Resumo

Este texto aborda o cinema contemporaneo associado a tecnologia digital
e ao corpo. Experiéncia, imagem e subjetividade sdo categorias discursivas des-
tacadas. Nesse caso, para exemplificar, tomo o filme “eXistenZ” (1999) de David
Cronenberg. Assim, os estudos contemporaneos, estrategicamente, contextualizam
uma abordagem teodrico-metodologica para evidenciar noc¢des de atualizagdo e ino-
vacao.

Introducio

O que soma entre cinema, corpo e tecnologia, hoje? O percurso do cinema
a internet. Talvez?! Este trabalho envereda-se ao campo do cinema contempora-
neo associado a tecnologia digital, cujo tema recorre ao deslocamento do corpo.
A nogao de experiéncia, imagem e subjetividade sdo elementos destacados como
estratégias discursivas na atualizacdo da pelicula.

O debate sobre cinema e tecnologia abre um vasto campo de saberes, em
que o tema corpo permeia, sobretudo quando se pensa a passagem do cinema para
a internet, o celular e/ou a hipermidia. Esse tltimo equaciona a técnica e o disposi-
tivo cinematografico a um novo substrato da linguagem contemporanea.

A nogao de contemporaneo desdobra-se em categorias criticas — experién-
cia, imagem e subjetividade —, ao fazerem emergir o embate de “novos/outros” sa-
beres e promulgam a producdo do conhecimento humano. Entdo, essas categorias
estdo diluidas ao longo deste texto e se elencam como substratos de investigagdes
multidisciplinares acerca do contemporaneo. A discuss@o entre experiéncia, ima-
gem e subjetividade precisa expandir as anotacdes peculiares e sincréticas do filme
contemporaneo, cujos embatimentos sdo propostos pelo limiar hipermidiatico.

Experiéncia, imagem e subjetividade sdo categorias eleitas para
(re)programar o desenvolvimento hibrido desta proposta, visto que coabita um
conjunto significativo de extensdes representacionais. De fato, elas evidenciam e
aglutinam um somatorio flexivel, capaz de propor “novos/outros” desafios con-
ceituais sobre o cinema contemporaneo. Isso tudo abriga uma (re)formulagao de
pensar cinema hoje.

Nesse caso, tomo como objeto de leitura critica o filme eXistenZ (1999) de
David Cronenberg. Aqui, o organico entrecruza-se ao tecnologico, uma vez que o
corpo se (re)figura pelas malhas (inter/trans)textuais do jogo cinematografico. A
proposi¢ao deste cineasta canadense amplia a idéia de filme para indagar, ainda que
de forma ficcional, o uso das tecnologias, para além do game — algo entre cinema,
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imagem e design. Neste estado hibrido de (inter)conexdes e representacdes mul-
tifacetas, abre-se uma linha fecunda que enriquece um tipo de cinema instigante:
aquele que explora as representagdes a favor da subjetividade.

Nesse percurso investigativo, pergunto: Qual a relagdo intrinseca entre ci-
nema, corpo e tecnologia? Que territério atualiza o discurso do cinema contempo-
raneo? Como pensar a influéncia das tecnologias digitais — internet, celular — no
contexto cinematografico? Qual o parametro de leitura sobre imagem e subjetivi-
dade no cinema contemporaneo?

Realizadas tais anotagdes preliminares, passo a abordar quatro tdpicos que
se entrelagam, simultaneamente, — Metodologia: estudos contemporaneos; Cine-
ma || internet; Do organico ao tecnologico; Descricao dos resultados: eXistenZ de
Cronenberg. O primeiro contextualiza a abordagem do embasamento teorico-me-
todologico. Ja o segundo discute a relacdo do cinema ao se aproximar das inova-
¢oes tecnoldgicas proposta pela internet, sobretudo a internet banda larga (IBL). O
terceiro tenta aprofundar a no¢ao de corpo sua extensao enunciativa e a referéncia
(i)material junto a linguagem e a imagem atreladas pela cultura digital. E o ultimo
descreve e comenta o filme de Davi Cronenberg para exemplificar tal discussao.
Por fim, fago breves consideragdes finais.

Metodologia: estudos contemporaneos

Ha um mapa de possibilidades que inscrevem o contemporaneo, articulado
de uma proposicao emergente e simultanea. Aqui, reavaliado, ele demonstra-se
como territério de reverberagdes e desafios, em que pressupostos, fundamentos
e conceitos sdo (re)visitados, (re)lidos e (re)atualizados. Isto €, o contemporaneo
transcende uma atualizacdo constante de passagens inteligiveis e sensiveis no mun-
do. Vivencia-se a virada de um século para a logica da cultura digital.

Esse instante peculiar ¢ determinante nas faces de constatagdo, mas nao
contém precisdo, porque esta sempre se transformando. O contemporaneo assina,
conceitualmente, a caracteristica de um efeito inebriante ao se auto-transformar.
Em outras palavras, o contemporaneo (re)configura artimanhas conceituais, para
além de um fator temporal exclusivo. O agora (temporal) ¢ tao relevante e dinami-
co quanto o aqui (espacial). No entanto, as circunstancias que (de)marcam tempo
e espago devem ser diluidas pela mobilidade das representagdes contemporaneas,
que se estendem do ponto de vista circunstancial.

