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Resumo

A presente tese analisa a potencialidade de equipamentos tecnoldgicos portateis de filmagem
para as etapas de producdo de imagens e sons de esportes radicais, a realizacdo do
documentério Sensacdo Kite. A modalidade kitesurf, tema do filme, é considerada uma
evolucdo do surf. O esporte consiste no deslocamento sobre prancha, com o auxilio de pipa
fixada ao atleta por linha a um trapézio na cintura. A pesquisa verifica a trajetdria da
representacdo das imagens documentais de praticas esportivas aquaticas, desde a obra de
Jagcues Cousteau, os classicos do surf, programas e filmes de Kkitesurf, até chegar aos
formatos imersivos, em que cameras portateis passaram a funcionar como extensdes do corpo,
com o aporte tedrico de Marshall McLuhan. Analisa como os formatos gerados por diferentes
dispositivos produzem formas distintas e coetaneas, tracando um paralelo entre a evolugéo do
esporte e 0s equipamentos utilizados para sua captagdo, com vistas a percepcdo visual,
fundamentada por Rudolph Arnheim e R.L. Gregory, e Arlindo Machado. Considera-se assim
desde a pré-producdo documental, a captacéo, e a pos-producdo, com destaque a montagem e
edicdo, a luz de Sergei Eisenstein. Analisa, para tanto, os efeitos de sentidos gerados pela
esteticidade e estesia das imagens e sns da pratica da modalidade durante espectatoriedade e
imersividade em realidade virtual, sob os conceitos de Diana Domingues. Para compreensdo
dos modos de producdo, recepgdo, e interatividade, o corpus de analise foi gerado por
procedimento empirico para captacdo de audiovisual da modalidade, de julho de 2017 a
janeiro de 2019; na regido Nordeste do Brasil, estado do Ceard, praia do Pred, local de maior
expressividade do esporte no pais, por conta dos ventos intensos. A abordagem teorica
interdisciplinar permeia as areas do Cinema Documentério, da Comunicagdo, com autores
como Marialva Barbosa; da Tecnologia, pelos conceitos de Alvaro Vieira Pinto; com apoio da
Fisica e da Filosofia. O contetudo empirico dialoga com as teorias para verificar como a arte e
tecnologia impactaram o homem. Contudo, analisa como estes dispositivos geram imerséo ao
espectador por conta da subjetividade das imagens captadas; investiga os “fragmentos” de
representacdes-fatos capturados, conforme as potencialidades dos dispositivos; explora a
relacdo do homem com o0s equipamentos para a representacdo da realidade; e observa
elementos inovadores decorrentes da portabilidadade.

Palavras-chave: documentario; arte-tecnoldgica; portabilidade; esportes; montagem



Abstract

This thesis analyzes the potential of portable technological filming equipment for the stages of
producing images and sounds of extreme sports, for the realization of the documentary
Sensacdo Kite. The kitesurf modality, the theme of the film, is considered an evolution of
surfing. The sport consists of moving on a board, with the aid of a kite fixed to the athlete by
line to a trapezoid at the waist. The research verifies the trajectory of the representation of
documentary images of aquatic sports practices, from the work of Jagcues Cousteau, the
classics of surfing, kitesurfing programs and films, to the immersive formats, in which
portable cameras started to function as extensions of the body, with the theoretical
contribution of Marshall McLuhan. It analyzes how the formats generated by different devices
produce different and contemporary forms, drawing a parallel between the evolution of the
sport and the equipment used for its capture, with a view to visual perception, based on
Rudolph Arnheim and R.L. Gregory, and Arlindo Machado. It is considered as such from
documentary pre-production, capture, and post-production, with emphasis on editing and
editing, in the light of Sergei Eisenstein. Therefore, it analyzes the effects of meanings
generated by aesthetics and esthesia of the images and sounds of the practice of the sport
during spectatorship and immersiveness in virtual reality, under the concepts of Diana
Domingues. To understand the modes of production, reception, and interactivity, the corpus
of analysis was generated by an empirical procedure for capturing the audiovisual of the
modality, from July 2017 to January 2019; in the Northeast region of Brazil, state of Ceara,
Praia do Prea, the most expressive place of the sport in the country, due to the intense winds.
The interdisciplinary theoretical approach permeates the areas of Documentary Cinema,
Communication, with authors such as Marialva Barbosa; of Technology, by the concepts of
Alvaro Vieira Pinto; with support from Physics and Philosophy. The empirical content
dialogues with the theories to see how art and technology impacted man. However, it analyzes
how these devices generate immersion for the viewer due to the subjectivity of the images
captured; investigates the “fragments” of captured representations-facts, according to the
potential of the devices; explores the relationship between man and equipment for
representing reality; and observes innovative elements resulting from portability.

