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Resumo
A aplicacdo do modelo tedrico do jogo ao filme O Espelho, de Andrei
Tarkovski, serve para situar uma pratica de analise filmica na area

transicional de Winnicott.
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Abstract

The application of the game's model in The Mirror, a Andrei Tarkovsky's
film, serves to create a background for a filmic analysis in the Winnicott's
transitional area.

Key words

cinema, reading, game, film, spectator, transitional area.



El campo lidrico es tan vasto que nos
asombra la poca atencion que se le hd dado.
Jean Dwignaud. El juego del juego.

Anotacoes de Roteiro

e inicio, um filme: Francisco (1981), de Manoel de Oliveira.

DAssim que acabam os créditos, apds um breve e explicativo intersticio
escrito, que introduz a imagem, o espectador se depara com uma cena
no minimo inusitada em questdo de cinema: um homem imovel, de pé,
vestido com trajes da segunda metade do século passado, olha de maneira
fixa e neutra para a camera enquanto, ao som da animada musica de
um baile a fantasia, atras dele, revoluteiam de modo simétrico perso-
nagens cobertas de mascaras.

O homem, presume-se, € José Augusto, o fatidico amante de Fanny/
Francisca, nessa histéria de amor infeliz. E esse olhar, vazio de sentido,
unido a longuissima duragdo de sua imobilidade, atravessa a sala de
projecao e intriga quem, na frente da tela, se vé diretamente confrontado
por ele.

Gesto interpelativo do filme, a que um demorado plano sequéncia
da continuag¢ado. Naquele momento, o espaco filmico se abre para inclusao
explicita do espago do espectador, pois, uma a uma ou em duplas, as
estranhas figuras do baile de mascaras se aproximam da camera e, de

modo ostensivo, fazem acenos e caretas para esta. Caretas e acenos
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destinados a alguém, um interlocutor que permanece além do espago
diegético em que se desenrola a historia.

Manoel de Oliveira realiza, as claras, essa vertiginosa jogada sem
temer os limites do tempo/espago a que o cinema, por sua especificidade,
constrange o espectador.

Incluindo no filme um lugar, ou a possibilidade de um lugar por
natureza isolado - a sala de cinema com seus habitantes -, o diretor
perturba as convengdes da cinematografia tradicional. Dessa forma,
fornece material ilustrativo intrigante para trabalhos que vém se ocupando
com a dimensao pragmatica da comunicagao.

Nesse terreno, alias, as opinides teoricas se encontram divididas por
um territério sem dono, no man’s land, onde 0s espagos epistemoldgicos
ndo se cruzam e, mutuamente, se excluem.

Se, em primeiro lugar, aparece o obstaculo fisico intransponivel,
apontado por muitos: a separagdo entre a tela do cinema e a sala; em
segundo, predomina a cisdo das teorias: de um lado, as categorias
internas dos estudos textuais, atribuindo tanto ao autor como ao
espectador meras posicdes ou papéis, de outro, as categorias externas
das preocupagdes socioldgicas, privilegiando o publico, efetuando uma
reificagdo sobre os textos, reduzindo as suas unidades a condi¢do de
simples estimulo.

Deixando de lado algumas preocupagdes teoricas que pretendo
desenvolver mais tarde em outros trabalhos e que dizem respeito ao
segmento filme/espectador, aqui situado como um microssistema
motivador de abertura, € com relagdo ao macrossistema, ao cinema
como um todo, que desejo fundamentar este artigo. Pois, no meu entender,
nem o cinema, dada a sua constituicdo complexa - ai incluidas as relagbes
do diretor com o filme - nem o filme, em sua esséncia mesma de nexo
com o espectador, por principio ndo podem ser fundados nem de fora,
nem de dentro. Dessa forma, é imperativo ter em mente a existéncia de
um outro espago que integre o dentro e o fora.
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A esse espaco intermediario, uma espécie de terceira zona ou de
terceira margem do rio, aplico a categoria do /udico. Trata-se, entdo, de
pdr em uso um modelo de jogo.