Hoje, as coisas sdao cada vez mais agenciadas, negociadas, transformadas em
“novas/outras” possibilidades provisodrias e inconstantes. O fluxo dessas transfor-
magodes remete o contemporaneo ao seu proprio estado latente de (re)significagoes,
cuja maxima representacional ¢ dada em fluxo. Essa questao deve ser aqui (re)vista/
(re)lida pela dimensao da imagem e do codigo visual.

Portanto, torna-se necessario abordar discussoes de deslocamento e flexi-
bilidade como ampliagdo de uma leitura critica acerca da investigagao multidisci-
plinar (de codigos intersemioticos) a ser elaborada. A condig@o adaptativa de des-
locamento e flexibilidade sdo dois norteadores para averiguar as formas complexas
que circundam o contemporaneo. Falo de um lugar sem muita calmaria, porque
esta atrelado ao ambito da experiéncia, da imagem e subjetividade. Diante dessas
inquietacdes, penso, sobretudo, na representacao audiovisual.

Assim, utilizo os estudos contemporaneos (Bhabha, 1998; Canclini, 1998;
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Costa, 2004; Eagleton, 2005; Gumbrecht, 1998; Hall, 2000; Hutcheon, 2000; Ma-
turana, 1997; Yudice, 2004) como espago teorico-metodologico de uma reflexao
tedrico-politica entre cinema, corpo e tecnologia — para além dos enfrentamentos
poOs-marxistas e pos-estruturalistas. Essa dimensdo teorico-metodologica aqui se
orienta pelos chamados estudos contemporaneos do cinema — para além de enfren-
tamentos pos-modernos — e estd atrelada as novas tecnologias digitais, as quais
pautam uma reflexao critica sobre o cinema atual.

Esses estudos investigam fundamentos, conceitos, teorias, métodos, técni-
cas e criticas para realizar pressupostos e mediacdes de experiéncias, cujos aspectos
sincréticos reforcam malhas (inter/trans)textuais e revelam um registro aberto —em
constante transformagdo. Inevitavelmente, as representacdes incomensuraveis no
contemporaneo, em suas multiplas (re)configuracdes, criam um grau significativo
de indecidibilidades (Bhabha, 1998). Isso demonstra uma articulagao peculiar que
exibem as crescentes artimanhas das estratégias discursivas.

Trata-se de uma proposi¢éo emergente. E algo novo, que aflora uma discus-
sd0 viscosa. Neste sentido, a no¢do de estudos contemporaneos expressa uma dina-
mica de investigagdo contemporanea, na medida em que seus dispositivos de leitura
(estratégias discursivas) subvertem as situagdes enunciativas, operando a partir de
condi¢des adaptativas. Em outras palavras, o espago da (inter)subjetividade inscre-
ve 0 momento do agenciamento/negociacao do objeto, atualizado em suas relagdes
discursivas.

As estratégias sao mecanismos que (re)instauram a condi¢do adaptativa do
corpo como objeto de linguagem, cuja leitura critica apdia-se nos estudos contem-
poraneos. De fato, estratégias sdo mudancas de acdes, atitudes e comportamentos
para propor desafios. Tais estudos, entdo, suplementam categorias como: alterida-
de, ambigiiidade, desejo, diferenca, género, imagindrio, intertextualidade, ironia,
fronteira, poética, resisténcia e subjetividade.

Com efeito, os chamados estudos contemporaneos elegem diferentes ano-
tacdes axiologicas, epistemoldgicas e ontologicas para fomentar intercambios dis-
cursivos, relativos aos: estudos culturais (Bhabha, 1998) e suas variantes — multi-
culturalismo, pds-colonialismo e didspora — com o desenvolvimento das tecnolo-
gias digitais de informagdo, (re)nomeadas de hipermidia. Esses estudos e suas va-
riantes emergentes se atualizam a cooperacdo entre globalizagdo, ecologia e novas
tecnologias (Eagleton, 2005), objetivando concentrar-se na prestacdo de servigo
e/ou responsabilidade social.

Neste conjunto de enunciagdes teodrico-metodoldgicas, passo a sistematizar
algumas idéias que entrelagam o vigor potente das (de)marcacdes que assolam ci-
nema e internet, como territorios de representagdes contemporaneas.

Cinema || internet

A industria cultural do século XXI (re)conduz “novos-outros” sistemas de
representacdo, sobretudo quando se pensa em consumo de entretenimento cine-
matografico. A projecdo desenfreada de imagens, produtos e servigos ativa midia
¢ mercado cheios de contradi¢des na esfera comunicacional. E, desta forma, as
variedades de percursos discursivos e tecnoldgicos de um filme, por exemplo, pro-
piciam modificagdes significativas de codigos e valores cujos desafios tangenciam
a condi¢do adaptativa do cinema contemporaneo.
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Aqui, o cinema e a tecnologia revestem-se de atualizagdes conceituais, as
quais esbocam a area dos estudos contemporaneos em sua intensidade descritiva,
quando aciona um olhar investigativo sobre as inovagdes tematicas.

Como descoberta cientifica, a partir de procedimentos técnicos, as primei-
ras proje¢oes do cinematografo fundam um “novo/outro” modo de registro e repro-
ducgdo da imagem, até entdo s6 possivel pela fotografia. A imagem em movimento
emerge para fomentar o conceito de cinema: uma grande novidade segundo os
irmaos Lumiere.