Keywords: documentary; technological art; portability; sports; assembly
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1. INTRODUCAO

O objeto desta pesquisa fundamenta-se na analise da potencialidade de equipamentos
tecnoldgicos para a producdo de imagens documentais de esportes radicais, incluindo a
subjetividade das tomadas gerada pela portabilidade de equipamentos. A presente tese propde
a abordagem tedrica das areas do Cinema Documentario e Comunicacgdo, com apoio da Fisica,
Filosofia e Sociologia, relacionando-as no sentido de verificar como as representagdes dessas
imagens em movimento foram impactadas pela tecnologia. Para isso, observa-se de que o
modo o fenbmeno ocorre em esportes radicais, como a modalidade esportiva kitesurf,
integrante do corpus de analise dessa tese.

A motivacdo deste estudo decorre dos efeitos de sentidos gerados pela esteticidade e
estesia das imagens e sons da pratica da modalidade durante espectatoriedade e imersividade.
O conteudo de analise é resultado de procedimento empirico para captacdo de audiovisual da
modalidade, realizado em trés etapas: julho de 2017, janeiro de 2018, e julho de 2018 a
janeiro de 2019, na regido Nordeste. O local escolhido para imersdo conta com a maior
expressividade deste esporte no Brasil; o estado do Ceara, praia do Pred, onde os ventos sao
fortes e a prética é constante.

Ao resultado da captacdo foram inferidas teorias destas areas do conhecimento
apresentadas, que suportam a andlise. A pesquisa estende-se até a contemporaneidade,
momento em que o homem desenvolveu recursos tecnoldgicos suficientes para produzir
cameras tdo pequenas a serem utilizadas como extensdes de si para promover sensacoes.
Analisa-se, para tanto, como estes equipamentos geram imersdo ao espectador por conta da
subjetividade das imagens captadas; investiga a forma como as cameras portateis captam
“fragmentos” de representagdes-fatos; explora a relagdo do homem com os equipamentos para
a representacdo da realidade, bem como as imagens produzidas; e constata elementos
inovadores que sem tamanha portabilidade do equipamento conseguiriam provocar no
espectador; entdo interator’, no processo de imersdo em realidade virtual.

A problematica estima responder como a portabilidade do equipamento comporta,
porta e promove a densidade de tomadas e a subjetividade filmica em esportes radicais; sobre
os efeitos do corpus de andlise por meio da representacdo de desempenho da modalidade e 0s

depoimentos captados.

L A figura do interator surge no momento em que o sujeito ndo mais s6 é um receptor das mensagens, neste caso
as audiovisuais, cinematograficas e documentais, mas sim se faz de interagente, por meio de recursos interativos.
Assim, ele quebra as configuragdes de emissor e receptor, podendo intercambiar entre esses dois polos aos
principios comunicacionais. A terminologia, entretanto, serd abordada de maneira mais profunda ao decorrer
deste estudo.



1.1 A TEMATICA DA PESQUISA

O kitesurf, (kitesurfing, kiteboarding ou flysurfing, nomenclatura adotada conforme a
localidade de prética), é uma evolucdo do windsurf, o surf e o wakeboard, datada do inicio
dos anos 1990. Foi difundido em 2000, quando chegou ao Brasil, consequentemente no
Ceara, municipio de Cruz, na praia do Prea. O momento atual constitui-se em um novo e
grande salto para sua disseminacéo, pois em 2024 passara a integrar os Jogos Olimpicos, em
Paris (Franca).

O esporte consiste no equilibrio do atleta durante deslocamento sobre prancha de
pequeno porte, fixado a ela por alcas (streps) nos pés, utilizando um cinturdo (trapézio),
contendo ganchos que o conectam a uma pipa por linhas. A intensidade do vento permite o
kitesurfista atingir uma velocidade média de 30km/h, conforme registrado in loco,
possibilitando velejar, alcar voos, e realizar diversas manobras. Por isso a modalidade s6 é
possivel em condic¢es especificas com rajadas constantes.

Justifica-se a escolha dessa modalidade para a captacdo de suas imagens devido a
relevancia social perante sua disseminacdo esportiva, pela cultura de sua pratica no Nordeste,
associada diretamente ao turismo nacional e internacional, e por servir de documentacao nao
sO destes elementos, por meio de aparatos tecnoldgicos, entre tantos outros contidos numa
comunidade representante do kitesurf nesta regido do pais. Faz-se relevante a pesquisa
cientifica, pois permite a compreensao sobre os efeitos dos novos meios promotores de
imagem e audio; deixa, assim como no cinema documentario, um rastro do periodo de uso
desses modos portateis de captacdo, e também a prépria imagem como registro documental
pelos dispositivos? portateis em alta resolucdo. Traz, pois, resultados obtidos do uso de action
cameras, registra por meio delas o desenvolvimento da modalidade esportiva em potencial no
Brasil, e, ao selar com o compromisso cientifico, atualiza teorias das tecnologias, da
comunicacdo e do cinema, além de promover a discussdo de conceitos acerca da realidade
virtual, da imagem em 360° e da tecnoarte.