Advirto ao leitor que, ao falar em jogo, ndo estou usando uma simples
metafora. Antes, fago uma tentativa de conceber, efetivamente e estri-
tamente, uma atividade que, dentro das diversificagées requeridas, permita
aplicagdes tedricas no lidar com as dificuldades evidenciadas ( Cf. Lyra,
1996, p. 190-1).

Porém, existira de fato uma ciéncia do jogo que, tomada como modelo
interdisciplinar, possa ser aplicada aos relacionamentos sistémicos'que
vao do autor ao texto filmico e deste ao espectador?

Antes que tudo, tentarei alinhavar alguns dados.

Ainda que uma profusdo de textos usem e abusem do termo, quase
sempre as referéncias ao jogo, pelo menos com referéncia a leitura de
produtos culturais em varias area de estudos (cinematograficos, literarios,
pictoricos e outros), se limita a metaforas e clichés como regras do jogo,
entrada no jogo.... Parece que a idéia de usar o jogo como uma pos-
sibilidade de resolver alguns entraves tedricos se acaba na ligeireza com
que os conceitos ludicos sempre sdo encarados.

Convencionou-se que o jogo seria sempre o recalcado dos estudos
cientificos. No entanto, uma ligeira passagem sobre o assunto revela um
estranho m/x em que uma profusdo de disciplinas, nomes de relevancia
tedrica e pontos de vista diversos dele se ocuparam. Benveniste, Derrida,
Freud, Frobenius, Piaget, Huizinga, Caillois sao alguns dos que dedicaram
ao jogo suas atencgdes.

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado

de um fim em si mesmo, acompanhado de um
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sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana
(Huizinga, 1993, p. 33).

Caillois retoma essa definicdo classica para estabelecer uma estrutura
prépria do jogo, tido por ele como uma atividade que apresenta carac-
teristicas particulares que Ihe sdo determinantes. E a essa atividade o
autor junta outros novos dados: de um lado, uma bipolaridade funda-
mental aos jogos, que ele designa pelos termospaidia, a exuberancia, a
fantasia, a improvisagao, e /udus, a regra, a convengao; de outro lado,
dominantes que determinam quatro tipos de jogos: a competigéo, o acaso,
o simulacro, a vertigem (agoén, alea, mimicry, ilinx).

Um dos aspectos gerais observados na pluridisciplinaridade tecida
em torno do jogo &, com variagdes, uma espécie de sua idealizagao.

Adivinha-se facilmente que tal idealizagdo do jogo representa um
certo sentimento de angustia diante de uma possivel degradagdo da
humanidade, o que contrariaria a ideologia humanista do Progresso.
Assim, o jogo nao poderia ser apresentado como algo selvagem e seria
necessario preservar sua pureza ontolégica.

Mas o jogo ndo é um objeto inocente. Sua famosa gratuidade, res-
saltada por tantos, serve de alibi aos motivos reais das a¢des humanas
ndo ludicas.

Psicoélogos nao freudianos, como Piaget, Groos, Chateau, demonstram
uma preocupacdo em relacdo ao papel do jogo como preparacdo para
a vida adulta. Essa € uma armadilha ideologica de recalque do papel
verdadeiro do jogo para além da atividade da crianga. A qual apanha
também freudianos para quem, os limites do espaco do jogo coincidem
com o final da infancia. "Freud o confina (o jogo) unicamente ao fantasma"
(P1cARD, 1986, p. 18).

Em outra vertente, se alguns estudiosos defendem, com veeméncia, a

necessidade de privilegiar "uma regidao do ser que se abre a todo homem"
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(DuviGNAUD, 1997, p. 36), em clara referéncia ao jogo sem finalidades,
0 play, outros ainda afirmam que uma das chaves para compreender a
importancia cientifica do "og/o esta em sua ou suas fungdes especificas.

O texto de Caillois, por exemplo, faz mengdo a certos /mpulsos
essenciais e irredutiveis presentes quando se esta em atividade de jogo,

0s quais o levaram a estabelecer sua divisao poliglota:

Tratava-se desta feita de evidenciar o proprio sentido
da classificagdo proposta, pois ela teria muito menos
alcance se nao fosse nitida a correspondéncia entre
as divisbes e Iimpulsos essenciais e irredutiveis
(CaiLLoIs, 1990, p. 33).