Sabe-se que o principio formal do cinema organiza uma trucagem técnica
em seu dispositivo de acdes cinematicas para contar uma historia — ficcdo ou do-
cumentacdo —, diante da ilusdo da imagem em movimento. Torna-se evidente que
tecnologia, linguagem e teoria se desenvolvem e o cinema (re)cria um estatuto
diferenciado de audiovisual. E uma autonomia abrangente e multidisciplinar.

As transformacdes propiciadas pelas tecnologias no cinema contemporaneo
ampliam a forma de composi¢ao da informag¢ao. Com sua manifestagcao da imagem
vinculadas aos fatores tecnolédgicos e, conseqiientemente retrabalhada, essas trans-
formagdes avancam paulatinamente.

Ou seja, a hipermidia convida o publico a navegar e ampliar sua participa-
¢do na narrativa, por exemplo. Diante do estatuto da tecnologia digital, a hipermi-
dia mostra-se como caminho facilitador para expandir a experiéncia contempora-
nea do cotidiano, da imagem e do cinema.

E fato que a tecnologia atualiza a linguagem e, neste caso, no cinema nio
¢ diferente. A extensdo de efeitos cinematograficos coabita a (re)organizagao ope-
racional da linguagem. Essa tltima atua como eixo exponencial para elaborar uma
vertente discursiva entre cultura e representagao.

Entre cinema e tecnologia pontuam-se enlaces técnicos e estéticos no pro-
jeto de criagdo. Sao percursos emergentes, organizados mediante a (re)dimensdo
de um sistema flexivel, hibrido da linguagem cinematografica, cada vez mais hi-
permidiatica. Assim, a tecnologia (re)produz diferentes efeitos plasticos e poéticos
do filme. Falo de uma tentativa de apostar, empiricamente, nos efeitos que possam
descortinam um pouco o tom cinematografico ao gerar uma ampliacao da represen-
tacdao audiovisual em dialogo com a tecnologia.

A possibilidade de estabelecer uma narrativa audiovisual a partir do cinema
¢ cada vez mais (re)dimensionada pelos aparatos tecnologicos. E se a natureza do
cinema indubitavelmente poder ser vista/lida pela tecnologia, hd um desafio de
relacionar a linguagem do filme aos avangos tecnologicos, sobretudo no plano da
cultura digital.

O ambiente cinematografico extrapola a versatilidade da narrativa audio-
visual para alargar a sensorialidade interativa que adiciona “novos/outros” ajus-
tes, necessarios ao desenvolvimento de uma proposi¢cdo contemporanea. Assim, a
simulacdo e o simulacro substancializam uma crescente expansao da imagem em
movimento.

Neste contexto, simulag¢ao e simulacro recombinam tragos entre o cinema,
o computador e a internet. Na verdade, o cinema toma o computador e a internet
como fatores recorrentes que dinamizam as atualizagdes sobre realidade, virtuali-
dade, hiperrealidade.
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Como objetos de estudo, contexto e exemplo desta investigacao multidis-
ciplinar, o cinema e a internet banda larga (IBL) formam um territorio de recursos
técnicos e conceituais a ser investigado junto aos parametros emergentes da cultura
digital. Isso parece representar um avango no desenvolvimento tecnolédgico da lin-
guagem comunicacional, uma vez que remete a criagdo e renovacao de conceitos,
técnicas, métodos, ferramentas, dispositivos entre outros.

Objetos tecnologicos (como camara digital, ilha de edicao nao linear) sao
mecanismos alterados por tais avancos, que ajudam na efetiva atualizacdo da men-
sagem filmica acerca da experiéncia contemporanea.

Também equivalem as impressdes técnicas, do ponto de vista cognitivo, ex-
postas pela IBL. Trata-se de uma base tecnoldgica diferenciada, com destaque para
as novas midias e as redes de interatividade. Isso estabelece maior fluxo dindmico
de informagao e comunicacao, capaz de aprimorar valores enunciativos de sintese,
simultaneidade, velocidade etc. Tanto o cinema quanto a IBL sdo meios tecnologi-
cos de informagdo e comunica¢do em expansio, que estdo na agenda dos debates
académicos, intelectuais e mercadologicos. Ambos legitimam possibilidades de
“novos/outros” saberes educacionais e compreendem uma efetiva participagdo de
acao corporal e tecnoldgica.

A internet, assim fomenta as diretrizes técnicas ¢ ferramentais do cinema
contemporaneo, por exemplo, com uma parcela significativa de armazenamento e
envio de informagdo (som, imagem, texto) com maior grau de compactacio. Lon-
ge de um julgamento de valor, isso gera uma amplitude de resultado, sofisticagao,
bem como uma maior disposi¢do imersiva do ponto de vista da navegacao para
(re)produzir informagdo. Também, isso ativa e acelera, ainda mais, o contexto da
cultura digital. A IBL inaugura uma experiéncia hipermidiatica cujos parametros
cognitivos sdo reiterados pela inovagdo da proposta discursiva atenta as atualiza-
¢oes dos comandos tecnoldgicos.

