nossa
atencao tende a favorecer:

os olhos antes do rosto,

o rosto antes do corpo,

a pessoa antes do objecto,

o movimento antes da inércia,

a figura em detrimento do fundo,

o centro em detrimento das margens,
o claro antes do escuro,

o topo antes do baixo,

a frente antes da profundidade,
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o grande em detrimento do pequeno,
o focado antes do desfocado,

o rapido sobre o lento,

o proximo antes do afastado,

a cor antes do preto e branco,

a imagem antes da escrita

Como dissemos, sao multiplas as combinacoes possiveis, e do arranjo
dos véarios factores podem surgir sempre desvios ou excepgoes. Em todo
0 caso, parece-nos que um especial cuidado relativamente as hierarquias
de atencdo que se pretende insinuar ou vincar é fundamental para a
coeréncia e sucesso da composi¢ao do plano, podendo dai advir ganhos
em termos dramaticos, narrativos, afectivos e cognitivos.

Por outro lado, vale a pena recordar que o plano cinematografico
inclui na sua caracterizacao a duracgao — dai que seja importante pensar
também no modo como um plano comega e acaba, no que acontece entre
esses dois pontos e, igualmente, no modo como se integra hierarquica-
mente numa cena, numa sequéncia ou num filme.

2

A pose, isto é, a forma como a personagem (ou um objecto) se
apresenta perante a caAmara é um outro aspecto a ter em conta quando
compomos uma imagem. Podemos identificar quatro tipos fundamen-
tais: frontal, a trés quartos, de perfil e de costas. De algum modo, e
pela ordem indicada, cada um destes modos de apresentacao de uma
personagem ou objecto cria no espectador uma ideia de decrescente em-
patia em relacao aos mesmos. No momento da encenacao, este é outro
factor que nao pode deixar de ser tido em conta.

Na pose frontal, o espectador sente-se profundamente implicado (como
jé referimos, procuramos antes de tudo as faces e os olhares das perso-
nagens). Podemos, assim, dizer que o espectador ocupa um lugar de
interlocutor directo em relagao as personagens ou de observador privi-
legiado do objecto. De algum modo, podemos mesmo afirmar que esta
frontalidade imediata pode conduzir ao excesso de intimidade; dai que
o recurso & pose frontal tenha decaido ao longo da histéria do cinema
narrativo, embora certos géneros como o filme de terror ou o musical se
tenham socorrido dele abundantemente.
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Na pose a trés quartos, o espectador coloca-se numa situacgao de
exterioridade em relagdo & acgao ou & personagem, mas ainda suficien-
temente implicado com estas para estabelecer lagos de empatia — daf que
esta configuracao seja frequentemente utilizada no campo/contracampo
contemporaneo (e nao no original, o qual implicava precisamente a pose
frontal referida anteriormente), situagdo em que o equilibrio entre o dis-
tanciamento e o envolvimento permite ao espectador partilhar as emo-
¢oes das personagens, respeitando, contudo, a autonomia narrativa da
cena.

Na pose de perfil, o espectador sente-se numa situagéao de ruptura
em relagao & personagem e aos acontecimentos, como se lhe fosse vedada
uma ficil ou imediata empatia com os mesmos. O efeito de estranheza
e distanciamento é aqui bastante nitido. Sente-se uma espécie de inco-
modo. E usado muitas vezes no registo de depoimentos ou para apontar
a direccao do olhar de uma personagem.

Esta situagao de estranheza e distanciamento encontra na pose de
costas a sua manifestacdo mais extrema. Neste caso, o espectador sente-
se como que ausente ou ignorado pela narrativa. Desse modo, qualquer
possibilidade de empatia tende a ser inibida. Pode ser usado para ocultar
a identidade de uma personagem ou para esconder as emocoes, apresen-
tando estas de um modo discreto, ou mesmo para provocar delibera-
damente a confusdo no espectador. E bastante incomum e evitado em
qualquer arte visual, exigindo soluges por vezes artificiosas de encena-
cdo (como na Ultima Ceia). Porque deprecia o seu trabalho, os actores
tendem a recusar actuar de costas para a cAmara.

Uma imagem pode ser feita de varias imagens simultaneas. Sa-
lientamos aqui as duas modalidades fundamentais de coexisténcia de
imagens num mesmo plano cinematografico: a divisao do ecra (ou split-
screen) e as sobreposigoes. A titulo de exemplo, podemos referir que
a divisao do ecra pode ser efectuada por motivos estritamente graficos,
situagdo em que ajuda a criar dinamismo ou estranheza, mas pode ser
igualmente utilizada com fins narrativos. Neste segundo caso, o split-
screen pode ser utilizado para:

e mostrar ac¢oes que decorrem simultaneamente, permitindo criar
suspense em funcao da contraposicao das accoes;
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e mostrar acgdes contiguas ou sucessivas, permitindo uma espécie de
omnisciéncia divina que se pode estender no espago e no tempo;

e mostrar, através de efeitos 6pticos ou digitais, elementos hetero-
diegéticos (isto é, exteriores ao mundo da histéria que se conta),
mas temética ou narrativamente alusivos & accao que se mostra;

e mostrar diversas perspectivas de uma mesma acc¢ao ou objecto, de
alguma forma emulando as solugoes de representacao cubista;

e mostrar diversas histérias em simultaneo, permitindo uma espécie
de escrutinio do universo humano na sua mais ampla extensao;

e mostrar diferentes aspectos de um objecto ou evento, mesmo de
origem muito diversa.

Como vemos, varias imagens podem, portanto, ser associadas num
mesmo plano, potencializando as leituras das mesmas e a associagao,
diversamente motivada, de ideias. Esta motivagao acabara por se revelar
sempre como o elemento fundamental, do ponto de vista criativo: o
recurso ao split-screen deveréa ser sempre claramente justificado.

Se é certo que o recurso ao split-screen é relativamente escasso no
cinema, podemos, porém, encontrar contextos em que acabou por criar
uma certa tendéncia estilistica ou respondeu a intuitos de experimenta-
¢ao. Assim, ndo é raro vé-lo associado & banda desenhada, da qual, aliés,
herda a logica discursiva. Também o videoclip é um género audiovisual
onde a divisdo do ecra, por motivos ritmicos ou plasticos, é frequente-
mente usada. No cinema experimental, a década de 1920 foi igualmente
um periodo de utilizacdo mais ou menos frequente do ecra dividido que
coincide com o dealbar do design grafico, momento em que uma imagem
é submetida &s mais diversas operagoes. Em muitos aspectos, podemos
fazer remontar a logica da divisdo da imagem a era medieval (retabu-
los e manuscritos assentam a sua logica de comunicagao na criagao de
diversas instancias e niveis discursivos). Mas mesmo cineastas como
Greenaway fizeram do ecra dividido um elemento fundamental do seu
repertorio estilistico. E o préprio cinema mainstream e narrativo have-
ria de circunstancialmente tomar este recurso como solugao — sobretudo
de meados dos anos 1960 aos anos 1980.
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A sobreposicao de imagens é outro dos dispositivos que pode influir
na composicao do plano através da simultaneidade de elementos, sendo
muitas vezes utilizada para associar duas ideias ou acontecimentos. Fre-
quentemente utilizada durante o cinema mudo (em que conhece o seu
periodo aureo, certamente devido & inexisténcia de didlogo capaz de ver-
balizar os estados emocionais das personagens ou a vastidao de implica-
¢oes de um acontecimento), o seu uso tornou-se progressivamente mais
raro — porém, com o advento das novas tecnologias, multiplicaram-se as
variagoes deste recurso.

E, portanto, durante os anos 1920, sobretudo no cinema experimen-
tal dos impressionistas franceses, dos dadaistas e dos surrealistas, mas
igualmente de realizadores bem mais préoximos das convengoes narrati-
vas — de todos, um dos mais importantes sendo certamente Murnau —
que a sobreposigao adquire foros de grandeza artistica. No periodo clas-
sico, por seu lado, nao desaparecendo por completo este uso criativo das
sobreposigoes (principalmente para figurar estados mentais invulgares,
como sonhos ou alucinagoes), a fungao das sobreposigoes torna-se bem
mais prosaica e incipiente.

As inser¢oes graficas podem ser consideradas uma modalidade simi-
lar de composi¢ao da imagem. Apesar de o cinema mais convencional se
ter afastado da escrita e da grafia logo que os intertitulos se revelaram
desnecessérios devido & introdugao do som sincrono, as ultimas décadas
parecem sugerir um retorno & dimensao multimediatica da imagem ci-
nematografica. A integracdo de elementos tipicos das artes graficas em
imagens que, por norma, reproduzem ou tentam reproduzir uma percep-
cao fotografica da realidade tem sido desde os anos 1930 uma excepgao
(como se vé nas obras de Godard ou de Greenaway), sendo que o ci-
nema de animacao, porém, desde sempre viveu deste expediente, como
0 comprovam as onomatopeias.

Na composi¢ao da imagem cinematografica, mais do que em qual-
quer outra, ¢ imprescindivel ter em conta o fora-de-campo (ou seja,
aquilo que nao esta perceptivel na imagem, mas ¢ inteligivel no con-
texto discursivo) e as suas possibilidades draméticas e narrativas, cogni-
tivas e discursivas. Sabemos que o fotograma é uma imagem delimitada

— a moldura cria, num mesmo processo, o dentro de campo e o fora-
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de-campo, e adivinhamos que estas duas instincias estdao nitidamente
correlacionadas.

Como é claro, o fora-de-campo nao é um exclusivo do cinema — em
todas as outras artes visuais, da pintura a fotografia, mas mesmo na
literatura ou na musica, podemos falar de algo equivalente. Porém, é
certamente no cinema que estes espagos (o campo e o fora-de-campo)
se imbricam do modo discursivamente mais rico, criando aquilo que
podemos designar por universo filmico total. Importa, assim, antes de
mais, tipificar as modalidades do fora-de-campo:

Antes de mais, devemos falar de um fora-de-campo diegético, ou
seja, de tudo o que faz parte do mundo de uma historia (quer espacial
quer temporalmente), mas que nao é perceptivel no enquadramento.

Existe igualmente um fora-de-campo extradiegético, ou seja, uma
instancia que vai para além da histéria que se conta, que podem ser, por
exemplo, os outros filmes com que uma histéria entra ou pode entrar em
relagdo, ou mesmo a instancia da realizagao e produgao (os autores).

O fora-de-campo pode ser igualmente heterogéneo, ou seja, aquilo
que vemos na imagem pode relacionar-se com o que lhe é exterior e
simultaneamente diferente: o genérico, o making-of, o trailer, etc.

De um ponto de vista fisico, podemos identificar cinco modalidades
do fora-de-campo: o que se estende para cima do limite da imagem (su-
perior), o que se estende para baixo (inferior), os que se estendem para
os lados (lateral), o que se estende para a frente, na direcgao da camara
ou do projector (frontal). Um outro tipo de fora-de-campo (posterior)
tem a ver com aquilo que estd no cenério, mas se encontra escondido
por um qualquer objecto.

Temos ainda o fora-de-campo sonoro, em muitas instancias funda-
mental para se contextualizar, construir e interpretar a ac¢ao quer tem-
poral quer espacialmente, quer mesmo causalmente. O som off-screen e
a voz-off sao duas das modalidades do fora-de-campo sonoro.

Por fim, gostariamos de destacar o fora-de-campo fundamental: a
mente do proprio espectador. Em tltima instancia, é a este nivel que
tudo se decide. A mente do espectador funciona como uma espécie de
espelho, janela ou tela onde o filme é refeito e ganha o(s) seu(s) sen-
tido(s) ultimo(s). A mente seré, precisamente, o centro de interpelagao
definitivo, umas vezes de modo absolutamente explicito, outras de modo
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discreto. Ha o que vai ficando fora de campo e permanece na memoria
do espectador. Ha as expectativas que se vao criando para o desenrolar
e o desfecho da histéria. Tudo isto acontece fora de campo, mas liga-se
ao filme (e, de algum modo, a um outro poélo do fora-de-campo, a mente,
a imaginacao do autor).

Nao raro as proprias personagens entram em didlogo com o especta-
dor, olhando ou apontando para o exterior da imagem. Quer a linha do
olhar quer o campo/contra-campo sao dispositivos que assentam (ou se
integram) precisamente na logica do fora-de-campo. De igual modo, os
movimentos de caAmara estabelecem com o fora-de-campo uma relagao
indispenséavel, ora o expandindo ora o constrangendo.

Mas ¢é naquilo que pode esconder ou sugerir, nas surpresas ou im-
previstos que pode oferecer, nos vinculos que deixa adivinhar, que o
fora-de-campo se revelara decisivo — estratégias narrativas como o deus-
ex machina ou géneros cinematograficos como o cinema de terror nao
dispensam, nesse aspecto, o fora-de-campo.

Assim, o fora-de-campo permite-nos constatar que o espago (e o
tempo, alias) filmico vai bem para além da imagem visivel, e, pelo uso
dramatico e narrativo que tao frequentemente é feito dele, podemos dizer
que a importancia do que esta na imagem e do que estéa fora dela é muitas
vezes, em termos de inteligibilidade ou de significacao, equivalente.

Além do ja referido cinema de terror, podemos referir, a titulo de
exemplo, muitas outras utiliza¢ées do fora-de-campo: os movimentos
de cAmara que suspendem a revelagao; os planos fechados (e correspon-
dente restricao de campo) que podem conduzir ao choque, a surpresa
ou ao engodo; o raccord mais inventivo; a metonimia mais econémica; a
insinuacdo e a ocultacdo. E toda uma imensidao de efeitos discursivos
que se joga na relacao entre o que se refere e o que se infere. Ou porque
queremos esconder ou porque nao podemos mostrar, o fora-de-campo
parece inesgotavel nas suas possibilidades. Descurar isso é descurar uma
das modalidades fundamentais da relagao entre o visivel e o invisivel no
cinema.
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Fotografia

A cinematografia (que significa escrita do movimento) esta dependente,
em larga medida, da fotografia (que etimologicamente significa escrita
da luz). Dai que o trabalho sobre as propriedades fotograficas da ima-
gem, seja na utilizagdo de meios analdgicos seja na utilizacao de meios
digitais, se revele de uma importéancia fulcral. Estas propriedades sao
muito variadas e o seu dominio é imprescindivel na criagao da imagem
cinematografica. Os aspectos que vamos aqui focar sdo os seguintes: a
cor, a luz, as lentes, a focagem e a textura.

2

A cor, ou o espectro cromético, é um dos aspectos que pode ser
trabalhado do ponto de vista fotografico: uma imagem pode ser a cores,
conter as inimeras variantes de cinzento ou apenas preto e branco. Pode
também privilegiar as cores primaérias, definir tons com grande precisao
ou esbaté-los.

Nao sendo possivel elaborar uma tipologia exaustiva dos significados
das diferentes cores — uma vez que eles dependem do contexto em que
estas se integram —, podemos, contudo, relevar algumas caracteristicas
empiricamente constatadas. Deste modo, podemos distinguir entre co-
res frias e quentes, préoximas e distantes, suaves e fortes. Assim, as cores
frias, como o azul ou o verde, por exemplo, tendem a criar um distan-
ciamento afectivo por parte do espectador. As cores quentes, como o
vermelho ou o amarelo, tendem a causar um impacto cromatico imediato
sobre o espectador. As cores suaves tendem a sugerir serenidade.

Sensacoes de melancolia ou festividade, recato ou exuberancia, ale-
gria ou tristeza, por exemplo, podem encontrar na paleta cromaética
um importante auxiliar semidtico. Assim sendo, a cor pode cumprir
numa imagem diversas funcgoes discursivas, dentre as quais destacamos
a criagao da tonalidade emocional de um espacgo, a atmosfera dramatica
de uma accao, a caracterizagdo de uma personagem ou a definicdo da
identidade visual de um filme.

A cor no cinema est& muitas vezes associada a certos géneros, certas
tecnologias ou certas tradigoes. Assim, o esplendor e a invulgaridade do
technicolor acaba por estar intimamente relacionado com géneros clas-
sicos e extremamente codificados como o melodrama ou o musical, em
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sentidos relativamente divergentes: criando um ambiente de seriedade
dramética, num caso, criando um forte escapismo hedonista, no outro.
Mas se a cor é um dado fundamental de certas imagens arquetipicas
(como o sangue nos filmes de terror ou as explosoes nos filmes de ac-
¢ao0), o recurso ao preto e branco nao deixa de possuir uma igualmente
vasta histéria, cheia de implicacoes dramaticas e retéricas: as tradigoes
do documentério e do filme de guerra, por exemplo, proporcionaram a
esta solugao (a)croméatica um certificado de autenticidade invejavel.

Assim, podemos constatar que a cor se tornou um dos elementos fun-
damentais do discurso cinematografico, com uma histéria que remonta
aos primeiros anos e & coloragao manual da pelicula por alguns pioneiros
e cuja relevancia se constata nos mais diversos géneros, da ficcao cien-
tifica & animacao, do filme experimental ao videoclip. De um ponto de
vista da percepgao, nao se deve igualmente ignorar a importancia da cor
para destacar a figura contra o fundo, para criar campos e identidade
cromética na composicao de uma imagem, para criar fundos neutros e
monocromaticos, para encenar locais imaginarios densamente significa-
tivos.

Em conclusao, podemos dizer que existem valores crométicos que
devemos sempre ter em conta e que ajudam a definir tonalidades, con-
trastes, contiguidades, contrapontos ou contagios decisivos na codifica-
¢ao e descodificagao de uma imagem. Em certa medida, habituamo-nos,
desde cedo, a criar certos sentidos para e a partir de certas cores. Por
exemplo: o preto representa o mal, seja no vilao mais cruel, na bandeira
dos piratas sanguinérios ou no luto doloroso; o branco alinha-se do lado
do bem, como o demonstra a bandeira da paz; as cores alegres remetem
para a infincia; o dourado insinua riqueza, opuléncia, fausto; do ver-
melho infere-se paix@o ou perigo, luxiria ou vivacidade. Ainda assim,
devemos sempre ter em conta que existe um contexto a determinar estas
leituras, tipicamente ocidentais. E que ao longo do tempo, o significado
de uma cor se modifica.

Quanto a textura, mau grado a sua grande diversidade, podemos
salientar uma oposicao fundamental entre o liso e o rugoso. As texturas
lisas corresponde uma percep¢ao mais visual das coisas, ao passo que
o rugoso solicita uma certa sensagao de tactilidade. Um dos exemplos
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mais frequentes de rugosidade plastica da imagem cinematogréfica é o
grao, cujas implicacoes pléasticas e, naturalmente, seméanticas, sao bem
reconhecidas — por exemplo, o grao (em conjunto, muitas vezes, com o
preto e branco) é associado frequentemente ao documentario, ao home-
movie ou as camaras de vigilancia, proporcionando, de certo modo, um
certificado de autenticidade as imagens e indiciando a sua pertenca a
um determinado registo perceptivo que classificariamos de realista.

De igual modo, as imagens que representam estados emocionais in-
vulgares de uma personagem (sonhos, alucinagoes, perturbagoes afecti-
vas, etc.) tendem a assumir uma textura visual incomum que as dis-
tingue da percepcao normal dos acontecimentos. Para esse efeito sao
frequentemente utilizados filtros e outros efeitos Opticos ou especiais
que permitem a manipulacao das propriedades fotograficas da imagem,
ajudando & criagdo dos mais variados significados emocionais ou percep-
tivos. Ainda que a apresentacéo de estados animicos das personagens
seja talvez a principal funcéo dos filtros, estes podem ser igualmente
usados para recriar uma ambiéncia determinada, como sucede em obras
como ‘Blade Runner’ ou ‘Traffic’; por exemplo.

A textura da pelicula pode advir também da sensibilidade a luz que
ela apresenta. Uma pelicula mais sensivel precisa de menos luz para
se conseguir uma imagem nitida do que a menos sensivel; desse modo,
a escolha da pelicula, ao afectar a aparéncia da imagem, tem implica-
¢oOes artisticas e discursivas. Assim, o espectro de tonalidades pode ser
manipulado através do tempo de exposicao utilizado no acto de filmar,
no qual se controla igualmente a quantidade de luz que passa através
da lente. A sub-exposi¢do (tendéncia para o escuro) e a sobre-exposigao
(tendéncia para o brilho) podem ser usadas para conseguir determinados
efeitos estéticos. A sub-exposi¢do é um fenémeno tipico, por exemplo,
da fotografia do film mnoir e a sobre-exposicao surge frequentemente em
cenas oniricas.

Se a imagem cinematografica, sobretudo na fic¢ao, tende a procurar
uma elevada pureza visual, capaz de lhe garantir a mais elevada nobreza
entre todos os tipos de imagens, o certo é que as proprias méculas e
imperfei¢coes da imagem tendem igualmente a ser tomadas, em certas
circunstincias, como vantagem discursiva: o grao e a camara a mao
sao disso exemplo. (sendo que os pizéis se tornaram na actualidade
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uma nova caracteristica da imagem, dando origem aquilo que se designa
informalmente por estética youtube, consequéncia de novas rotinas e
condigoes de visionamento de uma geragao em permanente convivio com
os ecras de computador e de telemovel)

Por outro lado, também a este respeito dois outros géneros cinemato-
graficos se tornam particularmente relevantes pela atencao que dedicam
A textura das imagens: o experimental, que desde as sobreposicoes ace-
leradas das vanguardas dos anos 1920 até ao frenesim imparével das
obras fundamentais de Brakhage nunca parou de experimentar com a
textura; a animacao, que de tantos e tao variados modos tem dedicado
a este aspecto uma constante e determinada vontade de exploracao e
inventividade, indo da densidade da areia aos contornos dos recortes, da
materialidade das marionetas & volumetria do digital.

Assim, se é possivel encontrar na textura diversas qualidades emo-
cionais (fazendo corresponder a saturagao, por exemplo, a ambientes de
claustrofobia ou o sépia & memoria), o conhecimento das técnicas e dos
ensinamentos das diversas artes e artistas é fundamental. Uma forte
cultura visual nao deixaréd de ser extremamente vantajosa no momento
de tomar decisoes criativas. Os mais notados directores de fotografia
sdo prova disso. Alguns dos nomes a ter em conta: Vittorio Storaro,
Haskell Wexler, Darius Khondji, Gianni di Venanzo, Sacha Vierny, Ch-
ristopher Doyle, Edouard Tissé, Gregg Toland, Néstor Almendros ou
Michael Balhaus.

A iluminagao é outro dos elementos fundamentais para a composi-
¢ao das imagens e para o seu significado. Por exemplo, os expressionistas
alemaes dos anos 20 transportaram os efeitos dramaéticos do claro-escuro
da pintura (sao nitidas as influéncias de Caravaggio, Rembrandt ou Ge-
orges De La Tour) e do teatro para o ecra, ao passo que o estilo classico
de Hollywood, procurando uma luminosidade mais natural, desenvolveu
um estilo neutro: a iluminagao nao deve, neste caso, possuir, por si
mesma, efeitos dramaticos nem perturbar a inteligibilidade da acgao —
pelo contrario, a luz é trabalhada para facilitar a percepc¢ao da accao e
a compreensao da historia.

A proposito da luz, importa realgar diversas caracteristicas gerais
da mesma: a sua fonte (natural ou artificial), a sua forma (dirigida ou
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difusa) e a sua escala (claro ou escuro) sao alguns dos aspectos decisivos
para criar um plano cinematografico. Todos estes elementos sao deter-
minantes ndo apenas na imagem cinematografica, mas igualmente nas
demalis artes visuais, das quais o cinema, alids, colhe variadas influéncias
e ensinamentos.

Quanto a fonte da luz, podemos afirmar que, na sua variante natu-
ral, ela tende a emular a percepc¢ao comum dos objectos ou fenémenos,
ou seja, a aproximar-se de um regime de visibilidade realista do mundo,
extremamente importante quer no documentario quer numa certa con-
cepcao moderna de cinema, sobretudo a partir do neo-realismo e da
nouvelle vague. A luz artificial, pelo contrario, permite um tratamento
plastico da imagem mais deliberado e artificioso, dai a sua utilizagao
recorrente nos filmes de estidio, em Hollywood. Onde a primeira ganha
em veracidade, a segunda ganha em controlo.

Quanto a forma, a iluminacao dirigida nao apenas direcciona a aten-
¢ao como hierarquiza a visao do espectador em relacao a certos elemen-
tos ou aspectos de um objecto — nesse sentido, pode funcionar como um
dos dispositivos fulcrais para a construcao e interpretacao de uma ima-
gem. Contrariamente, a iluminagdo difusa deixa uma maior liberdade
ao olhar, na medida em que a luz se espalha de modo aparentemente
uniforme pelos diversos elementos, sem que algum deles ganhe, através
da iluminacao, especial relevancia ou contraste.

Ler a imagem pode ser, portanto, efectuar um trajecto guiado pela
luz — e, mais especificamente, pela quantidade e escala de luz. Assim,
podemos afirmar que as zonas claras tendem a prevalecer na atencao
do espectador, ao passo que as areas escuras tendem a criar um certo
efeito de distanciamento. KEstas zonas de penumbra tendem a instau-
rar sensagoes de mistério ou inquietacdo no espectador. As zonas de
claridade tendem a dar uma sensacao de conforto ou paz. Através dos
jogos de luz e sombras podemos, portanto, determinar quer a espaciali-
dade dos objectos quer a sua importancia dramatica quer igualmente a
caracterizagao da personagem.

Sao miltiplos os casos que atestam a importancia da luz na criagao
visual, indo da pintura (Rembrandt ou Monet, cada um a seu modo,
sao disso exemplo) a fotografia. Mas também no cinema, géneros como
o cinema de terror, o film noir ou o musical fazem da luz um elemento
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estilistico fundamental — nuns casos para ilustrar situacoes de felicidade,
noutros de perturbacao, noutros de medo, por exemplo. E valerd sempre
a pena chamar a atencao para a distin¢ao decisiva entre uma luz da
rua e uma luz de estudio, as quais configuram, em larga medida, dois
modos contrastantes de fazer cinema: um mais atento as contingéncias
da vida, outro mais virado para a encenagao e estilizagao dessa mesma
vida. Entre a luz e a sombra podemos dizer que se joga tudo: a ascensao
e a gloria contra a decadéncia e a degradagao, a vida contra a morte.

As lentes sdo um dispositivo técnico que pode influenciar os resul-
tados estéticos e cognitivos da imagem cinematogréfica, sobretudo ao
nivel da perspectiva com que os objectos ou acontecimentos sao apre-
sentados. Existem trés tipos fundamentais de lente: as lentes normais,
as grandes angulares e as teleobjectivas. Cada uma delas cria uma per-
cepcao bastante diferenciada dos objectos. Dai que a sua escolha deva
encontrar uma justificagao estética, narrativa ou dramética devidamente
sustentada.

As lentes ditas normais imitam, de certa forma, a percepgao do olho
humano: mantém, portanto, as caracteristicas de escala e profundidade
com que habitualmente percepcionamos os objectos. Em fungdo desta
similaridade, podemos dizer que se trata do tipo de lente expressiva-
mente mais neutro, ou seja, aquele que tende para um registo mais fiel
dos factos ou entidades. Nao existe nitidamente uma distor¢ao — seja
enfatica ou depreciativa — dos objectos. A percepcao nao é perturbada
ou modificada.

A grande angular, por seu lado, ao exagerar a profundidade, cria a
sensacao de um afastamento dos objectos na imagem. Trata-se de um
tipo de lente que distorce a perspectiva comum, sendo usada frequen-
temente com intuitos dramaéticos na simulagao de estados emocionais
perturbados das personagens. De um ponto de vista técnico, este tipo
de lente permite igualmente trabalhar em espagos reduzidos com espe-
cial facilidade.

Quanto a teleobjectiva, trata-se de uma lente que reduz a profundi-
dade. Assim, objectos distantes na realidade parecem aproximar-se na
imagem. De alguma forma, podemos entao dizer que este tipo de lente
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comprime o espago e que os acontecimentos e objectos aparentam estar
mais proximos do que se encontram na realidade.

Assim, podemos afirmar que, de algum modo, e de um ponto de
vista da percepcao, a grande angular tende a distribuir os elementos da
imagem ao longo do eixo da profundidade, sublinhando este aspecto, ao
passo que a teleobjectiva tende a enfatizar a condi¢ao plana da imagem,
sublinhando a sua natureza de superficie.

De uso menos comum sao dois outros tipos de lente: o zoom e o olho-
de-peixe. O zoom (também designado como travelling 6ptico) possibilita
a manipulagdo da perspectiva dentro do proprio plano. Esta lente foi
inicialmente desenvolvida para a fotografia aérea e de reconhecimento.
E ainda muito usada em reportagens televisivas (ou, aproveitando as
suas possibilidades ritmicas e graficas, nos videoclips e na publicidade),
mas mais esporadicamente em filmes. Pode substituir o movimento da
cAmara, mas com efeitos nao totalmente coincidentes. Inventada ainda
nos anos 30, foi a partir de finais dos anos 50 que o seu uso se disseminou,
tendo caido em desuso a partir dos anos 80 — o recurso comum ao zoom
¢ normalmente, por isso, um indicio de que se trata de um filme dos
anos 60 ou 70.

A lente designada olho-de-peixe, que ganha o nome da semelhanca
entre a forma da imagem que cria e a forma da visdo dos peixes, leva a
distorcao da perspectiva propria da grande angular ao limite. Assim, os
objectos apresentam-se com grandes dimensoées no centro da imagem,
diluindo-se os pormenores a medida que nos aproximamos dos bordos
desta. A distor¢ao exagerada da imagem faz com que esta ganhe uma
forma esférica. E pouco usada em filmes convencionais, sendo que em
videoclips ou filmes experimentais é mais comum.

A depuracao das capacidades técnicas das lentes foi desde sempre
uma das prioridades do cinema. E essa pesquisa técnica tem como uma
das preocupacgoes primeiras a focagem: quando olhamos uma imagem
cinematografica, damos imediatamente importéncia & nitidez da mesma.
Esta caracteristica técnica da imagem, a nitidez, acabaria por se tornar
igualmente uma matriz estética fundamental.

Um recurso comum, que permite criar nitidas hierarquias de relevan-
cia e atencao, consiste na alternancia entre a focagem e a desfocagem.
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A focagem e a desfocagem permitem nao sé criar diversas modalidades
perceptivas, destacando ora a figura ora o fundo, ora um objecto ora
outro, como insinuar, de forma mais incisiva ou mais progressiva, rela-
¢oes de valor entre os diversos elementos, chamando a atengao para uns
(os focados) em detrimento dos outros (os desfocados).

A focagem pode também ser ou mais suave ou mais nitida, assim aju-
dando a determinar a textura das imagens. Pelas hierarquias de atencao
que pode estabelecer entre os diversos elementos, os efeitos discursivos
de focagem e desfocagem podem, em certos casos, ser semelhantes aos
conseguidos através do recurso ao zoom ou ao travelling.

Interessante é que nos dois extremos deste recurso podemos encon-
trar quer situacoes de quase total invisibilidade, quando tudo se apre-
senta desfocado, ocultando o contetido do plano, quer de quase total
visibilidade, quando tudo se apresenta focado. Neste ultimo caso te-
mos a chamada profundidade de campo, a qual permite atribuir igual
definicao a todos os elementos do plano, dos mais proximos aos mais
afastados, na medida em que todos eles surgem igualmente focados.