Impulsos essenciais e irredutiveis: necessidades que o jogo satisfaz.
Tal proposicao de funcionalidade do jogo remete ao protétipo freudiano
do registro de uma brincadeira, um protétipo do funcionamento ludico
como sendo um processo de adaptagdo do sujeito.

O neto de Freud possui uma bobina atada por um fio que, alterna-
damente, ele lanca para longe e recolhe: Fort/Da. Assim, a crianca repete
uma perda dolorosa (a auséncia da mae?) para domina-la, por meio do
uso da atividade, da simbolizagdo, da linguagem. Da ligdo freudiana,
podemos deduzir que mecanismos defensivos e construtivos se fazem
presentes nesse jogo infantil.

E um trabalho que pde em movimento mecanismos ao mesmo tempo
defensivos e construtivos e que evidencia a impoténcia da crianga e a
confronta com aquilo que os lacanianos chamam de entrada no Simbdlico.

Dessa forma, o jogo do Fort/Da pode ser tomado como modelo para
o funcionamento de toda a vida humana, a qual ndo faltardo frustragcdes
e necessarias compensagoes, do nascimento até a morte.

O jogo deve reduzir as brechas e fraturas que surgem da perda da

integridade narcisica do ser. A diferenca do simples sonho acordado ou
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do fantasma, dispositivos automaticos e silenciosos de reafirmagéo e de
compensagao, o jogo implica uma atividade deliberada mais complexa,
mais excepcional mas também mais determinante na perpétua construgao
do Ego (Moi) face as multiplas agressdes pessoais.

Assim, um modelo esquematico de uma ciéncia do jogo podera ser
esbogado a partir das descrigdes e hipdteses citadas e fundamentalmente
ja aceitas.

As fungdes do jogo poderdo ser definidas por sua relagdo manifesta
com a simbolizagdo, o que o torna ao mesmo tempo defensivo e
construtivo, atuando erm um campo de dominio especifico; além disso,
0 jogo ocupara um lugar de integragdo tanto externa quanto interna. O
jogo podera definir as suas formas enquanto visto como atividade,
absorvente, incerta, tendo ligagbes ndo s6 com a fantasmatica, mas
também com o real, vivida como ficticia e, no entanto, submetida a
regras. Quanto a sua gama, ela sera extensa, indo das manifestagbes
mais arcaicas e esponténeas as buscas mais complexas.

Mas na constelagdo de interesses cientificos diversificados que
envolvem o jogo, a contribuigdo oferecida por Winnicott me parece a
mais fulgurante e a que melhor se presta para exemplificar o lugar de
onde pretendo partir ao dizer que é possivel aplicar uma espécie de

ciéncia do jogo aos estudos cinematograficos.

Nenhum ser humano estd livre da tensdo de rela-
clonar a realidade interna e externa, € que 0O alivio
dessa tensdo é proporcionado por uma &rea inter-
mediaria de experiéncia que ndo é contestada (artes,
religido elc.). Essa drea intermedidria estd em conti-
nuidade direta com a area do brincar da crianga pe-
quena que se 'perde"” no brincar (WiNnNicoTT, 1975,
p. 28-9).
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Ao acrescentar as duas areas conhecidas e admitidas pela ciéncia, a
da realidade psiquica pessoal (ou interna) e a do mundo real em que o
individuo vive (ou externa), uma terceira area, a da experiéncia cultural,
por ele vista como um derivado da brincadeira, area essa que estaria na
intersecgdo do mundo interior com o mundo exterior, Winnicott oferece o
dado mais precioso e que melhor se encaixa aos problemas suscitados
pelas preocupagdes tedricas que tento neste trabalho esbogar.

"Introduzi os termos objetos transicionais e fenémenos transicionais
para designar a &rea intermediaria de experiéncia" (WINNICOTT, 1975,
p. 14).