A presente pesquisa esta estruturada em quatro capitulos. O primeiro deles, a
Introducdo, com objetivos gerais e especificos, problematizacdo de pesquisa, justificativa,

discussdo do tema, apresentacdo da modalidade, metodologia e aporte tedrico para a analise.

2 A esta pesquisa o termo dispositivo é empregado a todos os artefatos tecnoldgicos para captagdo e reproducio
de som e imagem estatica ou em movimento. Desde as action cameras, 0s smartphones e os gravadores de
audio, por exemplo.



No segundo, resgata a historia da representacdo documental de imagens submarinas e esportes
radicais aquaticos - desde o periodo em que Jacques Cousteau iniciou sua producédo
documental -; os classicos do surf, até chegar ao cinema documentario contemporaneo de
esportes radicais e seus desdobramentos em seriados e programas televisivos de rede
especializada a cabo. Apoiam também este capitulo, pesquisadores como Fortes (2011), cuja
tese publicada tratou das representacdes do surfe no Brasil, mais precisamente sobre
observacao da Revista Fluir. Justifica-se a presenca de autores como este no intento ndo sé de
tracar um panorama histérico dos modos de representagdo do esporte radical, mas de
evidenciar os fenbmenos comunicacionais relacionados ao esporte.

O terceiro capitulo trata do desempenho de equipamentos tecnoldgicos e como
contribuem para a composicdo da linguagem cinematografica em seus diferentes formatos.
Aborda também aspectos filosoficos acerca da tecnologia da imagem, representacdo do
movimento, visualidade, subjetividade e portabilidade. Por fim, o Gltimo e quarto capitulo,
segue com a analise do contedo captado, a roteirizacdo, e a montagem. Traz também uma
proposta inovadora da imersividade por meio dos dispositivos moveis, pela producdo de
conteddo com cameras 360° e 0 uso de Oculos de realidade virtual para a apreciacdo das

imagens documentais de esportes radicais.

1.2 PROPOSICAO TEORICA

Com base na verificacdo de todo o conteldo captado constatou-se que o0 uso de
equipamentos e técnicas diferentes rende qualidades de imagem, audio e formatos estéticos
variados, causando efeitos e significados distintos, pois “o conteudo de qualquer meio ou
veiculo é sempre um outro meio ou veiculo”. (McLUHAN, 1964, p. 22). Leva-se nesta
proposta o0 norte tedrico de que a mensagem gerada pelo meio seria sua prépria forca
plasmadora, e, portanto, este efeito torna-se forte e intenso.

Entdo, indaga-se se € a tecnologia empregada nos equipamentos portateis a
responsavel por promover ao espectador tamanha sensacdo-camera ao assistir a imagens que
comportem este formato em estudo, mais especificamente sobre esportes radicais? Se a
tecnologia expressa a invengédo das necessidades do homem, a esta analise fora desenvolvida

no ambito da representacdo, de satisfazer as vontades de codificar e decodificar aspectos do



real, que, em antagonismo, fora projetada para resolver as contradi¢bes entre o sujeito e a
realidade.

Mas, antes de seguir com 0s conceitos teoricos utilizados € ineressante a compressao
de algumas terminologias norteadoras do objeto de pesquisa dessa tese, assim como 0
neologismo sensacdo-camera, que da origem ao nome do filme Sensacdo-kite. Durante a
escrita da dissertacdo de Mestrado intitulada 4 representacio da realidade no documentdrio
Sdo Silvestre pelas mensagens geradas por imagens e sons (2015), foram utilizados conceitos
de Fernao Pessoa Ramos (2012), como “imagem-camera” e “sujeito-da-camera” a analise do
corpus. Para 0 autor a tomada € o momento formador da imagem-camera, responsavel
também pela motivacdo da sensacdo espectatorial. Por meio da imagem-camera o espectador
tem acesso a adentrar a presenga de outrem, o que ele chama de “mim-em-outrem”, mesmo 0

espectador tendo a ciéncia de fisicamente ndo ocupar o local do personagem.