Um filme decisivo quanto ao uso da profundidade de campo é ‘Citizen
Kane’ (1941), de Orson Welles. Neste filme, as implicagoes narrativas e
draméticas da profundidade de campo sao exploradas de forma eximia,
encenando muitas vezes a accao de modo a que cada um dos elemen-
tos no plano adquira niveis de relevancia especificos. Deste modo, a
profundidade de campo permite que, em alternativa ao uso de planos
diversos, se encenem diferentes nucleos de accao numa mesma imagem,
distribuindo os diversos intervenientes em toda a profundidade da ima-
gem. Assim, o primeiro plano e o plano de fundo podem ambos cumprir
func¢oes dramaticas. De algum modo, este dispositivo permite ao espec-
tador uma maior liberdade na leitura da imagem, ji que nao existe o
recurso ao corte e & sucessao de planos proprios da montagem, os quais
implicam sempre algum tipo de condicionamento prévio, por parte do
realizador, da percepcao e da interpretacao das imagens.
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tempo

O tempo ¢é, ao invés do que sucede noutros tipos de imagens (como a
pintura ou a fotografia, das quais nao esta, contudo, ausente), uma das
caracteristicas fulcrais do plano cinematografico, e nao deve, necessari-
amente, ser descurado enquanto factor determinante da composicao da
imagem. Podemos, assim, falar de trés aspectos fundamentais: a velo-
cidade, a duragao e, como espécie de sumula destes dois, a encenacao.

A velocidade do movimento dos elementos no plano depende, no
cinema em pelicula, da relacao entre a velocidade em que se filma e a ve-
locidade em que se projecta a imagem. A velocidade normal de filmagem
e projec¢ao no cinema ¢é 24 fotogramas/segundo (25 fotogramas/segundo
na televisao). Para uma velocidade de projecgao constante, e apesar do
aparente paradoxo, quanto menos fotogramas se filmarem por segundo,
mais acelerada é a acgao no ecra (dando origem ao fast-motion ou ima-
gem acelerada) e vice-versa (dando origem ao slow-motion ou camara
lenta).

Em relacao a estes dois efeitos visuais, podemos afirmar que o slow-
motion tem uma utilizacdo muito mais frequente do que o fast-motion —
sobretudo no cinema narrativo mais convencional, apesar da sua apro-
priacao pelo videoclip, por exemplo, ser bem mais recorrente. Talvez
tal se sustente no facto de a aceleracao da imagem provocar uma es-
pécie de afastamento por parte do espectador, ja que a sua natureza
artificial é profundamente notada, ao passo que a imagem lenta tende a
criar uma espécie de envolvimento afectivo entre o espectador e a acgao.
Assim, podemos dizer que tais efeitos funcionam, de um ponto de vista
narrativo e dramatico, em sentido contrario.

Se de um ponto de vista narrativo, a imagem acelerada pode cau-
sar efeitos comicos (permitindo mesmo dar um tom humoristico a uma
tragédia, por exemplo) ou economizar tempo, a imagem lenta permite
sublinhar de forma muito vincada a intensidade dramética de uma situ-
agao (seja mais romantica ou mais penosa), distendendo o tempo.

Apesar das possibilidades afectivas que abrem ao discurso narrativo,
estes dispositivos sao também muito frequentemente utilizados com fun-
¢Oes mais estritamente cognitivas, pela capacidade que exibem de revelar
aspectos da accao imperceptiveis com imagens em velocidade normal:
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pequenas mudancgas, que apenas o slow-motion perimte notar, ou gran-
des mudancas, que s6 o fast-motion permite contrastar.

Quanto ao freeze, este consiste na imobilizacao e projeccao sucessiva
de uma mesma imagem, configurando-se, portanto, como uma espécie de
suspensao da velocidade. A sua utilizagdo para assinalar um momento
decisivo da accao é frequente pela visibilidade acentuada e reforcada que
oferece de uma expressao facial ou de um evento critico. A ideia de ins-
tante decisivo tao cara a fotografia, tao importante na banda desenhada
ou tao determinante na pintura ganha aqui uma especial relevancia, ja
que normalmente o freeze nos apresenta a ac¢do no seu momento de
maior densidade dramatica ou informagao narrativa: o que aconteceu
antes e depois é claramente inteligivel, e nada serd como dantes.

As evolucoes tecnologicas ao nivel da captagdo e manipulacido das
imagens tém vindo a dar novas matizes a esta relagao entre o antes, o
durante e o depois de um evento (ou seja, entre o prologo, o auge e o
epilogo). Ao espectador é permitido de forma cada vez mais detalhada
e calculada a percepcao de uma accao nos seus diversos momentos e
niveis de importéancia. Aquilo que se designa por mized-motion consiste
precisamente em gerir a velocidade da imagem (através de aceleragoes
ou desaceleragdes mais subitas ou mais pronunciadas) de acordo com
a intensidade dramética ou a fung@o narrativa de cada momento. A
flexibilidade morfolégica das imagens torna-se cada vez mais vasta e o
seu significado cada vez mais sofisticado gragas a estas novas solugoes
técnicas e estilisticas. As varia¢des de movimento na série movimento—
freeze-movimento dao as imagens um enorme potencial seméntico. Fil-
mes como ‘Wild Bunch’, ‘Matrix’, ‘Snatch’, ‘Koyanisqatsi’ ou ‘300’ sao
optimos exemplos da importéancia da velocidade das imagens.

Mas a velocidade da imagem néao é o tnico factor em que o tempo é
decisivo. A duragao do plano cinematografico é também um parametro
fundamental da sua leitura e do seu significado. Ao contréario do que
sucede nas restantes artes visuais, como a pintura, a fotografia ou a
banda desenhada, o tempo no cinema é uma condi¢cao intrinseca da
sua existéncia fenomenologica, do sentido da sua interpretagao, da sua
coeréncia discursiva e da sua experiéncia afectiva.

De um ponto de vista estritamente perceptivo, podemos dizer que
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a inteligibilidade de um plano depende nao s6 do facto de este mostrar
o necessario (o que resulta do enquadramento, em primeira instancia),
mas igualmente durante o tempo necesséario (o que resulta da duragao,
antes de mais). A duragdo de um plano ¢, necessariamente, variavel,
podendo ir, classicamente, de um tnico fotograma a dez minutos (que é
a duragao de um rolo de pelicula convencional). Actualmente, as novas
tecnologias digitais flexibilizaram extraordinariamente estes valores.

A duracdo de uma imagem depende de varios factores. Eis alguns
deles:

e em primeiro lugar, devemos ter em conta o tipo de cena ou a
natureza da ideia que se mostra (ac¢ao, dialogo, etc.);

e em segundo lugar, devemos ter em atengao as estratégias de mon-
tagem (uma acgao pode ser decomposta em miultiplos planos e
um plano pode ganhar o seu sentido apenas em fungao de outros
planos);

e em terceiro lugar, devemos notar qual o estilo do realizador (h&a
certos realizadores para quem a duracao é um dos elementos in-
trinsecos da sua estética);

e em quarto lugar, devemos ter em consideragao o género narrativo
(uma sequéncia de um filme de acgao e uma sequéncia roméntica
determinam ritmos e duragoes diferentes)

Ainda assim, devemos salientar que num plano cuja composicao ou
encenacao nao sofrem nitidas transformacoes, a sua duracao subjectiva
tende a ser superior a sua duracao cronométrica — quer isto dizer que,
a partir de determinado momento, o plano parece mais longo do que
na realidade é, precisamente devido & monotonia e & redundéancia da
informacao. Contudo, o plano longo pode ser utilizado igualmente para
sublinhar um estado emocional de uma personagem, criando no especta-
dor uma inquietagao ou um vazio, uma envolvéncia ou uma pertenca, por
exemplo, que planos mais breves nao facultariam; desse modo, favorece-
se a empatia.

Apesar desta divergéncia entre a percep¢ao cronométrica do plano
e a sua percepgao subjectiva, a relagao entre a duracao e a escala dos
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planos é, do ponto de vista criativo, sempre um aspecto a ter em conta.
ssim um m r m izer que:
Assim, de odo geral, podemos dize e

e planos préximos permitem réapidas mudancas de imagens, pois o
seu conteudo é facilmente captado;

e planos mais afastados requerem um tempo de exposi¢gdo mais longo
para que se possa rastrear toda a informacao;

e planos de mais longa duragao criam um ritmo mais lento;
e planos de duragao mais curta criam um ritmo mais rapido;

e a sucessao de planos cada vez mais breves pode sugerir tensao e
dramatismo;

e a sucessao de planos cada vez mais longos sugere relaxamento ou
serenidade.

Outro aspecto a ter em atengao na duragao do plano prende-se, como
j& referimos, com a montagem: a velocidade de uma acc¢do ou de um
gesto, por exemplo, deve ser tida em conta de modo a permitir a existén-
cia de raccord, ou seja, a ligagdo harmoniosa entre o fim de um plano e
o inicio do seguinte. Neste caso, a duracao do plano é condicionada pela
existéncia de outros planos que lhe sao contiguos. Efeitos de crescendo
ritmico ou de progressao tonal sao, em muitas circunstancias, consegui-
dos através da gestao da duragao dos planos no contexto da sequéncia
em que se integram e em fungao da ordem em que se apresentam.

Mas o inicio e o fim do plano podem possuir igualmente valor no
ambito da autonomia de um plano: por um lado, iniciar um plano antes
de uma accao principiar pode criar contexto, expectativa ou tensao para
aquilo que vai ocorrer; por outro, manter um plano durante alguns ins-
tantes ap6s o climax de uma acc¢ao pode proporcionar, igualmente, uma
consolidagao do seu efeito emocional sobre o espectador (a respiragao do
plano) — um prolongamento exagerado pode mesmo criar ruptura desse
efeito emocional (angustia, desnorte, incomodo).

Apesar destas possibilidades, a realidade é que um plano tende a
comecar e acabar durante uma acg¢ao ou a mostrar-nos apenas parte de
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uma acgao. Assim, um plano deve durar apenas o tempo necessario, mas
contando que se respeite sempre a integridade da acgao, de modo a que
a sua percepcao e leitura nao sejam inviabilizados. Porém, também no
que respeita a duragao do plano o cinema experimental haveria de apre-
sentar uma abordagem extremamente provocadora — e muitas vezes do
modo mais radical: basta pensarmos na infima durac¢ao da imagem em
alguns filmes de Stan Brakhage ou na excessiva temporalidade de algu-
mas obras de Andy Warhol. Alids, muitos dos ensinamentos do cinema
experimental (sobretudo a montagem trepidante e respectiva brevidade
do plano) seriam posteriormente retomados, de algum modo, na esté-
tica do videoclip, na era MTV. Em sentido de algum modo oponivel, a
longa duragao do plano tornou-se quase um mandamento estético para
intmeros cineastas como Andrei Tarkovski, Bela Tarr, Gus Van Sant
ou Carlos Reygadas, que procuram no extenso tempo do plano a mais
profunda experiéncia cinematografica.

Tanto a velocidade da imagem como a duracao da mesma sao dois as-
pectos fundamentais da encenagao. De algum modo, podemos mesmo
assumi-los como as bases estéticas da imagem cinematografica no que
respeita & temporalidade. Assim, e apesar de todos desvios, se a mani-
pulagao da velocidade através do slow-motion haveria de se tornar uma
convengao dos filmes roméanticos ou dos filmes de acc¢ao, por exemplo, e
se a curta duragao se tornaria especialmente notada no thriller, no ci-
nema experimental ou no videoclip, toda uma estética assente na longa
duragao do plano como premissa criativa haveria de se instituir como
uma das vias estilisticas fundamentais — muitas vezes, ligada ao movi-
mento de cAmara, mas frequentemente assumindo a fixidez da imagem
como recurso. A ideia de plano-sequéncia remete precisamente para tal.

Em grande medida podemos dizer que esta concepcao do cinema —
aquilo que antes designaramos ja por um cinema do plano, por contra-
posicao ao cinema da montagem —, a qual assume o plano como unidade
essencial, auténoma e decisiva deve muito (também) as consideragoes de
Bazin sobre a imagem cinematografica e a interdi¢cao da montagem. O
recurso ao movimento da cAmara ou a profundidade de campo assegura-
vam, segundo este autor, uma maior liberdade ao espectador na leitura
das imagens. Nao seriam poucos os autores a fazer desta logica criativa
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o seu programa estético. A integridade da acgao ganhava aqui foros de
uma dimensao nao apenas estética, mas mesmo ética. Neste caso, o
movimento no plano acaba por ser mais importante que o movimento
do plano (da montagem).

Nas mais diversas cinematografias e autores encontramos variagoes
desta estética, de forma mais incisiva ou mais pontual: Orson Welles,
William Wyler, Vincent Minelli, Kenji Mizoguchi, Michelangelo Anto-
nioni, Jean-Luc Godard, Stanley Kubrick, Michael Haneke, Theo An-
gelopoulos, Peter Greenaway ou Alexander Sokurov sdo disso exemplo
em diversos momentos da sua obra. De um lado ao outro do mundo,
podemos encontrar um cinema da duracao longa.

No entanto, tal ndo nos deve fazer crer que a encenacao se prende
exclusivamente com o plano longo. O plano curto, que vive do instante,
do gesto ou da atitude, mais do que da cadéncia, da situagdo ou da
cena, coloca igualmente questoes especificas. Seja qual for a estratégia
de encenacao, a forma como se gerem as pausas e siléncios, os frenesins
e cacofonias, as inflexdes e mudangas de tom e de durag@o tornam-se
decisivos em multiplos contextos. Por exemplo:

e 10 siléncio inquietante ou ameacgador no filme de terror;

e na suspensao da accdo, no limiar da fatalidade, no thriller;
e na abundancia e na riqueza coreografica no musical;

e no crescendo ritmico do filme de acgao;

e na suavidade dos gestos no filme roméantico.

Encenar uma acc¢ao consistird, entao, nao apenas em dispor os in-
tervenientes no espacgo e enquadra-los numa imagem, mas igualmente
em prescrever as suas acc¢oes no tempo, tendo em conta os ritmos dos
acontecimentos, bem como a velocidade ou a duragao das imagens.

Som

Ainda que a tendéncia para sobrevalorizar a componente visual do ci-
nema seja universal (e, de algum modo, incontornével), um plano nao
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é apenas constituido pela imagem. O som é, naturalmente, o outro
aspecto fundamental do cinema. Em muitas circunsténcias, podemos
mesmo afirmar que os elementos sonoros sao, do ponto de vista estético
e discursivo, absolutamente decisivos para assinalar o tom, a emocao,
o dramatismo ou o valor das imagens. Esta ligagdo do cinema ao som,
mau grado as polémicas em que muitas vezes foi debatida, foi entendida
em certas situagoes praticamente como congénita — basta pensarmos a
forma como as vanguardas experimentalistas dos anos 1920 recorreram
a morfologia e & estrutura musical para tentar caracterizar o préprio
cinema, num momento em que, curiosamente, os mesmos autores (como
Epstein, Dulac ou Gance, por exemplo) renunciavam peremptoriamente
a literatura e ao teatro como influéncias no cinema.

Essencialmente, podemos distinguir dois tipos fundamentais de rela-
¢ao entre o som e as imagens: aquele em que a fonte do som é diegética,
isto é, inerente & acgao mostrada, e aquele em que tal nao acontece, logo
a fonte é nao-diegética. O som diegético é constituido pelos ruidos ou ba-
rulhos inerentes & acgao e pelos didlogos, podendo ser in (reconhecemos
na imagem a fonte sonora do que ouvimos) ou off (néo reconhecemos
essa mesma fonte). Quanto ao som nao-diegético, ele é constituido es-
sencialmente pela voz-off, a musica e outros efeitos sonoros. Assim, na
composi¢ao do plano, devemos ter em conta nao s6é o ponto de vista,
mas também aquilo que podemos designar por ponto de escuta, ou seja,
a relagao que se estabelece entre as imagens, os sons e os espectadores.

Para além desta distingao, aplicavel sobretudo ao cinema narrativo,
podemos estabelecer outras distingoes ao nivel da banda sonora (ou seja,
do conjunto de sons que acompanham as imagens, sejam eles de que na-
tureza forem): entre musica e efeitos sonoros, didlogos e ruidos, som
directo e dobragem, som objectivo e som subjectivo. E nao devemos
nunca esquecer tanto a importéancia do siléncio enquanto elemento reto-
ricamente decisivo nas mais diversas situagoes, capaz de funcionar como
manifesto estético, politico ou afectivo, por exemplo, como o facto de a
auséncia de imagem, como sucede com o ecra negro, sublinhar e reforcar
a presenca e importancia do som.

Caracterizemos agora alguns dos aspectos antes referidos. Antes de
mais, devemos referir a miisica, a qual pode ser determinante para ca-
racterizar dramaticamente um acontecimento ou uma personagem, mar-

Livros LabCom



80 Manuais de Cinema III: Planificacdo e Montagem

cando os ritmos e as tonalidades afectivas de uma situacao. Em muitas
circunstincias, a misica afigura-se um elemento tao decisivo como a
planificagdo ou a encenagao para conseguir os efeitos narrativos preten-
didos. Como sabemos, desde os seus inicios que a misica e as imagens
no cinema se revelaram inseparaveis: os pianistas ou as orquestras que
acompanhavam as imagens antes da introdugao do som sincrono sao
disso exemplo. Com o decorrer do tempo, os mais diversos tipos e géne-
ros musicais acabariam por marcar o tom de certas épocas, como sucede
com o neocléssico e o sinfénico a partir dos anos 1940, com a miisica
electroacustica nos anos 1960/70 ou com a pop a partir dos anos 1980.

Os efeitos sonoros podem revelar-se igualmente fundamentais. A sua
ligagao a montagem é por demais conhecida e explorada: a sobreposicao
ou coincidéncia de um som com um corte faz com que a mudanca de
plano se revele perceptivamente mais discreta e expressivamente mais
efectiva. Por outro lado, os efeitos sonoros podem também contribuir
para o efeito emocional de certas situagoes, como acontece, por exemplo,
com a surpresa e o choque tao tipicos do filme de terror. Mas noutros
géneros, a manipulagdo sonora (como, por exemplo, o exagero) pode
contribuir para resultados dramatica e narrativamente bem consegui-
dos: os sons do sapateado no musical, as perseguicoes no thriller, os
tiroteios no western, as explosoes no filme de acgao, os golpes nas artes
marciais, o choro no drama, o riso na comédia, os gritos no filme de ter-
ror, as onomatopeias na animacao, as descontextualizacoes no cinema
experimental sao disso exemplo.

No que respeita aos ruidos e aos didlogos, cada um cumpre uma
funcdo bem especifica. Os ruidos sdo fundamentais para criar a textura
sonora adequada para uma determinada situacdo, emocao ou universo.
Sao, em grande medida, os ruidos que fazem o ambiente propicio a
credibilidade de uma situacao narrativa, ou seja, que restituem a au-
tenticidade de um mundo. Mas é possivel, igualmente, que o ruido
seja utilizado como perturbacao da verosimilhanca, como acontece em
muitos filmes de Godard ou na comédia. Quanto ao didlogo, a sua im-
portancia narrativa nao parou de se afirmar desde a institucionalizacao
do som sincrono — ao ponto de os filmes se terem tornado intensa e
quase integralmente dialogados. A importancia da voz para a comuni-
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cacao humana estd bem patente no dia-a-dia e, por isso, o predominio
da interlocuc¢ao no cinema é claro.

Quanto & dobragem, ela pode ter varios fins. Apesar de nao se tra-
tar da solugao com maiores implicagoes criativas, algumas aplicacoes
podem revelar-se interessantes: por um lado, a sua nitida artificialidade
acabaria por se tornar motivo de parddia; por outro lado, a dobragem
acaba por se revelar um dos dispositivos fundamentais para dar espes-
sura ontologica e credibilidade aos universos do cinema de animagcao.

Se a dobragem consiste necessariamente numa utilizagao artificiosa
e diferida do audio, o som directo funciona e caracteriza-se precisamente
num sentido inverso. Aqui, o que se procura é precisamente a aura do
momento e do lugar, ndo apenas a sensagao, mas também a certificagao
de realismo, como se a relagao entre o filme e os fenémenos que apre-
senta devesse obedecer a um vinculo ontologico irrefutéavel. Tal sucede
nitidamente em alguns documentérios, mas também em muita ficcao
que procura fugir ao artificio do som de estudio.

Num outro nivel de descrigdo do som, podemos afirmar que quando
este cumpre sobretudo a func¢do de atribuir densidade e verosimilhanca
a um determinado universo, falamos de um som objectivo. Mas ele
pode servir igualmente para caracterizar o estado emocional de uma
personagem, colocando-nos no seu lugar, ouvindo o que ela ouve ou o
que ela diz a si mesma — dai que, por analogia com o plano subjectivo,
proponhamos aqui a ideia de som subjectivo. Num caso, falarfamos de
um som essencialmente ligado & descri¢ao; no outro, podemos falar de
um som ligado a caracterizagao.

Pelo que temos vindo a referir, podemos constatar que existem duas
fungoes centrais no som: por um lado, a expressao, por parte das perso-
nagens ou do narrador, de estados de alma, sentimentos ou pensamentos;
por outro, um recurso ao som como modo de criar uma espécie de tex-
tura sonora. Terfamos assim, as mais diversas modalidades de relacao
entre as imagens e o som: de um registo essencialmente naturalista,
0 mais comum, cuja preocupagao é cumprir as premissas da verosimi-
lhanga, a total cacofonia, que inviabiliza qualquer decifracao do som,
passando pela distor¢ao, a harmonia, a dissondncia ou o contraponto,
sao intmeras as possibilidades — incluindo a criagdo de metéaforas (por
exemplo, o som de um rio a acompanhar um pranto), metonimias (o
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som de um comboio a acompanhar uma mala de viagem), sinédoques
(uma cangao que evoca uma memoria).

Como se pode ver, a tendéncia para menosprezar ou ignorar a im-
portancia do som e das miltiplas opgoes criativas que permite hé-de
revelar-se um erro que fard depauperar uma obra. Seja o acompanha-
mento melancoélico do drama, o sublinhado irénico tao ouvido na comé-
dia, a énfase herdica do épico, a dissonéancia dos filmes-ensaio de Godard,
o som directo de muito documentario, os efeitos espectaculares do filme
de accao, o siléncio absoluto do experimental ou o frenesim ritmico da
animacao, diversos sao os exemplos da riqueza artistica permitida pelo
som. E nao nos devemos esquecer que o cinema é necessariamente uma
forma de expressao audiovisual.

Movimento de caAmara

O movimento de cAmara é, juntamente com o plano (do qual pode, alias,
ser visto como uma variagao, pois todo o movimento é igualmente um
plano) um dos elementos fundamentais da linguagem cinematografica.
Em certa medida, esta elementaridade do movimento de camara permite
vé-lo como uma unidade em si mesmo, muitas vezes funcionando como
uma espécie de moldura para uma acc¢ao que se desenrola na sua integri-
dade: muitos planos-sequéncia aproveitam-se desta logica de unidade e
totalidade autébnoma do movimento de cAmara para proporem pequenas
narrativas com principio, meio e fim.

O formato do ecra, o dentro e fora-de-campo, o angulo ou a distan-
cia sdo caracteristicas do plano cinematografico, mas também de outras
artes como a fotografia, a pintura ou a banda desenhada. Mas h& um
aspecto da imagem que é proprio do cinema (e da televisao): o movi-
mento da cAmara em relagao & acgdo, ao espago, s personagens ou aos
objectos. Isto significa que o enquadramento da acgao, dos objectos ou
das personagens se altera ao longo de um tnico plano, provocando mu-
dangas de distancia e/ou de angulo. Quer isto dizer, no fundo, que um
movimento de caAmara pode corresponder a um conjunto mais ou menos
complexo de potenciais planos fixos. E quer dizer igualmente que em
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fungao do movimento da camara (sua velocidade e duragao) o conteudo
da imagem e o seu valor vao variando.

O movimento da cAmara trouxe ao cinema novas possibilidades e
liberdades, mas também alguns perigos, uma vez que pode, com alguma
facilidade, quebrar a ilusdo necesséaria para se contar uma historia (ou
seja, a presenca da caAmara pode tornar-se, do ponto de vista da nar-
ragao, impertinentemente visivel). Escusado sera, porém, dizer que a
movimentagao da cAmara pode ser propositadamente visivel como acon-
tece, por exemplo, em filmes que deliberadamente citam a estilistica do
documentario através da cAmara ao ombro ou no cinema experimental.

Em todo o caso, a utilizacao do movimento da cAmara deve responder
a propositos discursivos que a justifique. Por isso, a semelhanga do que
acontece com os planos fixos, o bom uso dos movimentos de cimara deve
ter em conta nao s6 a competéncia técnica mas também a sua adequacao
narrativa, dramética, estética ou discursiva (saber quando, onde, como
e porqué mover a camara).

Em termos gerais, existem trés géneros de movimento no cinema:

e pessoas ou coisas movem-se em frente & cAmara estatica;

e a camara move-se em direcgao, ao longo ou afasta-se de pessoas
ou objectos estaticos;

e cstes dois movimentos acontecem simultaneamente.

A combinagao destas alternativas (movimento dos actores e movi-
mento da cAmara) acontece frequentemente e permite que se criem vari-
acoes perceptivas apropriadas & dramatizacao de uma acgao especifica:
quando camara e personagem se afastam mutuamente, distanciamo-nos;
quando se aproximam, envolvemo-nos. As variagdes podem ir de um
simples e comum travelling que acompanhe, por exemplo, duas persona-
gens em didlogo a uma sequéncia mais complexa com varias personagens
e diversos ntcleos de acgao cobertos por um movimento de cAmara com-
plexo, como sucede no inicio mitico de ‘Touch of Evil’ ou no megalémano
‘Arca Russa’.

Ha diversos aspectos a ter em conta nos movimentos da camara:

e 0 raio de acgao e movimento da mesma;
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a maior facilidade em movimentar os actores do que a cAmara;

a direccao: geralmente, mas nao sempre, é feito da esquerda para
a direita, imitando a ac¢ao do olho treinado na leitura;

a combinacao de velocidade, duragao e ritmo;

as oscilacoes devem ser evitadas, mas também podem ser ade-
quadas do ponto de vista dramético, enquanto indice de vero-
similhanga, emulando, por exemplo, a agitacao da acgao ou da
personagemn;

com as modernas tecnologias digitais, os movimentos de cadmara
virtuais sao aparentemente infinitos na sua duracgao e velocidade.

Devemos também realcar que a forma de atengéo implicada na pas-
sagem de um plano a outro através de um simples corte é mais rapida
do que um movimento de cdmara, uma vez que o ponto de interesse da
accdo se altera imediatamente. Também por isso, ao fazer um movi-
mento de cAmara entre um ponto e outro, os objectos ou eventos que
vao aparecendo devem possuir justificacdo draméatica e narrativa para
que nao se crie no espectador a sensacao de artificialismo ou inutilidade
no uso deste dispositivo.

Algumas normas que devem ser tidas em conta, mas de forma alguma
obrigatorias (sao cada vez mais os casos em que tal ndo acontece), e que
visam antes de mais a obten¢ao de uma harmonia estética, sugerem que:

um movimento de caAmara deve ter um principio, um meio e um
fim — no inicio a imagem esta estatica, depois dé-se o movimento
e no final volta a estar estética;

é de algum modo aconselhével que os movimentos de camara co-
mecem e acabem em imagens com uma composi¢ao plastica equi-
librada ou interessante;

as personagens que a cAmara segue sejam harmoniosamente en-
quadradas;

o movimento de personagens ou objectos desvia a atencao do mo-
vimento da cAmara.
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e por vezes, € bom comecar o movimento da camara depois do inicio
do movimento da personagem e parar o movimento de cAmara
antes de o personagem parar;

e se o movimento precede a fala num didlogo, a fala é sublinhada;
se a fala antecede o movimento, o movimento é enfatizado;

e em termos expressivos, o uso da pausa durante a realizacao de
um movimento de cAmara pode provocar uma benéfica variacao
de ritmo ou sublinhar um momento da acgao;

e 0s movimentos de cAmara podem ser também usados com intuitos
estritamente ritmicos (por exemplo, nos musicais).

O movimento de cAmara pode cumprir diversas fungoes no discurso
cinematografico. Apesar de o cinema ter assumido nos anos iniciais o
plano fixo como modalidade perceptiva fundamental, desde cedo na pré-
tica cinematogréfica que os movimentos de camara seduziram realizado-
res e espectadores. Eles permitem, entre outras coisas:

e fazer associagoes de ideias, acgOes ou espagos num Unico plano;
e criar variacao ritmica e visual;
e simular a percepcao de uma personagem;

e apresentar progressivamente novas personagens ou elementos nar-
rativos;

e dar uma maior sensagao de tridimensionalidade e de continuidade
do espaco;

estabelecer ou unir varios nucleos de accao.
Combinando estes factores, podem criar-se, tendo em conta o con-
texto narrativo e a intencao dramatica, multiplos efeitos. Por exemplo:

e pressa,

e cxcitacao,
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e agressividade,
e calma,

e solenidade,

e envolvimento,
® suspense,

e curiosidade,
e surpresa,

e mistério,

e inquietagao.

Quer isto dizer que com a aproximacao ou o afastamento da cé-
mara em relacdo a uma determinada acgdo se consegue o aumento ou
a diminuicdo do envolvimento emocional do espectador com os eventos
mostrados e as personagens que os vivem. Ou seja, podendo aproximar-
se ou afastar-se da accao e dos seus elementos, o movimento da cAmara
permite graus de énfase variaveis nos diferentes momentos de um tnico
movimento, jogando com a proximidade ou distanciamento afectivos do
espectador. A comunhéo e a intimidade que se cria quando nos apro-
ximamos e o isolamento e o abandono que que se insinuam quando nos
afastamos permitem-nos perceber que, no limite, aquilo que um movi-
mento de cAmara acaba por permitir é a prépria antropomorfizagao dos
objectos inanimados. Ou seja: o movimento de cAmara é capaz mesmo
de dar vida e caracter mesmo ao que nao os possui.

Para além destas fungoes draméticas, o movimento de cAmara pode
ser igualmente utilizado com propésitos descritivos. Por exemplo: para
mostrar um espaco que nao pode ser coberto por um plano fixo ou para
seguir uma acgao enquanto ela se desenrola. Mas, mais importante,
é sem duavida o seu uso narrativo. Por exemplo: no fora-de-campo,
quando se desvia da cena que estia a ser contemplada, deixando a in-
teligibilidade de parte da acgao a cargo do espectador (como acontece
usualmente em cenas violentas ou eréticas). Ou fazendo o espectador
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entrar na acgao (através do travelling frontal). Ou sair (recorrendo ao
travelling a retaguarda). Ou integrar-se na acgao (através do travel-
ling circular). Como se constata, o movimento de cAmara permite ao
realizador diversas possibilidades de encenacao.

Nao nos devemos esquecer também que a camara pode ser usada &
mao — este movimento de cAmara tornou-se comum nos anos 1950 com
o movimento do cinema-verité no documentarismo (que usava camaras
mais pequenas e portateis), tendo-se propagado posteriormente o seu
uso a ficgdo (no movimento da Nowvelle Vague, durante os anos 60, em
especial, ou mais recentemente no movimento Dogma 95), sendo cada
vez mais frequente e funcionando muitas vezes como uma espécie de
metéafora da propria agitagao emocional das personagens ou da propria
tensao dramatica da accao.

Se é certo que o movimento da cAmara pode ser um substituto para
o proprio movimento e percepgao do sujeito (num plano subjectivo,
por exemplo), fazendo com que parega ao espectador aproximar-se ou
afastar-se dos objectos, ele permite também modalidades de percepcao
impossiveis para o ser humano (por exemplo: um movimento de afas-
tamento em direcgdo ou a partir de alturas elevadas ou no interior de
objectos).