Para as buscas que este trabalho inicia, o importante é a existéncia
dessa darea intermediaria e transicional, pois € nela que se arma o jogo

do cinema, entre diretor e filme, entre filme e espectador.

Demarcacio de uma Area de Jogo

Ver um filme é como um corpo a corpo, um ludico confronto.

De um lado, esta o espectador interessado, de alguma forma, em
dominar o sentido daquilo que se sucede no tempo, projetado em uma
tela luminosa a sua frente; do outro, o filme, resultante de uma conjun¢éo
de recursos especificos, som imagem, fotografia, movimentos de cémara,
montagem, enquadramento etc., produto do trabalho cinematografico
de alguém.

Entre eles, estd armado um espac¢o que chamarei de espacgo de jogo.
E nessa area entre, que se da a percepgdo, a compreensdo e a repre-
sentagéo de um filme. Ou seja, o ato de dar sentido aos seus sentidos: a
sua leitura.

A palavra leitura entra aqui como uma atividade que envolve a
producdo e a reproducdo (ou melhor, seria a co-producdo) de sentidos

em um filme.
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H& muito o cinema deixou de ser um simples espetaculo para passar
a ser qualificado como rede de discursos.

Um 'ligeiro passeio pela histéria teérica do cinema nos permite dizer
que, desde os anos vinte, a atividade cinematografica deixou de ser
considerada a reproducdo servil de realidades em movimento para ser
tida como linguagem artistica, baseada na reprodug¢do da realidade.
Mais recentemente, reconheceu-se a capacidade que o cinema apresenta
ndo sé de reproduzira realidade mas de reconstrui-la também, de modo
original.

Acredito que ninguém contestara que, munido de varias combinagdes
da linguagem cinematografica, um filme comunica alguma coisa que,
em certa medida, o espectador podera decodificar, gragas a sua particular
competéncia. Mas é incontestavel, também, que tal decodificagdo nao
se submete a um rigor cientifico e implica circunstancias interpretativas
que ultrapassam o simples e direto modelo tradicional da comunicagéo.
Sobretudo no que diz respeito ao sujeito receptor que, de longe, supera
o papel de decodificador.

A complexidade da leitura de um filme também nao se satisfaz apenas
com os principios estudados por diversas teorias, como por exemplo, de
um lado pela semidtica ou poética do texto e de outro pela sociologia ou
estética da recepgédo, ainda que os dados obtidos por meio da aplicagdo
dessas metodologias sejam extremamente valiosos ao modelo que tento
aplicar.

Por sua vez, o modelo da comunica¢do, aquele que preconiza a
comunhdo entre o texto e o leitor, remete ao mito de que ha um sentido
original a ser restabelecido. Tal busca ao sentido original acaba por
remeter de maneira simplista ao autor ou ao contexto do quadro histérico-
social do autor. Equivale a, diante de um filme, indagar: O que ele (o
diretor) quis dizer com isso?

Quanto ao espago em que ocorre a leitura filmica por parte do es-

pectador é o espago mesmo de jogo. Parodiando a ligdo freudiana (sobre
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0 poeta), eu diria que o espectador faz como a crianga que joga. Quem
ndo percebe que a crianga que joga situa a sua brincadeira fora do real
e, a0 mesmo tempo, dentro, em relagédo com ele? Pois 0 jogo adulto do
espectador (assim como o do poeta) se situa entre o fantasma e o real.
Ou seja, no espago potencial winnicottiano, espago esse que oscila e se

integra tanto a exterioridade quanto a interioridade fixas do ser humano:

Minha reivindicacdo éade que, se existe necessidade
desse enunciado duplo (externo/interno) ha também
a de um triplo. a terceira parte da vida de um ser
humano, parte que ndo podemos [gnorar, constitui
uma area de experimentagéo, para a qual contribuem
lanto a realidade interna quanto a vida externa. Trata-
se de uma adrea que ndo é disputada, porque nenhu-
ma reivindicagdo é feita em seu nome, exceto que
ela exista como lugar de repouso para o individuo
empenhado na perpétua tarefa humana de manter
as realidades interna e externa separadas, ainda que
inter-relacionadas (WINNICOTT, 1975, p. 15).