Refletir sobre essas questdes, ¢ fazer valer uma linha de investigagdao multi-
disciplinar que (re)inscreve o deslocamento e a flexibilidade da percepcao sobre o
espectador, agora transformado em usudrio-interator na cultura digital. Essas pre-
missas incorporam impressdes empiricas que absorvo e tento articuld-las mediante
frenéticas inovagdes do ambiente da midia digital. Tal situagdo se vé/l€ impregnada
pelo codigo intersemiotico, disponibilizado nas diversas redes criadas pelo usua-
rio-interator, visto que os codigos verbais, visuais e sonoros sdo, cada vez mais,
reverberados pelos suportes hipermidiaticos.

A atmosfera, aqui, aglutina os aspectos socioculturais e politicos desta in-
vestigagao multidisciplinar, ao equacionar uma dinamica contundente de estraté-
gias discursivas com o cinema e as tecnologias digitais. Desta forma, procura-se
assinar a esfera de um fecundo encontro entre cinema e internet.

Entre a navegacao e a imersao em uma cibercultura, nota-se a mudanga de
paradigma que aciona uma experiéncia diferenciada da imagem em movimento
pela extensao da subjetividade. Isso ocorre, ainda mais, quando se trata da recep-
¢do dos dados contemporaneos, em que o estado de simulacdo e simultaneidade
tornam-se instancias pontuais para (re)conduzir as estratégias discursivas, em sua
adaptagao critica.

A internet permite o espectador ultrapassar o lugar de plausivel de “passivi-
dade” para um estagio de uso e interatividade. Ou seja, convida o publico a navegar
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e ampliar sua participagdo na narrativa, por exemplo. Diante do estatuto da inter-
net, a hipermidia mostra-se como caminho facilitador para expandir a experiéncia
contemporanea do cinema.

Do organico ao tecnologico

O processo reflexivo entre cinema, corpo e tecnologia revigora a ecologia
de um ambiente digital da cibercultura, ao adicionar o sistema virtual da linguagem
cada vez mais complexo. A hipermidia, neste caso, acusa-se na extravagancia das
intengdes midiaticas, que intensificam conceito e pratica. Constitue-se um corpus
polifonico de expressdes sensiveis e técnicas como condi¢dao hipermididtica. Por-
tanto, acolhem-se desdobramentos da hipermidia, marcadamente, a partir do corpo
e sua (inter)mediagdo educacional com o uso das tecnologias. Isso (re)dimensiona
a nocao de cinema contemporaneo.

O cinema, agora, aborda conceitos de rede, interatividade, interface — dian-
te de uma realidade complexa de postar conteudos — por radio, televisao, video-
conferéncia, telefone, computador. O fendmeno da cibercultura no cinema convoca
um “novo/outro” corpo.

Desta forma, € preciso (re)pensar a producao do conhecimento atual, a
(1)materialidade da informacao a partir do usuario-interator e seu aspecto ambien-
tal hipermidiatico. Mais que isso, ¢ necessario dinamizar o entre-lugar — espaco de
(inter)subjetividades — que o corpo (re)conduz diante dos aparatos tecnoldgicos e
suas novidades. Os diferentes dispositivos dessas novas tecnologias digitais sao
atualizados pela velocidade que se atualizam.

Reforco que, essa diretriz estabelece uma complexa relagcao dinamica entre
cinema, corpo e tecnologia, pois incorporam perspectivas multidisciplinares, em
que se acusam elementos culturais do sujeito social. Assim, retomo a idéia de que
as recorréncias discursivas da linguagem, no cinema contemporaneo, podem ser
(re)configuradas, quando sdo pautadas pela nogao de corpo.

Para Terry Eagleton:

O pos-modernismo é obcecado pelo corpo e aterrorizado pela biologia.
O corpo é um topico tremendamente popular nos estudos culturais norte-
americanos — mas é o corpo plastico, remodelavel e socialmente construi-
do, ndo o pedago da matéria que adoece e morre (Eagletan, 2005, p 251).

Neste sentido, o autor discute a superficialidade do olhar sobre a aparéncia.
Trata-se de uma experiéncia que direciona significativamente a percep¢ao acerca
do outro. A natureza humana parece ser muito mais complexa que a mera situa-
¢do corriqueira de observa-la de modo superficial. Considerar o corpo como mera
imagem sem profundidade seria um equivoco, pois a estrutura biologica ajuda
na compreensdao de mundo e requer organizar uma leitura que possa tangenciar
o humano. Trata-se de uma experiéncia singular a condi¢ao adaptativa do cinema
contemporaneo, cuja idéia de presencial do corpo ¢ traduzida pela virtualidade e,
conseqiientemente, a atualidade.

De acordo com o socidlogo Henri-Pierre Jeudy:

Enquanto o corpo se fundir com os aparelhos de visdo, ele continuara
sendo produtor de efeitos de virtualizacdo, fazendo da virtualizagdo em
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si uma estética corporal. O corpo em imagens digitais adquire uma total
autonomia e se apresenta como um “outro’ corpo, criado com todas as
pecas, independente de nos. Mesmo que ele se pareca conosco, temos sem-
pre a certeza de que esse corpo ndo é nosso. A cada vez que ouvimos falar
de um heroi virtual, de um personagem em trés dimensoes que evolui em
cenarios tridimensionais, a mesma pergunta volta: quais sdao as formas de
identificacdo que ele induz? Tratar-se-ia ainda de um processo de identi-
ficagdo? Se a possivel autonomia do corpo virtual nos fascina, ndo seria
na medida em que rompe com nossos habitos de identificagao? Apesar de
o0 corpo do heroi até se parecer conosco, ele faz parte de um outro mundo
e eu ndo posso apreendé-lo da mesma maneira que o corpo de um heroi
da literatura, pois ndo se trata mais de uma analogia que conduz o jogo
imagindrio das evolucées metaféricas. E porque se teme que o corpo vir-
tual seja desprovido de emogoes e de sentimentos, ainda que seus autores
ndo parem de citar a vontade de nele introduzir emog¢oes humanas (Jeudy,
2004, p. 162-163).