Pela exploracao que permitem do espaco, os movimentos de cAmara
estabelecem uma relagao decisiva com o dentro e o fora-de-campo: um
movimento para a frente, por exemplo, transforma o campo em fora
de campo, focalizando a atencao em elementos especificos que podem
conduzir de uma perspectiva genérica a uma percepgao detalhada; um
movimento & retaguarda tem o efeito inverso, permitindo muitas vezes
a revelacao progressiva e surpreendente dos mais variados elementos.

De igual modo, no inicio de uma cena, o movimento de cAmara de
um plano de detalhe para um plano geral é frequentemente utilizado,
revelando progressivamente o espaco da acgao ao espectador — muitas
vezes o plano de detalhe inicial permite uma boa ligacdo com o plano
final (mais aberto, de preferéncia) da cena anterior; no fim de uma cena,
o movimento de um plano geral para um plano de detalhe é frequente,
sublinhando a importancia, por exemplo, de um objecto para o desfecho
dessa cena, mas o inverso também é frequente: realiza-se o movimento
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de um plano de detalhe para um plano geral, o que permite ter uma
percepcao global das consequéncias da accao mostrada nessa cena.

No que respeita & técnica, os modos de conseguir um movimento
de camara sao diversos, podendo ir da cAmara & mao aos movimentos
com grua, ao uso de qualquer veiculo (carris, carros, carros de compras,
cavalos, carrogas, barcos, péndulos, baloigos, etc.) ou mesmo as novas
tecnologias que permitem a simulacao digital do movimento da cAmara.

Mas ha outros procedimentos que, de algum modo, os emulam. Em
alternativa ao movimento de cAmara, pode ser usado, por exemplo, o
zoom (ainda que seja importante notar que os efeitos nao sdo completa-
mente coincidentes ao nivel perceptivo). A utilizagdo do zoom (também
chamado travelling 6ptico) pode ser efectuada de duas formas: recor-
rendo ao zoom in tem-se uma visao progressivamente mais proxima,
estrita e intima do objecto ou accao; recorrendo ao zoom out tem-se
uma visao progressivamente mais afastada, ampla e distanciada do ob-
jecto ou accao. De alguma forma, estes dispositivos sao analogos ao
travelling frontal e ao travelling & retaguarda. O zoom permite, por-
tanto, isolar e sublinhar um elemento de um contexto ou partir de um
elemento isolado para apresentar o contexto envolvente, a semelhanca
do que se consegue com o movimento da camara.

O recurso a focagem e desfocagem de objectos mais proximos ou
mais afastados pode ser entendido, também, de um modo naturalmente
metaférico, como um equivalente do movimento da cAmara, na medida
em que existe um movimento da atencao perceptiva do espectador entre
elementos diversos.

Podemos ainda referir o freeze como uma espécie de antitese do
movimento de cAmara. Este dispositivo permite parar a imagem num
fotograma/momento especifico, transformando a imagem em movimento
numa espécie de fotografia.

A panoramica acelerada, a qual permite, dissolvendo a percepg¢ao
da imagem através de um movimento rapido, indicar uma mudanca ou
uma transformagao subitas, ligando repentinamente objectos ou assun-
tos presentes na propria cena ou fazendo a transicao para outras cenas
(hoje em dia, gragas aos modernos processos de montagem, ha muitos
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efeitos derivados deste dispositivo) é outro dos movimentos de camara
mais incisivos.

O que importa reter no que respeita a estes dispositivos é que tanto o
freeze como o zoom ou a focagem permitem destacar dramaticamente, a
semelhanca dos movimentos de cAmara, certos elementos da narrativa e
assim criar hierarquias de significado na apresentacao da informacao. O
seu uso deve, também ele, ser feito em momentos muito especificos com
intencoes draméticas e narrativas precisas, pois sao bastante propensos
a desafiar a atencao e credulidade do espectador.

Apesar da enorme diversidade morfologica que os movimentos de
camara podem assumir e das diferentes fungoes que podem cumprir,
usualmente faz-se uma distingdo fundamental entre dois tipos: a pano-
ramica e o travelling. A panoramica é o movimento mais simples. O que
distingue a panoramica do travelling é que, na primeira, a cdmara roda
sobre os eixos horizontal ou vertical sem se deslocar (apenas se move
a cabeca da camara), ao contrario do que acontece no travelling. Na
sua modalidade horizontal, a cabeca da cAmara pode rodar até 360°,
cobrindo todo o horizonte da visao. Este tipo de panoramica permite
um rastreio horizontal do espaco. Na sua modalidade vertical, a camara
roda sobre o seu eixo horizontal e da a perspectiva de um espago ou
objecto entre o fundo e o topo.

Quando falamos de travelling, referimo-nos, de uma forma genérica,
a qualquer forma de mostrar a ac¢ao em que existe uma deslocacao da
camara, independentemente do modo como é tecnicamente conseguido
(através de carris, gruas, avides, carros, etc.). Existem vérios tipos de
travelling: vertical, horizontal, circular ou composto.

O travelling e a panoramica desde muito cedo se tornaram solugoes
cinematograficas recorrentes, muitas vezes utilizados com um virtuo-
sismo ainda hoje surpreendente (como acontece, por exemplo, em filmes
como ‘Napoledo’, ‘Aurora’, ‘Intoleréncia’ ou ‘O Ultimo Homem’). Em
tempos mais recentes, diversas obras propoem variagoes técnica e es-
tilisticamente ousadas: ‘Matrix’, ‘Fight Club’, ‘Requiem for a Dream’,
‘Cloverfield’ ou ‘Children of Men’ sao alguns exemplos.
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Definicao

Propor uma defini¢ao de montagem nao é (a semelhanga do que sucede
em relagdo a intmeros aspectos da prética cinematografica) uma tarefa
facil. Apesar de a montagem, tanto conceptual como pragmaticamente,
ser reconhecida como um dos aspectos fundamentais da criagao cine-
matografica, e de, desde cedo, se ter imposto enquanto vasto campo
de investigacao tedrica e de experimentacao artistica — que ainda hoje,
alids, se parece encontrar longe do esgotamento — a verdade é que, até
ao momento, nenhuma grelha classificativa ou tipologia suficientemente
abrangente e estével se instituiram acerca da mesma. A montagem con-
tinua um campo de implicagoes semanticas e estilisticas em aberto, em
constante renovagao morfologica e tedrica.

Sendo que os primeiros filmes da historia do cinema consistiam num
Unico plano, a montagem, ou seja, a relacao de um plano com os planos
que o antecedem e lhe sucedem, nao se colocava inicialmente como pro-
blema. No entanto, essa realidade duraria muito poucos anos. Questoes
de inteligibilidade narrativa, de relevincia dramatica, de organizacao
tematica ou de percepcao cronolbgica e espacial haveriam de conduzir
a montagem a um lugar de particular destaque entre os procedimentos
criativos dos cineastas e entre as preocupacoes reflexivas dos teoricos.

Ainda que tomando para a mesma uma acepg¢ao semanticamente
flexivel, podemos dizer que a ideia de montagem esta longe de ser um
exclusivo da linguagem cinematografica ou audiovisual. Os seus prin-
cipios podem ser encontrados também, de alguma maneira, como ve-
remos em mais detalhe posteriormente, nas artes plasticas (atentemos
na fotomontagem ou na collage), na musica (pensemos no mash-up, no
sampling ou na musica concreta) ou na literatura (como o exemplificam
procedimentos como o cut-up ou a escrita automaética). Seja como for,
foi no cinema que o termo ganhou maior relevincia e uma maior com-
plexidade. A este propoésito, a ideia fundamental a reter é a de que o
conceito de montagem remete sempre para uma relagao ou associacao
entre elementos diversos através de uma forma sistematica e delibera-
damente pensada, isto é, através da organizagdo ou coordenacao das
partes num todo. Assim, compreende-se melhor que os planos nao se
ligam casual ou aleatoriamente, mas antes, pelo contrario, que a sua co-
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nexao procura, sobretudo, gerar novos sentidos ou novas mensagens que
cada imagem por si nao detém ou que se revelam meramente latentes.
Por tudo o que se dira a seu respeito neste capitulo, é facil perceber
a enorme importancia da montagem na construgao do discurso/texto fil-
mico. Alguns cineastas e tedricos chegaram mesmo a tomé-la e defendé-
la como o elemento especifico e essencial do discurso cinematografico
(entre eles, por exemplo, Kuleshov e Eisenstein). Outros recusaram-na
em maior ou menor medida, como Bazin ou Tarkovski. Se a extrema
relevancia da montagem é, de certo modo, inegével, nao nos deve fazer
esquecer, porém, que um filme nao precisa de recorrer & montagem —
esta pode ser substituida do ponto de vista discursivo, estilistico, dra-
matico ou narrativo por dispositivos como a encenacgao, a iluminagao ou
os chamados planos-sequéncia, entre outros. Ainda assim, julgamos que
as proximas secgoes permitirao perceber mais profundamente a riqueza
estilistica e discursiva deste procedimento e de que modo ele contribui,
decisivamente, para a complexidade da linguagem filmica.

Tentando ser mais precisos, propomos, para ja, uma nogao estrita
de montagem. Para isso, devemos partir da ideia de plano, ou seja,
da unidade minima da expressdo cinematografica, em cujos modos de
associagao aquela assenta. Se um plano é, genericamente falando, um
segmento de imagem entre dois cortes, aquilo que se entende como lin-
guagem cinematografica (ou audiovisual em geral) surge quando os ci-
neastas se apercebem que existe uma diferenga seméantica significativa
entre um plano isolado (ou um conjunto de planos meramente justapos-
tos) e uma organizagao de diferentes imagens que aproveite, invente ou
reforce possibilidades latentes em cada uma delas.

A montagem é, portanto, a organizacao discursiva de acontecimen-
tos ou ideias através da escolha e combinagdo dos planos, tendo em
vista determinados propoésitos e efeitos discursivos, sejam eles retori-
cos, draméticos, éticos ou estéticos. Trata-se, pois, de dar as imagens,
ao junta-las, um significado que isoladamente nao possuem. Ou seja:
através da montagem, o resultado da unido das partes excede a sua
simples soma — ela ajuda a perceber ou constituir o texto filmico, por-
tanto, como um sistema. A montagem consiste, entao, na criacao de
relagoes de um plano com os seguintes e/ou os anteriores, seja de que
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tipo for essa relagdo — de coordenacao, de contraste, de contiguidade,
de oposicao, de semelhanca, de implicacao, de continuidade, por exem-
plo —, criando diversas modalidades de sentido: metéaforas, sinédoques,
repetigoes, hipérboles, elipses, entre outras.

A montagem procura, entao, compreender, caracterizar, explicar ou
resolver problemas especificos colocados pela propria condi¢do tecnolo-
gica do cinema enquanto forma de expressao, a qual tem necessariamente
implicagOes estéticas: como associar duas imagens frequentemente de
natureza completamente heterogénea numa totalidade de sentido pleno,
consistente e efectivo. Esta associagdo de imagens acabaria por ter na
nocao e no procedimento do raccord, a que nos referiremos em pormenor
mais adiante, o seu centro nevralgico.

Se a nog¢ao mais comum de montagem remete para a ideia da jun-
¢ao entre dois planos, parece-nos, porém, que esta tende a ser de algum
modo redutora. Propomos entao uma nogao abrangente que permi-
tird eventualmente responder ao seguinte postulado: estamos em crer
que existe montagem sempre que dois ou mais elementos sao convoca-
dos a unir-se de modo a criar ou um novo sentido ou um sentido mais
vasto que cada um por isso s6 é incapaz de veicular. Assim, podemos
falar de montagem nao s6 quando organizamos discursivamente um ou
mais planos, mas igualmente quando dispomos dois ou mais elementos
numa qualquer obra ou discurso, de qualquer tipo, e de cuja conjugacao
resulta um sentido novo. E esta relacdo entre o elementar e o complexo,
entre as unidades e a totalidade, que nos parece decisiva, em vérios ni-
veis e em véarios géneros ao longo da histéria das artes. Trata-se aqui,
portanto, de propor uma concep¢ao alargada de montagem que intenta
abarcar os diversos dispositivos e procedimentos de construgao de sen-
tido a partir de elementos contiguos ou heterogéneos nas mais diversas
formas de expressao e que, em muitos casos, trazem grandes ensinamen-
tos, influéncias ou inquietagoes para o cinema.

A nocao abrangente de montagem permite-nos, desde logo, identifi-
car o seu momento inaugural: nao aquele em que se unem dois planos,
mas aquele em que se unem dois fotogramas. Se um fotograma con-
tém ja em poténcia um plano (alids, é isso que permite que um still
identifique e descreva sumariamente um plano), ele é quase impercep-
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tivel quando projectado. Dai que seja necesséaria a sucessao de varios
fotogramas — 24 por segundo, mais precisamente — para constituir uma
imagem cinematografica na sua unidade discursiva minima (um plano,
precisamente). Assim, se podemos falar de montagem no plano (como
sucede através do uso da profundidade de campo ou do split-screen), po-
demos falar também de montagem de fotogramas como o nivel minimo
de organizacao discursiva no cinema.

Neste aspecto, o trabalho de dois investigadores revela-se fundamen-
tal para compreender aquilo que designamos por montagem de fotogra-
mas ou fotograma a fotograma: Etienne Jules Marey e Eadward Muy-
bridge. Estes dois investigadores demonstraram como h& um momento
inicial decisivo de registo sucessivo do movimento: um instante, seguido
de outro instante, seguido de outro instante e assim sucessivamente,
nas suas minimas variagoes. Entre um momento e outro algo muda, e é
nessa mudanca que surge a imagem cinematografica. Esta ligeira discre-
pancia entre imagens individuais, que durante a projecgao ganham uma
ilusdo de continuidade (devido & persisténcia da imagem na retina e ao
chamado efeito phi), é um aspecto fundamental em diversas formas de
expressao cinematografica — basta pensarmos na animacao e mesmo em
certos tipos de cinema experimental que cria as imagens directamente
sobre a pelicula sem recurso a camara (como sucede em varias obras de
Len Lye ou de Stan Brakhage ou nos single-frame films).

Passemos agora para a aplicagao e exploragao da nocao de montagem
no campo das artes plasticas. Propomos aqui uma espécie de breve e
parcial arqueologia. Esta poderia fazer-nos remontar, por exemplo, aos
hierdglifos e pinturas egipcias ou aos mosaicos e frescos da antiguidade.
No entanto, localizaremos a sua paragem central (tentando cingir esta
arqueologia & tradi¢ao visual ocidental) nos retabulos, vitrais ou manus-
critos medievais. Nestas formas de representacao, o que encontramos
é, na maioria dos casos, uma nocao espacial de montagem, a qual, de
algum modo, se contrapoe a uma nog¢ao temporal da montagem, prépria
do discurso cinematografico.

O que nos parece interessante sublinhar a este proposito é a forma
como, naqueles textos, os diversos elementos se conjugam e entretecem
para dar origem as mais diversas formulagoes discursivas: apresentar
pequenas narrativas, descrever conjuntos de objectos, criar hierarquias
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de valoragao, ilustrar séries teméticas ou identificar personagens. Em
certa medida, estas sao também algumas das premissas da montagem
cinematografica. Trata-se de agrupar, numa totalidade, um conjunto
de elementos frequentemente heterogéneos, tendo em conta sobretudo
a sua distribuicao espacial, mas igualmente, em muitas circunstancias,
procurando criar uma ordem temporal de leitura. De algum modo, o
recurso cinematografico da divisao do ecra ou split-screen acaba por se
revelar estruturalmente homoélogo destes dispositivos. A arte medieval
estd, portanto, contrariamente & pintura renascentista (que fixa e cinge
o olhar ao plano), cheia de exemplos do que poderiamos designar por
proto-montagem.

Quando pensamos em montagem, a logica da continuidade e o prin-
cipio da contiguidade, tipicos da harmonia da estética classica, tendem
a prevalecer. Mas a montagem, no cinema como nas demais artes, pode
significar igualmente ruptura: uma légica de descontinuidade e hete-
rogeneidade presidiu, ao longo do século XX, a (re)/(des)organizagao
de iniimeras obras e movimentos artisticos. Dois exemplos: a colagem,
que através do cubismo e do dadaismo, por exemplo, ocupou um lu-
gar fundamental nas formas de expressdo vanguardistas do inicio do
século; a fotomontagem, que artistas como Moholy-Nagy, El Lissitzky
ou Alexander Rodchenko tomaram como forma de expressdo decisiva.
O cinema a tudo isto ndo ficaria imune. E num contexto de profunda
experimentacao gréafica e visual que estes autores adoptam formas de
criacdo que em muitos aspectos se aproximam da montagem cinemato-
grafica: a unido de diversos elementos com o intuito de criar um novo
sentido, previamente insuspeito. Alids, nao deixa de ser sintomético que
o contexto cultural (anos 1920) destes artistas seja o mesmo de nomes
decisivos da montagem cinematografica como Jean Epstein, René Clair,
Hans Richter, Dziga Vertov ou Sergei Eisenstein.

Esta logica de reuniao de elementos heterogéneos encontra no ready-
made, sobretudo na obra de Marcel Duchamp, nome primordial do da-
daismo, umas das suas manifestagoes mais radicais. Neste género artis-
tico, parece ser apenas o acaso a regular a juncao de elementos clara-
mente distintos. Trata-se de uma modalidade de associacao que encontra
na infinita virtualidade da casuistica a mais livre de todas as premissas
artisticas — como se tudo se pudesse ligar indefinidamente, revelando
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sentidos ocultos e imponderéveis ou recusando qualquer chave légica al-
tima e estdvel. Novas metaforas ou alegorias se insinuam, desafiando
os regimes da crencga e das convengoes, refazendo totalidades a partir
de vinculos tantas vezes indecidiveis. Em meados do século XX, mui-
tos destes postulados seriam levados ao seu extremo por artistas como
John Cage ou Jackson Pollock (e por muitos cineastas experimentais do
underground americano).

Mantendo-nos no ambito das artes visuais, a exploracao da nocao
abrangente de montagem pode e deve ainda remeter para a ideia de sé-
rie, tao relevante em diversas manifestacoes visuais ao longo da tradigao
artistica ocidental. Desde logo podemos pensar nas séries de quadros
pintados pelos impressionistas sobre um mesmo motivo (ao longo dos
diferentes periodos do dia, ao longo das diversas estagoes do ano, etc.).
Do mesmo modo, a fotografia ao longo da sua histéria tomou a ideia
de série ou de inventario como uma forma adequada para descrever e
atribuir inteligibilidade ao mundo: as séries de retratos ou de paisagens
sao algumas das manifestagoes desta logica discursiva. No fundo, o con-
traponto de singularidades ou o reconhecimento de padroes sao alguns
dos objectivos fundamentais desta espécie de montagem. As obras de
pintores como Claude Monet ou Paul Cézanne ou de fotégrafos como
August Sander, Duane Michals, Bernd e Hilla Becher ou Dan Lee sao
disso exemplo.

Se a ligagdo da montagem as artes visuais é, por natureza, iniludivel,
ela pode encontrar igualmente similitudes com certos recursos utilizados
na literatura. Assim, revela-se inevitavel (e até plausivel) a compara-
¢ao tantas vezes feita entre a linguagem cinematogréfica e a linguagem
literaria: planos, cenas ou sequéncias sao muitas vezes entendidas como
variagoes da organizacao discursiva literdria, correspondendo, de algum
modo, a paragrafos, a capitulos, a partes ou a volumes. Esta assimilacao
entre cinema e literatura é tao premente que se chegou mesmo, por ve-
zes, a falar de um cinema da prosa (que corresponderia, de forma geral,
ao cinema narrativo e mainstream, mais tradicional) e de um cinema de
poesia (que corresponderia, de algum modo, ao cinema experimental,
assente numa estrutura mais livre e flexivel).

Para além destas correspondéncias, podemos ainda identificar outros
pontos de contacto entre cinema e literatura ao nivel da montagem: a
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montagem paralela, tao decisiva em muito do cinema narrativo, pode
ser encontrada ja em intimeras obras literarias (Eisenstein bem salientou
a influéncia de Charles Dickens em Griffith, a qual este sempre reconhe-
ceu); o flashback, elemento fundamental da (a)cronologia na montagem
pode, por seu lado, ser encontrado no dispositivo classico denominado
i media Tes, no qual a narracao comeca a meio da acgao, retrocedendo
a partir desse ponto para rever ou explicar as suas causas; também a
chamada corrente de consciéncia (stream of consciousness) ou 0 monod-
logo interior, através dos quais se expOe a vida interior de uma mente
na sua maxima espontaneidade ou mintcia encontram em certas mo-
dalidades de montagem cinematogréfica uma interessante referéncia; de
Henry James podemos certamente tomar como decisiva a ideia de que ‘a
casa da ficcao tem um milhao de janelas’ para melhor compreendermos
como a multiplicacdo de pontos de vista é assumida enquanto proce-
dimento fundamental da montagem cinematografica (exemplo pioneiro:
‘Rashomon’, de Akira Kurosawa); formas de expressao tipicamente sur-
realistas como a escrita automatica (que assume o acaso associativo das
ideias como fundamento criativo) ou o caddver esquisito (que consiste
na prossecucao do discurso desconhecendo o seu contetido anterior) po-
dem igualmente ser entendidas como modalidades similares & montagem
cinematografica; na técnica do cut-up, que nao consiste em mais do que
tomar um texto para o esquartejar e posteriormente reorganizar os seus
elementos, praticada por William Burroughs; ou nas radicais experi-
mentagoes de James Joyce podemos certamente identificar pontos de
contacto com muito do cinema moderno que encontra na desconstrugao,
na fragmentagao, na parodia algumas das suas estratégias de monta-
gem fundamentais; da mesma forma, ndo podemos esquecer a influéncia
determinante das premissas do distanciamento estético propostas por
Bertolt Brecht, as quais ajudam certamente a compreender alguma da
ironia meta-discursiva com que muito do cinema contemporaneo se olha
a sl mesmo.

Através dos exemplos que acabamos de enunciar, podemos facil-
mente constatar a existéncia de uma homologia discursiva fundamental
entre certas técnicas pictoricas e literarias e determinadas modalidades
de montagem cinematografica. Mas igualmente a misica foi intimeras
vezes tomada como modelo para o pensamento sobre o cinema, e, em
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circunstancias cruciais, como a década de 1920, tomada mesmo como a
forma exemplar de expressao humana que a arte cinematografica devia
emular.

Se podemos falar da montagem como a organizagao deliberada de ele-
mentos heterogéneos num discurso (aparentemente) coerente, algumas
das caracteristicas da arte musical podem ser tomadas como ilustrativas
da morfologia cinematografica. Ideias como harmonia, tom, melodia, ca-
déncia, contraponto ou géneros como a sinfonia, a cantata ou a balada
podem ajudar a descrever e analisar esteticamente uma obra filmica.
Autores como Eisenstein ou Abel Gance nao se coibiram de, por mais
que uma vez, se socorrer destas categorias para abordar criativamente
a sua actividade de cineastas e tedricos.

De igual modo, podemos encontrar entre certos géneros estritamente
musicais e o cinema uma grande proximidade: a misica concreta, a
miusica electroacustica, o neo-classico ou a pop sao exemplo de uma
relagdo proficua entre estas duas artes ao longo da histéria do cinema.
Por maioria de razao, dois géneros audiovisuais atestam de sobremaneira
esta relacao: o musical e o videoclip, e em cada um deles podemos
encontrar uma relevincia fundamental da montagem, umas vezes sendo
a imagem a sugerir ou exigir certas formas ritmicas ou melédicas, outras
sendo os elementos musicais a determinar a organizagao discursiva das
imagens.

Anos recentes: surgem os novos meios. A montagem permite nao
s6 construir o discurso filmico e consolidar a sua légica, mas igualmente
lidar com a heterogeneidade das matérias, suportes, formas, tradi¢oes,
géneros, conceitos de que o cinema se socorre. Esta heterogeneidade e
esta abrangéncia de meios hao-de, por fim, levar-nos & consideracao de
outros (e novos) modos de organizacdo discursiva cujo sentido assenta
na logica da selecgao e da combinagao. Comecemos pelo zapping tele-
visivo: neste caso, o espectador é convidado a fazer a sua montagem de
programacao, a fazer escolhas que haverao de encontrar alguma légica
de sentido e justificacdo. Esta autonomia e participagdo preconizadas
pelo zapping televisivo acabariam por se tornar as premissas mais in-
sistentes daquilo que se pode designar por artes interactivas, as quais
colocam novas questoes sobre as formas que a montagem pode assumir.

Tal sucede, de igual modo, com a navegacgao na Internet, a qual as-
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senta em pressupostos de montagem, ou seja, de combinagao logica ou
consistente de partes num discurso coerente ou, pelo menos, intencio-
nal: mudar de site, de pagina, abrir janelas, fazer scrolling podem ser
entendidas como operacoes de montagem. Toda a logica hipertextual
ou hipermediatica remete para uma ideia de montagem, ja nao de duas
imagens, mas de miltiplas matérias.

A video-arte, nas suas diversas manifestagoes, acaba por operar,
também ela, segundo uma logica de montagem: nao apenas através
da montagem de imagens (por vezes numa logica especialmente dife-
rente da cinematografica, com multiplos ecras ou ecras translicidos, por
exemplo), mas igualmente da montagem de materiais (combinagao de
imagens com esculturas, objectos, luzes, etc.).

A breve caracterizacdo de uma nocao abrangente de montagem que
aqui efectuamos permite-nos constatar que a conjugagao de elementos
de diversa natureza é uma caracteristica fundamental das vérias artes, o
que nos possibilita encontrar, quando as comparamos ou confrontamos,
correspondéncias de enorme relevincia entre as formas discursivas das
mesmas. Em substincia, podemos afirmar que se trata sempre de, em
cada arte, conciliar duas premissas fundamentais do discurso: a integra-
¢ao de uma unidade numa totalidade, por um lado, e a assumpcao de
uma totalidade como unidade, por outro.

Assim, podemos fazer incidir a no¢do de montagem em diversos am-
bitos: por um lado, podemos estender esta nocao da imagem ao som
ou tomar estas duas matérias em conjunto; por outro, podemos cons-
tatar que a montagem permite a combinacao de discursos miltiplos na
sua natureza; a montagem pode igualmente funcionar de uma forma
meta-discursiva, ou seja, criar um nivel discursivo superior capaz de se
debrugar sobre a propria matéria filmica; podemos falar ainda de uma
hiper-montagem, ou seja, um modo de criar vinculos entre diversos fil-
mes, géneros ou autores, através de citagoes, insercoes, alusoes, entre
outros (animagao e imagem real, por exemplo).

Como se pode constatar, uma nogao abrangente de montagem po-
deréd acabar por resvalar bem para o exterior do que usualmente se con-
sidera como discurso cinematogréfico ou englobar aspectos que, normal-
mente, se mantém fora do conceito de montagem. No entanto, parece-
nos que o conjunto de caracteristicas, homologias e analogias que temos
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vindo a identificar podem contribuir para uma compreensao mais vasta e
mais exacta do fenémeno artistico em geral e da propria légica discursiva
da montagem cinematografica.

Breve historia

O processo de exploracao e depuragao das potencialidades discursivas e
das premissas funcionais da montagem iniciou-se muito cedo no cinema.
De algum modo, podemos dizer que as preocupagoes com a organiza-
¢ao das imagens cinematograficas precedem o préprio cinema, podendo
ser identificadas desde logo na histéria da pintura ou da fotografia, por
exemplo (os retabulos, a perspectiva ou as molduras sdo recursos que
visam organizar o discurso visual). Alias, a relagdo do cinema com as
outras artes nao cessou nunca, como sabemos, de se diversificar e apro-
fundar. Como vimos antes, movimentos artisticos do século XX como o
futurismo, o dadaismo ou o cubismo estabeleceram com o cinema rela-
¢Oes de mutua e enriquecedora influéncia. E formas de expressdo como a
literatura, a banda desenhada ou os videojogos nao escapam igualmente
a essa logica de contiguidade, influéncia e contraste discursivo.

Nesta logica de didlogo plural, trés formas artisticas marcam morfo-
logicamente o inicio do discurso cinematografico. Por um lado, temos a
pintura. Antes da ideia de plano, as ideias de quadro e de vista, proprias
da tradigdo pictorica, enformam em grande medida as primeiras obras,
através de um regime do olhar centrado na ideia de perspectiva linear.
O teatro, por outro lado, haveria de marcar a forma de ver cinematogré-
fica em grande medida através daquilo que se designa por perspectiva
teatral, uma forma de ver que assinala para o espectador um lugar pri-
vilegiado: central, fixo e abrangente em relagdo & acgao contemplada.
Da fotografia, cuja relevancia na génese da tecnologia cinematografica
é evidente, importa reter, sobretudo, as experiéncias de decomposicao
do movimento realizadas por Muybridge e por Marey — nelas podemos
identificar quer os principios do cinema de animagao quer as premissas
da montagem na sua dimensao essencial (a andlise e a sintese). Mas
desde bem cedo na histéria do cinema, iniimeras questoes se colocaram
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nos mais diversos contextos. Resumidamente, descreveremos de seguida
as mais relevantes.

Durante os primeiros anos, o cinema emulou de alguma forma a tra-
dicao visual herdada da pintura e do teatro: a accao iniciava, desenrolava-
se e completava-se num tnico plano, sem mudanca de perspectiva e sem
movimento da camara. Se podemos falar ja de algo como uma narra-
tiva, ela centrava-se na coincidéncia entre a integridade do plano e a
da accao, e dispensava a ideia de corte ou de montagem. As vistas dos
irmaos Lumiére ou os quadros vivos de Méliés sao disso exemplo. No
entanto, desde cedo a preocupacao com a organizagao de uma narra-
tiva mais complexa através do recurso & montagem viria a manifestar-se
em diversos locais e na obra de diversos autores. Incipientes e por ve-
zes equivocas, estas experiéncias haveriam de enunciar as preocupagoes
e langar as condigoes para os primeiros grandes desenvolvimentos da
montagem enquanto recurso expressivo fulcral na arte cinematografica
na década de 1910. E entdo que um vasto e disperso grupo de estudi-
osos e criadores das formas cinematograficas comega a aperceber-se e a
explorar com maior profundidade as potencialidades da montagem e a
tornam, daf em diante, o elemento mais discutido da linguagem filmica.

O fascinio da montagem provém do facto de se tratar de um disposi-
tivo formal extremamente poderoso para a manipulagdo das imagens e
do seu sentido, para a construcao de um filme enquanto um todo e para
determinar os efeitos emocionais e intelectuais do filme sobre o especta-
dor. Colocados perante a inquietagao de construir significados a partir
da ligacao de planos (o que tem naturalmente a ver, mesmo se inconsci-
entemente, com a semiética e a hermenéutica, uma vez que tudo se joga
ao nivel dos signos, da sua manipulagao, utilizagao e interpretagao), os
artistas e estudiosos, mas também os técnicos (uma vez que a monta-
gem comega, antes de mais, por ser um problema técnico de colagem
de um pedago de filme a outro) que desde cedo se dedicaram & compre-
ensao dos artefactos cinematograficos e da linguagem filmica, iniciaram
experiéncias e especulagoes que acabariam por originar as normas ou
convengoes fundamentais que determinam o modo como, ainda hoje,
lidamos com as imagens em movimento — e sobretudo com a questao
perceptiva decisiva: a continuidade.

