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O POTENCIAL CRITICO DO
ENSAIO AUDIOVISUAL DIGITAL

por Tiago Baptista
vl
f !

O ensaio audiovisual digital é atualmente uma prética cultural com
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uma grande diversidade de temas, métodos e contextos de utilizagdo.
Muitos ensaios tém como objeto o cinema, focando um ou mais
filmes, o trabalho de um ator, ou determinada técnica
cinematogréafica. No entanto, o objeto do ensaio audiovisual também
se estende frequentemente a relacdo dos espectadores com esses
filmes e, em particular, ao modo como essa relagdo é transformada
pelas tecnologias digitais de producdo, circulacdo e rececdo do
cinema. Deste modo, estas obras também podem ser entendidas
como uma reflexdo sobre os modos digitais de ver cinema uma vez
que a pratica do ensaio audiovisual implica, necessariamente, uma
sobreposicdo entre a ferramenta, o método e o objeto analisado. A
variedade formal e tematica de cada ensaio depende assim, em
grande medida, da formacéo profissional dos autores (do critico de

cinema ao académico de estudos filmicos, passando pelo cinéfilo
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‘comum’), do contexto institucional de producdo e publicacdo do
ensaio (obra de encomenda que valoriza comercialmente uma edicao
DVD, investigacdo académica que aspira a competir com a
legitimidade cientifica da palavra escrita, ou produto de uma paixao
cinéfila) ou, finalmente, das diferentes tradi¢cdes cinematograficas e
artisticas mobilizadas pelos autores (do found footage ao cinema
experimental, passando pelo filme-ensaio e 0 documentario moderno,
sem esquecer o0 contexto pedagodgico da sala de aula ou da

conferéncia académica, da critica de arte, ou dos estudos filmicos).

Uma definicao tripartida

A expressao ‘ensaio audiovisual digital’ pretende abarcar todas as
potencialidades desta pratica cultural. O termo ‘ensaio’ remete para a
tradicéo literaria de pensamento analitico. Tal como o seu congénere
literario, o ensaio audiovisual é também uma forma de analise
incompleta, isto é, cujo objetivo é documentar a relacdo e a reacéo
do sujeito com a coisa estudada, mais do que produzir uma descricao
exaustiva e objetiva. A metodologia do ensaio, escrito ou audiovisual,
nunca esta definida de antemao e resulta, antes, de um processo de
experimentacédo e o contato continuado com o objeto analisado. Este
meétodo é aberto e combina estratégias de analise com elementos de
criacdo original ou, para retomar uma categorizacdo popular no
campo do ensaio audiovisual digital, elementos poéticos e
explanatérios®. Se o ensaio audiovisual herdou as vantagens desta
instabilidade metodoldgica, também ganhou a desconfianca dos
meios institucionais de producdo de saber, que constroem a sua
legitimidade, justamente, através da estabilidade e possibilidade de

verificacdo do conhecimento. Nem ciéncia, nem criacdo pura, O

!Christian Keathley. 2011. ‘La Caméra-Stylo: Notes on Video Criticism and
Cinephilia’, em Klevanand, Andrew, and Clayton, Alex (eds.) The Language and
Style of Film Criticism. Londres: Routledge: 176—191.
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ensaio carrega consigo uma tradicao de indisciplina metodoldgica que
sempre teve dificuldade em encontrar o seu lugar no mundo.

Uma parte substancial dessa dificuldade tem origem na natureza
‘audiovisual’ dos argumentos construidos pelo ensaio digital. Autores
como Catherine Grant® defendem a legitimidade cientifica desta
forma de producdo de conhecimento sobre o cinema (e a nossa
relacdo com o cinema) no contexto universitario, apresentando o
ensaio digital como uma forma alternativa, e até mesmo concorrente,
das formas de comunicacdo verbal tradicionais (o livro, o artigo, a
conferéncia). Outros autores, como Adrian Martin e Cristina Alvarez
Lépez?, vdo mais longe e defendem que a construcdo de argumentos
puramente ‘audiovisuais’, isto €, sem recurso a narragdo em off ou a
inclusdo de qualquer forma de texto escrito, deve ser um critério para
medir o valor de um ensaio digital.