A imagem constituida na presenca da camera tende a sustentar essa comutacéo,
permitindo que o espectador complete o circulo em outrem pela presenca fake de si
na alteridade do mundo, que o recebe numa espécie de grande animismo. Essa
transfusdo, no momento da fruicdo, e ai estd o prazer real, surge na emocéo
espectatorial caracterizada como ‘depuragdo’ ou ‘catarse’, alquimia das emogdes,
prépria ao experimentar do que é apenas imagem. (RAMOS, 2012, p. 14)

Sobre essas definicBes, intensificou-se o interesse pelas sensacGes ocasionadas ao
espectador principalmente sob a espectatoriedade de imagens de action cameras, do estilo
GoPro?, tanto na dissertacdo quanto na presente tese. Assim, nota-se que a imagem-camera
em movimento é aquela constituinte do plano, delimitado também por um campo de viséo,
independente de sua duracdo, curta ou extensa. Ramos (2015) denomina o realizador dessa
imagem como sujeito-da-camera, aquele que porta o dispositivo, seja para a producdo da
imagem objetiva ou subjetiva. E ele que deixa seu rastro no contelido captado, pela
subjetividade de seu olhar, pela portabilidade e pela manipulacdo do equipamento. O sujeito-
da-camera é aquele in loco, presente no contexto da tomada, e existente em fungdo do
espectador. “Eu vejo o que o sujeito-da-cdmera vé&, mas nunca verei 0 que Vocé, outrem,
sujeito humano na tomada, vé agora (pelo menos da forma pela qual vocé vé, com seus olhos,

no instante em que, entéo, ja seria)”. (RAMOS, 2012, p. 79)

3 Conforme o manual da cdmera GoPro Hero 5 Black, utilizada para captacdo de imagens subjetivas e aquaticas,
seu peso € de 118 gramas. A bateria conta com duas horas de gravagdo. A pequena cAdmera a prova d’adgua conta
com um sensor de 12 MP (3840 x 2160), e visor LCD touchscreen de 2 polegadas. Filma em até 4k e captura
imagens até 240/fps.
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Entdo, pode-se considerar que é por meio da imagem-camera gerada pelo sujeito-da-
camera que se desperta a sensacdo-camera em seu fruidor. Elementos que justificam e
fundamentam todo o percurso dessa pesquisa, ao considerar os dispositivos tecnologicos
presentes ao longo da constituicdo da imagem documental de esportes radicais. Para tanto, ao
intitular o filme como Sensacd@o Kite pretende-se analisar também quais séo os efeitos de
sentidos ocasionados por imagens geradas por cAmeras portateis a captagdo da modalidade

kitesurf.

Para colaborar com a resposta desta temética, pretende-se trazer um compéndio sobre
a relagdo do homem com a tecnologia, em homenagem a profunda pesquisa de Alvaro Vieira
Pinto. Em seu tratado, define-a como “ser a teoria, a ciéncia, o estudo, a discussdo da técnica,
abrangidas nesta Gltima nogdo as artes, as habilidades do fazer, as profissdes e,
generalizadamente, os modos de produzir alguma coisa”. (PINTO, 2005, p. 219)

Torna-se inerente pensar que a maquina ndo tem inicio em si, mas é um advento do
homem, responsavel por sua criacao e histéria. Cabe a ele a projecdo, a producdo, o uso, a
regulagem e o reparo, fatores constatados em procedimento empirico. Por isso, propde-se no
capitulo 2 a discussdo proposta por Kittler (2002) e outros autores, pelo viés dos impactos
ocasionados pelas midias Opticas ao longo da historia das visualidades mediada por aparatos.

O pensamento sobre a relacdo do homem com a camera segue no terceiro capitulo ao
se debrucar sobre as intenc¢des do cineasta russo, Dziga Vertov, ao realizar experimentos para
registrar imagens em movimento em primeira pessoa, com filmadoras pesadas, na década de
1920. Vertov, em seu manifesto do Nascimento do cine-olho (1924), escreveu: “Eu sou o
cine-olho. Eu sou o olho mecénico. Eu sou maquina, vos mostro 0 mundo como s6 eu posso
ver”, (VERTOV, 1984), e, com isso, percebeu ao filmar com sua cdmera o poder de
aproximar ou distanciar os espectadores dos objetos, conforme sua visao*. Desde seu feito até
os dias atuais, a portabilidade do equipamento permite impressao de estar no local, de viver o
local, de ver o que o outro vé, de promover a impressdo de viver 0 que 0 outro vive.
Entretanto, na atualidade, portar um diminuto equipamento como extensao do homem confere
uma impressdo maior desse fendbmeno. Esta € a hipotese norteadora desse estudo, em dialogo
com kitesurfistas participantes sobre a experiéncia, ao usarem o equipamento como extensao

de si. Permite-se retomar McLuhan (1964), sob analogia ao efeito Narciso, quando o

4 As proposicOes de Vertov estavam profundamente marcadas pelo contexto da formagdo da Unido Soviética
pos-revolucdo, ainda em consolidacdo, e pelo futurismo em voga nos anos 1920. Os debates sobre como a obra
de Vertov influenciou neste processo de pesquisa serdo abordadas em maior profundidade no Capitulo 3.
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individuo passa por um processo hipnético com a extensdo de seu ser em uma técnica
inovadora.