Ainda mais que os anos de 1910, a década de 1920 é um periodo de
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intensas e permanentes experiéncias, um pouco por todo o lado. De
um modo que nao nos parece exagerado, mas que é sempre controverso,
podemos dizer que foi até ao advento do cinema sonoro que o fundamen-
tal dos ensinamentos acerca da montagem se estabeleceu e que a mais
vasta exploracao das suas potencialidades ocorreu. Tal deve-se ao facto
de, como sempre acontece, os primeiros anos de uma arte serem plenos
de experiéncias, especulagoes e problematizacoes, até se encontrarem e
estabilizarem as convengoes morfoldgicas dominantes.

Nas duas primeiras décadas do cinema, nos Estados Unidos, dois
nomes sao fundamentais no que respeita a exploracgao das possibilidades
narrativas da montagem: Edwin S. Porter, autor do muito citado ‘The
Great Train Robbery’ (1903), e David W. Griffith, muitas vezes con-
siderado como o fundador do cinema narrativo, e que em filmes como
‘Birth of a Nation’ (1915) ou ‘Intolerance’ (1916) levou a montagem pa-
ralela e a montagem alternada a niveis nunca antes atingidos. De algum
modo, podemos afirmar que a forma como a montagem foi assumida e
praticada por estes autores, sobretudo, acabaria por lancar os funda-
mentos daquilo que seria a sua utilizacao discursiva mais frequente: a
submissao a exigéncias de clareza narrativa e de potenciagao dramatica.
Em grande medida, o cinema narrativo que ainda hoje vemos, e que
continua a ser o tipo de produgao dominante, tem aqui o germe formal
que, em larga medida, nao haveria de abandonar.

No contexto de grande experimentacao criativa e investigagao ted-
rica das primeiras décadas do regime politico soviético, teve lugar, em
1918, um dos momentos mais célebres da historia do cinema, no que
a4 montagem respeita: o chamado efeito-Kuleshov. O cineasta Lev Ku-
leshov levou a cabo uma experiéncia que consistia na apresentacao a
audiéncia de um mesmo plano de um actor, facialmente inexpressivo,
seguido, alternadamente, de planos com diferentes motivos (uma sopa,
um caixao, uma crianga). Esta experiéncia permitiu-lhe constatar que a
interpretacao emocional que a audiéncia fazia da expressao do actor va-
riava, em cada caso, em fungao do plano que se lhe seguia (o espectador
encontrava assim um novo significado para uma mesma imagem: fome,
tristeza, alegria, respectivamente). Kuleshov desenvolveu ainda uma
outra experiéncia, a qual denominou de ‘geografia criativa’. Mostrou a
audiéncia imagens sucessivas de: um homem a correr, uma mulher a cor-
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rer e ambos a abragarem-se, todas filmadas em locais e tempos distintos,
as quais o espectador assumia, através da montagem, como tendo sido
filmados num mesmo local e contiguamente. Trata-se de duas experién-
cias que ilustram bem alguns dos poderes da montagem: num caso, o de
despoletar e dirigir emocionalmente o espectador; no outro, o de criar
um universo para o filme, independente do mundo real, a partir da arti-
culacao de realidades ontologicamente auténomas, mas inteligivelmente
integradas.

Se estas duas experiéncias se tornaram exemplares, elas sao mera-
mente indicativas da pluralidade experimental a que os cineastas sovié-
ticos submeteram as formas e a linguagem filmica. Mesmo nao aprofun-
dando neste momento os seus contributos (o que faremos mais a frente),
devemos, ainda assim, indicar alguns nomes cujas reflexoes e criagoes, na
década de 1920, se revelariam fundamentais para um conhecimento e ex-
ploragao aprofundados da montagem. Sao os casos de Sergei Eisenstein
que, entre outras ideias, advogava o uso da montagem como provocagao
(aquilo que ele designava de cine-punho) ou controlo do espectador (a
chamada montagem intelectual); de Dziga Vertov, nome incontornavel
do documentério, que via na montagem o momento determinante do
processo criativo cinematografico; ou de Vsevold Pudovkin, para quem
a montagem devia servir a construcao e exposicao clara da narrativa.

Na Europa, por seu lado, durante a década de 1920, a montagem foi
assumida pelos cineastas ligados aquilo que se designa genericamente por
vanguardas cinematograficas como um dos instrumentos fundamentais
para descobrir no cinema, ou para lhe atribuir, o seu caracter Gnico do
ponto de vista artistico e expressivo. Entre eles incluem-se tanto aque-
les que ficaram conhecidos como os ‘Impressionistas’ (Germaine Dullac,
Abel Gance, Jean Epstein, René Clair), como aqueles que reivindicavam
um ‘Cinema Absoluto’ (Hans Richter, Viking Eggeling, Walter Rutt-
mann, praticantes de um cinema baseado na abstrac¢ao) ou ainda artis-
tas plasticos que trabalharam o cinema como campo de experimentacao
(Man Ray, Fernand Léger, Marcel Duchamp), ligados aos movimentos
artisticos que proliferavam entao, do dadaismo e do futurismo ao surre-
alismo (movimento em que se destacam Luis Bunuel ou Jean Cocteau).

Em todos estes casos, pode dizer-se que o propésito fundamental
consistia em procurar, através da combinagao das incidéncias ritmicas e

Livros LabCom



106 Manuais de Cinema III: Planificacdo e Montagem

da plasticidade das suas imagens, a singularidade especifica do cinema
enquanto meio de expressao, independente das artes em geral, mas es-
pecialmente da literatura e do teatro (ja que a musica era muitas vezes
tomada como uma arte de referéncia pelo proprio cinema, e este era
muitas vezes entendido como pintura em movimento). Esta tendéncia
estilistica — por vezes, mas nao sempre, marcadamente anti-narrativa
— buscava fundamentalmente, podemos dizé-lo, a utopia de um cinema
puro. E constituiria o germe formal (e ao mesmo tempo o arquétipo
fundador) daquilo que se designa por cinema experimental.

Como se pode constatar, portanto, até ao final dos anos 20 e ao
advento do sonoro, o cinema mantinha em aberto um conjunto de per-
cursos estilisticos e ambigoes formais que o predominio posterior do ci-
nema narrativo viria a coarctar, ainda que este, ocasionalmente, tenha
colhido ensinamentos em praticas que aparentemente lhe seriam estra-
nhas — nos géneros classicos como no cinema de autor, este legado de
exemplar experimentagao nao cessaria de se manifestar como utopia e
referéncia para muitos cineastas.

Se até ao final da década de 1920, o cinema, nos seus diferentes
aspectos, mas na montagem em particular, se dedicou, das formas mais
variadas, & experimentacao, as trés décadas seguintes acabariam por se
revelar como as décadas do canone e da estabilidade — com tudo o que de
conservadorismo artistico e criativo estas expressoes deixam adivinhar.
E aquilo que podemos designar por periodo classico da montagem. E
a época das grandes defini¢oes e normativas: o que se pode e o que nao
se pode (ou deve) fazer ganha aqui, muitas vezes, contornos de quase
dogma estético. Este é o periodo em que o cinema se preocupa, antes
de mais, em esconder a montagem. Até ao final da década de 1950, a
montagem invisivel, suave e nao intrusiva torna-se um postulado quase
incontornavel. E porqué? Porque a narrativa cinematogréifica ganha
uma relevincia que nunca mais viria a perder.

O que mais importa ter em atengao no discurso cinematografico du-
rante este periodo é a accao, a qual faz avancar a histéria contada, e
a sua facil inteligibilidade — que esta facil inteligibilidade permita uma
rapida e imune identificacdo com a personagem e os seus sofrimentos ou
alegrias ha-de revelar-se, em muitas instancias, o segredo maior do su-
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cesso do cinema narrativo. Para o espectador esté reservada, assim, em
vez do repto e da provocagao, como sucedia com o cinema experimental,
a empatia quase absoluta e deliberadamente induzida. Ele esquece-se
de si mesmo e experimenta, de forma diferida mas intensa, a vida das
personagens no ecra. O cinema enquanto contador de histérias torna-se
dominante e a invisibilidade da montagem torna-se uma instituicao es-
tilistica — sobretudo nos EUA, mas de modo tendencialmente irrefutavel
por toda a parte. (Mesmo se, a cada passo, um ou outro momento de
irreveréncia haveria de se manifestar)

Se a concepgao usual da montagem como um dispositivo a esconder
de forma intransigente, como recurso ao servico de uma narrativa que
deve fascinar, prender ou comover o espectador se tornou de tal forma
dominante e arreigada que ainda hoje (apesar das suas adaptagoes e
redefinigoes) prevalece (podemos mesmo perguntar se nao estaremos pe-
rante uma forma antropologicamente irrecusével), a verdade é que ela
haveria de ser profundamente desafiada... pelos novos cinemas. Falar
de uma cisao talvez nao seja, neste caso, abusivo. Podemos dizer, resu-
midamente, que a elegincia estilistica, assente na suavidade do discurso
filmico, que caracteriza toda a estética e teoria classica da montagem, é,
desde meados da década de 1940, mas sobretudo nos anos 1960, pertur-
bada por uma montagem aparentemente rudimentar, mas, sobretudo,
narrativamente intrusiva e deliberadamente consciente, que comeca a
surgir em diversos movimentos e cinematografias.

Um primeiro momento absolutamente fulcral (mas, ainda assim e
paradoxalmente, ndo radicalmente decisivo), neste ataque ao classicismo
pode ser encontrado no neo-realismo italiano: seja porque o seu estilo
responda, em parte, a um desejo de urgéncia e de pureza discursiva, seja
porque se revela uma consequéncia da escassez de meios, a verdade é
que os filmes deste movimento adquirem uma nova textura — parecem
mal feitos, mal construidos, por vezes quase voluntariamente disformes.
Mas é precisamente esta disformidade que instaura um novo modo de
ver e mostrar os factos e uma nova maneira de entender a morfologia da
linguagem cinematografica, iniciando uma desconstrucao das convencgoes
mais comuns que durante décadas nao cessaria de propor alternativas
estilisticas diversas.
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Mas é no final da década de 1950 e inicio da década seguinte que
tudo realmente muda: o cinema-verité e a nouvelle vague em Franca,
o free cinema em Inglaterra, o cinema directo e o cinema underground
nos EUA haveriam de refazer toda a logica da imagem e da montagem
cinematografica, levando a um novo patamar a provocagao e a ruptura
estilistica que ja se adivinhavam no neo-realismo. Se é certo que nao
existe uma premissa comum a todos estes movimentos, e que, dentro
de cada um, é eventualmente possivel encontrar especificidades autorais
bem vincadas, o certo é que as imagens cinematogréficas parecem ga-
nhar entao uma liberdade completamente inusitada tanto na sua textura
como na sua organizacao: por um lado, uma montagem feita de cortes
bruscos ou improvaveis, desfocagens e tremuras assumidas, rasuras ou
elipses perturbadoras; por outro, uma recusa mais ou menos deliberada
da montagem e do corte, substituidos por uma légica de plano longo,
que se estende no tempo, vive da experiéncia da duragao e comporta em
si a logica de autonomia propria da sequéncia cinematogréafica — dai a
designacao de plano-sequéncia, opgao estilistica tao prépria do cinema
de autor. Nada ficard verdadeiramente igual no discurso filmico. A
montagem tornava-se, em muitos casos, ora provocatoriamente visivel,
ora decisivamente ausente. O cinema moderno instaurava-se.

Os novos cinemas inauguraram o cinema moderno. Esse momento
de viragem ao nivel da montagem, cujo periodo decisivo podemos loca-
lizar entre finais da década de 1950 e finais da década de 1960, acabaria
por contaminar a préopria Hollywood, local da consagracao e defesa in-
transigente da montagem invisivel. Aquilo que geralmente se conhece
como a Nova Hollywood ou a geragao dos mouvie-brats (com nomes como
Martin Scorsese, George Lucas, Francis Ford Coppola ou Sam Peckin-
pah) acabaria por assimilar muitos dos ensinamentos referidos: uma
maior consciéncia da montagem como recurso estilistico em si e uma
acrescida visibilidade da mesma como acrescento de riqueza discursiva
ou draméatica.

Chega a contemporaneidade. O final dos anos 1960 e a década
seguinte s&o, portanto, nos EUA, um momento talvez impar na historia
do cinema americano: finda a época aurea do studio-system, o cinema
americano confronta-se com o seu futuro. E fa-lo de duas maneiras:
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criando filmes intimistas e independentes, por um lado; produzindo su-
cessos planetarios massivos, os chamados blockbusters, por outro. No
primeiro caso, as ousadias e irreveréncias formais acabariam por se tor-
nar uma marca distintiva e o ponto fulcral de uma espécie de manifesto
estético oficioso. No segundo caso, a montagem invisivel acabaria nao
s6 por se tornar dominante, como cada vez mais refinada, maturando
e instituindo um conjunto de normas praticamente infaliveis ao servigo
do grande espectéculo cinematografico.

De seguida, nos anos 1980 assistimos ao culminar da influéncia do
discurso televisivo na estética cinematografica: o filme publicitario e,
sobretudo, o wvideoclip, vém oferecer novas propostas de economia nar-
rativa ao nivel da montagem, sacrificando muitas vezes o conteiido em
nome da forma, criando uma logica estilistica assente nos planos rapi-
dos e plasticamente sedutores. Ao mesmo tempo que o ensino do cinema
entrava nas universidades (como se nota pelo curriculo dos principais no-
mes da geragao dos movie-brats), parte significativa de uma geracao de
cineastas teriam no videoclip e na televisao em geral o seu contexto de
formacgao, tanto nessa década como na seguinte, e mesmo na actualidade
— John Landis, Ridley Scott, David Fincher ou Michel Gondry sao disso
exemplo.

Na década de 1990, assistir-se-ia a uma das grandes mutagoes tec-
noldgicas da historia do cinema (e dos média em geral): a digitalizagao.
Agora, ao nivel da montagem, tudo se torna aparentemente possivel. As
tecnologias digitais nao s6 vém tornar o processo técnico mais facil, como
abrir intimeras possibilidades ao nivel da montagem: as imagens podem
metamorfosear-se de modos até ai nunca vistos — e, porque nao dizé-lo,
nem sequer sonhados. Ao mesmo tempo que esta imensa flexibilidade
criativa se revela quase utopica, a facilidade técnica na manipulacgao das
imagens em movimento atinge um nivel até ai nunca sequer prenunciado
— processos morosos tornam-se exponencialmente mais céleres & medida
que as tecnologias se vao desenvolvendo num ritmo trepidante.

Esta tendéncia crescente para uma montagem cada vez mais livre,
flexivel e abrangente nas suas possibilidades haveria de proporcionar a
coexisténcia dos mais sofisticados meios e efeitos tecnologicos (aplicados
sobretudo ao milionario blockbuster) com uma logica de cinema domés-
tico a uma escala nunca até agora vista, da qual o fenémeno youtube
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é seguramente o mais visivel e célebre exemplo. Agora cada um pode
filmar, editar e divulgar o seu filme com os meios mais reduzidos. O
amador mais diletante e o profissional mais diligente passam a coabitar
diariamente — ao ponto de, muitas vezes, os papeis se inverterem.

Autores

Se a montagem ¢é, em grande medida, uma questao de pratica, as suas
vastas implicagoes estéticas, epistemolégicas e mesmo éticas haveriam
de, inevitavelmente, transformé-la numa das mais prementes preocupa-
¢oes dos estudos filmicos. Sao intimeros os autores que se dedicaram
a reflex@o acerca do procedimento criativo que, para muitos, constitui
precisamente a especificidade da expressao cinematografica (mesmo se
esta perspectiva tem sido e continua a ser objecto de contestacao ou
mesmo recusa, COmo Veremos).

A montagem tanto permite revelar a verdade mais intrigante como
construir a mentira mais insuspeita. Se remetemos para os conceitos
de verdade e de mentira nao pretendemos insinuar aqui uma conotagao
ética (ainda que nao a possamos recusar), mas antes colocar algumas
questoes epistemologicas: de que modo o cinema, e em particular a mon-
tagem, permite conhecer o mundo, descrever os fenémenos, pensar os
factos, fabricar as ideias, mover os humores, desenhar os afectos? Com
a montagem o cinema coloca-se numa zona verdadeiramente sem fecha-
mento disciplinar, um territério onde os mais diversos saberes acabam
por confluir e se cruzar: a psicologia, a filosofia, a estética, a semiodtica,
a epistemologia.

Se é certo que os estudos sobre a montagem carecem de uma confi-
guracao sistematica e estavel capaz de identificar, caracterizar e explicar
todos os seus detalhes, nuances, normas ou efeitos, existe um conjunto
de reflexoes acerca da montagem que podem ajudar a compreender e
sustentar, ainda que precéria e por vezes erraticamente, as suas formu-
lacoes tedricas. E sobre as ideias expostas por alguns dos mais relevantes
autores acerca deste tema nevralgico dos estudos filmicos que nos dete-
mos agora.

Como sabemos, o simples acto da jungao de dois planos abriga em
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si um potencial de reconfiguragdo seméntica que quase dirfamos ines-
tancavel: com cada associacao inédita de imagens pode-se revelar uma
verdade manifesta ou recuperar uma mentira latente. As experiéncias
laboratoriais de Lev Kuleshov sao, a esse nivel, absolutamente revela-
doras. Salientamos aqui trés que nos parecem inteiramente demonstra-
tivas: para além das ja descritas ‘geografia criativa’ e ‘efeito-Kuleshov’,
temos ainda uma espécie de retrato heterogéneo (uma mulher criada a
partir de partes de diversas mulheres) proposto pelo cineasta russo.

O que cada uma destas experiéncias demonstra é precisamente a re-
avaliacao semibtica que a associagdo de dois ou mais planos permite.
Além disso, a montagem ¢, em muitos casos, um fabricador de crencas
ou de emocoes, e os trabalhos de Kuleshov sao a esse respeito absolu-
tamente exemplares. Entre as muitas consideracoes que fez acerca da
montagem, afirmou que “o meio de que o cinema dispoe para criar uma
impressao artistica reside na composicao, no encadeado de fragmentos
filmados. (...) A esséncia do cinema nao deve ser procurada dentro
dos limites do fragmento filmado, mas no encadeamento desses mesmos
fragmentos” (Kuleshov, 41). E salienta: “a esséncia do cinema, o meio
que lhe permite obter uma impressao artistica, é a montagem”. A pro-
fissdo de fé artistica é muito clara e reiterada: ‘“estou cada vez mais
convencido do extraordinirio poder criativo da montagem e das suas
possibilidades de modelar o material da nossa arte em todas as formas
possiveis e imaginérias” (Kuleshov, 46). Aqui podemos constatar uma
crenca primordial e superior na montagem que seria acompanhada por
gente tao ilustre e genial como Eisenstein ou Vertov.

Os efeitos de crenga ou de afecto que Kuleshov inaugurou foram
exemplarmente pensados e praticados por um dos maiores criadores e
tedricos da montagem: Sergei Eisenstein. Defensor intransigente da
importéncia decisiva da montagem no cinema — dizia ele que “a mon-
tagem foi estabelecida pelo cinema soviético como o nervo do cinema”
(Eisenstein, 52) —, Eisenstein assumiu este recurso como absolutamente
central na sua obra filmica (sobretudo no periodo dureo do mudo) tanto
quanto na sua reflexao e anélise teorica (ainda que muitas vezes dispersa
e hermética nas suas formulagoes).

A este proposito, descreveu um conjunto de métodos de montagem
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que, mau grado a sua enunciagao nem sempre facil de descodificar, abor-
dam questdes fundamentais acerca do tema. A sua experiéncia teatral
prévia foi buscar o conceito de montagem de atracgOes, que consiste,
resumidamente, na insercao de elementos heterogéneos ao universo re-
presentado na narrativa com o intuito de criar um choque emocional ou
intelectual.

Identificou igualmente uma variante da montagem assente em valo-
res absolutos de comprimento dos planos que designou por montagem
métrica, a qual pode ser de algum modo entendida como o grau zero da
montagem. A montagem ritmica, por seu lado, constituiria um primeiro
nivel de sofisticacao da montagem métrica e teria em conta ja nao ape-
nas a duragao dos planos, mas igualmente o seu ritmo interno e a forma
como este determina o discurso filmico. A montagem tonal, acrescento
a montagem ritmica, descreve essencialmente a qualidade emocional re-
sultante da organizacdo dos planos numa sequéncia. Acima da monta-
gem tonal, e consequéncia desta, encontramos a montagem harmoénica
(ou atonal), cuja caracterizagao se prende, sobretudo, com a dominante
estética da totalidade do filme. Encontramos, por fim, a montagem in-
telectual, a qual se ocupa da preocupagao nevralgica da concepgao de
montagem em Eisenstein: o efeito provocado sobre o espectador, devi-
damente calculado e deliberadamente perseguido. Seria este ultimo tipo
o culminar das suas concepgoes de cinema e de montagem.

Esta intencionalidade da montagem em Eisentein pode ser clara-
mente entendida através da sua ideia de cinema-punho, assente numa
concepgao da montagem como colisao. Dizia ele: “o que caracteriza a
montagem? A colisao” (Eisenstein, 42). E acrescentava: “montagem é
conflito” (Eisenstein, 43). Esta ideia da montagem como colisao é con-
traria & nocao de montagem delineada por outro dos grandes cineastas
soviéticos dos anos 20, Pudovkin. A este respeito, as palavras seguin-
tes de Hisenstein sdo extremamente clarificadoras e resumem aquelas
que poderiamos identificar (ainda hoje e ao longo de toda a histéria do
cinema) como as duas formulagbes e praticas essenciais da montagem.
Diz ele: “Pudovkin defende a ideia segundo a qual a montagem nao
seria mais que uma associagao de planos, uma sucessao de elementos
arranjados em série a fim de expor uma ideia. Para mim a montagem é
uma colisdo, e, da colisao de dois factores, surge um conceito. Do meu
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ponto de vista, a associacao nao é mais que uma possibilidade, um caso
particular”. Associacdo e colisdo, coesao e oposicao seriam entdo as duas
modalidades fundamentais da montagem ao longo de toda a histéria do
cinema, cada uma delas concretizada em intimeras variagoes.

Interessara, portanto, reter das definigoes propostas por Eisenstein,
mais do que a sua precisao, a abrangéncia das implicagoes que cada uma
deixa adivinhar: da ficcdo ao videoclip, do experimental & animacao, a
cada passo somos confrontados com exemplos destas problematicas, as
quais, em muitos casos, estao ja latentes na sua propria obra. Para ele,
a montagem é “o principal meio para uma transformacao criativa real-
mente importante da natureza” (Eisenstein, 16). Dai que quase se torne
um mandamento absoluto: “a cinematografia é, antes de tudo, monta-
gem” (Eisenstein, 35). Mesmo se mais tarde revogou esta ideia de cen-
tralidade e superioridade da montagem no discurso filmico, a verdade
é que nao se inibiu de afirmar que “determinar a natureza da monta-
gem ¢é resolver o problema especifico do cinema” (Eisenstein, 52); que
a montagem seria ‘um meio, antes de tudo, de revelar uma concepcgao
ideologica” (Eisenstein, 219); e que se trataria de um “meio de adquirir
uma unidade de ordem superior” no cinema (Eisenstein, 219).

Se Eisenstein procurava e encontrava na montagem um recurso para
o choque do espectador, para o seu controlo, para a sua manipulagao,
Vsevold Pudovkin via a mesma como um conjunto de procedimentos
capazes de permitir, se usados competente e adequadamente, a cons-
trugdo de um discurso capaz de reorganizar a percep¢ao do mundo,
acrescentando-lhe novos sentidos — seria esse acrescento e essa transfor-
macao da realidade através da montagem que, segundo Pudovkin, fariam
do cinema uma arte. O cinema adquire entao o seu valor quando acres-
centa algo a percepcao comum da realidade, ou seja, quando transforma
o mundo num texto filmico.

A nogado da montagem como construgdo de um discurso, plano a
plano como se fosse tijolo a tijolo, atravessa, no entender de Pudovkin,
todo o percurso criativo. Em primeiro lugar, desde logo, no guidao, na
fase de concepgao do filme (ideia que um cineasta contemporaneo como
Quentin Tarantino advoga igualmente). Depois, na fase de planificagao
ou découpage, através da fragmentacao da totalidade da acgdo em planos
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mais detalhados — trata-se, de algum modo, da ideia de filmar para
montar, uma norma de realizacao fulcral no cinema narrativo. Por fim,
na organizagao das cenas dentro de cada sequéncia e desta na obra global
— é este 0 momento em que cada uma das partes ganha o seu lugar no
discurso e atinge o seu significado mais completo.

Em cada caso, tudo deve ser feito para dar ao espectador a mais
favoravel de todas as perspectivas sobre cada elemento ou momento da
accao representada. Do geral ao particular e do particular ao geral, o
cinema transforma um evento ao representa-lo e é nessa metamorfose,
nessa construgao da obra filmica que ocorre entre a realidade e o ecra,
que surge a arte cinematografica. A nocdo construtiva de montagem
defendida por Pudovkin é, portanto, em grande medida, coincidente
com as concepgoes classicas e dominantes do discurso cinematografico,
sobretudo do cinema de Hollywood: tornar a montagem invisivel para
o espectador e transformar este numa testemunha privilegiada da accao
sd0 as premissas que num e noutro caso comandam a retérica filmica.

Mas Pudovkin propde, também ele, formas diversas de trabalhar o
discurso filmico através da montagem, enunciando e caracterizando um
conjunto de modalidades particulares que devem ser sublinhadas. E
uma grelha sumaria mas indicativa do que se pode fazer com a monta-
gem. Ao enunciar a ideia de contraste, coloca em relevo a capacidade de
dois planos denotarem uma oposicao de ideias que despoleta um novo
pensamento acerca de cada uma das imagens e do seu conjunto. Ao
falar de paralelismo e de simultaneidade, chama a atencao para a forma
como ideias ou acgoes se relacionam e cruzam, como é bem notoério nas
ideias fulcrais e triviais de montagem alternada e montagem paralela.
A ideia de simbolismo referida por Pudovkin é igualmente fundamen-
tal, uma vez que em larga medida a riqueza do discurso filmico se joga
precisamente na forma como simbélica e conotativamente se criam, in-
ventam ou refazem significados derivados das imagens que vemos. De
igual modo, a concepcao da montagem como leit-motiv é relevante para
se perceber como um elemento filmico serve muitas vezes como fio con-
dutor ou pilar discursivo. Do mesmo modo que em Eisenstein, também
este conjunto de premissas formais enunciadas por Pudovkin acerca da
montagem estao longe de esgotar todas as variacoes estilisticas que esta
permite — no entanto, também aqui, se podem entrever muitas das ques-
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toes fundamentais com que necessariamente temos de nos confrontar ao
analisar ou praticar a montagem.

Tal como Pudovkin e tal como Eisenstein, também Dziga Vertov
colocou a montagem entre as suas preocupagoes fundamentais. Para
Vertov, a montagem seria mesmo o recurso criativo iltimo onde o filme
adquiriria a sua morfologia derradeira e descobriria o seu sentido intrin-
seco. Mas se a mesa de montagem era para este autor o momento critico
e decisivo onde tudo se jogava, a verdade é que ele defendia aquilo que
podemos designar por montagem integral ou ininterrupta. Deste ponto
de vista, podemos afirmar que, para Vertov, o fillme esta sempre a ser
montado, desde a sua génese a sua finalizagao. (Talvez seja licito acres-
centar, da nossa parte, a ideia de que o filme ndo deixa de estar em
montagem mesmo depois de finalizado: constatamos isso nas citacoes,
versoes ou recontextualizagoes das suas imagens em novos filmes e novas
circunstincias; assim, as partes e os elementos de um filme continuam
disponiveis para renovados significados e utilizagoes).

Em que consiste esta montagem integral? Para Vertov, a montagem
do filme comega logo numa espécie de planificagao temética: dos factos
e dos dados disponiveis torna-se fundamental fazer um inventario e uma
seleccao daqueles que serao objecto de atencao — logo ai comega, por-
tanto, o filme a ser montado, quando se adopta uma perspectiva sobre
o tema e se escolhem os aspectos do mesmo a serem abordados.

Esta escolha vai, por seu lado, determinar o plano de filmagens:
aquilo que se vai filmar constitui uma nova fase da montagem do filme,
um novo momento de seleccao tendo em conta o que se pretende mos-
trar. Nao se filma tudo. No momento de filmar, temos, desde logo,
em atencao a forma como as imagens que recolhemos vao ser integradas
num todo mais abrangente que é o filme. Podemos entao falar de ideias
de montagem que determinam em parte o trabalho de filmagem.

Mas é na montagem propriamente dita, quando se trata de justapor
planos uns aos outros que, segundo Vertov, nos encontramos no mo-
mento mais nobre e decisivo do processo criativo: as imagens recolhidas
oferecem-se a multiplas variagoes associativas e permitem os mais diver-
sos reenvios. Aquilo que tinha comecado por ser uma abordagem sobre
a vida e os fenémenos tendo como pressuposto a sua imprevisibilidade
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(para Vertov trata-se essencialmente, como ele proprio refere, de “cap-
tar a vida de imprevisto”) torna-se, na mesa de montagem, uma obra de
pura experimentagao e, posteriormente, de significagdo. Diz ele sobre o
seu método: “a escola do cine-olho exige que o filme se construa sobre
os intervalos, quer dizer, sobre o movimento entre as imagens. Sobre a
correlagao das imagens entre si. Sobre a transi¢ao de um impulso visual
a outro”. A montagem é, entao, um campo da mais ampla liberdade, da
mais proficua discursividade. Um mundo de potencialidade sem limite:
“o cine-olho usa todos os meios de montagem disponiveis, justapondo
e ligando entre si qualquer ponto do universo em qualquer ordem tem-
poral, violando, se necessério, todas as leis e habitos que presidem a
construgdo de um filme”. A montagem ocupa-se, entao, de ligar os in-
tervalos: uma imagem associa-se, sob determinado pretexto ou motivo,
a uma outra.

Se é certo que Vertov trabalhou ao nivel do documentario, em cons-
tante recusa do cinema de ficcdo burgués assente no argumento pré-
definido, nao deixa de ser verdadeiro que, com o0s respectivos ajusta-
mentos, esta logica criativa pode ser aplicada igualmente ao cinema de
ficcao. Também neste caso se trata de escolher um tema que hé-de
originar uma histéria, filmar essa histéria segundo uma determinada
planificacao e organizar essas imagens através da montagem.

Como constatamos, durante as duas primeiras décadas do século
XX, os cineastas soviéticos trataram de experimentar e reflectir pro-
fundamente sobre o relevo e as possibilidades da montagem, chamando
a atencdo para as suas miltiplas facetas, umas vezes inaugurando e
outras insinuando as suas vastas potencialidades discursivas. Autores
como o hungaro Bela Balasz acabariam por, posteriormente, reforcar
estas possibilidades e o seu estudo, propondo também ele uma classi-
ficacao das modalidades da montagem que retoma alguns dos aspectos
anteriormente enunciados (classificagao que esta longe, também ela, de
ser exaustiva, mas que nao deixa de fornecer dados importantes).

Resumidamente, Balasz fala da:

e montagem ideoldgica, cuja conotacao politica nao pode ser descu-
rada;
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e montagem metaférica, capaz de fazer transitar significados entre
elementos;

e montagem poética, capaz de evocar o lirismo das imagens e das
mensagens;

e montagem alegérica, que revela significados escondidos sob a lite-
ralidade das imagens;

e montagem intelectual, capaz de expor ou refazer as modalidades
do pensamento;

e montagem ritmica, capaz de explorar as incidéncias e regularida-
des do discurso visual;

e montagem formal, assente nas propriedades plasticas das imagens;

e montagem subjectiva, capaz de colocar o espectador no lugar de
uma personagenn.