O termo ‘audiovisual’ recorda-nos, ainda, a enorme importancia do
som na pratica do ensaio digital ndo s6 como objeto de analise, mas
também enquanto estratégia formal. Em muitos ensaios, porém, o
uso do som (musica, dialogos, narracdo, ou ruidos) ultrapassa a
tentativa de perceber melhor o sentido de uma cena ou filme
individual. O que esta em causa, no ensaio audiovisual, € pensar a
relacdo entre os diferentes mecanismos de producdo de sentido no
cinema. O termo ‘audiovisual’ corresponde assim a uma pratica que
faz ressaltar de forma didatica para o espectador a importancia dos
diferentes elementos que concorrem para a producao de sentido do
cinema, isolando, simulando, ou até mesmo subvertendo as funcdes
originais dos elementos de imagem e som no filme analisado. A

possibilidade de descobrir como funciona o cinema através da sua

’Catherine Grant. 2014. ‘The Shudder of a Cinephiliac ldea? Videographic Film
Studies Practice as Material Thinking’, Aniki: Portuguese Journal of the Moving
Image 1 (1): 49—62. Doi: 10.14591/aniki.v1nl1.59.

3Martin, Adrian e Alvarez Lépez, Cristina. 2007. ‘Writing in Images and Sounds’,
Sydney Review of Books, 1 February 2017,
http://sydneyreviewofbooks.com/writing-in-images-and-sounds/.
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manipulacado transporta-nos ja para o terceiro elemento que descreve
esta pratica, o ‘digital’.

O termo ‘digital’ € importante porque identifica um contexto
tecnoldgico diferente do video ou da pelicula. O ensaio digital é
produzido, circula e € visto através de ferramentas digitais que
alargaram o numero de criadores, conquistaram publicos mais
numerosos e contextos de apresentacdo mais diversificados. Mas
para além disto, o termo ‘digital’ também deve ser usado para
denotar as possibilidades (affordances) desta tecnologia. A relativa
economia e facilidade de utilizacdo de sistemas de montagem digital
permitem ao ensaista audiovisual uma pratica de manipulacédo
continuada da imagem cinematografica a uma escala impossivel,
pouco pratica, ou demasiada dispendiosa com a pelicula ou até
mesmo o video. A remontagem de um filme, a reorganizacdo da
relacdo entre imagem e som, ou a justaposicdo de cenas de filmes
diferentes, fazem parte de um processo de experimentacdo sem
regras pré-definidas e através do qual o ensaista descobre o seu
argumento através de um contacto préximo e prolongado com o
préprio filme (ou conjunto de filmes). Por outras palavras, em lugar
de ilustrar uma tese ou ideia previamente construidas, o ensaio
digital permite que o seu argumento se desenvolva a partir das novas
relacbes formais e tematicas nascidas da manipulacdo intensiva de

um filme (ou conjunto de filmes).

Uma velha novidade

Compreende-se que o0 ensaio audiovisual digital possa ser definido
e defendido como uma novidade absoluta. Disso dependeria a sua
legitimidade nos diferentes contextos em que a sua pratica €, por
vezes, apenas tolerada. Nao se pode duvidar que esta pratica tem
uma existéncia historica especifica, respeitante aos ultimos quinze

anos, e que resulta diretamente do desenvolvimento paralelo do
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computador pessoal, de redes de comunicacao de grande velocidade,
da chamada Web 2.0 das redes sociais e das tecnologias de rodagem,
montagem e partilha de imagens em ambientes e formatos digitais.
Porém, também parece inegavel que a mesma pratica se inscreve
numa tradicdo importante de pensar a imagem com a imagem. Ja
indiquei varias das tradi¢cfes estéticas de que o ensaio audiovisual
digital € o herdeiro e continuador: o cinema experimental, o found
footage, o documentéario moderno, o filme-ensaio. A estas poderiam
ser acrescentadas, sem pretensao exaustiva, a video-instalacdo e as
praticas artisticas da colagem ou da fotomontagem, a critica de
cinema e o campo dos estudos filmicos, a conferéncia publica e a
propria sala de aula, ou finalmente a cultura de fas e as formas
audiovisuais populares nativas da Web 2.0 como os mashups, 0s
supercuts, os fake trailers, etc.