A diminuicdo dos equipamentos, como as action cameras do estilo GoPro, por
exemplo, permitiu seu funcionamento como extensées mais especificas as do corpo: as da
prépria visdo. Frente a isso, dialoga-se, ainda no capitulo 3, com o contedo ministrado em
palestra de Arlindo Machado (2017), intitulada O Olho, a Visdo e a Imagem. Segue-se nesta
direcdo ao abordar os fenébmenos da visao e da formacdo da imagem no olho e no cérebro. Se
para Machado (2017), o homem possui um olho organico dentro do organismo; ao seguir
Vertov, o olho cAmera passa a ser maquinico, uma visao potencializada de um sistema éptico.

A visdo a olho nu, portanto, coincide com o olho organico, melhor compreendido
enquanto estrutura e funcionamento sob base tedrica de Gregory (1979) ao abordar a tematica
da psicologia da visdo para a formacdo das imagens. J& os conceitos de Arnheim (2000)
facilitam compreender aspectos sobre a percepcdo visual enquanto pensamento visual;
raciocinio que recebe atencdo nesta pesquisa, principalmente para analise do corpus.

Conforme observacdo nota-se que a percepcdo visual humana coincide com o ponto de
vista maquinico, quando o equipamento € fixado a altura da cabeca. Estes dois tipos de olhos
processam a informacdo e interpretam o que esta sendo visto. Ambos decodificam a
informacao, seja por neurdnios e cérebro, ou por memdria artificial e sistema pré-programado
artificialmente. A estas consideracfes pretende-se inferir a abordagem de Crary (2012),
guando remonta a trajetéria dos modos de observar frente a resultados de distintos
dispositivos ao longo da modernidade e p6s-modernidade.

Como o cinema sempre lidou com as velocidades, independente da era, e a evolucao
dos dispositivos contribuiu para a velocidade da captura de imagens, tais como as
informacBes aceleradas na hipermodernidade, é pertinente analisar como as invencdes
tecnoldgicas refletiram nestes modos de captar e ver. Quando se fala na formacdo da
impressdo de imagem em movimento, lembra-se inevitavelmente da teoria da persisténcia
retiniana, a velocidade média de 24 quadros por segundo. Mas, na contemporaneidade,
guando as imagens sdo captadas em até 240 f/s, como no caso da GoPro utilizada, o que
ocorre com a percepcdo do olho humano pode ser explorado com base também nos autores:
Gregory (1979), Machado (2017) e Arnheim (2000). No entanto, o lapso de tempo entre a
imagem e cérebro no processo de visdo nao alterou. J& Aumont (2012) traz apontamentos

referentes a restituicdo de movimento. Para ele, hd um local importante na impresséo da
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realidade, desde o periodo do cinema mudo até o cinema sonoro, aos seus 24 quadros por
segundo, permitindo avancar os estudos sobre o efeito fi*. O autor aponta as diferencas entre
este efeito e a persisténcia retiniana. Enquanto o primeiro ocorre pelo preenchimento mental
de uma imagem em distancia real, a segunda se da pela inércia relativa das células retinianas
responsaveis por conservar, por curto periodo de tempo, vestigios de uma impressdo
luminosa. Desde que esteja dentro do cache, enquanto elemento diegético, 0 movimento, ou
melhor, a impressao dele passa a ser uma reproducdo imagetica da realidade. Apresenta-se,
pois, em um duplo: o movimento “verdadeiro” e o movimento reproducdo, porque a
manifestacdo visual em ambos os casos é praticamente idéntica. O espectador estabelece
mentalmente pelo olhar uma continuidade e fixidez a imagem, conforme “acontece no cinema
entre dois fotogramas fixos, onde o espectador preenche a distancia existente entre as duas
atitudes de um personagem fixadas pelas duas imagens sucessivas”. (AUMONT, 2012, p.
149)

A visdo humana ndo é reduzida apenas a estimulos retinianos, mas sim um fenémeno
da mente que implica um campo de percepgdes, de associa¢des, € de memorizagdo: “vemos,
de certo modo, ‘mais’ do que nossos proprios olhos nos mostram. Por exemplo, se os objetos
aparentemente diminuem de tamanho se afastando, nosso espirito compensa essa diminuicéo,
ou mais exatamente a traduz em termos de afastamento”. (ARNHEIM apud AUMONT, 2012,
p. 226)

Para a representacdo de realidade subjetiva da modalidade em questdo, o atleta passa
conter em si uma espécie de prétese tecnoldgica, que lhe permite um olhar-camera estendido,
amplificado e estilizado, convertido em pixels. 1sso promove ganho na impressdo de um real
estetizado, ampliando as potencialidades do humano como ser comunicacional, proposta a ser
desenvolvida no capitulo 4. Esta possibilidade decorre dos gritos da revolucdo tecnoldgica,
ouvidos no fim da década de 1980, que ecoaram também de maneira significativa nas artes
visuais, especificamente na cinematografica. Para tanto, foram as tecnologias da informatica,
desenvolvidas por capacidades humanas cognitivas, que permitiram “acoplar ao corpo novas
préteses comunicacionais. Tudo com o objetivo de tornar mais eficiente o ato de se

comunicar” (BARBOSA, 2011, p. 78). Estas proteses aquiescem uma extensdo analoga a