Este conjunto de modalidades demonstra bem a riqueza permitida
pela montagem. Mas chamamos aqui, também, a atencao para uma
ideia expressa por Balasz que nos parece a todos os titulos clara pela
contundéncia de que se reveste. Diz este autor que “a montagem nao
mostra a realidade, mas a verdade — ou a mentira”. Falar de mentira
permite-nos entao perceber uma das grandes virtualidades da monta-
gem: fazer as imagens dizer (ou melhor: mostrar e significar) outra
coisa que nao aquela que, a superficie e isoladas, parecem afirmar. Para
percebermos a amplitude de possibilidades, basta dizermos que tanto é
se consegue um profundo, mas inofensivo, lirismo, como a manipulacao
retorica: neste caso, a montagem e a imagem funcionam como arma,
naquele como encanto.

Como se pode constatar pelas vérias tipologias da montagem a que
temos vindo a referir-nos, nao se revela facil a sistematizacao classifica-
tiva — acabada e integral — de todas as modalidades da montagem. Um
outro autor que tentou dar ao estudo da montagem um caracter consis-
tente (ainda que tenha acabado por se revelar insuficiente e incompleto)
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foi Christian Metz. Fé-lo através daquilo que designou por grande
sintagmatica.

A propria designagao denuncia a proximidade deste estudo & se-
midtica, ou seja, & compreensao da organizagao discursiva dos signos.
O objectivo consistia, entao, em encontrar sob a diversidade aparente
dos efeitos e das modalidades de montagem, as variagoes sintagmaéti-
cas estaveis e facilmente reconheciveis. Mesmo se este projecto exibia
fragilidades na sua premissa, j4 que tomava como objecto de estudo o
cinema cléssico e narrativo, e mesmo se é verdade que deixa para as ex-
cepgoes uma grande amplitude, a sua elegdncia esquemética nao deixa
de a tornar uma boa base de identificacao de padroes de montagem.

Assim, a grande sintagmatica seria constituida por oito formas dis-
tintas de montagem:

e 0 plano auténomo, base inevitavel da montagem, mas capaz igual-
mente de funcionar como unidade completa de sentido;

e o sintagma paralelo, assente no contraste ou no paralelismo;

e o sintagma auténomo, assente numa ideia ou num tema enxertado
na narrativa, sem relagao temporal ou espacial com o universo
desta;

e 0 sintagma descritivo, constituido por um conjunto de planos que
nos descrevem um objecto ou um espago, por exemplo;

e o sintagma alternado, que nos mostra acgoes simultaneas em dife-
rentes espacos;

e a cena, que constituiria a unidade minima de qualquer narrativa,
retratando uma acgdo num espaco e num tempo especifico;

e a sequéncia episddica, de que o exemplo cléssico seria a chamada
montage;

e a sequéncia ordinaria, assente num conjunto de cenas temporal-
mente relacionadas e sucessivas, ainda que muitas vezes construi-
das através de elipses.
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Como se pode constatar, se é verdade que muitas das situacées mais
recorrentes da montagem narrativa estdo aqui caracterizadas, muitos
outros sao deixados de fora. Tal nao impede, contudo, que se valorize o
esforco de sistematizacao e classificacao de Metz. E que possamos reco-
nhecer nele uma referéncia exemplar na construgao de qualquer grelha
classificativa das formas de montagem existentes.

Algumas das excepgoes nao contempladas na grande sintagmatica de
Metz parecem-nos configurar ou equivaler a muitas daquelas situacoes
que caracterizam o chamado cinema moderno, ou seja, o cinema que
com o neo-realismo, a nouvelle vague e os novos cinemas sucede ao cha-
mado periodo classico dominado pelos esttudios americanos. Se ha autor
que fez desta distingao (seja ruptura ou transigao) entre modernidade e
classicismo o seu objecto de reflexao foi precisamente Gilles Deleuze.
Fé-lo através dos dois regimes da imagem cinematografica que propoe
e descreve nas suas obras com o mesmo nome: a imagem-movimento e
a imagem-tempo. Cada um destes regimes descreveria e corresponderia
precisamente ao periodo classico e ao periodo moderno do cinema, e
possui igualmente implicagoes ao nivel da montagem.

Deleuze fala a propoésito do cinema cléssico de uma “concepgao gran-
diosa da montagem-rainha, que decorre da sintese das imagens”, sendo
que o plano deve ser ja “uma montagem potencial”. Nao é dificil reco-
nhecer aqui, realmente, a ideia de uma montagem invisivel, capaz de
unir de uma forma deliberadamente discreta e narrativamente infalivel
todos os planos de uma cena. Trata-se de uma concepcao de monta-
gem tipica do cinema de Hollywood, onde a premissa criativa decisiva é
precisamente filmar para editar. Ora, algo de profundamente diferente
comecaria a surgir, um pouco por todo o mundo, desde meados dos anos
1940 e, sobretudo, dos inicios dos anos 60: uma montagem muito mais
casual e descomprometida com a coeréncia imediata dos acontecimen-
tos, capaz de abrir o discurso filmico a uma rede de vastos e insuspeitos
significados, como se constata pelo uso recorrente da cimara & mao ou
de planos extradiegéticos (imagens que do exterior se vém enxertar na
narrativa, a qual sdo estranhas).

Para resumir as ideias de Deleuze acerca desta distin¢cao nas con-
cepcoes de montagem, socorremo-nos das suas palavras: na imagem
classica, “as imagens encadeiam-se ou prolongam-se segundo leis de as-
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sociagao, de contiguidade, de semelhanca, de contraste ou de oposigao;
as imagens associadas interiorizam-se num todo como conceito (integra-
¢ao), que nao para, por sua vez, de se exteriorizar nas imagens associa-
veis ou prolongaveis (diferenciagao)”; no que respeita & imagem moderna,
ela “instaura o reino dos incomensuraveis ou dos cortes irracionais: isto
é, que o corte nao faga mais parte de uma ou de outra imagem, de uma
ou de outra sequéncia que separa e reparte. E sob esta condicio que a
sequéncia devém uma série. O intervalo liberta-se, o intersticio torna-se
irredutivel e vale por si mesmo. A primeira consequéncia é que as ima-
gens ja nao se encadeiam por cortes racionais, mas reencadeiam-se sob
cortes irracionais”. Com esta contraposi¢ao, sao dois momentos e duas
visoes do cinema que se confrontam — e o cinema posterior ndo mais a
abandonou.

Se os anos 1920, na Unido soviética, foram seguramente de uma
grande pujanca teodrica e criativa, no resto da Europa os movimentos
vanguardistas faziam igualmente da montagem uma das suas maiores
preocupagoes. A este proposito podemos salientar aquilo que Marcel
Martin designa por montagem impressionista, tao tipica do cinema
experimental daquela década, assente, sobretudo, nas impressoes pene-
trantes que procura criar no espectador, tornando sensivel a existéncia
do corte através de uma rapidissima mudanca de planos, muitas vezes no
limite de qualquer possibilidade de percepcao ou inteligibilidade, dando
ao ritmo e & plasticidade a prioridade principal em termos expressivos.
Aqui a narrativa esté longe de ser uma prioridade; e a montagem ganha
uma liberdade sem precedentes e poucas vezes repetida.

Para além deste tipo de montagem, importa salientar igualmente a
definicao de duas das modalidades fundamentais da montagem que Mar-
tin propoe, estas sim decisivas na compreensao da organizacao discursiva
da narrativa: a montagem alternada e a montagem paralela. Resumida-
mente, podemos caracterizé-las do seguinte modo: a primeira adquiriria
a sua especificidade da simultaneidade temporal de duas accoes, a se-
gunda dispensaria a simultaneidade temporal para colocar em destaque
alguma forma de aproximacgao simboélica ou teméatica que determinaria
a uniao de duas imagens.

No sentido de contrastar esta apologia generalizada da montagem,
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apresentamos aquela que é seguramente uma das mais ousadas, contro-
versas e proficuas apreciacoes do papel da montagem no cinema alguma
vez sentenciada. Trata-se da ideia de montagem interdita proposta por
André Bazin, fundador dos Cahiers du Cinema e um dos mais impor-
tantes tedricos da histéria do cinema.

Na sua defini¢do essencial, a montagem interdita assenta num pres-
suposto muito simples, assim formulado por Bazin: “quando o essencial
de um acontecimento estd dependente da presenca simultanea de dois
ou varios factores da acgao, a montagem ¢é interdita”. O que esta aqui
em questao é nao apenas uma recusa aparentemente radical do papel
da montagem no discurso filmico, mas, sobretudo, uma problematiza-
¢do abrangente da imagem filmica. O que perdemos e o que ganhamos
— ética, criativa, epistemoldgica, retoricamente — quando recorremos ou
dispensamos a montagem? No fundo, sdo estas as inquietagées com que
podemos especular a partir desta ideia de Bazin.

As consequéncias desta concepgao de (anti-)montagem no cinema
das dltimas décadas parecem incomensuraveis: o valor do plano cine-
matografico em si e a relagao entre a imagem filmica e a realidade ou
os eventos que dela mostra tornaram-se para muitos cineastas questoes
de verdadeira experimentacao criativa, investigacao ontolégica, preocu-
pagao epistemoldgica e, muitas vezes, doutrina estética. Se nesta re-
avaliacao da montagem adiantada por Bazin podemos identificar uma
virtude central, ela é, sem duvida, a de que a especificidade nevralgica
da montagem no cinema esta longe de ser inquestionavel — ainda que
de modo algum possa ser terminantemente recusada. Que uma questao
tao profunda e decisiva como a liberdade de interpretagao concedida ao
espectador perante as imagens cinematogréficas tenha sido com tanto
vigor enunciada nesta concep¢ao da montagem, eis algo que s6 pode
interpelar e estimular a nossa reflexao.

Em larga medida, a relagdo de Andrei Tarkovski com a montagem
acaba por ser coincidente com esta concepc¢ao de Bazin. Na sua obra
Esculpir o Tempo, Tarkovski insurge-se mesmo contra a importancia
constantemente outorgada e reiterada da montagem desde as experién-
cias radicais e seminais de Kuleshov ou Eisenstein. Para o autor russo,
nao é na montagem que, em primeira e decisiva instancia, se deve pro-

Livros LabCom



122 Manuais de Cinema III: Planifica¢ao e Montagem

curar a especificidade ou a singularidade do cinema. Diz ele: “o factor
dominante e todo-poderoso da imagem filmica é o ritmo, exprimindo o
decorrer do tempo dentro do enquadramento” (Tarkovski,113). E no in-
terior do plano que Tarkovski procura o especifico filmico — tanto na sua
dimensao imanente como transcendente. Dai que, como referimos, a re-
cusa da montagem e da extensa tradi¢do que esta detém no cinema seja
a atitude primordial do cineasta: “nao aceito a ideia de que a montagem
é o principal elemento formativo do cinema, como os protagonistas do
cinema de montagem defendiam” (Tarkovski, 114).

Pelo contrario, a montagem seria um inultrapassavel constrangi-
mento do espectador através do discurso filmico. “Rejeito os principios
do cinema de montagem porque eles ndo permitem que o filme continue
para la dos limites do ecra: nao permitem que o publico traga a sua ex-
periéncia pessoal” (Tarkovski, 118). Demasiado controlo do espectador
através da montagem, denuncia Tarkovski, que se coloca precisamente
no extremo oposto de Eisenstein, para quem a montagem seria o fac-
tor e dispositivo fulcral do cinema intelectual, através precisamente da
mais sofisticada das suas modalidades: a montagem intelectual. Para
Tarkovski — nao desconhecendo e mesmo reconhecendo o poder da mon-
tagem — uma outra ordem de valores estéticos acaba por se revelar im-
prescindivel. E um factor acaba por tomar uma posigao privilegiada:
“estou convencido que o elemento formativo do cinema é o tempo e nao
a montagem” (Tarkovski, 119). A conclusao acaba por assumir um tom
tao inequivoco que s6 pode configurar um mandamento: “o tempo é a
fundagao do cinema” (Tarkovski, 119). E se, como sabemos, o tempo é
fulcral na montagem, é num sentido completamente diferente (e exterior
a montagem) que Tarkovski o valoriza.

Ainda que de forma avulsa, Pier-Paolo Pasolini propos algumas
ideias de enorme relevancia acerca da montagem, denotando um grau
de sofisticagdo tao elevado quanto singela e intuitiva se afigura a sua
origem. Em alguns aspectos, existem nos seus escritos consideragoes
sobre a montagem que se aproximam (e mesmo radicalizam) as concep-
¢oes e juizos acerca do mesmo tema propostos por Bazin e Tarkovski,
e anteriormente descritos. Diz Pasolini que “o plano-sequéncia tipico é
uma subjectiva” (Pasolini, 193). Ora, no plano-sequéncia, a montagem
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estd ausente. O que ele quer dizer seré, entdo, que a nossa percepgao
comum e a nossa vida a cada instante nao podem deixar de ser entendi-
das como um plano ininterrupto. Afirma o cineasta italiano: “o cinema
é substancialmente um plano-sequéncia infinito, como o é precisamente
a realidade perante os nossos olhos e ouvidos, durante todo o tempo
que nos encontramos em condi¢oes de ver e de ouvir”. Dai referir que
a existéncia humana consiste num “plano-sequéncia subjectivo infinito
que acaba com o fim da nossa vida’.

Ora, para dar sentido a esta existéncia, para (re)cortar a realidade
em unidades significativas, precisamos da montagem. E com ela que
atribuimos uma logica ao que aconteceu. No fundo: vivemos em plano-
sequéncia, pensamos em montagem. Vivemos sob o presente, pensamos
sobre o passado. “A partir do momento em que intervém a montagem,
o presente torna-se passado” (Pasolini, 195). O que fazemos através da
montagem é, diz-nos Pasolini, “escolher os momentos verdadeiramente
significativos dos varios planos-sequéncia subjectivos” (Pasolini, 195).
Esta escolha implica que trabalhemos em diferido: “somente os factos
acontecidos e acabados sdo coordenaveis entre si” (Pasolini, 195). O
plano-sequéncia corresponderia ao tempo real e & vida e ao presente.
A montagem seria uma reorganizacao discursiva e posterior dos factos.
Na sua mais exacerbada formulacao, a montagem enquanto alegoria da
vida e da morte aplicada ao cinema é assim apresentada por Pasolini:
“a morte realiza uma montagem fulminante da nossa vida: escolhe os
seus momentos verdadeiramente significativos” (Pasolini, 196). A morte
configuraria entao, retrospectivamente, a mais precisa, subjectiva e pre-
mente das operagoes de montagem. Aqui, o valor estabelecido para
cada facto ou memoéria ou pensamento ou sentimento seria o derradeiro,
tendencialmente irrefutavel. A escolha mais exigente no momento da
finitude serve entao para ilustrar uma espécie de quimera da montagem:
“a montagem trabalha sobre os materiais do filme como a morte opera
sobre a vida” (Pasolini, 196). Mesmo se podemos ver um extremismo
abusivo na analogia, a perspicacia deste pensamento é indesmentivel.

Num texto curto, mas pleno de ideias denominado “Montage, mon

beau souci”, publicado nas paginas 30 e 31 do n® 65 dos Cahiers du
Cinema, em Dezembro de 1956, Jean-Luc Godard defende que “néao
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se separa a montagem da mise en scéne sem perigo; é como separar
o ritmo da melodia”. Para este autor, os procedimentos fulcrais do
cinema seriam nao apenas complementares como inseparaveis. Afirma-
o de modo muito claro: “falar de mise en scéne é falar automaticamente
de montagem”. Uma nao consegue escapar a outra: “a montagem, ao
mesmo tempo que a nega, anuncia e prepara a mise en scéne; uma e outra
sao interdependentes”’. Para que tudo fique claro sobre a concepcao
e valorizagdo que Godard faz da montagem neste texto (e sabemos o
quanto a montagem se revelaria terreno de incansavel experimentacao
na sua obra), enunciemos este axioma: “inventamos e improvisamos
frente a moviola como frente ao plateau”.

A clareza da sua leitura é inatacavel: “encenar é uma maquinagao,
e duma maquinagao diremos que ela estd bem ou mal montada”. A
montagem permitiria “transformar o acaso em destino” ou dar ao im-
previsto a “graca do efémero” que escaparia “ao snob e ao amador”. Duas
metéforas fisiologicas permitem compreender ainda melhor as ideias do
autor: “se a encenacao é um olhar, a montagem é um bater de coragao”.
Segue-se a este tropismo, um jogo de palavras: “pre-ver é proprio de
ambas, mas se uma pre-vé no espago, a outra pre-vé no tempo”’. Entre
a maquinacao e a previsao, na montagem joga-se o cinema. E o cinema
joga-se na mais infima operagdo: “quem cede & atraccdo da montagem,
cede igualmente a tentagao do plano curto. Como? Fazendo do olhar
a pega-matriz do seu jogo. Fazer raccord no olhar é quase a definigao
da montagem”. Um simples olhar — ligar quem vé e o que vé — indicia
j4 todo o vasto potencial da montagem. E na montagem, o potencial
incomensuravel do cinema. Godard nao cessou ao longo da sua obra de
retomar esta ideia de incomensurabilidade das ligacoes e das recontex-
tualizagoes, usando o cinema para redescrever ou redesenhar o mundo,
montando ou desmontando os seus significados manifestos ou latentes.

Consideracoes diversas

Impoem-se agora algumas consideracoes diversas sobre a montagem. A
relevancia da montagem para o discurso filmico é inegével. E em di-
versos aspectos e circunstancias. Ela existe muito para além da mais

www.livroslabcom.ubi.pt



Luis Nogueira 125

comum funcao narrativa de assegurar a continuidade e inteligibilidade
de uma accao ou de um acontecimento. Quer de um ponto de vista
funcional quer de um ponto de vista morfologico, diversas outras impli-
cacoes devem ser tidas em conta — nem a narrativa esgota o potencial
discursivo da montagem, nem ¢é a tnica, ou sequer a mais exacta, forma
de criacao de sentido no cinema. Julgamos, por isso, que vale a pena
atentar num conjunto de outros aspectos que contribuem para entender
a montagem como factor de importancia decisiva e multipla na lingua-
gem cinematografica.

Como referimos antes, a montagem trata da organizacao discursiva
de dois ou mais planos. Porém, existem dispositivos que, num tnico
plano, permitem transmitir ideias similares & montagem a partir da
composicdo de elementos varios numa mesma imagem. E aquilo que
muitas vezes se designa por montagem no plano e que aqui designaremos
de montagem vertical — que importa nao confundir com a categoria
eisensteiniana com o mesmo nome, a qual remete para uma concep¢ao
global da montagem de um filme, que tem em conta tanto as imagens
como os sons, bem como a relagdo entre estes dois elementos.

No que respeita & concepgao vertical da montagem como aqui a
entendemos, podemos dizer que esta se processa a partir da ideia de
simultaneidade dos contetdos. Por isso, toda a atenc¢ao tende a centrar-
se no proprio plano enquanto unidade de sentido integral. Esta nocao
contrapoe-se & defini¢do comum de montagem que tem no corte e na
mudanca de planos o seu principio operativo. E possivel assim constatar
a existéncia de uma montagem no plano e de uma montagem de planos, a
primeira assente na simultaneidade e na verticalidade, a segunda assente
na sequencialidade e na horizontalidade.

Porque o estudo da nogdo comum de montagem, a qual qualificamos
de horizontal, e que assenta, como referimos, numa sucessao de planos,
nos ocupara mais adiante, através de uma anélise minuciosa das suas
diversas premissas e propoésitos, tratamos de identificar para ja algu-
mas das modalidades da montagem vertical que permitem identificar a
existéncia de montagem no interior do préprio plano.

Em primeiro lugar, temos aquilo que se designa por profundidade
de campo. A profundidade de campo permite que, em alternativa ao
uso de planos diversos, se encenem diferentes nicleos de accao numa
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mesma imagem, aproveitando para tal a profundidade que caracteriza a
imagem cinematografica. Este dispositivo permite tirar o maior partido
das diversas zonas do espago (do que estd em primeiro plano ao que
se encontra ao fundo) para encenar toda a ac¢do numa tnica imagem,
criando, eventualmente, hierarquias de interesse. Casos exemplares de
utilizacdo dramética e narrativa da profundidade de campo frequente-
mente mencionados sao os filmes ‘A Regra do Jogo’ (1939), de Jean
Renoir, e ‘Citizen Kane’ (1941), de Orson Welles.

O ecra dividido é outro dos recursos da montagem vertical. Pode
assumir diversas fungoes estéticas, narrativas ou draméaticas. Por exem-
plo: mostrar o contraste entre diversas acc¢oes simultaneas de alguma
forma relacionadas; criar suspense; dar-nos uma espécie de omnisciéncia,
permitindo-nos saber mais que as personagens. Acerca deste dispositivo
efectuaremos uma analise mais detalhada mais a frente.

As sobreposi¢oes sdo um terceiro dispositivo de montagem vertical.
Assim, num mesmo plano podem ser inseridos, através de efeitos 6pticos
ou digitais, elementos teméatica ou narrativamente alusivos & accao que
se mostra ou a ideia que se constréi. Varias imagens podem, desse
modo, ser associadas em simultdneo num mesmo plano, potencializando
as leituras deste e a associac¢ao criativa de ideias.

As insergoes graficas oferecem igualmente a possibilidade de elabo-
rar uma composicao da imagem a partir de materiais heterogéneos. A
insercao de elementos graficos, ainda que esporadica no cinema de fic-
¢do, e bem mais presente no cinema experimental, na animacao ou no
videoclip, nao deve deixar de ser tida em conta, e, do ponto de vista
criativo, pode significar um maior aproveitamento do cinema enquanto
meio integrador de matérias discursivas diversas.

O movimento de cAmara pode ser tido igualmente como uma forma
de possivel montagem no interior do plano. Um movimento de cAmara
pode substituir, de algum modo, em termos de funcionamento narrativo
e dramatico, o recurso a montagem através de diversos planos. Assim,
num movimento de cAmara adequadamente planeado, pode identificar-
se uma espécie de montagem vertical: a encenacdo é feita, de certa
maneira, como se de um conjunto de planos se tratasse, mas mostrados
como uma unica imagem (por exemplo, o travelling frontal equivale de
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alguma maneira & passagem de um plano afastado a um plano mais
proximo).

A este proposito importa ainda referir um tltimo aspecto, o qual se
prende com um elemento do plano cinematografico tantas vezes descu-
rado na sua analise e tdo determinante na sua interpretacao: o som. Se
tendemos a tomar o plano cinematografico como uma unidade visual,
nao devemos esquecer-nos que o som e a relacao que este estabelece com
as imagens é um dos factores fundamentais do sentido e do valor desta —
por aqui podemos, entao, aproximar a nossa ideia de montagem vertical
da caracterizacao homoénima proposta por Eisenstein.

A montagem consiste, na sua caracterizagdo classica, numa espé-
cie de processo de decomposicao e recomposi¢ao, ou seja, de criagao do
sentido geral (processo de sintese) a partir da articulac¢do de diversos ele-
mentos particulares (procedimento de anélise) — desse modo, podemos
construir e reconstruir, muitas vezes, significados inicialmente insuspei-
tados.

A montagem opera analitica e sinteticamente em diversos graus e
modalidades. Em termos de grau, ela permite ir do fotograma ao filme,
operando-se uma associa¢ao sintética de imagens de complexidade cres-
cente: juncao de fotogramas, de planos, de cenas, de sequéncias, de
actos, até ao filme no seu conjunto e, quem sabe, entre filmes. A in-
tegracao destes diversos elementos corresponde, simetricamente, uma
possibilidade de decomposi¢ao analitica: de um objecto nos seus diver-
sos aspectos; de uma atitude nos seus diversos gestos; de um didlogo nas
suas diferentes falas; de uma situacao nas suas diversas acc¢oes; de uma
cena nas suas diversas situagoes; de uma sequéncia nas suas diferentes
cenas; de um filme nas suas diferentes sequéncias. Este procedimento
de decomposicao analitica de acontecimentos ou objectos em unidades
menores estd intimamente ligado com o processo de planificagdo: como
escolher e conjugar os planos para mostrar cada aspecto de modo a con-
seguir criar o ritmo e o tom desejados, estabelecer as hierarquias procu-
radas e discernir as relagoes dramaticas ou tematicas entre os diversos
elementos de uma obra?

Se a decomposicao analitica ¢ um momento fundamental da plani-
ficacao, ja que tende a determinar e a justificar a existéncia de cada
plano, a integragao dos planos enquanto processo de sintese ¢ um dado
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fundamental da montagem, uma vez que permite encontrar novos sen-
tidos para aqueles. Assim, podemos identificar diversas modalidades de
relagdo entre os planos. A titulo de exemplo:

e de coesao, quando se trata de privilegiar a contiguidade entre os
planos;

de colisao, quando se trata de contrapor o seu significado;

de causalidade: entender os efeitos das causas ou as causas dos
efeitos;

de quantidade, quando se trata de integrar unidades em séries;

de consequéncia, quando se trata de ligar acgoes e reacgoes;

de dissecagao, quando se trata de dividir o conjunto em partes;

de temporalidade, quando se trata de entender o antes e o depois;

e de comparagao, quando se trata de contrastar o semelhante e o
diferente;

e de percepgao, quando se trata de relacionar o inferido e o referido.

E tendo em conta estas diversas modalidades e graus de relacdo
entre os diversos planos de um filme que se organiza todo o discurso
filmico, decompondo e recompondo as matérias, as suas formas e os
seus sentidos.

Grande parte do discurso acerca da montagem tem tido como refe-
réncia a sua importancia narrativa. Também neste estudo essa dimensao
do discurso cinematografico tendera a ser privilegiada, uma vez que o ci-
nema narrativo se impoe claramente como dominante. No entanto, vale
sempre a pena sublinhar que o cinema nao tem de ser necessariamente
narrativo e que todo um vasto potencial estético e discursivo existe fora
desse tipo de filmes.

A utilizacdo da montagem no exterior da narrativa cinematografica
daremos, genericamente, o nome de montagem temética. Estamos, com
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esta definicao, a referir-nos a todo um conjunto de principios discur-
sivos proprios da montagem que nao visam narrar uma histéria, mas
antes ilustrar ou sugerir ou defender ou problematizar uma ideia ou um
tema, criando modalidades de inteligibilidade do mundo alternativas a
narrativa. Os valores ritmicos ou plasticos de uma imagem sao, neste
caso e a titulo de exemplo, especialmente relevantes e justificativos da
organizacao dos planos entre si — como ocorre, por exemplo, no cinema
experimental. Devemos, porém, realcar que, em muitas situacoes, nao sé6
a montagem tematica acaba por revelar alguns indicios de narratividade,
mas igualmente que a montagem narrativa se organiza inevitavelmente
em funcao de premissas tematicas.

Em resumo, podemos dizer que a montagem narrativa se preocupa
essencialmente com a representacao ou relato de acgoes, ao passo que a
montagem temaética se preocupa essencialmente com a ilustragao ou a
criagao de ideias: metaforas, sinédoques, metonimias, hipérboles, elipses
sao algumas das modalidades de que a montagem tematica se socorre.

As funcgles narrativas da montagem cinematografica sdo multiplas
e & neste contexto que as convengodes ganham especial relevo e que a
sua ruptura causa particular inquietacdo. A montagem pode ajudar a
relacionar acgoes alternadas ou paralelas, simultédneas ou sucessivas, que
podem convergir ou concorrer entre si. Pode também ajudar a ilustrar
processos mentais como ilusoes, sonhos, recordagoes ou alucinacoes das
personagens. Pode ainda ajudar a criar envolvéncia ou desafio para o
espectador, provocando nele tensao ou apaziguamento, inquietacao ou
confusdo. Pode colocar o espectador perto ou longe da acgao, no lugar de
uma personagem ou distante dela. E pode revelar ou ocultar informacao
acerca de uma atitude ou de um acontecimento.

Ao tentar cumprir estes propositos e provocar estes efeitos, houve
autores que, no decurso da histéria do cinema, e & medida que as poten-
cialidades expressivas do meio iam sendo compreendidas, acreditaram
ser possivel enunciar um conjunto de regras que, doutrinaria e estrita-
mente, guiassem a criagdo cinematografica, muitas das quais respeita-
vam especificamente & montagem. O objectivo era, de algum modo,
encontrar para o meio cinematogréfico regras de utilizagdo tao estaveis
e codificaveis como as existentes na linguagem verbal.

Esta aspiracao prescritiva, porém, logo se revelou insustentéavel, uma
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vez que ainda que se possa falar (de um modo mais ou menos metaférico)
de algo como uma gramatica ou linguagem cinematografica (ou, mais
abrangentemente, audiovisual), devemos ter sempre em linha de conta
que, como em qualquer linguagem, também a gramatica cinematogra-
fica é o resultado de convencoes circunstancialmente aceites e sujeitas a
mudanca (a processos de recusa, depuragdo ou substituigao). E, como
bem sabemos (e para o testemunhar basta um olhar pela histéria do
cinema e do audiovisual, para os seus codigos e configurages formais)
estas convencoes sao, naturalmente, transitérias — basta notarmos a im-
portancia desigual dada ao eixo da acgao e aos preceitos de continuidade
em contextos diferentes.

A natureza mutante das formas, meios, convencoes e procedimentos
é uma constante ao longo da histéria do cinema e, seguramente, uma
das garantias da sua vitalidade e pluralidade estilistica e conceptual. O
reconhecimento desta renovagao morfolégica da criagao cinematografica
nao significa, no entanto, que nao exista a necessidade de prestar a
devida (isto é: maxima) aten¢ao a um conjunto de normas, sobretudo no
que ao cinema narrativo respeita. Resultado de necessidades empiricas
ou de elaboragoes tedricas, a montagem narrativa tratou de instituir um
conjunto de ensinamentos que sempre devem ser tidos em conta quando
se pretende contar uma histéria ou expor uma ideia visualmente, mesmo
quando o objectivo é a sua ruptura ou subversao.

Por isso, e ainda que nenhuma obrigatoriedade as implique, tais con-
vengoes devem ser ponderadas, uma vez que a sua constituicao enquanto
normas se deveu & necessidade de resolver problemas especificos e incon-
tornéveis colocados ao contar uma histéria visual, sequencial, espacial e
temporalmente com coeréncia — isto €, pela necessidade, sentida profun-
damente no cinema narrativo, de criar o espago filmico, conjugando o
campo (o que se vé) e o fora-de-campo (o que nao se vé, mas que se ima-
gina e que complementa o visivel), e o tempo cinematografico, lidando
com as anacronias (elipses, analepses, prolepses) de modo inteligivel.

Nesse sentido, essas normas — a que nos haveremos de referir mais
adiante em pormenor — revelam-se necessérias na concepgao e pratica da
montagem de um filme, uma vez que permitem que os planos se juntem e
arranjem de modo que a acgao avance ou a temética se exponha de uma
forma logica e coerente aos olhos do espectador. E se estas normas sao
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fundamentais para o cinema narrativo, ji que constituem a base mais
solida da sua coeréncia discursiva, elas sdo igualmente decisivas (ainda
que por contraposi¢ao) para o cinema experimental que, em muitos ca-
sos, se revelou o lugar privilegiado da sua contestagao ou mesmo da sua
total negagao.

Se os géneros classicos se regem pelas mais convencionais normas
da montagem de continuidade e se o cinema de autor tende, em muitos
casos, a assumir a recusa da prépria montagem como opgao estética,
dois géneros existem onde a montagem assume frequentemente um pa-
pel artistico crucial. Referimo-nos ao cinema de animagao e ao cinema
experimental. Trata-se de duas areas onde, em cada caso & sua maneira,
a montagem contribui decisivamente para a concretizagao das intengoes
e dos objectivos que animam as obras e os seus autores.