Seria possivel, certamente, tentar estabelecer hierarquias de
influéncia ou relagbes genealdgicas que definissem quais destas
tradicbes sdo mais ou menos importantes para a pratica do ensaio
audiovisual. Para além de potencialmente interminével, este exercicio
seria dificultado, por um lado, pela grande diversidade metodoldgica
do ensaio audiovisual digital e, por outro lado, por condicionar a
apreciacao dessas tradicdes apenas aquilo que o ensaio digital delas
teria herdado. Parece-me, por isso, mais interessante e mais
produtivo refletir antes sobre as operacbes formais que o ensaio
audiovisual digital recolhe destas tradicbes — nomeadamente, a
montagem. Reconhecer o papel central da montagem na pratica
contemporanea do ensaio digital permite inscrevé-lo na histoéria longa
do modernismo, ou seja, na tradicdo que pensa as imagens no
contexto da sua producéao, circulacdo e consumo em massa ao longo
de todo o século XX. A questdao da montagem permite igualmente
perceber como, ao fazé-la sua, o ensaio digital prolongou a relacéao
extraordinariamente ambigua que o modernismo sempre manteve

com o capitalismo, pano de fundo do consumo de imagens em massa
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que procurou analisar. Tal como as praticas modernistas ancoradas
na montagem, também o ensaismo digital faz parte dos ritmos de
producdo e consumo de imagens em movimento que analisa. Esta
constatacdo deve levar-nos a questionar o potencial critico (e
emancipatorio) do ensaio audiovisual digital em lugar de aceitar, sem
mais, conceder-lhe esse potencial.

Na verdade, é importante levar em conta que nao é preciso decidir
se 0 ensaio audiovisual digital tem um papel verdadeiramente critico
—isto &, capaz de questionar de forma potencialmente emancipatoria
as estruturas de circulacdo e consumo massivo acritico de imagens—
ou se pelo contrario apenas supde uma pseudo-critica (ou uma critica
domesticada) desse consumo, contribuindo assim para incrementa-lo.
Neste ponto, é fundamental recordar o que diz a histéria do
modernismo sobre a montagem e as teorias econdmicas e politicas
sobre o capitalismo para entender que ndo temos necessariamente
que optar entre uma ou outra maneira de ver o ensaio audiovisual
digital: o potencial critico-emancipatério da cultura audiovisual
contemporanea é apenas a outra face do seu consumo acritico.

E necessério, por isso, tentar perceber o que a pratica do ensaio
digital faz por ndés enquanto espectadores, ou seja, que tipo de
relacdo com a cultura audiovisual contemporanea é estimulado pelo
ensaio digital. Esta perspetiva implica, também, a adocdo de uma
grelha de valorizacdo do ensaio audiovisual digital que reflita menos
sobre a natureza das suas estratégias formais (e a maneira como se
relacionam, ou ndo, com tradicdes estéticas anteriores) ou a sua
maior ou menor autonomia em relacdo a elementos de comunicacao
verbal, do que sobre as consequéncias politicas dessas mesmas
estratégias. Para determinar o seu valor, serd por isso necessario
perguntar a cada ensaio audiovisual digital até que ponto ele é capaz
de refletir sobre o seu préprio lugar na cultura audiovisual
contemporanea; se estad confortavel ou ndo com esse lugar; e, em

suma, qual é a sua funcao ideoldgica nessa mesma cultura.
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Dois exemplos

Por tras do nome :: kogonada encontra-se um dos autores mais
populares de ensaios audiovisuais. Muitos dos seus ensaios sdo obras
de encomenda com o objetivo de promover as edicbes DVD da
Criterion ou os artigos da Sight & Sound sobre a programacgao do BFI.
A popularidade dos seus ensaios deve-se, em parte, a grande
visibilidade que estes contextos de producdo e publicacdo
institucionais dao ao seu trabalho, mas também ao facto de canalizar
0 género do supercut, uma das formas culturais mais importante da
cultura audiovisual contemporanea®. O supercut funciona através da
acumulacdo sequencial de imagens com um conteudo formal ou

temético semelhante retiradas do mesmo filme (ou conjunto de

4Jonathan Poritsky, ‘Supercut Film School: Q&A with Elusive, Anonymous Video
Essayist Kogonada’, The Creators Project, 5 September 2012,
https://creators.vice.com/en_us/article/supercut-film-school-ga-with-elusive-
anonymous-video-essayist-kogonada.