Desse modo, a atividade ludica estende-se para além da infancia. O
aval de Winnicott d4 ao jogo o estatuto de algo inquestionavelmente
presente em toda a existéncia da humanidade, algo inseparavel do
imaginario e de todas as formas de criagdo de que a mente humana é

capaz.

Jogando Através do Espelho

- Eu posso falar- diz um adolescente curado pela hipnose na primeira
breve sequiéncia de O espelho (1974), filme de Andrei Tarkovski.
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Podemos ver esse adolescente do prologo. Mas, durante todo o resto
do filme ouvimos a voz de Aliocha, personagem principal que narra a
histéria, sem que jamais possamos ver sua face.

Sera mesmo a voz de Alio-
cha que ouvimos ou a do pro-
prio Tarkovski? Qual € a face
desse homem que adquire o
poder de falar? Em que espelho
0 espectador pode reconstitui-
la? Na lamina especular da

narrativa brilha o rosto de uma

personagem ficticia ou aquele
do préprio diretor? Que tipo de visdo especular o espectador, sujeito
posto frente a frente com o objeto, poderia adotar?

Assim, ¢ introduzida uma area em que o protocolo regular de leitura
se perde, e 0 espectador ndo consegue identificar se, em O espelho,
configura-se um filme de ficgdo ou uma espécie de autobiografismo.

Se, por um desenvolvimento de formagéo histoérica, o espectador tem
a informagdo que a mae do cineasta se chamava verdadeiramente
Marrissia como a mae da personagem (nome significativo pois em si ja
inclui o da Russia), ou que como Aliocha e Natdlia, os pais do cineasta
também se separaram e disputaram a guarda do filho quando ele tinha
apenas trés anos, a interpretacdo sofre interferéncias de operadores
capazes de modificar e tornar ainda mais ambiguo o estatuto da ficgéo.

Porém, além das circunstancias autobiograficas, as quais, como vimos,
podem ser escamoteadas, dependendo do tipo de constituicdo do espec-
tador, o que melhor confere essa mobilidade a leitura é o tom confessional
adotado. Sobretudo porque, para o conhecedor da historia do cinema,
esse tipo intimo de voz é fato raro no cinema russo contemporaneo.

Pode-se afirmar que o primeiro lance, a primeira jogada do filme

vem com o titulo: O espelho. Afinal, de que espelho se trata? No nivel
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plastico, externo, o filme apresenta uma notavel recorréncia de planos
de imagens de espelhos, portas vitrificadas, superficies lisas, refletoras e
brilhantes. Serdo essas as referéncias a que o titulo langa o espectador?
Ou serdo outras, aquelas do nivel interno, psiquico, que leva a consciéncia
do espectador a confusédo pelo numero excessivo de cenas que fundem
as imagens da mae do narrador
com a de sua mulher Natalia,
vividas ambas por uma mesma
atriz?

Deslocando a percepgao
para outras representacdes que

ocorrem na narrativa filmica, o

espectador podera ainda per-
ceber um outro espelho: a tensdo entre duas dimensdes temporais que
se refletem: presente e passado; e duas dimensdes de estado que se
espelham: real familiar e onirico. Aqui, a memoria do espectador cultivado
podera acessar mais um dado cinematografico introjetado nele: nesse
instante, o filme remete a Providence (1976), de Alain Resnais.

Habil jogador, Tarkovski ndo dispensa artificios para conferirdo filme
possibilidades ludicas que se ofertem atrativamente ao espectador para
além daquelas de um jogo cinematograficamente mais comum. Um
exemplo é o tratamento de sucessivas mudangas de cores, a que submete
a pelicula filmica para sugerir as multiplas passagens de idas e vindas
entre 0 passado e o presente. Assim, foge ao recurso mais comum e
conhecido do flashback.

O presente, com excegdo de uma Unica seqléncia, aquela em que
Aliocha e sua mulher perguntam ao filho com quem ele quer morar, é
sempre visto em cores.