No caso do cinema de animacao, destacamos aqui trés aspectos que
nos parecem pertinentes:

e por um lado, aquilo que poderiamos designar por grau-zero da
montagem, ou seja, a jun¢ao de dois fotogramas, constitui a pro-
pria esséncia da animagao;

e por outro lado, aquilo que poderiamos designar por um desapare-
cimento da montagem através das mais diversas metamorfoses de
elementos, personagens, objectos ou imagens sem recurso ao corte;

e por fim, aquilo que podemos designar por dinAmica exemplar da
montagem, ou seja, a montagem como um aspecto decisivo do
discurso do cinema animado, sublinhando a mimica, o humor ou
o ritmo de inimeras situagoes.

Clarificando, podemos afirmar que:

e no cinema de animacao habita a montagem na sua manifestacao
minima: uma imagem a seguir a outra imagem a seguir a outra
imagem — é assim que se criam as condigoes de existéncia do pro-
prio cinema. Uma imagem cinematografica como a entendemos
(capaz de apresentar a ilusdo de movimento) s6 pode existir a
partir da montagem e do desfile de duas imagens singulares;
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e no que respeita as metamorfoses, podemos constatar que, onde o
cinema de imagem real recorre ao corte, o cinema de animacao
recorre frequentemente & transformacao ou transfiguragao: até ao
advento das novas tecnologias digitais (e do morphing), nenhuma
area do cinema existia onde a mudanca de imagens possuisse uma
liberdade estilistica tao ampla. Nestes casos, a montagem no sen-
tido tradicional, assente no corte, desaparece — mas os seus efeitos
permanecem;

e quanto a dindmica da montagem, podemos constatar que muitas
situacoes do cinema de animagao ganham a sua eficiéncia narrativa
ou formal precisamente através do ritmo, cadéncia ou momento
dos cortes — e, nesse aspecto, as situagoes cémicas sao claramente
ilustradoras: é, muitas vezes, através da montagem que se conse-
gue o efeito de humor pretendido, com o tom adequado.

No que se refere ao cinema experimental, a montagem revela-se de
uma enorme importancia, nos mais diversos niveis e dos mais varia-
dos modos. Antes de mais importa referir que neste tipo de cinema, a
montagem, como, alids, os demais aspectos da criagdo cinematografica,
funciona por oposicao as convencoes geralmente aceites. Por exemplo,
a montagem ritmicamente frenética das vanguardas francesas dos anos
1920 nao podia estar mais longe dos pressupostos de clareza defendidos
pela montagem narrativa. A montagem chama neste caso a atencao
para si propria a um ponto frequentemente radical, isto é, ao ponto de
o contetiddo dos planos deixar de ser identificivel e apenas os cortes e
sobreposicoes serem perceptiveis.

Este frenesim da montagem que acabaria por conduzir, muitas vezes,
as imagens a uma impossibilidade de leitura, ou de percepgao sequer, nao
foi um exclusivo das vanguardas dos anos 1920. Um dos nomes funda-
mentais do cinema experimental, Stan Brakhage, proporia nos anos 1950
e 1960 uma estética toda ela devedora da sobre-impressao e sucessao im-
paravel de imagens, como se fossem os limites da propria percepcao a
ser desafiados do modo mais radical.

Em contraponto a esta logica de extrema densidade do corte, en-
contramos a recusa da montagem e o privilégio da duracao. Os filmes
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‘Empire’ e ‘Sleep’, de Andy Warhol, sdo os exemplos mais celebrados
desta proposta estética. Aqui o que importa nao é ja o corte, mas pre-
cisamente a sua auséncia: como pode a ampla duragao de uma imagem
estatica e praticamente imdvel afectar a percepcao e o trabalho mental
do espectador?

De um trabalho sobre a mente trata também a obra de Maya De-
ren. Aqui, a montagem serve sobretudo para, através do corte, instaurar
novos e imaginarios mundos. A utilizagdo do raccord como dispositivo
para criacao de vinculos de contiguidade l6gica, ontolégica ou afectiva
entre diversas realidades é absolutamente fascinante. A montagem re-
flecte os jogos da mente ao nivel da imaginacgao, do desejo ou da fantasia
como em poucas outras situagoes se viu na longa histéria da arte.

Sendo um dos aspectos decisivos do discurso filmico, a montagem
permite as mais diversas abordagens e estratégias. Tomaremos aqui em
atencao dois aspectos que nos parecem particularmente relevantes: a
previsao e a espontaneidade. No fundo, trata-se de tentar perceber de
que modo o acaso e o controlo sao decisivos na montagem e de que modo
cada um pode influir no processo criativo de uma obra e de que modo
esse mesmo processo pode ser um critério de valoragao artistica.

Assim, podemos afirmar que, em teoria, um completo controlo seria
conseguido através de uma planificagao perfeita. Como é facil de enten-
der, tal s6 poderia acontecer em filmes de ficcao absoluta e estritamente
pensada. Quando se fala de filmar para montar, é neste Ambito que
nos colocamos. Antecipar todos os enlaces, todos os cortes, todas as
ligagbes, poderia permitir criar um filme tao préoximo quanto possivel
da intencao e da imaginacao do autor. Estarfamos entao em face de um
filme ideal, de um filme utépico, capaz de reproduzir materialmente as
imagens mentais do autor.

O controlo pode ser exercido nao apenas pelo autor, como, igual-
mente, pelo espectador. Com as novas tecnologias, capazes de assegurar
e fomentar a participagao e a reciprocidade entre a obra e o utilizador,
a ideia de algo como uma auto-montagem nao deixa de ganhar cada
vez mais sustentabilidade. Neste caso, o espectador podera escolher ele
proprio a ordem ou a perspectiva de onde ou em que presencia os acon-
tecimentos: nas narrativas interactivas ou nos videojogos, por exemplo,
é facil constatar esta propensao da montagem. Os finais alternativos
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sao outro dos dispositivos onde esta montagem auto-gerivel é possivel,
conduzindo as suas ultimas implicacoes a logica de manipulacao pre-
sente ja em recursos mais funcionais do que expressivos como o forward
ou o rewind proprios dos aparelhos de reproducao. Temos assim que o
controlo sobre o discurso tanto pode ser efectuado pelo autor como pelo
destinatario.

Mas o acaso pode igualmente deter uma importéncia capital no dis-
curso filmico. Falamos de espontaneidade criativa ou improvisagao pre-
cisamente quando as incidéncias do acaso tendem a ser apropriadas ar-
tisticamente. Damos aqui dois exemplos desta estratégia (e na medida
em que se pode falar de estratégia a este proposito). Em primeiro lugar,
retomamos as ideias de Vertov acerca da vida de imprevisto. Para este
autor é na mesa de montagem que o filme verdadeiramente ganha forma.
Este é o momento em que as matérias se oferecem para experimentacao
das suas ligagoes (aquilo que o autor designava por intervalos, isto €, a
ligagao entre ideias & partida afastadas) e em que o acaso é finalmente
controlado. Existe um intervalo entre os acontecimentos, os momentos
ou os intervenientes que, através da associacao deliberada de certas ima-
gens, permite criar novas ideias. Os lacos sdo, em teoria, infinitos — e
cada um significa um novo gesto de controlo, apesar da sua descoberta
se apresentar como um processo espontdneo. Tudo é possivel de ser
ligado com tudo — por acaso, ou nao.

Mas o acaso em si mesmo pode ser igualmente uma forma de monta-
gem. Quer isto dizer que podemos confiar no acaso como uma espécie de
fonte infinita de discurso, sem intervencao humana. As opgoes de ran-
dom de muitos aparelhos sao disso exemplo. Neste tipo de montagem,
confiamos que da combinatoéria absolutamente indeterminada possa vir
a surgir um fio de sentido. Em algum momento, o acaso acabara (ou
nao) por criar alguma estrutura logica de justaposi¢ao de imagens ou
elementos. Em algum cinema experimental estamos bem préximos dessa
logica de casualidade como preceito criativo — no fundo, podemos falar
de algo como uma aplicagao artistica da (epistemologicamente hoje dis-
creta) teoria do caos.

A montagem coloca questoes de grande relevancia para o sujeito,
tanto enquanto criador como enquanto espectador. Em primeiro lugar,
coloca-se a questdo: porque existe montagem? A esta questao pode-
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mos responder adoptando dois dngulos de abordagem: por um lado, a
montagem permite que o discurso filmico represente os fendémenos ou as
ideias na diversidade dos seus aspectos — quer isto dizer que, segundo
esta premissa, o mundo existe para ser objecto de montagem; por outro
lado, a montagem permitiria dar sentido ao mundo através das opera-
¢oes da mente que emula ou simula — neste caso, o mundo carece de
sentido antes das operagoes discursivas e o sentido que parecemos des-
cobrir ou adivinhar nos fenémenos nao preexistem no mundo. Portanto,
trata-se, num caso, de partir do mundo para criar férmulas discursivas,
no outro, de aplicar féormulas discursivas ao mundo para lhe atribuir
hipoteses de sentido. Algures no meio desta relagdo bidireccional en-
tre mente e mundo estard a virtude do conhecimento e da criatividade
através da montagem.

Assim, podemos colocar uma outra questao: dar-nos-a a montagem
uma imagem mais verdadeira, realista, fiel de um fenémeno se o apre-
sentar em multiplos planos, correspondentes a multiplas perspectivas,
ou tal aconteceré privilegiadamente num tnico plano, fixo e longo, an-
corado num ponto de vista tinico? Teremos um acesso mais fiel & mente
de uma personagem ou de um autor se as mudancas e énfase de aten-
cao forem criadas através da montagem, com sucessivas e deliberadas
mudangas de plano, ou através de movimentos de cAmara mais ou me-
nos bruscos ou mais ou menos suaves, sem cortes, sem decomposi¢gao da
percepcao das acgoes ou dos objectos?

Com certeza nao existe uma resposta definitiva para estas questoes.
Aquilo que elas nos permitem constatar é que a montagem constitui
uma realidade discursiva de multiplas possibilidades e abordagens. Para
o autor de um filme, trata-se sempre de escolher a melhor maneira de,
cognitiva ou afectivamente, apresentar factos ou ideias. Para o espec-
tador, trata-se de criar condi¢oes de analise, interpretacao e critica das
imagens que lhe sdo proporcionadas, isto é, ferramentas para compre-
ender o mundo e as suas representagoes. Falaremos neste caso de mon-
tagem subjectiva — e damos-lhe este nome na certeza de que se trata,
apesar da sua natureza indelével, da mais importante de todas as mon-
tagens, aquela que ocorre na mente do espectador e que corresponde as
suas operagoes de conhecimento ou de sentimento. Seleccionar, evocar,
relacionar, condenar sao algumas das modalidades desta montagem.
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Mas mesmo a montagem subjectiva, aquela que ocorre na mente do
espectador, nunca é da sua inteira responsabilidade. Ela é ja, pelo menos
parcialmente, uma consequéncia das opgoes de edigao e organizagao do
discurso previamente efectuadas. A estas opgoes chamaremos resumida-
mente epistemologia do corte — com esta expressao pretendemos definir
o modo como a montagem nos permite conhecer quer o mundo quer o
sujeito. Assim, antes de mais, devemos perceber o que é um corte: nao
é mais que uma pausa, disjuntiva ou imbricante, na cadeia do discurso
filmico. E na medida em que é uma pausa, ele permite um controlo
acrescido sobre o recomego, a direccao, a conotagao desse mesmo dis-
curso: estratégias de choque ou de fusao, de sutura ou de ruptura, de
coeréncia ou de deriva, de apoteose ou de melancolia, de fragmentagao
ou de integracao, de justaposicao ou de consequéncia, de causalidade ou
de casualidade, estao entre as — iniimeras — possiveis.

Uma outra forma de abordar a questao da montagem prende-se com
a relevincia desta para o sistema formal dos géneros cinematograficos.
Naturalmente, esta importancia é desigual em cada um dos casos. Po-
rém, podemos encontrar em determinados géneros uma abordagem espe-
cifica da montagem, sendo que, contudo, no seu conjunto, é a montagem
cléssica, invisivel e imperceptivel, que instaura o regime de normas es-
tilisticas. Assim, no que respeita aos géneros convencionais podemos
salientar, enquanto exemplos significativos:

e 0 recurso & montagem alternada ou & montagem acelerada no th-
riller, formas recorrentes de sublinhar a tensao dramaética de situ-
acoes de grande davida e inquietagao;

e a exploracao da conjugacao entre ritmo sonoro e ritmo visual, en-
tre melodia sonora e cadéncia visual no musical, construindo um
conjunto mutuamente dependente e harmonioso;

e 0 corte repentino e surpreendente no filme de terror, capaz de
criar um choque emocional instantaneo e profundo, e de colocar o
espectador em sobressalto;

e a discrigao dos cortes no melodrama classico, género onde a mon-
tagem nao deve impedir uma profunda empatia do espectador com
as personagens;
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e orecurso ao flashback no film noir, tendo-se tornado esta estratégia
narrativa um dos mais marcantes sinais formais deste género;

Estes sao apenas alguns exemplos, muito especificos, mas suficiente-
mente ilustrativos da montagem e das suas convengoes no contexto do
cinema de género.

No que respeita ao documentario, por seu lado, vale a pena salientar
trés aspectos fundamentais da utilizacdo da montagem:

e em primeiro lugar, a relevincia da montagem na construgdo da
estrutura morfologica do filme, uma vez que, ao contrario do que
sucede usualmente no cinema de ficcdo, em que a rodagem pré-
determina em grande medida a montagem, no documentario a
montagem é um momento fulcral de organizacao das imagens re-
colhidas — como bem atestam as consideragoes de Vertov, a mon-
tagem é, aqui, criativamente decisiva;

e em segundo lugar, refira-se a importancia muitas vezes determi-
nante da locucao em voz-off para a consisténcia da montagem, a
qual, de algum modo, assegura uma coeréncia discursiva a organi-
zacao dos planos, os quais sem o suporta oral se afiguram, muitas
vezes, inconcilidveis;

e em terceiro lugar, essa organizacao dos planos através da monta-
gem torna-se tao mais decisiva quanto o contetido do filme docu-
mental tende a ser extremamente heterogéneo, indo da entrevista
ao arquivo, da reconstituicao a infografia, por exemplo.

No que toca ao cinema de autor, valerd naturalmente a pena uma
referéncia, e para assinalar a relevincia da montagem, em muitos casos,
por omissao ou recusa. Queremos com isto dizer que a montagem é, em
muitas circunstancias, substituida pelo recurso ao plano enquanto uni-
dade estilistica auténoma e integral. O plano tende a ser, nestes casos,
temporalmente longo, mostrando a acgao na sua totalidade e dando a
sentir a duracao, e espacialmente distante, dando ao espectador uma
maior liberdade de leitura da imagem do que sucederia numa planifica-
¢ao e montagem mais convencionais.
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Alguns nomes que permitem ilustrar esta opgao de realizagdo, as-
sente na questao do tempo, da duragao, da progressao e da disténcia,
para quem o longo plano-sequéncia se revela, em diversas instancias
e de formas varias, discursivamente significativo sdo Otto Preminger,
Orson Welles, Kenji Mizoguchi, Jean-Luc Godard, Michelangelo Anto-
nioni, Andrei Tarkovski, Alexander Sokurov, Theo Angelopoulos, Bela
Tarr, Peter Greenaway, Michael Haneke, Gaspar Noé, Gus Van Sant ou
Carlos Reygadas.

Predominio da continuidade

André Bazin falou da montagem interdita, e muitos a praticam. Alguns
filmes contrariam as convengoes e usam a montagem de forma aparen-
temente anomala: de ‘Daredevil’ (jogando com o raccord no eixo) a
‘Hulk’ (violando a regra dos 1809) ou ao classico My Darling Clemen-
tine. Ainda assim, a montagem continua a assumir o predominio da
continuidade como premissa e sem receio. Constituindo o filme narra-
tivo a modalidade dominante da criacao cinematografica, é natural que
uma parte significativa das questoes relacionadas com a montagem e com
o conjunto de normas que a ela se referem se prenda com a necessidade
de contar uma histéria de uma forma claramente inteligivel e emocio-
nalmente envolvente. A prossecucgao destes objectivos deu origem aquilo
que aqui designamos como montagem de continuidade. Trata-se de um
conjunto de procedimentos cujo propoésito fundamental é precisamente
a apresentacgao e a construgdo do universo diegético (a caracterizagao
das personagens, a causalidade dos acontecimentos e as coordenadas
espacio-temporais em que estes ocorrem) de um modo tendencialmente
transparente para o espectador. A forma fundamental de conseguir esse
objectivo consiste no desaparecimento tao completo quanto possivel dos
dispositivos de representacao — a cdmara e o ecra —, privilegiando uma
forma tao sedutora ou intrigante quanto possivel de envolver o especta-
dor na narrativa. Desse modo ¢é possivel dar ao espectador o lugar de
uma testemunha invisivel e privilegiada das acgoes representadas.

Este tipo de montagem pretende e permite juntar os planos de um
modo discreto, elidindo as necessérias interrupgoes — ou seja, os cortes
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— entre planos. Este tipo de montagem garante, para o espectador, a
ilusao da progressao continua e clara da narrativa e, desse modo, uma
inteligibilidade imediata e uma imersio profunda na histéria. E esta
a aspiracao fundamental do estilo classico de montagem de Hollywood,
desenvolvido, sobretudo, nas décadas de 1920 e 1930, que se costuma
designar por découpage cléssica, o qual constitui ainda hoje, em grande
medida, o paradigma comum da montagem narrativa filmica (e da nar-
rativa audiovisual, em geral): dar ao filme um ritmo suave e fluido e
uma facilidade total na compreensao da accgao.

Uma observagado empirica suficientemente atenta permite constatar
as nitidas diferencas estilisticas que se verificam ao longo da histoéria
do cinema, nos mais diversos campos: direcgdo de actores, fotografia,
misica, tipos de plano, entre outros. Também as opgoes no que respeita
a montagem sofreram inevitavelmente mutagoes, em muitas circunstan-
cias de desafio ou mesmo de ruptura das convencoes instituidas. Ainda
assim, o essencial perdurou e perdura, mesmo se tanto a perspectiva
como o ritmo da representacao dos acontecimentos, isto é, a sua organi-
zagao espacial e temporal, se vao modificando. Sendo que a procura de
um estilo proprio s6 podera passar por esse desafio aos codigos, normas
e regimes vigentes em cada contexto, o reconhecimento e dominio destes
nao pode ser dispensado.

Algumas das normas que é sempre benéfico ter em atencao sdo de
seguida descritas.

Aquilo que designamos por montagem de continuidade permite des-
locar o espectador no espago e no tempo da accao sem que este se sinta
confuso ou perdido ao longo da histéria. Os acontecimentos parecem
desenrolar-se de forma logica e clara. Mesmo se os modos de articula-
¢ao dos planos se tém modificado ao longo do tempo, o esfor¢o analitico e
experimental com o objectivo de encontrar as melhores solugoes para as-
segurar a continuidade na junc¢ao de imagens deu origem a um conjunto
de convencgoes mais ou menos aceites e seguidas na criagao cinematogra-
fica (ainda que intencionalmente desafiadas e transgredidas em muitos
casos).

A cada passo, soluc¢bes novas sao introduzidas, mas um ntcleo fun-
damental de normas prevalece, e deve ser tido em conta — mesmo se
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as excepgoes sublinham a sua condigdo de meras convengoes. Algumas
dessas normas/convengoes sao explicitadas de seguida, sendo de notar
que o seu objectivo é, paradoxalmente, tornar o corte invisivel e garan-
tir que a atencao do espectador é dirigida para a ac¢do e nao para a
montagem. Dai que se possa falar de uma montagem invisivel.

A découpage consiste na planificacdo das cenas do guido — ou seja, na
escolha, pelo realizador, dos planos com que essas cenas serao mostradas.
Essa escolha deve ter em atencao quer o tipo de plano e a sua composi¢ao
quer a sua relagdo com os restantes planos. Cada imagem deve, assim,
encontrar uma justificagdo narrativa e dramética para a sua existéncia
no filme. Assim sendo, no contexto do cinema narrativo convencional,
tudo o que é filmado deve poder ser montado. Nesse sentido, é necessario
controlar alguns aspectos fundamentais e que se interligam:

e a distancia da cAmara em relacao a acgao, o que remete para ques-
toes de escala;

e a localizacao da camara em relacao a acgao, o que remete para
questoes de ponto de vista;

e a encenacgao da accao, tendo em conta o posicionamento e a dis-
tancia da cAmara;

e a montagem, tendo em conta a consisténcia, por exemplo, dos
ritmos ou dos gestos.

A distancia e localizagdo da cAmara permitem-nos controlar o que o
espectador vé e de onde, procurando o lugar ideal a partir do qual ele
observa a acgdo em cada plano. A encenacdo e a montagem permitem-
nos controlar o que o espectador percepciona durante um dado plano e
em planos sucessivos. Quer isto dizer que se deve (neste tipo de cinema,
voltamos a referir) filmar para montar, conhecendo de antemao, e tanto
quanto possivel, aquilo que sera o resultado desse processo criativo que
vai da planificacao & montagem.

A narrativa de um filme assenta em planos, cenas e sequéncias. Po-
demos entender a narrativa como a junc¢ao de duas dimensoes: a histéria
(os proprios acontecimentos relatados) e o enredo (0 modo como esses
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acontecimentos sao relatados). Delinear o enredo consiste em decidir,
entre outras coisas, a quantidade, a qualidade, a ordem e a abrangéncia
da informagao que é apresentada ao espectador (as elipses, as anacronias
e a perspectiva sao alguns dos recursos possiveis para o fazer). Portanto,
tao ou mais determinante do que a histéria contada é o enredo, isto &, a
forma como ela é contada — e nesse aspecto a montagem pode revelar-se
decisiva.

No cinema narrativo, historia e enredo estao, assim, absolutamente
relacionados, dando-nos aquilo que designaremos de arco logico, isto é,
o arco que medeia entre uma causa e um efeito ou uma pergunta e uma
resposta que toda a narrativa, independentemente da sua tipologia e da
sua estratégia, tende a descrever. Questoes e respostas podem ser, natu-
ralmente, colocadas e respondidas num tnico plano. Mas uma questao
pode ser colocada num plano e encontrar a sua resposta algures no de-
curso da narrativa, apenas no seu desfecho ou ficar para sempre sem
resposta. De igual modo, o conhecimento do efeito de uma causa ou
a causa de um efeito podem ser conhecidos num mesmo plano, apenas
posteriormente ou nunca o ser. O que importa reter é que a montagem
é um dos dispositivos fundamentais de gestao de informagao narrativa,
logo de configuracao do relato que efectuamos. Nesse sentido, as diferen-
tes modalidades de montagem tendem a obedecer a diversas estratégias,
normalmente com o intuito de criar, confirmar ou inverter expectativas
numa ou para uma narrativa.

Assim, como referimos anteriormente, a montagem pode servir as
mais diversas fun¢bes narrativas e draméticas: a continuidade, a sur-
presa, o mistério, a duvida, a tensao, a curiosidade, entre outras. Pode-
mos antecipar ou adiar os efeitos de uma acc¢ao, ocultar ou desvelar as
causas de um acontecimento, formular ou insinuar uma questao, adian-
tar ou protelar uma resposta. De qualquer forma, devemos ter sempre
em atencao que a logica narrativa implica que, tendencialmente, um
efeito seja explicado por uma causa, que uma intencao seja justificada
por um motivo, que uma acgao implique sempre uma reacgao, que uma
atitude tenha sempre uma consequéncia e que uma decisao se concretize
numa execugao. E tendo em conta estes pares de conceitos, e as relagoes
que estabelecem entre si, que o espectador participa na descodificacao
da acgao e constréi o arco loégico de uma narrativa. E é este arco 16-

Livros LabCom



142 Manuais de Cinema III: Planifica¢ao e Montagem

gico que no final deve ser inteligivel para o espectador, de uma forma
surpreendente ou nao, e independentemente das anacronias, elipses ou
perspectivas a que o enredo pode submeter os acontecimentos. Para
assegurar essa inteligibilidade, socorremo-nos de varios dispositivos.

O raccord, que nao é mais do que a continuidade narrativa, temé-
tica e/ou perceptivamente logica dos planos, é a nogao fundamental da
montagem no sentido mais convencional, ou seja, da montagem narra-
tiva (ainda que nao se aplique apenas a esta modalidade). O objectivo
do raccord é assegurar a continuidade entre planos de modo a evitar a
confusao do espectador no que respeita & causalidade ou & percepcao dos
acontecimentos. O raccord €, no fundo, qualquer elemento que permita
a preservagao da continuidade entre planos, ou seja, uma boa ligacao
dos mesmos e uma transigao suave e coerente entre eles (mesmo se o
raccord pode instaurar efeitos de surpresa, de engano ou de inquietacao,
como frequentemente ocorre).

Existem vérios tipos de raccord que permitem assegurar a continui-
dade espacio-temporal ou légica entre os planos. De seguida descrevem-
se os mais importantes:

Cor: neste caso o raccord pode obedecer a duas légicas distintas: por
um lado, falamos da consténcia cromatica, em que as tonalidades
das cores num plano devem manter-se no plano seguinte, desde
que ambos se refiram a uma mesma realidade; por outro lado,
falamos de associacao simbolica, em que um elemento com uma
cor especifica num plano pode fazer raccord com outro elemento
com cor igual no plano seguinte;

Eixo: consiste em fazer uma transicao entre planos num mesmo eixo vi-
sual. Esta transicao serve normalmente uma mudanca dramética,
a qual se consegue através de uma mudanca de escala de planos.
O momento do corte, que usualmente coincide com um qualquer
movimento (de um personagem, por exemplo) é muito importante
para se evitar o salto na imagem;

Forma: recorre a semelhanga formal entre um objecto num plano e ou-
tro objecto no plano seguinte; do ponto de vista plastico é uma
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das solugoes mais interessantes pela associagao surpreendente ou
elegante que permite fazer entre elementos habitualmente sem re-
lacao;

Gesto: consiste na fragmentagao de um gesto em dois ou mais pla-
nos. Deste modo, a relevancia de cada momento de um determi-
nado gesto ganha uma notoriedade acrescida. E importante que
a intensidade ou a fluidez do gesto se mantenham nos diferentes
planos;

Luz: neste caso procura-se que a iluminacao de um determinado ele-
mento, seja um objecto, uma personagem ou um acontecimento,
mantenha valores iguais nos diferentes planos: o que esta no escuro
ou na penumbra e o que estd iluminado devem manter-se como tal
entre planos;

Movimento: vale a pena diferenciar dois critérios a este respeito: a
direccao e a velocidade de um movimento. No que respeita a di-
reccao, pressupoe-se que o sentido em que um objecto ou uma per-
sonagem se deslocam num plano se mantenha no plano seguinte;
no que respeita a velocidade, pressupoe-se que esta se mantenha
inalterada de modo a manter a sua coeréncia;

Ritmo: os intervalos a que os planos mudam permitem estabelecer vé-
rias relacoes entre eles, sejam de paralelismo ou de contraste, de
semelhanca ou de diferenca. De igual modo, os ritmos dos proprios
acontecimentos mostrados ou de comportamentos de personagens
pode ser decisivo para a continuidade ritmica da percepcao;

Olhar: trata-se de um dos dispositivos de continuidade mais importan-
tes na montagem convencional. Ocorre em duas situagoes: atra-
vés da articulacao entre a linha do olhar de uma personagem num
plano e a direcgdo do olhar de outra personagem num plano se-
guinte; através da articulacao do olhar de alguém num plano e do
objecto contemplado num plano seguinte;

Som: vale a pena salientar dois modos fundamentais. O raccord pode
ser aqui conseguido através de um barulho ou um efeito sonoro
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que se ouve no momento do corte ou através de uma sobreposicao
do didlogo durante o corte. Em ambos os casos, a atencao do
espectador é deslocada do corte para o som.

No sentido de assegurar a existéncia de raccord, estabeleceram-se
uma série de convencgoes de realizacdo e montagem que nao devem ser
descuradas no cinema narrativo, as quais descrevemos de seguida.

A regra dos 1802 ¢ uma das convencoes mais importantes da lin-
guagem cinematografica. Tem como referéncia o eixo da accao e consti-
tui a premissa fulcral da realizagdo cinematografica no que respeita ao
posicionamento da cAmara e & encenacgao da acgao.

De modo muito breve, podemos dizer que o eixo da acgao é uma
linha imaginaria que atravessa o espaco & frente da cAmara, unindo as
personagens (por exemplo, a linha que se pode depreender num diélogo
entre duas personagens ou numa persegui¢ao). Em termos funcionais,
podemos resumir esta regra do seguinte modo: se a cdmara é colocada,
no primeiro plano da sequéncia que nos mostra a acg¢ao, de um lado da
linha, s6 desse lado deve ser colocada nas tomadas de imagem subse-
quentes, de forma a garantir consisténcia espacial entre os planos. Quer
isto dizer que nao se devem cruzar planos. O respeito desta norma as-
segura que um conjunto de planos de uma cena possa ser editado sem o
risco de confusoOes espaciais.

O trabalho de cAmara e a encenacao sao feitos procurando estabele-
cer e reiterar essa forma de apresentagao da acgao. Ou seja: estabelecida
a linha da acgao, a colocacao da caAmara pode ser feita em qualquer local,
desde que o seja do mesmo lado da linha ou do eixo da acgdo. Assim,
nas cenas de ac¢ao, o movimento de um elemento no ecra numa direcgao
deve continuar nessa direc¢ao no plano seguinte: se sai pela direita num
plano, deve entrar pela esquerda no plano seguinte. A direcgdo desse
movimento constitui a linha da accao. Nas cenas de didlogo, a linha da
accao corresponde a linha do olhar das personagens no ecra.

Algumas das vantagens perceptivas deste procedimento sdo as se-
guintes: continuidade de algum espaco cenogréfico semelhante entre di-
ferentes planos da mesma personagem, desse modo certificando a sua
posigao (numa situagao de didlogo, por exemplo); reconhecimento pelo
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espectador do lugar das personagens umas em relagdo as outras; fécil
reconhecimento pelo espectador do seu lugar relativamente aos eventos
da narrativa.

Para garantir o bom funcionamento deste procedimento, alguns as-
pectos devem ser tidos em conta: normalmente, mas nao necessaria-
mente, uma cena comega com um plano de situagao (establishing shot)
que dé a perspectiva geral do espago onde a acgao decorre e a localiza-
¢ao relativa das personagens, sendo depois a cena decomposta nos seus
momentos e espacos particulares através do recurso a planos de diferente
escala, como acontece, por exemplo, no recurso ao campo/contra-campo:
os planos sao feitos alternadamente de um e outro dos extremos da linha
de accao.

A regra dos 309 ¢ outro dispositivo a ter em conta quando se trata
de assegurar a continuidade na montagem. Desse modo, evita-se o jump-
cut, ou seja, um salto na imagem devido a um corte perturbador, que
tende a tornar a mudanca entre planos bastante notada. A utilizagao
do jump-cut justifica-se apenas quando se pretende suprimir tempos
e eventos dramatica e narrativamente intdteis, apresentando apenas os
momentos significativos das alteragoes sofridas pelos acontecimentos ou
pelas personagens. Suprimir tempo de filmagem num tnico plano, de um
Unico angulo, nao é, segundo as regras da découpage classica, aceitavel
— isto porque duas imagens excessivamente semelhantes nao colam de
forma harmoniosa. A regra dos 30° estipula que entre dois planos de um
mesmo assunto ou personagem cada posi¢ao da camara (que determina
o eixo visual do plano) deve variar pelo menos 30°, de modo a justificar
a apresentacao de duas perspectivas nitidamente distintas da accao ou
do objecto.