5 Aqui se refere ao termo empregado por Aumont (2012) aos efeitos ocasiosados na visdo durante
espectatoriedade filmica. Tal fendmeno ocorre no decorrer entre um frame filmico e outro, de maneira que o
olho/cérebro continuem parecendo ver a imagem anterior, em meio a um fade e outro, de maneira que cause uma
impressdo de movimento, por um processo de esvanescimento das imagens em sequéncia. Outros autores
utilizam a nomenclatura “efeito phi”.
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composicdo de ciborgue, fazendo-se pertinente evocar Haraway (2009), ao defini-lo como
organismo cibernético, hibridizado pela maquina e o organismo.

Neste processo simbidtico, da existéncia do didlogo entre olho e cérebro, com
informacdo chegando até ele ja processada; cogita-se 0 sujeito com a camera como extensao
de um promotor do trialogo subjetivo: entre seu olhar, sua mente e a maquina durante captura.
Mas, ao assistir ao conteudo captado, traz a tona o acordo entre sua memdria e a do
equipamento, tanto em planos isolados quanto dispostos em linguagem linear, em processo de
pos-producdo. Nele, estas mensagens sdo unidas para um significado maior, em programa de
computador, mediante implemento da linguagem cinematogréfica, para a montagem. Ao
abordar esse processo convocam-se autores como Einsensteisn, ao trazer a apresentagdo
historica e filosofica da juncdo de planos para geracdo de mensagem em narrativa e das
potencialidades da montagem, também no capitulo 4.

O assunto que envolve tecnologia e cinema ndo se esgota neste periodo, pois traz a
obra organizada por Domingues (1997, 2003), ao tratar de fenémenos da contemporaneidade,
como os modos de imersdo a realidade virtual, e as imbricacdes da tecnoarte. Ja o aporte de
Michaud (2014) discorre sobre 0os meios e destinos do cinema expandido.

Chemin e Hibner (1997) chamam atencdo sobre os modos cujas técnica e tecnologia
alteram a percepcdo humana de mundo, podendo-se aprofundar estas reflexdes ao passo em
gue o homem se manifesta cada vez mais de forma mediada. Aqui, parte-se do local de
observador cientifico, apesar de influenciador da experiéncia, para averiguar como ocorrem
estas relacbes homem-maquina. Esta nova posicdo de olhar a pesquisa, segundo 0s autores,
iniciou no século XX, ndo havendo mais somente uma observacdo distante das experiéncias e
sim um observador imerso.

Prado (1997) aponta que as novas tecnologias promovem referéncias inovadoras e seu
uso passa a ser um fenémeno social de aculturacdo. Para ele, apesar de hodierno, o estatuto
destas imagens apresenta-se em “uma organizagdo topologica que conserva uma ligacdo
irredutivel com suas origens, a seu nascimento num mundo gque ndo para de significar, mas
sendo ao mesmo tempo ndmades e efémeras”. (PRADO, 1997, p. 298)

Ascott (1997) explora o marco de mudanca na representacdo por meio da arte. Outrora
associado a identidade material, do objeto, do concreto, da aparéncia e da superficie,
converteu-se na preocupagdo “com as qualidades de emergéncia e apari¢do, com relagdes

invisiveis e processos de vir-a-ser — a morte do artificio, da representacdo e da expressao e o
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nascimento da vida artificial, da conectividade universal e da emergéncia criativa. A estética
da aparéncia cede seu lugar a estética da apari¢cao”. (ASCOTT, 1997, p. 338)

Assim, considera-se ser praticamente impossivel pensar em estudos de captacéo
documental com equipamentos coetaneos ao homem sem levar em conta as potencialidades
da tecnologia para a comunicacdo. Refletir sobre as possibilidades tecnoldgicas documentais
ndo intenta desmerecer o cinema da sala escura, mas atenta-se ao presente e aos modos de

fazer arte no século XXI.

1.3 A NOCAO DE REALIDADE DOCUMENTAL

O termo “realidade” empregado ao longo desta tese foi explorado profundamente na
dissertacdo de Mestrado 4 representag¢do da realidade no documentdrio Sao Silvestre pelas
mensagens geradas por imagens e sons (BORTOLINI, 2015). Na pesquisa, a realidade esta
associada ao documentario no sentido de capturar, pelas imagens com impressdo de
movimento, aquilo que existe, que esta relacionado ao fato. Assim como os comportamentos
humanos e as questdes referentes a sociedade, ou ainda que tenham relevancia social. Faz
referéncia ao tratamento de questdes acerca do mundo real, com nocdo de verossimilhanca,
pela linguagem documental, sem atores, sem cenario.