As transformacgdes tecnologicas (avatares), eminentemente, ressaltam mu-
dangas na vida cotidiana como sinteses que metamorfoseiam uma abordagem re-
lacional, humano-tecnolégica. Essas transformagdes existem a partir do momento
em que se observa o uso do computador, de forma intensa, como recurso ferramen-
tal importante no desenvolvimento das habilidades humanas. Indiscutivelmente,
os estudos sobre cinema hoje acompanham o avango das tecnologias digitais e
as (trans/de)formagdes do corpo, para além dos fatores de engenharia maquinica,
computacional e humano (Vicente, 2005).

Torna-se, portanto, relevante ampliacdo de estudos exploratérios que
(re)dimensionem a flexibilidade entre cinema, corpo e tecnologia no contempo-
raneo. Nessa relacdao de (in)formacado, tomo a sistematizacdo de experiéncias que
potencializam a discussdo corpo/maquina para exibir o carater dinamico da hi-
permidia. E preciso pensar a educagdo contemporanea acompanhada das (trans/
de)formacdes do corpo e os avangos tecnologicos.

Muito mais que se possa articular a partir do paradigma da hipermidia, da
manifestagdo do objeto e/ou sua recepgdo, a logica dos estudos contemporaneos
converge a acoplagem de corpo/maquina (Garcia, 2005), na relagdo inteligivel-
sensivel com o mundo, cuja competéncia encontra-se no a descri¢do critica de um
corpo expandido a partir da experiéncia digital. Aciona-se, com isso, um olhar
investigativo sobre as inovagdes tematicas — em especial, as atreladas ao campo
reflexivo das redes de coordenadas discursivas da hipermidia, geradas pelas comu-
nicacdes efetuadas pelo usudrio-interator.

eXistenZ de Cronenberg

O principio ndo era o verbo. A criagdo se marca pela natureza genética,
confrontada aos esforgos culturais. Gestar, iniciar, nascer, comecar sao acoes que
aglutinam a incerteza da imagem, explorada pela subjetividade. A extremidade cri-
tica de David Gronemberg, neste caso, articula inquietagdes e posicionamentos
contundentes sobre a transmutagao do organico ao tecnologico.

No filme “eXisnteZ’, a confluéncia das primeiras imagens legitima uma
1 X igua, Stica, qu ue si atica. u-
aisagem extremamente ambigua, hermética, quase que sintomatica. Esta confl

38 ~I® Novos Olhares - Edicdo 19 - 1° semestre de 2007



éncia expde um colapso na representagao visual, pois ndo se apreende a imagem,
de fato! Na verdade, ¢ algo paradoxalmente irreconhecivel, incomensuravel.

A referéncia aqui nao tem lugar. Ela parece se (re)posicionar diante das es-
tratégias do cineasta, pois o que vale ndo ¢ o sentido, mas o efeito. Diante do efeito,
o espectador pode deleitar o prologo filmico. Essa referencialidade desprende-se
de qualquer significagdo direta, para se tornar um aspecto aberto, em construcao.

Portanto, quero me ater, exclusivamente, a imagem de fundo que apresenta
os créditos do filme, logo no comego. Acredito que hé ai uma dilui¢ao do espago
visual. E a primeira cena. E o inicio. Uma cena inaugural que convida o espectador
a entrar no jogo filmico, direto, pelo vieis organico, porque as visceras ressaltam
aos olhos. Porém, sdo apenas efeitos enigmaticos que desfilam aos olhos do espec-
tador.

Pequenos fragmentos imagéticos vao sendo dispostos vagarosamente na
tela. Aos poucos surgem hiatos visuais — submergidos pela técnica apropriada de
fade in e fade out. Este movimento de mostrar e esconder interconecta as cenas.

Na minha leitura, as imagens remetem a plasmas, citoplasmas, membranas,
células. Isto é, érgdos internos do corpo. E uma performatizagdo visual lenta e, ao
mesmo tempo, viscosa. Uma multiplicidade de elementos organicos toma a tela.
O movimento ¢ constante e abrange, em um ritmo crescente. Paulatinamente, esse
movimento visual dilata, amplia e se reenquadra. Aumenta a passagem de frag-
mentos disfar¢ados até ocupar todo o écran.

Uma arquitetura artificial formaliza a entrada dos créditos os quais sobre-
pdem uma atmosfera inebriante. Neste eixo de contrastes, rompe-se a perspectiva
de um microcosmo, nas palavras de Foucault (1979), a expansao atomica do uni-
verso. Assim, surge uma discussdo sobre as complicagdes da recepgao da infor-
magado cinematografica e a interagdo participativa do espectador relaciona-se ao
intercambio de cinema, corpo e tecnologia. A nog¢ao de corpo, portanto, pode ser
indicada como estratagema de realizacao e leitura do filme.