Outro modo de evitar o salto na imagem consiste na inser¢do de
um plano de corte entre dois planos semelhantes (feitos a partir de
um mesmo eixo visual, ou seja, de posicionamentos da cAdmara muito
semelhantes) de uma mesma acgao. Como referimos anteriormente, a
justaposicao de dois planos similares significa um efeito perturbador,
um salto, na percep¢ao. Entre esses dois planos é, portanto, inserido
um plano substancialmente diferente daqueles. Este plano pode ser de
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um qualquer objecto ou personagem participante nessa mesma acgao
ou pode ser de uma realidade nao pertencente a acgao que estamos a
mostrar, mas que mantém alguma relacao simboélica ou teméatica com a
mesma.

Importa colocar em relevo o uso do olhar enquanto dispositivo de
ligagao entre planos. Aqui o importante é a direc¢ao da linha do olhar
de uma personagem, ou seja, da relacdo que esta estabelece com os
elementos fora-de-campo: a um plano de alguém a olhar deve suceder
um plano do que é visto. A linha do olhar faculta e facilita a cria-
¢ao de ligacoes espaciais entre as personagens e acontecimentos numa
cena — a direccao do olhar é um dos dispositivos que permite a cria-
¢ao de um espago filmico coerente na mente do espectador. No caso
do campo/contra-campo, por exemplo, as linhas do olhar das persona-
gens tendem a ser simétricas, numa logica de espelhamento. Como a
direcgdo do olhar pode fornecer indicagoes enganosas, deve-se dar es-
pecial atencao as incongruéncias neste campo, uma vez que estas sao
particularmente notadas pelo espectador.

A doutrina da découpage classica pressupde que o corte dum plano
nao deva interferir com a percep¢ao e compreensao da accao que ele
mostra — dai que deva durar o tempo necessario para a sua leitura.
Deve respeitar-se, portanto, a integridade do plano. Assim, se é
certo que um plano pode comecgar ji com uma acg¢ao, um acontecimento
ou um gesto em curso, a verdade é que tal deve acontecer de modo
que se consiga deduzir a sua origem. Do mesmo modo, um plano pode
concluir-se antes do término de uma acc¢ao, desde que se consiga inferir
o desfecho desta.

Assim, um plano pode constituir uma unidade completa em si ou
integrar-se numa sequéncia de outros planos. O importante é que entre
o seu inicio e o seu final se consiga compreender ou depreender a logica
global da acgao que ilustra. Normalmente, aproveitam-se elementos de
pontuagao para iniciar um plano (um som, um gesto, etc.) e toma-se o
climax de uma acg¢ao como momento para a conclusao do plano.

Estas normas cléssicas foram porém, ao longo da histéria do cinema,
muitas vezes desafiadas. Exemplo disso sao as influéncias estilisticas da
nouvelle vague, do cinema verité ou do cinema underground, em que a
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cAmara & mao deu a montagem uma muito maior liberdade, a qual na
actualidade se tornou extremamente flexivel. (basta atentar no estilo
frenético de muitos filmes de accao ou de terror, por exemplo, em que o
caos perceptivo é deliberadamente procurado como metafora da tensao
dramética de muitas cenas)

Se a integridade do plano é um principio logico fundamental da mon-
tagem cléassica, a verdade é que essa integridade pode adquirir uma du-
racao ou extensao muito varidvel — dependendo do facto de um plano
funcionar como unidade auténoma ou como parte de um segmento mais
abrangente. Neste segundo caso, uma acgao tende a ser mostrada num
conjunto de planos mais vasto. Temos, entao, o corte na acgao.

Walter Murch refere que a montagem consiste em ponderar 24 deci-
soes por segundo de modo a encontrar o momento certo para o corte — e
esse momento de corte tende, dizemos nos, a estar proximo do momento
decisivo da acgao, ou seja, do seu climax, aquele momento que permite
compreender da forma mais eloquente quer os antecedentes quer as con-
sequéncias de um acontecimento. Na perspectiva de Edward Dmytryk,
por seu lado, apenas existe um ponto exacto para o corte, mau grado
outros pontos aproximados poderem igualmente funcionar, ainda que
nao de modo perfeito.

O corte na acgao (cutting on action) permite a transigdo suave entre
planos, aproveitando o movimento, gesto ou comportamento de uma
personagem para distrair o espectador da existéncia de um corte, o qual
passa desapercebido. Uma acgao neste caso é fragmentada e mostrada
em pelo menos dois planos. Ao mesmo tempo, a distancia e o dngulo da
camara mudam usualmente com o corte.

Do ponto de vista pratico, saber quando cortar pode ser auxiliado
por alguns dispositivos simples, mas eficientes. Murch faz uma analogia
com o ilusionismo, ou seja, com a cria¢ao/aproveitamento de um ele-
mento que desvie a atencdo do que é verdadeiramente relevante. Se é
certo que qualquer elemento no plano pode cumprir essa funcao, Dmy-
tryk, por seu lado, refere o movimento como fundamental — diz ele que
sempre que possivel se deve cortar no movimento, isto é, procurar al-
gum movimento que desvie a atencao do espectador em relagao ao corte.
Diz este autor, igualmente, que para uma melhor juncao dos planos, os
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primeiros 3 a 5 frames do segundo plano devem ser uma sobreposicao
dos tltimos do plano anterior.

No caso de saidas de campo, o corte deve ser feito quando os olhos
da personagem saem ou entram no plano — nesse momento, o espectador
redirecciona a sua atencéo para o centro do ecra na expectativa de um
novo plano (esta solu¢do é facilmente explicada pelo facto de os olhos
das personagens serem o primeiro motivo de atengao para o espectador).

Outra recomendacao feita por este autor prende-se com a necessi-
dade de se comecarem e acabarem cenas sempre que possivel com acgao
continuada. E fala igualmente de algo semelhante aquilo que se pode
designar por momento decisivo, isto é, o momento ideal para a reali-
zacdo do corte — esse momento seria aquele em que, por exemplo, um
soco atinge um rosto, um pé toca o chao, uma porta se fecha, alguém
se senta, ou seja, o momento de consumagao plena de uma acgdo ou
de nitida inflexao da mesma, isto é, quando passamos da causa para o
efeito.

A concepgao cléssica da montagem de continuidade pressupoe tam-
bém a progressao de escala. Defende-se que a mudanca entre planos
de diferente escala que mostram uma mesma acgdo deve ser progres-
siva, quer no processo de aproximacao quer no processo de afastamento.
Assim, nao se deverd passar de um plano aberto para um plano geral
ou de um plano geral para um plano aberto sem recorrer a planos in-
termédios que suavizam a mudanca de percepc¢ao entre dois planos de
escala nitidamente distinta. Porém, sao intimeras as circunstancias em
que mudancas bruscas de escala se verificam.

A escala de planos é um dos aspectos fundamentais a ter em conta
no momento da planificacdo e que por isso condiciona desde logo a mon-
tagem. Permite, por um lado, efectuar a anélise ou decomposi¢ao de um
acontecimento ou de um objecto nos seus diversos momentos ou partes,
apresentando-os sob diversas perspectivas. Permite, por outro lado, a
sua recomposicao num processo de sintese que integra os diversos planos
numa unidade discursiva.

A escala de planos tem, portanto, efeitos sobre o espectador a dois
niveis: por um lado, ao nivel perceptivo, uma vez que permite diver-
sas modalidades de observagdao de um mesmo evento ou entidade. Por
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outro, ao nivel afectivo, uma vez que a gradacao da escala de planos cor-
responde uma gradacao aproximadamente equivalente do envolvimento
afectivo do espectador: planos fechados tendem a criar intimidade, pla-
nos abertos tendem a insinuar afastamento.

Convencionalmente, a mudanca de plano deve ter uma justificacao
dramética ou narrativa. Quer isto dizer que se nao existe qualquer trans-
formagao significativa na caracterizagao da personagem ou no decurso
dos acontecimentos, nao existe motivo para uma mudanga de plano ou
da escala deste. Dois exemplos crassos em que a mudanca de escala é
inteiramente justificada sdo a montagem cada vez mais rapida e com
planos mais fechados que tende a sublinhar momentos de ansiedade,
tensao ou claustrofobia e, inversamente, os planos cada vez mais lon-
gos e abertos que originam uma montagem mais lenta, tendendo para a
criagdo de angustia, de deriva e de distensao.

Aquilo que designamos aqui por progressao dramatica deve ter em
conta quer cada momento de uma acgdo ou de uma cena quer o ritmo
ou tom de conjunto que pretendemos que essa cena ou que uma sequén-
cia adquira. Nesse sentido, ndo devemos esquecer-nos que uma cena
ou uma sequéncia tendem a ser construidas como pequenas narrativas:
comecam com uma fase de aparente normalidade; a intensidade dramé-
tica vai crescendo; culminam num fecho de grande impacto emocional
ou intelectual — o climax da cena. A montagem, tal como a planificacao,
deve ter em atencao esta logica narrativa. E a escala de planos é um
aspecto fulcral.

Outro aspecto intmeras vezes sublinhado a propdsito da montagem
de continuidade prende-se com a justificacao do corte. Edward Dmy-
tryk, como qualquer montador experimentado, refere que nunca se deve
cortar sem razdo — e nesse aspecto aproxima-se, ainda que com pro-
positos distintos, da ideia de montagem interdita definida por André
Bazin. Perceber as motivagoes de um corte é o que caracteriza aquele
que Dmytryk chama de montador criativo, ou seja, aquele que compre-
ende a sensibilidade dramatica de um filme, que entende a estrutura de
uma narrativa e que procura valores escondidos numa obra.

Walter Murch, por seu lado, identifica uma lista de seis critérios
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que podem ajudar nesta tarefa decisiva que é a decisao de cortar. A
ordenacao desta lista obedece a graus de importancia descrescente:

e a emocao procurada,

e a progressao do enredo,

e 0 ritmo de uma sequéncia,

e o foco de interesse,

e a bidimensionalidade do ecra,

e a tridimensionalidade do espago da acgao.

Esta lista constitui, portanto, uma tabela de prioridades — deste
modo, no caso de se ter que sacrificar algum destes aspectos, devemos
comecar de baixo para cima, sendo que a emocgao deverd ser sempre o
dltimo aspecto passivel de eliminacao, j4 que esta possui por si s6 um
valor narrativo superior ao de todos os outros critérios em conjunto.

Em cada corte, ou seja, em cada mudanca de plano, o que o espec-
tador faz é, no fundo, reavaliar a informagao, isto é, tentar perceber a
relevincia ou a coeréncia da nova informagéo. Assim, uma montagem
fluida deve buscar um ponto de equilibrio: a nova informacao de um
novo plano nao deve ser tao subtil que néao se perceba a diferenca, nem
tao contundente que nao se perceba a semelhanca. Num caso como no
outro, tal auséncia de equilibrio significard sempre um salto na imagem.

O plano subjectivo é um elemento relevante da montagem na me-
dida em que permite uma clara transformacao na perspectiva sobre um
acontecimento. Passamos de uma perspectiva objectiva, resultante de
um posicionamento exterior aos acontecimentos, para uma perspectiva
subjectiva sobre os mesmos, resultante de uma colocagao da cAmara no
lugar de uma personagem.

Para que ocorra, a identificagdo do espectador com a personagem
exige que o plano subjectivo seja contextualizado por planos anteriores
ou posteriores que nos mostram quem ¢é a personagem que olha. Preci-
samos portanto de saber: por um lado, quem olha e a partir de onde;
por outro, o qué ou quem ¢ visto.
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Se o plano subjectivo coloca o espectador no lugar exacto da perso-
nagem, fazendo-o comungar da percepc¢ao que aquela tem da acgao, um
efeito muito semelhante pode ser conseguido através de um posiciona-
mento da camara atras das costas de uma personagem — deste modo, a
percepcao dos acontecimentos corresponde aproximadamente ao ponto
de vista dessa personagem.

A montagem pode jogar também com a relacdo entre o que se vé e
0 que nao se vé num plano, entre o campo e o fora-de-campo, como
acontece, por exemplo, em cenas de violéncia ou erotismo. O especta-
dor cumpre aqui um importante papel, uma vez que, a partir da parte
ele deve compreender o todo, a partir dos indicios depreender os fac-
tos, através das causas pressupor os efeitos, fazendo a articulacao entre
o mostrado e o imaginado, entre o perceptivel e o inteligivel, entre o
referido e o inferido.

Este dispositivo permite-nos perceber de uma forma clara que um
plano mantém inevitavelmente uma ligacdo com outros planos, sejam
eles consecutivos ou nao, e mesmo com imagens ausentes — que, no
fundo, existem apenas na mente do espectador. A construcdo tanto
da realidade como do discurso filmico assenta precisamente nesta ar-
ticulagdo entre o visivel e o invisivel, seja espacial seja temporal seja
logicamente.

O campo/contra-campo é uma das solugoes estilisticas mais uti-
lizadas no cinema narrativo, sendo um dos seus métodos embleméaticos
para filmar e montar cenas de didlogo, mas adoptado igualmente em
cenas de accao. Em comparagdo com um tnico plano com duas perso-
nagens em diadlogo ou em acg¢ao, o campo/contra-campo tem a vantagem
(relativa, obviamente) de permitir mostrar a reac¢ao especifica de cada
personagem, em cada momento, permitindo criar hierarquias de atengao
para o espectador. Simultaneamente, permite a mudancga do ponto de
vista sobre a acgdo ou os interlocutores, com significativos ganhos em
termos de ritmo.

Classicamente, o contra-campo consegue-se quando um plano é feito
do extremo oposto do anterior e no mesmo eixo visual deste — entre um
plano e outro existe, portanto, uma inversao de 180°. Com o decorrer
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do tempo, tornou-se comum filmar as personagens criando um angulo
de cerca de 90°. Deste modo, a cAmara encontra uma espécie de equi-
librio entre a intimidade e o distanciamento: nem demasiado presente,
como aconteceria num plano frontal em que as personagens olham direc-
tamente para a cAmara, nem demasiado alheada, como aconteceria num
plano de perfil. Desta forma, podemos dizer que este posicionamento a
trés quartos da camara em relacdo as personagens corresponde a uma
perspectiva narrativa ideal.

A montagem é fundamental também para a construgdao do tom e do
ritmo de um didlogo. A variagdo das intervencgoes das personagens é
apresentada segundo trés critérios fundamentais: por um lado, a rele-
vancia do que ¢é dito encontra correspondéncia no tipo de plano (mais
ou menos afastado); por outro, essa mesma relevancia condiciona a al-
ternéncia entre os planos de cada personagem; por fim, o proprio ritmo
frasico, ou seja, a velocidade e as pausas do que é dito, determina o
momento do corte. Em termos gerais, 0 mesmo ocorre nos monologos.

No que respeita aos didlogos, Dmytryk propoe um recurso de mon-
tagem simples, mas muito eficiente, que consiste em cortar os ultimos
fotogramas de um plano imediatamente antes do final de uma fala —
estes breves momentos sao compensados no plano seguinte pelos foto-
gramas antes da reac¢ao ou resposta da outra personagem. Deste modo,
a montagem simula aquilo que sucede em qualquer didlogo: um interlo-
cutor ja adivinhou o final de uma fala e a sua atencao ja se centra na
resposta. E isso mesmo que faz o espectador.

Por fim, importa referir que nas situagoes de didlogo a linha do olhar
é um factor determinante na encenagdao e na montagem, pois permite
uma mais facil percepcao da geografia da cena e da localizagao dos
intervenientes.

Modalidades e efeitos

Apesar dos insistentes esforcos encetados por diversos estudiosos, a cons-
trugao de uma grelha classificativa dos diversos tipos de montagem esté
ainda por fazer, e assim permaneceri, com certeza. No entanto, po-
demos sempre caracterizar um conjunto de modalidades discursivas e
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descrever uma lista de efeitos intelectuais e emocionais que se devem
a4 montagem, sendo que umas e outros se imbricam de modo tal que
tanto categorizamos a modalidade a partir do efeito como classificamos
o efeito a partir da modalidade.

A multiplicidade de funcées e formas que a montagem pode cum-
prir e assumir dificulta um inventario exaustivo das suas caracteristicas
e uma definicdo estével dos seus tipos. Porém, quer de um ponto de
vista artistico quer de um ponto de vista tebrico, é possivel reconhecer
as enormes potencialidades que a montagem traz para o discurso cine-
matografico. Sao algumas dessas fungoes e formas, e as potencialidades
que elas oferecem, que descrevemos de seguida, em dominios que podem
ir do retérico ao hermenéutico, do cronolégico ao espacial, do narrativo
ao temético, do técnico ao mental.

A montagem acelerada pode encontrar duas formas fundamentais,
uma ritmica e a outra dramética. A sua dimensao ritmica é talvez
a mais simples, consistindo na sucessao cada vez mais rapida de uma
sequéncia de imagens/planos, por vezes até ao limite da inteligibilidade,
como sucede em alguns filmes experimentais dos anos 1920 (Entr’ Actes,
de René Clair, ou ‘O Homem da Camara de Filmar’, de Dziga Vertov).
A sua dimensao dramatica prende-se com os efeitos de tensao criada no
espectador, aumentando crescentemente a ansiedade deste, como sucede
no dispositivo do last minute rescue, proposto entre outros por Griffith.
Sequéncias de filmes de Abel Gance como ‘A Roda’ ou ‘Napoleao’ sao
também exemplos supremos.

Uma alegoria é uma figura do discurso que consiste em usar ele-
mentos e objectos concretos para ilustrar ideias ou conceitos abstractos.
Esta relacao entre o concreto e o abstracto opera sobretudo ao nivel
do simbolismo, revelando-se novos sentidos sob a aparéncia superficial e
literal da imagem. Trata-se de uma forma de expressao e comunicacao
extremamente flexivel na sua codificacdo, com graus de exigéncia muito
variados na sua decifracdo. E, também por isso, uma das formas mais
interessantes de interpelacdo do espectador, uma vez que lhe propode
uma espécie de jogo ou desafio. As sequéncias finais de ‘2001 — Odisseia
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no Espago’, de Stanley Kubrick, ou de ‘O Eclipse’, de Antonioni, sao
6ptimos exemplos dessa dimensao alegérica do cinema.

A alternancia (operagdo em que se baseia, entre outras formas,
a montagem alternada) permite-nos ter uma percepc¢ao abrangente de
duas ou mais acgdes ou objectos, sublinhando a sua contiguidade ou
a sua contraposicdo narrativa, tematica, estilistica ou morfologica. A
alternancia tende a ser entendida a partir da simultaneidade cronolégica
das acgoes (dai falar-se de montagem alternada), mas nao necessita ser
assim; ou seja: podemos alternar entre diversas realidades nem sempre
simultaneas. No filme ‘Intolerdncia’ encontramos alternancia narrativa
e alternancia tematica. O inicio de um filme mainstream como ‘Devil
wears prada’ ilustra igualmente esta modalidade da montagem.

A modalidade mais comum das anacronias ¢ a analepse e ¢ funda-
mental para a narrativa de muitos filmes. Consiste em recuar no tempo
dos acontecimentos para encontrar no passado as causas de certos acon-
tecimentos ou os motivos de certas personagens, invertendo, portanto, a
direcgdo da narrativa. Vulgarmente é conhecido por flashback. Através
da analepse podemos, por exemplo, suspender a accao num momento
decisivo — e desse modo criar expectativa para o que vem depois do
flashback —, ou adensar a histoéria, revelando progressivamente novas
informagoes que vao complementando o enredo e a caracterizacao das
personagens. Filmes como ‘Era uma vez na América’ ou ‘Citizen Kane’
contém casos ilustres de utilizagdo cinematografica da analepse.

O processo de citagao é bem conhecido da literatura. Rigorosa-
mente, consiste em retirar parte de um texto — seja ele literario ou
filmico — do seu contexto originario para a colocar em novas circuns-
tancias, ganhando desse modo um novo significado. Diferencia-se da
alusao sobretudo pelo facto de a sua presenca ser nitidamente assi-
nalada, ao contrario do que sucede com a alusao, a qual tende a ser
bem mais subtil. Ainda assim, muitas vezes, e dando ao conceito uma
grande elasticidade, designamos por citagao aquilo que nao é mais que
uma alusao, evocagao ou referéncia. Em ‘Shock Corridor, ‘Os Sonhado-
res’ ou ‘Natural Born Killers’ podemos encontrar exemplos claros desta
modalidade da montagem.
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No cinema narrativo, sobretudo, mas no cinema em geral, a monta-
gem tende a ser utilizada com o objectivo de assegurar a consisténcia do
discurso, desse modo facilitando ou assegurando a inteligibilidade dos
acontecimentos ou das ideias. Podemos dizer que se trata, neste caso,
de associar os planos a partir de um principio de coesao. Tal nao sig-
nifica, porém, que a montagem, mesmo na narrativa mais convencional,
nao possa ser sujeita a estratégias de colisdo e ruptura. No entanto,
a montagem classica assenta necessariamente em premissas de coesao,
clareza e continuidade, tomando o raccord como o dispositivo privile-
giado. Qualquer filme mainstream ilustra esta concepgao e pratica da
montagem.

A ideia da montagem como colisao deve-se em grande medida a
Eisenstein, que falava do cine-punho. Ela tende a sublinhar o potencial
disjuntivo ou agonistico que existe na montagem, ou seja, pressupoe o
uso da montagem para através do conflito de planos oferecer uma ideia
ou um significado novo para as imagens. Neste caso, o valor seméntico
ou discursivo advém precisamente do choque de contetido ou de forma,
de tema ou de estilo, de dois planos, e nao da sua correlacdo harmoni-
osa. Ao contrario do que sucede usualmente, o corte é aqui assumido
enquanto tal — ele nao é escondido, como sucede na montagem cléssica,
que procura torna-lo invisivel, mas, antes torna-se manifesto. As mais
célebres sequéncias de ‘Outubro’, de Eisenstein, tornaram-se emblemé-
ticas a este proposito.

Se a convergéncia se refere a acgdes que decorrem simultaneamente
e acabam por se cruzar, a nocao de concorréncia serve para designar
as situagoes em que tais ac¢Oes nao chegam a interferir uma com a outra
narrativamente, apesar de poderem estabelecer entre si algum tipo de
paralelismo ou alternancia. Neste caso, impera o principio do contraste,
contrariamente ao que sucede na convergéncia em que um determinado
vinculo entre diversos acontecimentos esté sempre latente.

Através da montagem podemos realgar o contraste mais ou menos
acentuado entre caracteristicas das personagens, momentos de aconte-
cimentos, aspectos de objectos ou valor das ideias. A importancia do
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contraste revela-se essencialmente na faculdade de colocar diversos fac-
tos ou dados em perspectiva e comparagao. Pela clareza que permite
na exposicao da mensagem, é muitas vezes utilizado para sublinhar dis-
paridades ideoldgicas ou éticas. O preto e o branco, o bem e o mal, o
masculino e o feminino, o forte e o fraco, a escassez e a abundéncia sao
alguns de uma infinidade de exemplos.

A convergéncia é relevante porque quando duas acc¢bes ocorrem
num regime de simultaneidade, elas tendem muitas vezes a cruzar-se
num determinado momento da narrativa, como acontece normalmente
no final de uma sequéncia ou de um filme. Perseguicoes, salvamentos
ou as chamadas narrativas-mosaico ilustram perfeitamente esta ideia
de convergéncia narrativa de varias acgoes. Esta convergéncia liga-se,
muitas vezes, & montagem alternada e & montagem acelerada, funcio-
nando como uma espécie de ctimulo draméatico. Em ‘Snatch’ temos uma
utilizagao bastante ludica e inventiva desta solugao. De igual modo, o
inicio de ‘Strangers on a train’ fica na memoria pelo uso que faz deste
dispositivo.

Se podemos falar de uma montagem cubista, é porque o cinema
nos pode dar diversas perspectivas, tamanhos, escalas e &ngulos de um
objecto ou de uma pessoa, de modo simultdneo. O funcionamento de
uma maéaquina, uma explosao de uma bomba ou a apresentacao de uma
personagem sao mostrados muito frequentemente através de diversos (e
muitas vezes rapidos) angulos e planos. Dai que possamos fazer uma
aproximagao a estética cubista que tende a agrupar diversos niveis, mo-
mentos, perspectivas ou materiais nas suas obras.

Entre os efeitos mais comuns da montagem conta-se certamente o
desejo. Nao necessaria e exclusivamente no sentido sexual do termo,
mas numa perspectiva mais abrangente: desejo de saber, de conhecer,
de adivinhar, de antecipar, por parte do espectador; de esconder, de
mostrar, de insinuar, de denegar, por parte do autor. Imaginemos: a
progressao de um strip-tease numa sequéncia de planos cada vez mais
ousados que culmina... num corte abrupto. Tudo fica em suspenso.
Como em suspenso fica o espectador de uma perseguicdo num thriller,
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a medida que vamos alternando entre a presa e o predador, desejosos de
conhecer o desfecho.

Se é certo que a montagem tende, sobretudo no cinema narrativo,
a criar condi¢des para a empatia do espectador com as personagens,
favorecendo a imersao na histéria que é contada, em muitos casos, ela
é usada para afastar o espectador da acgdo e para refrear o impeto ou
o envolvimento emocional do mesmo. Trata-se de criar efeitos de dis-
tanciamento. Tal acontece de duas formas fundamentais. Verificamos
esse distanciamento frequentemente no final de uma cena ou de uma
sequéncia, quando a escala de planos se torna mais distante, passando
de planos mais apertados a outros mais abertos. Uma outra forma de
entender o distanciamento na montagem remete para as ideias brech-
tianas de distancia estética, a qual consiste na insercao de contetdos
alheios ou estranhos ao universo retratado, provocando um efeito de es-
tranhamento no espectador. Godard néo cessou de experimentar com
estas ideias provocatoérias.

A elipse consiste em suprimir acontecimentos ou partes de aconteci-
mentos que sao narrativa e dramaticamente irrelevantes ou ineficientes
em funcao do ritmo, da intensidade ou do tom que se pretende dar ao en-
redo. A montagem serve, portanto, neste caso, para seleccionar e elimi-
nar informacao, estabelecendo uma relacao entre a quantidade e a quali-
dade da mesma. A sequéncia de montage classica é a forma institucional
da elipse, parodiada de forma extraordinaria em ‘Team America’. No
entanto, a elipse pode ser igualmente utilizada como recurso discursivo
em si mesma, procurando criar perturbagao no espectador, obrigando
este a um esfor¢o redobrado na descodificacdo do filme e chamando a
atencao para a sua propria existéncia. O cinema de autor tendeu muitas
vezes a fazer da elipse um recurso de pleno direito artistico e discursivo.

A nogado de empatia serve para descrever as situagoes em que o
espectador é levado para o interior da histéria, comungando em alto
grau dos dilemas, preocupagdes ou sentimentos das personagens. O
grande plano é, a este respeito, a referéncia maxima. A empatia pode ser
tomada ainda num sentido mais estrito, quando se refere a capacidade
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da montagem para colocar o espectador no lugar da personagem de
uma forma muito evidente: através do recurso ao plano subjectivo, por
exemplo, correspondendo este & percepcao da accao através da visao da
personagem, ou do plano junto as costas da personagem, que nos faz
partilhar do seu ponto de vista.

Através da montagem, e recorrendo sobretudo & progressao da escala
de planos, podemos criar no espectador uma sensacao de envolvimento
(ou, correlativamente, distanciamento) em relagdo aos acontecimentos,
as atitudes das personagens ou a relevincia dos objectos. Esta apro-
ximagao ou afastamento emocionais do espectador é um dos aspectos
fundamentais da montagem narrativa. No cinema narrativo convencio-
nal, é possivel notar que uma sequéncia se organiza geralmente em trés
momentos: a introdugao inicial, geralmente de maior distanciamento
afectivo por parte do espectador; a progressao dramatica que implica
um envolvimento crescente até ao climax; o epilogo final, em que volta-
mos a uma posicao de distanciamento.

A montagem permite frequentemente encontrar ou revelar alguma
espécie de relagao inicialmente insuspeita entre certos objectos ou acon-
tecimentos. Neste caso, trata-se de criar uma espécie de equivoco, de
ilusao, de logro ou de engodo no espectador, deste modo colocando em
risco ou manipulando as suas expectativas e desafiando as suas com-
peténcias hermenéuticas. Podemos dizer que se trata da capacidade
do cinema para mentir, ludibriar ou enganar através da montagem. A
ideia de falso raccord pode encontrar aqui uma das suas defini¢oes. No
thriller de culto ‘O siléncio dos Inocentes”, uma das suas sequéncias
mais memoraveis assenta precisamente nesta capacidade ilusionista do
cinema.

A expectativa é conseguida na montagem quando a narrativa (ou
outro modo de discurso filmico) coloca alguma forma de questao ao
espectador e suspende ou adia o momento da sua resposta. Efeitos
como o mistério, a duvida, a intriga ou a inquietagao baseiam-se neste
pressuposto. Frequentemente, este adiamento da resposta é culminado
com uma inversao das expectativas criadas — o chamado twist. Esta
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gestao da expectativa deve ser procurada tanto no conjunto da obra
como em cada cena ou em cada sequéncia particular, pois o principio da
narrativa e do conhecimento é o mesmo: a vontade de saber mais. Em
‘O Homem que sabia Demais’, Hitchcock criou um dos paradigmas da
gestao de expectativas.

De que modo a montagem pode ajudar a ilustrar algo tao dificil de
definir como a fantasia? Como sabemos de intimeros exemplos que o
cinema, como as demais artes, nos proporcionou, basta quase nada para
entrarmos num mundo de fantasia, inteiramente distinto do mundo real
em que o espectador (ou a propria personagem) habita. Um simples
estalar de dedos ou um toque de magia chegam. No cinema, bastam um
corte e um novo plano e la vamos nés, instantaneamente, para o mundo
de fantasia da personagem.

A montagem cinematografica acaba por se ligar a determinadas con-
vengoes de género. Temos assim que, por exemplo, a montagem acele-
rada é comum no thriller, que o recurso ao plano subjectivo é tipico do
filme de terror, que o slow-motion é extremamente frequente no filme
de accao, que a montagem ritmica pode ser usada com vantagem no
musical ou que o flashback é um padrao do film noir. Certamente, es-
tas convencoes sao transitérias e o tempo acaba por determinar a sua
depuracao, a sua substituicdo ou mesmo o seu desaparecimento, mas
enquanto permanecem sao uma garantia de precisao retérica, se assim
podemos dizer.

A montagem hip-hop constitui um daqueles estilemas — ou seja, um
modo préprio de fazer — que se deve a um tnico realizador: o americano
Darren Aronofsky. Nos seus filmes ‘Pi’ e ‘Requiem for a Dream’, este au-
tor criou uma forma de montagem absolutamente singular que baptizou
com a expressao hip-hop montage. Consiste esta forma de montar em
mudangas muito bruscas de imagem acompanhadas por sons que mar-
cam o ritmo quer da accao que é apresentada quer dos cortes, bastante
explicitos, que sao efectuados. O jump-cut impera, aqui numa versao
refinada.
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A hipérbole consiste em exagerar certas caracteristicas de um ob-
jecto, de uma personagem ou de um acontecimento, seja num sentido
de engrandecimento ou num sentido de diminuigao. Cinco exemplos: o
uso de uma montagem cada vez mais rapida tende a implicar um cres-
cendo de tensao; a repeticdo de partes da accao tende a sublinhar esta;
planos cada vez mais apertados tendem a criar empatia; o recurso ao
slow-motion enfatiza dramaticamente um acontecimento; o jump-cut,
por exemplo, pode ser uma forma de aumentar o ritmo.