A Cuarta Parede #35

filmes) ou obra televisiva (ou série)>. Em Kubrick // One-point

perspective (2012), :: kogonada reune varios planos de perspetiva

centralizada na obra daquele realizador; em Wes Anderson // From

Above (2012) compila planos picados; e em Tarantino // From Below
(2012), planos em contra-picado. A maioria destas obras vai muito
para além do supercut habitual. :: kogonada €& um montador
especialmente talentoso que corta as imagens em func¢do da musica e
que constréi os seus supercuts segundo estruturas complexas com
apresentacdo, desenvolvimento e climax. O resultado sdo ensaios
breves e muito ritmados que provocam no espectador uma sensacao
de espanto e maravilhamento ao mesmo tempo que o desejo de
voltar a ver aquelas imagens repetidamente.

Mas qual é o potencial epistemoldgico destes ensaios? O que é que
este tipo de reutilizacdo acrescenta as imagens assim montadas? Nao
sera este um exercicio meramente tautologico? Com efeito, pode-se
argumentar que as montagens dos supercuts de :: kogonada
corporizam a retérica tautolégica que confunde deliberadamente a
repeticdo de uma ideia com a apresentacdo de um argumento. O uso
ostensivo da montagem nestes ensaios deve ser entendido, portanto,
de um duplo ponto de vista. Por um lado, ele contribui para reforcar o
estatuto deste autor como um montador eximio. Mesmo num ensaio

mais elaborado como What is Neorealism? (2013), que tem como

objeto o papel da montagem para o cinema neorrealista italiano, as
estratégias formais utilizadas por :: kogonada (as comparacdes em
split-screen, a contagem de frames no ecra, as manipulacdes da
velocidade e do sentido da reproducao dos filmes analisados)
contribuem menos para desenvolver um argumento do que para
demonstrar, uma vez mais, a capacidade de este autor para
conseguir montar um ensaio daquela complexidade formal. Por outro
lado, :: kogonada usa a montagem para reforcar as relagcbes de

semelhanca entre imagens diferentes, sugerindo que tudo se

SAndy Baio, ‘What’s a Supercut?’, Supercut.org. http://supercut.org/about/.
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equivale. Ao fazé-lo, reduz as relacbes materiais por tras da
producdo, circulacdo e rececdo das imagens as relacbes formais, de
superficie, entre as proprias imagens. Compreende-se a sua
insisténcia no uso de um pseuddénimo que, protegendo o anonimato
do autor, transforma o trabalho de montagem numa tarefa
aparentemente impessoal que naturaliza as relacdes construidas
entre as imagens. Também n&o causara surpresa descobrir que
kogonada admira a linguagem da publicidade e, em particular, o
trabalho do realizador de anuncios televisivos Jake Scott. As
semelhancas entre um anuncio como Nike (2002) e os supercuts de
::kogonada sédo evidentes. O anuncio do patrocinador das Olimpiadas
de Inverno de 2002 ja apresenta uma montagem guiada pelo ritmo
da musica e pela criagdo de raccords de movimento ou graficos entre
imagens de realidades pro-filmicas muito diferentes e a mesma
estrutura em crescendo até um desenlace final que constroem uma
experiéncia de maravilhamento perante um facto universal —neste
caso, 0 movimento do corpo humano— e criam o desejo de rever
repetidamente estas imagens. Retomando este tipo de montagem, o
trabalho de ::kogonada € um exemplo eloquente do mecanismo de
fetichizacdo da mercadoria-imagem, através do qual as relacdes
materiais entre produtores e consumidores s&o camufladas e
apresentadas como meras relagdes entre imagens.

Em sinal oposto, podemos pensar no caso de Kevin B. Lee como
um autor que se preocupa em colocar no centro do seu trabalho as
relacdes materiais e as relacdes de poder desiguais entre produtores
e espectadores sobre as quais assenta a cultura audiovisual

contemporanea. Transformers: The Premake (2014) é o seu ensaio

audiovisual mais longo até a data, e também um dos mais vistos e
mais discutidos. Nesta obra, Lee reune as diferentes imagens sobre a
rodagem de Transformers 4 (Michael Bay, 2014) filmadas por
amadores e que, no seu conjunto, prefiguram (pre-make) este

blockbuster pelos seus futuros espectadores. Por outro lado, o ensaio
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analisa a relacao entre o policiamento das redes sociais pelas grandes
produtoras (que exigiriam a remocao de varios dos videos amadores
analisados por Lee) e a capitalizacdo da promocao do filme de Bay
feita gratuitamente por todos aqueles que partilharam imagens ou
noticias sobre a rodagem do filme.