Do intrinseco corporal ao extrinseco universal, ha uma saudavel discus-
sdo sobre a expressdao da espacialidade que ocupa o grao da pelicula. A idéia de
interioridade e exterioridade — que o limite do filme metaforicamente aponta para
o deleite do espectador — argumenta um panorama acerca do espago entre real e
virtual, atualizado pela exibi¢do filmica. Neste caso, a atualizacao da performance
do corpo (inter)media-se pela subjetividade do contexto, do ambiente, na relagdo
dentro-fora.

Em um labirinto armado entre a tela e a sala de proje¢ao do filme, talvez
possa considerar como metafora, a possibilidade de intervir no campo de a¢ao do
corpo, (re)dimensionado aos posicionamentos intrinsecos e extrinsecos, que prevé
a eliminacdo da fronteira. Nao se sabe ao certo se ali possa haver um estagio cheio
ou vazio, pois a pulsdo filmica indica, gradativamente, uma sofisticada proposi¢ao
cinematica. Na sua intensidade visceral, eXistenZ faz o espectador adentrar a nar-
rativa pela subjetividade desta atmosfera impactante.

Uma proje¢do singular estrategicamente dilui, hibridiza, desloca, desliza.
O enquadramento cinematografico conduz o espectador a um estado provisério de
efemeridades. A fragilidade da imagem aproxima do espectador, que fica a deri-
va!
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O extremo radical se atualiza pela porosidade dos elementos que emergem
no plano visual e sonoro. Neste fluxo audiovisual, para além do campo imagético, a
musica de abertura que compreende a trilha sonora do filme, composta por Howard
Shore, é marcante. A ritmica coopera para o desdobramento narrativo. E uma trilha
que acentua uma esfera recheada de inquietagdes pulsantes. Essa trilha torna-se
eficiente quando faz o espectador inserir-se em um jogo de navegagao e imersao ao
longo do filme. A musica, aqui, ajuda no despertar para um click automatico, para
nao dizer sintomatico da diegese.

De fato, tudo esta pautado entre o que possa ser considerado como real e hi-
perreal. O impacto viral dos movimentos enigmaticos causa vertigem. O filme dei-
xa a imagem mergulhar no vazio, destituido de uma mera realidade. Transfigura-se
o lugar de um corpus simulado. Sao territorios virtuais que se intercambiam com a
maxima bakhtiniana da polifonia — variagdo de vozes, em planos concomitantes.

A assinatura Cronenbergueana rubrica a cena. O que escapa ao dominio /
controle do espectador porque ¢ algo enigmaticamente indecifravel. A cada inter-
sec¢do compartilha-se uma agdo. A ldgica aqui ndo ¢ formal. Ela redefine resultan-
tes, que nao se esgotam!

Quando falam de Cronenberg, Jodo Luiz Vieira e Luiz Antonio Coelho dis-
cutem sobre a crise da coeréncia humana, a alteracao de identidade em conseqiién-
cia da vida contemporanea e da introdu¢do das novas tecnologias.

O espaco narrativo nos filmes de Cronenberg produz uma complexa fun¢do meta-
forica na medida em que a expressao — ou o desejo — o do corpo sdo espacializados
e interpelados pelas forcas do espetdculo num jogo dialético de prazer e repulsa e
numa tendéncia quase que obsessiva em querer ver € mostrar aberracdes, anoma-
lias, cortes, feridas, reentrancias e visceras. No texto Cronenberguiano a énfase
estd na figuracdo do corpo como local de conflito psicossexual, social e politico
(...). Para Cronenberg, a tecnologia pode gerar possibilidades que oscilam entre o
grotesco e o irdnico em relacdo ao corpo com o objeto inorganico (Vieira e Coelho,
2005, p. 309-10).

A manifestagdo do filme, neste caso, incorpora a expressao da tecnologia
associada ao corpo como expansao da realidade — uma possibilidade de (re)pensar
o real. Na ocupagdo do ambiente imersivo no cinema, apesar da tela plana, bidi-
mensional, hd uma vivacidade do tridimensional expandida pela profundidade que
se intenciona com a estratégia visual dos estudos da perspectiva — erguida pelo
renascimento.

Portanto, observo a dramatizacao protéica de Gronemberg que equaciona
uma escritura aguda e estimular um pensamento critico. A complexidade deste di-
retor acumula sua experiéncia com os recursos tecnologicos, implementados pela
discussao antecipada sobre o lugar do corpo no contemporaneo. Os deslocamentos
nas cenas de eXistenZ faz do observador um participante inquieto, que acompanha
o enredo narrativo jogando, paulatinamente.

Descricao dos resultados

Ha uma existéncia perene na relacdo representacional de cinema, corpo e
tecnologia. O simulacro se apresenta em eXistenZ como estratégica discursiva que
expde a aventura de um game. O roteiro incorpora dados de uma transcorporalida-
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de (Garcia, 2005) visceral, em uma artimanha cinematografica. A fusao entre ser
humano e tecnologia legitima um sistema biotecnolédgico.