A preocupacio com a integragao do discurso — ou seja, com uma
harmoniosa e coerente articulagao das partes — é uma preocupacao do
cinema em geral e, em particular, do documentario. Como sabemos, em
muitas circunstancias, o documentario tem de lidar com grandes quanti-
dades de materiais heterogéneos. Nesse processo, torna-se imprescindi-
vel determinar de que modo podemos integrar os planos em sequéncias
capazes de garantir sentido e interesse ao filme. Nesse aspecto, as le-
gendas, a voz-off, os capitulos ou formas de moldura e enquadramento
como os meses ou as estagoes do ano podem ser de grande auxilio na
articulagao do discurso filmico.

A primeira vista falar de interdi¢ao da montagem quase pode afigurar-

se como um paradoxo. O certo é que, como sabemos desde Bazin, a
auséncia de montagem provoca determinados efeitos e convoca certas
experiéncias no espectador: eventualmente, ele experimenta uma maior
liberdade de leitura e vive um efeito de maior realismo perante as ima-
gens num plano-sequéncia do que numa sequéncia de planos. Assim,
podemos afirmar que se é certo que a montagem nao é incontornével no
cinema, nao deixa de ser verdade que muitas das potencialidades mais
extraordinérias que este nos ofereceu ao longo da sua historia advieram
precisamente dela.

Por interpelagao entendemos aqui a utilizacdo da montagem com o
intuito de levar o espectador a dar uma atencgao especifica & propria mon-
tagem, exibindo esta os seus dispositivos de uma forma muito evidente.
Portanto, nesta modalidade a montagem contrapde-se nitidamente ao
uso cléssico que dela é feito e que procura, de forma deliberada e atu-
rada, torna-la invisivel. E uma solucao decisiva em muito do cinema
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moderno, tanto em autores radicais como Godard, Bergman ou Res-
nais, como, num outro registo, na montagem informal e trepidante do
cinema de cidmara & mao.

A montagem narrativa tradicional diz-nos que, normalmente, uma
acgdo ou um acontecimento s6 sdo apresentados uma vez. Cada vez
que algo é repetido deve existir uma forte justificagdo dramatica ou
narrativa para que tal aconteca. No entanto, a repeticao em loop pode
ser usada como forma expressiva em si: o cinema experimental foi um
dos que mais recorreu a esta solugao nos anos 1920 (‘Ballet Mécanique’,
por exemplo). Cineastas como Zbig ou Peter Greenaway, que fizeram
da ousadia, da provocacao ou da ruptura a sua doutrina criativa nao
se inibiram de, em tempos mais recentes, recorrer a estas solugoes em
filmes como ‘Os Livros de Prospero’ ou ‘Tango’, por exemplo. Outra
area audiovisual onde tal solugao é frequente é o vjing.

A ideia de lett-motiv na montagem prende-se com a organizacao do
discurso em torno de um mote central e recorrente. Este mote é ilustrado
por um motivo visual ou temético que recorrentemente é apresentado e
que pode assumir as mais variadas formas: um objecto, uma frase, uma
personagem, uma paisagem, por exemplo. A vantagem deste recurso é
que funciona como fio ou péndulo, nao deixando o espectador afastar-se
do assunto central. Da mae que embala o berco no cléssico ‘Intolerancia’
aos relogios no western de suspense ‘High Noon’, encontramos multiplos
exemplos deste recurso.

A ideia de labirinto prende-se com capacidade da montagem para
sugerir ou impor a deriva espacial (e mesmo temporal). Tal pode acon-
tecer das mais diversas formas. Basta que uma topografia nao seja ofe-
recida ao espectador para que o fio orientador que convencionalmente
lhe é oferecido lhe falte. Um filme com uma estrutura labirintica extre-
mamente ousada é ‘O Ultimo ano em Marienbad’, onde tanto a ligacao
espacial como a ligacdo temporal dos acontecimentos sao ténues, en-
ganosas e mesmo ontologicamente impossiveis. ‘Joana d’Arc’, de Carl
Dreyer, pelo uso invulgar que faz do grande plano, é outro exemplo. Na
televisao uma das experiéncias mais radicais que podemos encontrar é a

Livros LabCom



162 Manuais de Cinema III: Planificacdo e Montagem

série policial ‘24’. Assim, porque p labirinto langa um desafio ao espec-
tador, este tende a empenhar-se mais na obra e na sua descodificagao.
Ninguém resiste ao fascinio de um enigma ou de um mistério.

Funcao fundamental da mente humana, a memoéria pode ser ci-
nematograficamente plasmada e evocada dos mais diversos modos. A
montagem pode ser um dos recursos de que nos socorremos para dar
forma a essa realidade tao rica e complexa da vida mental. Filmes como
‘Hiroshima, mon Amour’ e ‘L’Année derniére & Marienabd’, de Resnais,
ou ‘O Espelho’ e ‘Nostalgia’, de Tarkovski, sao filmes que fazem da me-
moria, da sua poesia e da sua afectividade, da sua instabilidade e da
sua elasticidade a sua matéria. E nestes filmes a forma insoélita da mon-
tagem que adoptam é inseparavel desta relacao com o tempo subjectivo
dos autores ou das personagens.

A forma mais comum e literal de criar um mosaico visual através
da montagem consiste na utilizagdo do ecra dividido. Mas outras so-
lugoes sao possiveis: a alternéncia entre diversas linhas narrativas ou
personagens da ao filme uma caracterizagdo espacial e temporalmente
fragmentéria que pode ser extremamente importante para a profundi-
dade da historia e, sobretudo, para a sua abrangéncia. E isso mesmo que
acontece nas narrativas-mosaico de filmes como ‘Shortcuts’, ‘Magnolia’
ou ‘Babel’, em que os varios ntcleos se vao sucedendo, permitindo-nos
conhecer progressivamente cada grupo em particular, até um ponto de
encontro e (des)enlace.

A metonimia é uma figura que permite perceber relagoes entre seres
ou estados a partir de um principio de conexao, seja de ordem causal
ou sucessiva. Por exemplo: a causa pelo efeito ou o efeito pela causa, a
matéria pelo objecto ou o objecto pela matéria, o anterior pelo posterior
ou o inverso. Temos assim que o sangue pode estar pela morte, a arma
pelo crime, os pés pela perseguigdo. Em filmes como ‘Blow Out’ (um
lapis por um microfone) ou ‘Sin City’ (um esguicho de sangue por uma
decapitagao) podemos observar tal fenémeno retorico.

A metafora consiste em identificar certas caracteristicas de um ob-
jecto e transpd-las para um outro em funcao de um principio de seme-
lhanga. Trata-se de uma operagao de grande valor semantico e utilizacao
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corrente pela clareza que permite na qualificagdo de um objecto e na ex-
posicao de uma ideia, e pela facilidade com que pode ser construida.
Um matadouro animal por uma chacina militar (filme ‘A Greve’), as
torrentes de adgua pela liberdade (‘A Mae’), uma louga partida por um
divorcio, o sol pela vida: estes sao alguns exemplos que, dos soviéticos
vanguardistas ao melodrama classico, podemos encontrar a cada passo.

Quando a montagem exibe a oposicao entre certos aspectos ou acon-
tecimentos, o contraste é levado ao extremo. Neste caso, as diferencas
sao claramente evidenciadas através de uma logica de separacao e dis-
juncao entre as caracteristicas das diversas entidades. Da diferenca per-
ceptiva entre o claro e o escuro ou o movimento e a inércia as diferencas
conceptuais entre o bem e o mal, a peniria e a abundéancia, por exem-
plo, s@o intmeras as mensagens de oposicdo que a montagem permite
construir.

E cada vez mais comum uma obra lancar um desafio enigmético
ao espectador, como se as convencoes se tivessem tornado fastidiosas e
o ludico se impusesse como a melhor das solugoes discursivas. Neste
caso, a montagem pode ajudar a criar um puzzle que o espectador
deve decifrar e resolver. Trata-se de, através da montagem, desordenar
a informacao, os factos ou os seus lacos de causalidade, de modo a que
o espectador se empenhe o mais possivel na interpretagao logica dos
acontecimentos. Um filme como ‘Memento’ levou esta ideia ao extremo
em tempos recentes. Mas filmes como ‘JFK’ ou ‘Lost Highway’ propoem
igualmente, cada um & sua maneira, a resolucao de um puzzle.

A prolepse consiste na alteragao da ordem dos acontecimentos de
forma a antecipar ocorréncias futuras cuja explicagao e justificagao ainda
nao foram apresentadas. Trata-se da modalidade de anacronia menos
frequente, conhecida vulgarmente por flashforward. Apesar da sua ocor-
réncia muito escassa, pode ser interessante para mesclar o presente com
o futuro. Em ‘Matrix Reloaded’, por exemplo, & medida que o plano
para a intrusao num edificio é descrito, é misturado com o préprio acon-

tecimento.

O paralelismo permite-nos perceber em que medida duas acgoes ou
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duas ideias estabelecem entre si algum grau de semelhanca ou diferenga
tematica ou conceptual, que se vai insinuando de forma progressiva.
Esta ideia de progressao na construcao de uma ideia é fundamental para
distinguir esta modalidade da montagem. Em ‘As Horas’ e em ‘The
Prestige’, como no cléssico ‘Intolerancia’, podemos encontrar diversas
manifestacoes deste recurso discursivo. A montagem paralela assenta,
necessariamente, neste principio.

Apesar de a perifrase ser uma figura do discurso literario, podemos
transpo-la para o cinema em termos de equivaléncia. Assim, se a sua
defini¢ao remete para o uso de muitos meios (palavras ou frases, na
literatura) para afirmar ou descrever o que se poderia fazer com poucos,
podemos notar que na montagem cinematogréfica essa solugao é de igual
modo recorrente. Basta pensarmos na dilatagao do tempo que Sergio
Leone conseguia nos seus tiroteios, decompostos em inimeros planos, ou
na mitica sequéncia final de Zabriskie Point, de Antonioni, em que um
evento parece infindavel. As cenas de acgao dos filmes mainstream sao
outra das circunstancias em que observamos este fenémeno, de modo a
enfatizar cada momento dos eventos.

A reiteracao coloca em evidéncia a capacidade de qualquer dis-
curso, incluindo a linguagem cinematografica, para apresentar repetida-
mente uma determinada informacao, ao mesmo tempo que a reforga. As
nocoes de loop e de ciclo sao, cada uma a seu modo, exemplares desta
operacao: no primeiro caso trata-se de uma repeticao sucessiva, no se-
gundo trata-se de uma repeticao faseada. Em filmes tao diversos como
‘A Linha Geral’, ‘High Noon’, ‘Requiem for a Dream’ ou ‘Devil Wears
Prada’ podemos observar este recurso.

Independentemente da sua funcao narrativa — como acontece, por
exemplo, na montagem acelerada e na criagao de tensao inerente —, o
ritmo pode manifestar um valor especifico em termos de montagem,
sobretudo quando aliado & mitsica. Neste caso, a duragao e a compo-
sicao dos planos ganha especial relevancia. Nao raramente, é no ritmo
que reside o maior ou menor sucesso criativo e popular de um filme.
Conseguir dominar o ritmo nao apenas na planificagdo, mas também na
montagem devera ser um dos propositos de qualquer autor.
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A montagem é frequentemente entendida como uma ligagdo suave
entre planos; mas pode ser tomada de igual modo como um gesto de
ruptura do discurso. Neste caso, a montagem parece instabilizar ou
mesmo inviabilizar as suas fung¢oes discursivas. A montagem chama
entdo a atencéo para si mesma a partir da forma como parece contra-
riar a competéncia interpretativa do espectador e contrariar as proprias
premissas de clareza de qualquer linguagem. Godard foi um incansével
praticante desta estratégia. De um outro modo, o mesmo aconteceu com
Tarkovski. Mas é no cinema experimental que encontramos as propostas
mais radicais.

A ideia de remistura ¢é proveniente do mundo da misica, onde serve
para descrever o processo de recriagdo de um tema tendo como base o
original, manipulando os elementos de partida ou acrescentando outros.
No cinema, a ideia de remontagem pode ser-lhe equivalente e utilizada
em varios sentidos: um que remete para os filmes-compilagdo, feitos com
found-footage de outros filmes (género de que o experimentalista Bruce
Conner é um dos pioneiros); outro que remete para as extended versions;
outro ainda que oferece os finais alternativos para um filme.

As reminiscéncias sdo um processo mental que a montagem ci-
nematografica permite ilustrar através das mais diversas formas. Em
cineastas tao distintos como Tarkovski ou Chritopher Nolan encontra-
mos estas matérias cinematograficas. De algum modo, elas sdo apenas
mais um dos estados subjectivos que o cinema permite ilustrar. Desde a
sua origem, alids, que esta relacao entre a vida mental das personagens
e o dispositivo cinematografico foi explorado insistentemente.

Embora sendo uma solugdo mais da ordem da descricao do que da
narragao, a série é muitas vezes usada no cinema: para mostrar um
conjunto (temético ou nao) de objectos, de gestos, de momentos, de
dados, de caracteristicas, por exemplo. A montagem permite de um
modo bastante expedito apresentar longas séries de informacoes, com
interessantes variagoes ritmicas ou enfaticas, por exemplo. Um cineasta

como Peter Greenaway fez desta solugao parte do seu programa criativo.
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Uma narrativa pode ligar diversos ntcleos dramaticos que se relacio-
nam por critérios de simultaneidade cronolégica. Essa simultaneidade
funciona frequentemente como uma forma de ilustrar situagoes de seme-
lhanga ou de diferenca, de implicagao ou de afastamento entre os diversos
acontecimentos. E pode muitas vezes ter um desenlace convergente. Os
pioneiros Porter, Griffith ou Gance deram-nos intimeros e extraordiné-
rios exemplos deste recurso. Em tempos mais recentes, a sequéncia final
de ‘The Godfather’ ganhou um estatuto mitico.

A montagem pode servir para ilustrar processos mentais diversos
das personagens, indo dos estados emocionais as operagoes intelectuais,
fazendo a ligacao entre uma dimensao objectiva e uma dimensao sub-
jectiva dos acontecimentos. Os sonhos, pesadelos, alucinacGes, visoes,
recordacoes ou introspecgoes constituem algumas dessas modalidades.
Quer o cinema libertario americano dos anos 60 (em filmes como ‘The
Graduate’ ou ‘Easy Rider’) quer o cinema de autor da mesma década (‘8

e &, ‘Infancia de Ivan’ ou ‘Persona’) nos ofereceram inimeros exemplos.

A sinédoque é uma figura retérica que permite a compreensao de
algo a partir de um principio de inclusao. Por exemplo: compreensao ou
inferéncia da parte a partir do todo ou do todo a partir da parte, da es-
pécie pelo género ou do género pela espécie, do contetido pelo continente
ou do continente pelo contetdo, do singular pelo plural ou do plural pelo
singular. Trata-se de um recurso muito comum em cenas de sexo ou vio-
léncia em que a proibicao ou o decoro recomendam a ocultacao de certa
informagao: uma faca ensanguentada denota um crime.

A criagado de tensao é um dos propositos fundamentais em diversos
géneros de filmes como o thriller ou o filme de acgao. Uma das formas
comuns de conseguir esse efeito no espectador consiste em recorrer a pla-
nos cada vez mais curtos na duracao, e mais proximos na escala, de uma
ac¢ao ou um conjunto de acgoes (dai a montagem acelerada). O efeito
oposto, de distensao, pode ser conseguido invertendo as caracteristicas
dos planos.

Por tom entendemos aqui a propriedade da montagem que con-
siste em associar um conjunto de planos em funcao de ritmos, melodias
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ou cadéncias que podem visar, de um ponto de vista estético, tanto a
harmonia como o contraponto, a saturacao como a dissolucao, a agres-
sividade como o apaziguamento. Trata-se de um conceito algo volatil
e profundamente subjectivo, mas que corresponde a tipos de discurso
facilmente identificaveis: tom agressivo, suave, crispado, elevado, me-
lancolico, funebre. A abertura de ‘Aconteceu no Oeste’ é antologica.

Dispositivos técnicos e estilisticos

Se as opgoes de planificacdo condicionam a montagem, nao é menos
verdade que alguns aspectos da montagem condicionam previamente o
trabalho de planificacao que o realizador tera de efectuar. Esta estreita
e imprescindivel relacdo entre planificagdo e montagem é de mutua in-
fluéncia. De seguida tecemos algumas consideragoes acerca de varios
dispositivos técnicos e estilisticos que devem ser tidos em conta quer
num quer noutro daqueles momentos criativos: quando se pondera e
decide que tipo de plano ilustra uma determinada accao e quando se
pondera o modo como se associam os planos de um filme.

A montagem é, de certo modo, um recurso paradoxal: se, por um
lado, o procedimento necessario que é o corte constitui, com maior ou
menor evidéncia e perturbagao, uma interrupcao na atencao do espec-
tador, por outro, ele permite também construir o filme. As primeiras
questoes relacionadas com a problematica da montagem narrativa come-
caram a colocar-se logo nas primeiras décadas do cinema. Procurava-se
planificar a encenagao com um objectivo: contar uma histéria de uma
forma coerente e clara, criando uma espécie de cartografia para as ac-
¢oes das personagens, de modo que o espectador pudesse acompanhar
os acontecimentos inteligivelmente.

O objectivo essencial deste sistema — a montagem de continuidade
— é controlar o potencial disjuntivo da montagem, assegurando uma
passagem suave entre planos, cenas ou sequéncias, seja através da es-
colha adequada do momento do corte seja do recurso a um qualquer
efeito de transicao. De certa forma, estes recursos tém uma funcao e
utilidade semelhante as da pontuagao na linguagem escrita — ainda que
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esta equivaléncia nao deva ser tomada de uma forma literal, mas antes
metaférica.

Alguns desses dispositivos de transigao entre planos, cenas ou sequén-
cias usados ao longo da historia do cinema sao a seguir descritos. Deve-
mos notar ainda que os mais recentes desenvolvimentos das tecnologias
digitais permitiram, também aqui, um vastissimo conjunto de variagoes,
para a larga maioria das quais nao existe sequer uma designacao con-
sensual. Por isso, efectuamos uma breve descricao dos recursos cuja
operacionalidade e nomenclatura se solidificaram suficientemente com o
passar do tempo.

Em primeiro lugar temos o corte. O corte é, discursiva e tecnica-
mente, a operagao fundamental da montagem. E é a seu respeito que
se colocam algumas das questoes fulcrais acerca da mesma, quer de um
ponto de vista teérico quer de um ponto de vista pratico: qual o seu
significado? Qual o seu momento apropriado? Qual o seu efeito no
discurso cinematogréafico? Porqué escamotea-lo? Porqué sublinha-lo?

Como ja referimos, a planificagdo consiste em encontrar a melhor
forma de mostrar narrativa e dramaticamente uma acgao ou um mo-
mento da ac¢ao, um objecto ou um aspecto deste, uma personagem ou
uma caracteristica desta. O corte que a mudanca de plano exige pode
assumir entao varias formas. Normalmente o corte é estritamente diegé-
tico, isto é, ele liga planos de uma mesma histéria. Neste caso ele pode
ligar:

dois planos que ilustram uma mesma acc¢ao, o chamado corte na
acgao;

e dois planos de elementos de uma mesma cena (dois personagens
em didlogo, por exemplo) que se sucedem continuamente;

e dois planos de acgdes que se ligam descontinuamente (acontece,
por exemplo, nas elipses);

e dois planos de cenas diferentes (continuas ou nao), mas pertencen-
tes a uma mesma sequéncia (por exemplo, nas perseguicoes).
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O corte pode igualmente ligar dois planos que nao pertencem ao uni-
verso de uma mesma historia, pelo que neste caso o denominaremos de
extradiegético — acontece quando um plano estranho aos acontecimentos
é colocado como forma de alusao, comentério, metafora, etc.

O corte pode igualmente valer pelas suas estritas qualidades formais,
em termos de ritmo ou plasticidade, por exemplo. Se neste tultimo caso,
como sucede, por exemplo no cinema experimental, o corte tende a ser
deliberadamente notado, no caso do cinema narrativo, pretende-se que
ele seja propositadamente invisivel.

Para tornar o corte discreto, devem ter-se em atencao diversos as-
pectos:

e quando se muda de plano dentro de uma mesma cena, tanto o
movimento das personagens como o movimento da cimara des-
viam a atenc¢ao do corte — a cAmara & mao pode permitir mesmo o
cruzamento da linha da accao sem perturbacao da inteligibilidade;

e quando se muda de cena ou de sequéncia, a diferenca de escala e
a diferenga de assunto funcionam de modo semelhante, evitando
neste caso que se recorra a um efeito de transi¢ao classico como o
dissolve ou o fade, por exemplo.

Tratando-se o jump-cut de uma mudanca abrupta entre planos,
com cortes nitidamente visiveis, a concepgao convencional da monta-
gem de continuidade advoga que ele deve ser evitado, uma vez que ele
se revela perturbador para a percepcao do espectador. A sua utiliza-
¢80 tornou-se, porém, progressivamente mais sofisticada e recorrente.
Quando utilizado deliberadamente, ele pode assegurar dois propoésitos
fundamentais: um de ordem narrativa e ouro de ordem dramatica.

e narrativamente, o jump-cut permite eliminar partes irrelevantes
de um acontecimento sem perda de sentido do relato e com desen-
voltura ritmica acrescida do mesmo;

e dramaticamente, ele permite apresentar apenas os momentos de-
terminantes de um acontecimento ou estado de uma personagem,
sublinhando a transformacao progressiva do seu significado emo-
cional.

Livros LabCom



170 Manuais de Cinema III: Planificacdo e Montagem

No que respeita a sua forma, ele pode assumir duas origens distintas:
uma de natureza temporal e outra de natureza espacial. Assim:

e espacialmente, o jump-cut resulta de uma mudancga de planos de
configuragao semelhante, mas feitos em cenérios distintos;

e temporalmente, o jump-cut resulta de uma supressao de periodos
de uma acgdo, mas em que os planos sao feitos num mesmo local
e de um mesmo eixo visual.

Importa ainda referir que tanto as supressoes de periodos temporais
como as mudancas de escala que podem ocorrer no jump-cut obede-
cem usualmente a uma logica: a mudanga significativa no decurso dos
acontecimentos ou na caracterizacao das personagens. Importa salientar
igualmente que o jump-cut pode ser utilizado também com fins marcada-
mente estilisticos, sublinhando sobretudo a sua dimensao ritmica, como
acontece em certas situagoes narrativas, mas de forma muito mais clara
nos wvideoclips e nos filmes experimentais.

O fade sublinha o principio ou o fim de uma cena ou sequéncia. O
fade-out é a forma mais simples das transicoes: a luz diminui até o ecra
ficar negro. D4 a sensacao de fechamento de uma sequéncia, marcando
o passar do tempo ou o encerramento de uma parte da historia. E
uma, espécie de fim de capitulo. O fade-in é o processo oposto: a luz
aumenta progressivamente até a imagem adquirir toda a nitidez (utiliza-
se normalmente para abrir uma cena ou sequéncia).

Enquanto o dissolve, que abordaremos de seguida, liga cenas que
exibem alguma forma de continuidade, o fade-out separa-as. Fades para
branco ou para outras cores sao alternativas ao dispositivo mais comum
do fade-out para negro. Para além desta funcao de pontuagao narrativa,
o fade pode ser igualmente utilizado como recurso ritmico ou pléstico,
como sucede, por exemplo, em filmes de terror ou nos videoclips.

Se o fade habitualmente demarca partes de accao, o dissolve usu-
almente enlaca-as: a substitui¢do de um plano por outro é gradual, de
modo a dar a sensagao de correlagao entre um e outro momento. Signi-
fica, portanto, uma passagem no tempo dentro de uma mesma sequéncia
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de acontecimentos: podemos dizer que corresponde a uma elipse no in-
terior de uma mesma unidade de acgao. O dissolve é a combinagao de
um fade-out e de um fade-in sobrepostos.

A cortina foi um dispositivo muito usado nos anos 30 e 40 nas
producoes de Hollywood. E mais fluida que o corte e mais rapida que
o dissolve. Serve, por exemplo, para apresentar de uma forma rapida a
sucessao de uma série de eventos ou para marcar claramente mudancas
de tempo ou espaco.

Na cortina, um plano vem substituir, literalmente, o outro. O seu
movimento pode acontecer em qualquer direccao: vertical, horizontal,
diagonal. E assumir as mais variadas formas: circulos, quadrados, espi-
rais, triangulos.

A iris (efeito que parte do ecra negro para dar a ver um elemento
ou, inversamente, escurece uma imagem até isolar um elemento) permite
quer o controlo da atenc¢ao do espectador, funcionando como uma espécie
de plano de detalhe, zoom ou travelling, quer a marcacao da abertura
ou do final de uma cena ou sequéncia, funcionando como uma espécie
de fade.

Este procedimento era muito utilizado no cinema mudo, tendo pro-
gressivamente caido em desuso. Actualmente é, por vezes, utilizado no
videoclip ou em filmes que adoptam ou parodiam a estilistica desses
modelos classicos.

Podemos usar igualmente a (des)focagem como dispositivo de mon-
tagem. O fim do plano torna-se progressivamente desfocado. O plano
seguinte comega com a imagem desfocada até se tornar completamente
nitida — o seu resultado é, de algum modo, semelhante ao dissolve ou ao
fade. Pode ser usado no fim de uma cena ou de uma sequéncia ou como
plano subjectivo para dar a ideia de perda ou recuperagao de consciéncia
— antes e depois de uma cirurgia, por exemplo.

A panoramica acelerada é um dispositivo frequentemente utili-
zado em fung¢éo da sua dindmica visual. Ela permite assinalar, de forma
stubita, a mudancga de planos dentro de uma cena ou entre cenas dife-
rentes, direccionando claramente a atencdao do espectador. A alteracao
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de assunto é ritmicamente muito marcada para o espectador. Tecnica-
mente, consiste num rapido movimento da camara que torna a imagem
difusa. E conhecida em inglés por whip pan, pela emulacio que faz do
efeito do chicote.

O morphing é um dos dispositivos que se devem &as novas tec-
nologias. Neste caso, através da manipulacao digital, um elemento
transforma-se repentina ou progressivamente num outro sem corte apa-
rente. Sofreu um grande desenvolvimento com os avancos na area da
computagdo grafica e é recorrentemente utilizado para ligar cenas ou
sequéncias de uma forma estilisticamente dinamica. Pela sofisticacao
estilistica que exibe pode assinalar um notavel virtuosismo, mas, simul-
taneamente e pelo mesmo motivo, nao deixa de chamar a atengao para
si proprio, contrariando em parte a premissa da invisibilidade da mon-
tagem narrativa.

Quanto ao freeze frame, ele pode dar a sensacao de fatalidade, de
momento critico, de fim da accao, de disparo fotografico ou ser com-
binado com legendas. Significa uma pausa na acgdo: o tempo para
e os acontecimentos também. Porque denota uma nitida mudanca na
percepcao dos acontecimentos é usado frequentemente no final de um
filme, de uma sequéncia ou de um plano (por exemplo, para apresentar
personagens e suas emogoes ou sublinhar momentos da acgao).

Em termos técnicos, tém-se multiplicado as utilizagoes deste efeito:
muitas vezes a paragem da imagem é antecedida de uma desaceleracao
ou de uma aceleragao da mesma, desse modo permitindo marcar clara-
mente os diversos momentos e tonalidades emocionais de uma acgao.

Visualmente muito semelhante ao disparo fotogréfico, o flash per-
mite dois efeitos fundamentais: por um lado, disfarcar a existéncia de
um corte, evitando, por exemplo, o salto na imagem entre dois planos
semelhantes; por outro, criar uma nitida mudanga entre planos de as-
suntos diferentes, desse modo conduzindo a atencao do espectador de
forma extremamente dindmica.

Podem usar-se também areas escuras para marcar a transi¢cao entre
planos, entre cenas ou entre sequéncias. Por exemplo, a cAmara move-se
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para uma superficie, area ou forma que escurece o ecra. O mesmo efeito
pode ser conseguido através do movimento de um objecto em frente ou
em direc¢ao a cdmara. De seguida, corta-se para um plano diferente da
mesma ac¢ao ou de uma nova cena.

Com o split-screen, o ecra é dividido em duas ou mais imagens
simultaneas que apresentam acgoes cronoldgica, espacial ou tematica-
mente correlacionadas ou nao e que, no modo tradicional, seriam mos-
tradas sucessivamente. No final da sequéncia, o ecra volta normalmente
a ser ocupado por uma dnica imagem.

Falemos por fim do som como dispositivo de montagem. Porque o
corte é identificado através da separag@o e da juncdo de imagens que
proporciona, os elementos sonoros tendem a ser menosprezados. No
entanto, eles podem ser fundamentais para esconder ou sublinhar o sig-
nificado da transicdo entre planos. Distinguimos quatro factores que
para tal podem contribuir: os didlogos, os efeitos sonoros, o som diegé-
tico e a musica. Tal acontece de dois modos: em funcao da percepcao
da narrativa e em funcao da intensidade dramética.

No que respeita & percepcao da narrativa, o elemento sonoro serve
essencialmente para tornar a transicao entre planos discreta:

e os didlogos, por exemplo, podem servir de referéncia para o corte
em fungao do ritmo e tom frasicos: neste caso a montagem opera
tendo em conta a relevancia do que é dito em cada momento do
discurso falado;

e a sobreposi¢do de um efeito sonoro com o corte pode igualmente
distrair da existéncia do corte ou sublinhar a mudanca de plano
(veja-se o filme de terror);

e os sons diegéticos (de uma porta a fechar ou de um objecto que cai,
por exemplo) que coincidem com o momento do corte contribuem
igualmente para a discricao da mudanca de plano;

e por fim, as propriedades ritmicas, tonais ou melodicas da musica
podem desviar a atencao do corte.
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Estes diversos elementos podem funcionar igualmente como ponte,
quando, no fim de um plano, é antecipado um excerto de didlogo ou o
som pertencente ao plano seguinte.

No que respeita ao sublinhado dramatico, ele pode ser conseguido
com o som aquando da mudanca de planos. Indicamos varios exemplos:

e a miusica cessa num momento critico da accao, denotando assim
uma inflexao no sentido dos acontecimentos;

e um efeito sonoro brusco acompanha um corte, causando, por exem-
plo, um efeito de surpresa ou choque (o filme de terror recorre
frequentemente a esta solugao);

e um didlogo é interrompido numa cena e retomado na cena seguinte,
noutra situagao e, por vezes, com outras personagens.
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Filmografia

Quanto & filmografia, podemos sugerir o documentéario ‘A Magia da
Montagem’, de Wendy Apple, de 2004, que pode servir como 6ptima
introducao. Mas a melhor aprendizagem passard necessariamente pela
observacao e estudo das solugbes de planificagdo e de montagem dos
grandes mestres, cultivem eles mais o cinema de autor ou o cinema
narrativo, o cinema experimental ou o cinema documental, o improviso
ou a mintcia, o plano longo ou a brevidade do corte. Dos pioneiros
erraticos aos radicais contemporaneos, passando pelos classicos da idade
de ouro e pelas quimeras dos grandes autores, exemplos nao faltam para
comprovar a amplitude e a diversidade de abordagens estilisticas que o
cinema permite.
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