A escolha de um tema néo é, todavia, garantia de uma abordagem
critica. Para garantir que o seu trabalho ndo se limitava a contribuir
para o ciclo de consumo acelerado da cultura audiovisual
contemporanea (e, em particular, que nao seria mais uma forma de
promover indiretamente o filme de Bay), Lee adotou um conjunto de
estratégias formais a que chamou ‘desktop cinema’ e cujo principal
objetivo € tornar visivel o método de trabalho do ensaista. Por outras
palavras, ver The Premake significa igualmente ver as condi¢coes
materiais que tornam possivel a sua producao e circulacdo na cultura

audiovisual contemporanea.

i
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1 Millenium Park
Aug 25, 2013

Damen Silos d ! 5
Sep 21-22, Oct 2, 2013 . o
- ; McCormick Place
5 August 23-24, 2013

The Premake organiza uma vasta quantidade de textos escritos,
imagens fixas e em movimento e sons para formar um grande
ndmero de argumentos, sem nunca recorrer ao comentario verbal em
off. Com a ajuda de um simples programa de captura do ecra (agora

normalmente incluido em todos os computadores), veremos Lee
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abrir, no seu computador, varias janelas e usa-las para criar novos
ecras dentro do ecra; vemo-lo destacar informacdo especifica através
de movimentos de reenquadramentos e zooms ou através da
sobreposicdo de novas janelas mais pequenas. Ver este ensaio €, em
grande medida, como ver uma gravacao da investigacdo sobre este
assunto feita por Lee no seu computador (ou, melhor, uma gravacao
de uma versédo resumida e encenada dessa pesquisa) enquanto ele
faz pesquisas na Internet, descarrega e reproduz videos online, abre
e compara ficheiros de video nos seus discos rigidos locais, toma
notas num processador de texto, usa mapas e apresentacoes
animadas para localizar a origem dos videos encontrados online e
outra informacéo, etc.

Esta reproducao da importancia mediadora do computador pessoal
faz do ‘desktop cinema’ a ilustracdo perfeita do conceito de
remediacéo tal como foi definido por Bolter e Grusin®. Segundo estes
autores, qualquer ato de mediacdo tecnolégica assenta em duas
forcas ou movimentos complementares: hypermediacy, a
reflexividade que chama a atencao para a nhatureza opaca do
interface tecnoldégico que permite a mediacdo; e immediacy, a
anulacdo desse interface enquanto mediador transparente de uma
realidade mostrada como existindo para além dele. The Premake
torna este processo Obvio para o espectador: algumas imagens
podem funcionar como janelas transparentes para um mundo além
do desktop do computador, mas também como ecras opacos gue
recordam o espectador da natureza construida da imagem e da
centralidade do computador na sua mediagcdo. Se a primeira parece
apenas possibilitar o consumo acritico de uma realidade entendida
como natural, a segunda chama a atencao para a natureza material
da imagem em movimento e pode potencialmente ativar uma postura

critica do espectador.

Jay David Bolter and Richard Grusin. 2000. Remediation: Understanding New
Media. Cambridge, MA: The MIT Press.
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Ao tornar o0s espectadores conscientes das ambiguidades
constitutivas da dupla légica de remediacdo que organiza as suas
interacbes com a cultura audiovisual contemporanea, o ‘desktop
cinema’ de Lee esta numa posicado de nem simplesmente descartar ou
abracar o consumo de imagens em movimento, mas sim de
reconhecer o papel central do espectador neste processo. Levando
em consideracdo as experiéncias e o0s prazeres de cada ato de
recepcao, o ensaio audiovisual enformado pelo ‘desktop cinema’ pode
colocar os espectadores numa posicdo mais critica em relacdo a
maneira como funcionam o0s textos audiovisuais mediados
digitalmente, a sua origem, e as forcas por tras da sua disseminacao
e consumo. Pode, por outras palavras, tornar os espectadores mais
conscientes do seu papel no ciclo de consumo das imagens em
movimento e, em vez de capitalizar estas atividades pseudo-criticas
para incrementar o consumo e reiterar o status quo social e
econdmico, proporcionar novas maneiras de perceber, de

interromper, e até de desmontar estes processos.
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