Nesta historia, Allegra Geller (Jennifer Jason Leigh) € a protagonista e cria-
dora do jogo “eXistenZ”. Uma projetista de RPG (Role Playing Games), que se
modula em redes neurais. Como designer, ela comanda os deslocamentos do jogo,
quase que manipulando adversarios e parceiros, pois expressa um ardente desejo
erotico ao “brincar” em cena. A narrativa elege o corpo de Allegra como chave do
jogo, conferido em sua performance sedutora.

Por se tratar de um jogo, as fases contidas pelas bifurca¢des descrevem uma
protagonista (des)provida de reacdes nos lances, embora as etapas de jogadas ja fo-
ram previstas pela designer. Neste sentido, a discussdo do filme incide sob a condi-
cional de como o espectador-jogador atua com seu proprio corpo. De modo aberto,
Allegra, talvez, seria a representacao direta do play, em sua oscilagdo — estado de
felicidade (o gozo) —, pois se delicia no sabor do corpo que tem sua participagao
interativa.

O dispositivo filmico desse tipo de cinema requer um sistema de conven-
¢oes expressivas da linguagem que elabore para o espectador uma performance
(participativa, interativa), com a qual continue acreditando na representacdo cénica
do corpo. E sem necessariamente observar/articular suas regras. As informagdes
contém um tratamento efeitvo, sistémico de predicagdes radicais e impactantes
para surpreender e tentar aprender o espectador desavisado.

Cronenberg abusa da proposta de representagdo do corpo no cinema, atu-
alizando o exercicio do espectador de testemunhar a pelicula ativamente em cena.
O desafio de alguém que manipula a linguagem, seria deslocé-la, uma vez que o
corpo deve ser visto/lido em um campo de tensdo entre observador e objeto, em
diferentes graus de (inter)agdo para a manutencao do enredo (Garcia, 2005).

Em “eXistenZ”, o corpo faz parte da cena como uma pega, um objeto, uma
representacao, portanto, um simulacro. Com isso, essa dindmica postula os desdo-
bramentos de rumos contemporaneos, ao viabilizar a performance do corpo que
se desloca entre tempo-espaco, enquanto convencao diegésica de uma narrativa
filmica (armacdes, elipses e destinos).

As variantes do enredo proporcionam um estado de navegagdo, em que
ocorre uma passagem a imersao, como aprofundar do mar de possibilidades ine-
rentes ao nivel do jogo. Para o espectador continuar acompanhando o filme faz-se
necessario a imersao do corpo em um ambiente atualizado pelas perspectivas cor-
porais, sem que possa perceber, exatamente, os desfechos.

Ha indicios de um (des)nivel entre realidades, entre o que realmente acon-
teceu e a memoria do ocorrido. Sao (des)niveis narrativos do filme, em jogo. Desde
a suposta entrada ao jogo-filme, como prentincio de uma narrativa com os créditos,
descritos anteriormente, aos diferentes ambientes e niveis de (hiper)realidade acio-
nados. A narrativa se desenrola com a experimentagdo e o aprofundamento desses
niveis.

O problema, no filme, ¢ tentar esvaziar a vida paralela no ambiente hiper-
real em que o espectador presentifica. A possibilidade de acessar e interagir em
diferentes niveis de realidade virtual leva a perda da referencialidade que separa o
jogo da realidade. De acordo com Robert Stam:
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A imagem ja ndo é uma copia, ela adquire, em lugar disso, dinamismo e
vida propria no ambito de um circuito interativo, livre das contingéncias
da filmagem em locagdo, das condigoes do tempo etc. Porém, a vantagem
do simulacro é também uma desvantagem; sabendo que as imagens podem
ser criadas eletronicamente, tornamo-nos mais céticos com relacdo ao seu
valor de verdade (Stam, 2003, p. 350).

Como efeito conceitual da metalinguagem, personagens jogam games den-
tro de outros games. No decorrer, o espectador percebe que pode haver um nivel
de realidade superior que engloba os demais niveis — em um infinito processo de
irrepresentagdo de subniveis. Neste sentido, a subjetividade torna-se uma unica sai-
da para continuar remetendo ao desfecho filmico. A narrativa provoca a disposi¢ao
dos enunciados em fronteiras, cuja abertura possibilita o transito de transcorporali-
dades.

O caminho oriundo dessa narrativa filmica prolonga-se ao enunciado de um
ato participativo (in)direto do corpo do filme, do personagem e do observador-es-
pectador. Conduzido pela idéia de corpo, o espectador duplica sua imagem em in-
terfaces, na medida em que interage com a cena na tela, (re)inscrevendo a noc¢ao de
tempo-espago pelo corpo no cinema. Enquanto espacgo de informacao audiovisual,
o filme sobrepde em camadas os intersticios da linguagem filmica/cinematografica
(conteudo/dispositivo), através de estratégias discursivas.

Diretamente em eXistenZ nao ha uma nudez explicita dos corpos como
um descortinar de vestimentas, mas uma invasdao de privacidade tatil, que
(re)vela a condi¢ao humana do sujeito quando o corpo penetra no seu espaco de
(inter)subjetividade, visto que os personagens devem estar plugados pelos botdes
ramificados dos joy-sticks — um corddo umbilical (umbyCord). Uma manifestagao
de campos representacionais, que na sua metalinguagem, nao elimina o controle
operacional de passagem e paragem do corpo para o filme e vice-versa.