Ja o passado é tratado de modo extremamente complexo, dependendo
das lembrangas, dos sonhos ou da memoria que estdo sendo evocados.

Quando as lembrangas aparecem registradas na realidade de outrora,
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as cores dominantes sdo o branco e o verde, como nas duas primeiras se-
quéncias (aparicdo de Marrusia jovem ; Aliocha e sua mae adormecidos)
ou nas seqi]éncias de adeus do pai, da iniciagdo ao tiro de fuzil, durante
a guerra. Quando as lembrangcas sdo evocadas como a relagdo de um
modo de vida imaginado por Aliocha crianga, a imagem toma o tom sé-
pia de fotos envelhecidas (a seqliéncia do trabalho de Marrusia, em 1937).

Quando o passado vem transcrito em forma de sonho, o tom sépia
se une ao preto e branco (Marrasia, jovem, flutua no espaco, Aliocha
bate a uma porta que nao se abre).

Quando a memoria faz retornar os fatos historicos que marcaram a
infancia do narrador/cineasta (guerra da Espanha, Segunda Guerra
Mundial, bomba de Hiroshima), os tons s&o os de velhos documentarios.

Dessa forma, pela impossibilidade de firmar-se relacionalmente com
a realidade de uma s6 cor, o espectador se vé confrontado com o vaivém
do relato. Qual seria o dado principal e mais importante desse filme no
jogo? Seria o passado (a infancia reencontrada e apresentada expres-
sivamente de forma caleidoscépio e multifacetada) um arquétipo que
serve de parémetro para a situagdo atual de Aliocha, ou seria o presente
(a situagdo atual/ de Aliocha enquanto narrador, com um tratamento
normalde filme em cores) a ancora narrativa?

Posto ainda, diante das marcas imagéticas identificatorias espalhadas
por todo o filme: a totalidade da profusdo das imagens da natureza (rio,
fogo, vento nas folhagens), que estdo cinematograficamente tratadas
pelo estilo de Tarkovski (por exemplo, o longo e lento travelling lateral
sobre os pinheiros ao longo da ultima sequéncia), associada ao tema do
reencontro com a mulher/mae (figura arquetipica, inicio da vida, enraizada
na infancia e duplicada na maturidade de Aliocha durante o relato), o
espectador, ele proprio dubio em aspectos que o tornam um sabedor da
real origem do cineasta e um acompanhante do relato ficcional, vacilara
para atribuir, para além da dimensao espacial do territorio e da paisagem

russa figurados no filme, um papel decisivo a patria do cineasta.
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Confundido com o seu proprio jogo pessoal, jogador que é jogado,
em cumplicidade dionisiaca imaginaria, o espectador ndo esquecerad as
imagens jubilosas em que o filho estd associado a mée no filme (de uma
certa forma, o filme € a mae boa, o elemento maternal, no dizer de
Winnicott, que fornece alimento a fome do espectador), tal como pensa
ser o cineasta associado a mae Russia. O que leva, pelo avesso, a
castracao da fala (ou do falo?) daquele adolescente mencionado, néo
de forma aleatdria, em se tratando de Tarkovski, na seqliéncia inicial de
O espelho.

Onde o filme vai construir 0 espectador e onde o espectador vai
construir o filme, construindo-se a si mesmo € ao mesmo tempo, senéo
no entre-espago que se abre a sua frente, a medida que ele vai
reconhecendo uma alteridade que joga com ele e é capaz de for¢a-lo a
entrar no jogo?

Na seqliéncia analitica acima, efetuo, assim espero, meu jogo com o
leitor. Colocando-me eu mesma no lugar de espectadora, recorro ao
conceito de area transicional para pensar como se dao as'relagdes nesse
espaco ludico que se abre entre espectador e filme. Pois, para mim, em
praticas de leitura, o importante é marcar o lugar preciso daquilo que
Winnicott nomeia poro brincar.

Afinal, ver um filme ocorre em um ludico espago que é o simulacro de
outro espago de jogo onde, como faz a rendeira pintada por Vermeer, se

desfia e fia, indefinidamente, a prépria existéncia de cada criatura.
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