A expressdo remonta ainda os primordios do cinema. Lumiére, quando ao fim do
século XX buscava representar a realidade, com cenas documentai, enquanto Méli¢s buscava
criar uma nova realidade, representada pelo cinema: a da magica e da poesia.

Segue-se pelo pressuposto de John Grierson, ao fim da década de 1920, com sua
expressdo “o tratamento criativo da realidade”, para caracterizar os filmes que mais tarde
fundariam o género documental. Nesse sentido, Ramos (2005) relembra que é da atividade de
toda a histéria do cineasta ser o produtor de um discurso que trabalha com a realidade das
coisas. Mostrar assim, por meio desse género, as visdes do real que circundam as pessoas,
com o tratamento artistico.

Faz-se ainda referéncia aos conceitos da ordem da realidade tecidos por Penafria
(1998), cujo documentario teria a capacidade de representar fatos pertencentes a historia. Para
a autora, o documentario causa a impressao de realidade, por sua natureza representacional.
Penafria (2005) estabelece duas categoriais filmicas documentais relacionadas ao real: a
realidade filmica composta, enquadrada e interligada e a realidade mais real, abordada neste

estudo, nos capitulos seguintes, a partir dos conceitos de realidade virtual.



15

Mas, a terminologia ainda podem ser associadas acepcdes de outros autores que
debatem os efeitos de realidade no cinema documental, com 0s seus recursos técnicos € as
asser¢oes sobre o real. Como ¢ o caso de Nichols (2005), ao elencar elementos filmicos
presentes nos documentarios promotores de credibilidade ou impressdao de ver a “realidade”.
Sua categoria atende a trés tipos: a primeira ¢ o “realismo fotografico”, e seus aspectos fisicos
representantes de tempo e lugar, seja pela fotografia, filmagem ou montagem. O local também
¢ espago do encontro dos atores sociais, agentes de transmissao de impressao da realidade. A
segunda ¢ o “realismo psicoldgico”, instituido pela transmissdo de informagdes relacionadas
aos sentimentos dos personagens, quaisquer que sejam. “Consideramos realistica a
representacdo desses estados quando sentimos que a vida interior de um personagem foi
transmitida de modo eficiente, (NICHOLS, 2005, p. 128) E o terceiro: “realismo emocional”,
este voltado ao espectador. Uma preocupagdo com o uso de elementos intencionais para
causar uma sensagdo. Mesmo com apelos emocionais, o carater “realistico” durante a
experiéncia filmica ndo se perde, funcionando como janela para o mundo. (NICHOLS, 2005,
p. 128)

Assim, percebe-se que o documentario ndo intenta ser a realidade, mas representa-la
pelas proximidades que estabelece com as coisas do mundo. As expressdes do real se
constituem em outra ordem, na ordem filmica, manipulada, montada, recortada e editada, ndo
interferindo em seu carater de cinema realista, vertente intensificada e aprimorada no periodo
entre 1907 a 1914.

1.4 METODOLOGIA

O direcionamento metodoldgico desta pesquisa contou com ao menos Seis
procedimentos, nesta ordem, conforme cronologia da pesquisa: 1) a pesquisa bibliografica
para inferéncia tedrica sobre 0 objeto de pesquisa; 2) a abordagem da etnometodologia,
seguindo os preceitos do professor Harold Garfinkel no campo dos estudos socioldgicos — ao
serem levantados dados historicos, econémicos, turisticos e sociais da regido, por meio de
entrevistas e documentacdo; 3) o procedimento empirico, para acompanhar a trajetoria da
imagem, para observacdao da modalidade a olho nu e realizacdo de captacao; 4) o método de
entrevistas para a producdo documental e a coleta de informacdes; 5) o observacional, sobre a
pratica da modalidade, seu desempenho, entre outros aspectos locais; e, por fim, 6) o

analitico, para observar o contetido audiovisual proposto e promover a reflexdo acerca de seus
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diferentes formatos. A complexidade metodologica dessa pesquisa se fez necessaria conforme
decorreu seu percurso com enfoque ao atendimento dos objetivos propostos. As metodologias
aplicadas em sequéncia relacionam-se entre si para atender a problematica da tese.

Como pode se perceber nas diversas maneiras metodologicas a visualidade é
explorada. O processo observacional, analitico das imagens, durante a captacao, decupagem e
montagem remete aos 0s conceitos de Carriere (2015) ao afirmar que ver € selecionar, isolar,
sobretudo recortes para analise.