Ha um prolongamento infinito entre espaco interno e externo que desnuda a
sobrevivéncia de todos para o deleite de Allegra. Um prazer atingido pelo obscuro
desejo da protagonista, em trapacear no jogo. O corpo ¢ a ferramenta que presen-
cia e negocia a experiéncia das fronteiras. Olhar para o corpo, assim como para o
filme, implica observar as circunstancias enunciativas do contemporaneo.

Consideracoes finais

Por ora, observo que as diretrizes aqui instaladas sdo pequenas impressoes
empiricas que de modo subjetivo relaciona e contextualiza experiéncia e imagens.
Neste esforco, tento considerar argumentos que expde a descricdo de resultados
(ainda que provisorios) e metodologia. Efetivamente, ndo me interessa consitutir
um grau de leitura que abarque qualquer tipo de analise e/ou interpretacao filmica.
Muito menos, pretende-se apresentar conclusdes de pesquisa cientifica, uma vez
que a leitura critica que realizo ¢ de ordem descritiva. Conseqiientemente, esta
atenta as transversalidades (inter)subjetivas a(di)cionadas pelo cineasta Cronem-
berg.

A partir de uma proposicao teérico-metodoldgica dos estudos contempora-
neos, tento enveredar o campo do cinema contemporaneo associado a tecnologia
digital, cujo tema recorre ao deslocamento do corpo. Isso mesmo, trata-se de uma
tentativa. Esse modo de operacionalizar minha leitura critica s6 se torna possivel
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na contemporaneidade. Neste caso, tento investigar as atualizacdes e inovagoes
que compreendem o cinema contemporaneo.

Deslizar o olhar investigativo pela imagem faz parte do deleite de (re)considerar as
artimanhas propostas pelo cineasta, que com sua equipe de profissionais, produzem
a contundéncia salutar e expressiva de uma pelicula.

Bibliografia

BHABHA, Homi K. O local da cultura. Trad. Myriam Avila, Eliana L. L. Reis e
Glaucia R. Gongalves. Belo Horizonte: Editora UFMG, 1998.

CANCLINI, Nestor Garcia. Culturas hibridas. Trad. Ana Regina Lessa e Heloisa
Pezza Cintrdao. Sao Paulo: Edusp, 1998.

COSTA, Jurandir Freire. O vestigio e a aura: corpo e consumismo na moral do
espetaculo. Rio de Janeiro: Garamond, 2004.

EAGLETON, Terry. Depois da teoria: um olhar sobre os estudos culturais e o
pos-modernismo. Trad. Maria Lucia Oliveira. Rio de Janeiro: Civilizagdo Brasi-
leira, 2005.

FOUCALT, Michel. Microfisica do Poder. Rio de Janeiro, Graal, 1979.

GARCIA, Wilton (org.). Corpo & mediacio: ensaios e reflexdes. Sdo Paulo: Fac-
tash, 2007.

. Corpo & subjetividade: estudos contemporaneos. Sao Paulo: Factash,
2006.

. Corpo, midia e representacao: estudos contemporaneos. Sao Paulo:
Thomson, 2005.

. A figuracio do corpo em Greenaway e Cronenberg. In: Revista Co-

munica¢ao & Informacgao. Goiania: Faculdade de Comunicagao e Biblioteconomia
da UFG, V. 7, n° 2, julho a dezembro, 2003.

GUMBRECHT, Hans Ulrich. Corpo e forma — ensaios para uma critica nio-
hermenéutica. Jodo Cezar de C. Rocha (org.) Rio de Janeiro: EQUERJ, 1998.

HALL, Stuart. Da diaspora — identidades e mediac¢des culturais. Liv Sovik
(org.). Belo Horizonte: Editora UFMG, 2003.

HUTCHEON, Linda. Teoria e politica da ironia. Trad. Julio Jeha. Belo Horizon-
te: Editora UFMG, 2000.

JEUDY, Henri-Pierre. O corpo como objeto de arte. Trad. Tereza Lourenco. Sao
Paulo: Estacao Liberdade, 2002.

MATURANA, Humberto. A ontologia da realidade. Trad. Cristina Magro, Mi-
riam Graciano e Nelson Vaz. Belo Horizonte: Ed. UFMG, 1997.

MANOVICH, Lev. The language of new media. Cambridge: The MIT Press,
2001.

STAM, Robert. Introducio a teoria do cinema. Trad. Fernando Mascarello. Cam-
pinas: Papirus, 2003.

Grupo de Estudos sobre Praticas de Recepgao a Produtos Mediaticos — ECA/USP — Novos Olhares ‘m 43



RAMOS, Fernao. Teorias contemporaneas do cinema. Sao Paulo: Editora Senac,
2005.

VICENTE, KIM. Homens e maquinas: como a tecnologia pode revolucionar a
vida cotidiana. Trad. M® Inés D. Estrada. Rio de Janeiro: Ediouro, 2005.

VIEIRA, Joao Luiz ¢ COELHO, Antonio Luiz. EXISTENZ de David Cronen-
berg. In: LOPES, Denilson (org.). Cinema anos 90. Chapecd6: Arcos, 2005.

YUDICE, George. A conveniéncia da cultura — o uso da cultura na era global.
Belo Horizonte: Editora UFMG, 2004.

44 ~Z® Novos Olhares - Edicdo 19 - 1° semestre de 2007