Nenhuma visdo da totalidade é concebivel. Par ver, para ter a certeza de que esta
vendo, vocé precisa diferenciar o objeto em foco de tudo o que o cerca e que nele
interfere. Do ponto de vista técnico, a visdo é uma técnica e um subterfligio. Toda
visdo é relativa e necessariamente incompleta, uma vez que 0s nossos olhos se
desenvolveram em resposta & luz do sol e, portanto, podem ver apenas imagens

produzidas por ele. O atomo do sol fala a linguagem da luz ao atomo do olho.
(CARRIERE, 2015, p. 54)

A pesquisa in loco permitiu realizar as etapas de pré-producéo e producao para analise
das imagens, durante imersdo para captacdo documental. Nesse sentido, Ranciere (2012) pode
dialogar com esse processo, principalmente acerca do destino das imagens documentais. O
desempenho pratico acumulou as fungbes como pauta, entrevista, decupagem e montagem.
Tarefas essas compreendidas em profundidade sob andlise apoiada por Benjamin (2012),
guando trata da técnica, imagem e percepcdo relacionada a obra de arte, principalmente
aquela contemporanea aos dispositivos tecnoldgicos empregados para sua realizacao.

Aos equipamentos selecionados para a captura das imagens e sons relaciona-se a
abordagem de Pinto (2005), em assuncdo de que a técnica é coetdnea ao seu criador. Os
dispositivos usados sdo situados no acervo tecnologico ofertado por industria e comércio de
2017. Justifica-se a necessidade de analise das potencialidades da maquina, pois refletem o
produto da inteligéncia humana, consonante aos conceitos deste fildsofo.

Nesse sentido, as imagens objetivas em planos gerais com impressdo de movimento,
da prética dos atletas, foram captadas por filmadora portatil Canon modelo Vixia HF R800,
com zoom de 32 vezes. Mesmo procedimento feito com camera DSLR Nikon D3400, lentes
50mm, 1.8, teleconverter (meia teleobjetiva), 18-55mm e teleobjetiva 70-300mm; além de
depoimentos de kitesurfistas. Ambas filmaram em Full HD. Também foi utilizado um

smartphone Samsung S8 para filmagens dindmicas em 4k.
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O registro das imagens subjetivas foi feito com GoPro Hero 5 Black, fixada no
capacete e base frontal das pranchas de atletas. Enquanto o atleta em agdo filmava em
primeira pessoa era capturado por outros equipamentos, resultando ver o que ele viu e ser
visto — em uma troca de olhares intercambiantes potencializada no processo de montagem.
Tamanha portabilidade ocasiona maior sensacdo-camera e imersao filmica pela densidade da
tomada. O dispositivo rende imagens em até 4k e capta até 240 quadros por segundo.

Para continuar 0s experimentos com actions cameras e relacionar o conteudo gerado
com teorias sobre as tendéncias da arte - principalmente aquelas interativas -, e compreender
melhor os mecanismos relacionados as tendéncias do audiovisual a experimentos como 0s
feitos ao destino de experiéncia com Oculos em realidade virtual, foi usada camera (na
verdade duas, pois uma € frontal e outra traseira) Samsung Gear 360°. Engenho popular que
comercialmente promete o registro de um giro de visdo completo, em definicdo 4K, com
imagens 360°. A intencdo também foi verificar como este advento consegue quebrar o
conceito da quarta-parede, pertencente a teoria da recep¢do do cinema, ao eliminar a
possibilidade do corte campo-contracampo. Para garantir a qualidade de dudio das entrevistas
foi utilizado um gravador estéreo do modelo Tascam DR-40, com dois microfones direcionais
acoplados. Os dispositivos também foram utilizados para captar pontos turisticos da
localidade, os elementos naturais e culturais.

A captacdo das imagens digitais por esse conjunto portatil foi realizada com o objetivo
de verificar em que medida a tecnologia empregada em pequenos dispositivos permite

resolucdo e qualidade suficientes para a producdo e montagem documentais.

1.4.1 Cronograma

O levantamento bibliografico utilizado para essa tese foi planejado a atender aos
pressupostos necessarios a compreensdo e reflexdo sobre a préatica das etapas de producéo
documental, com pesquisa iniciada em 2016, durante o processo de elaboracdo de pré-projeto,
até 2019. Em julho de 2017, foram feitos testes de desempenho dos equipamentos portateis,
compreendidos os movimentos do esporte, agendadas as pautas, gravadas as entrevistas; e
coletadas as informacdes sobre a modalidade e o local. A captacdo de imagens e audios

componentes deste corpus iniciou-se em julho de 2017, estendendo-se até janeiro de 2019. As
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investigacbes empiricas foram realizadas em trés momentos. As etapas de captacdo e
decupagem para roteiro (conforme cronograma) podem ser analisadas com mais detalhes no
Apéndice D e no Apéndice E, respectivamente.

Com base no conteudo gerado na primeira imersédo foi possivel perceber a necessidade
de lente mais adequada para a camera utilizada a captura da modalidade. Foi necessario,
portanto, 0 uso de uma teleobjetiva para a continuidade de filmagens. Assim, a sequéncia das
gravacdes de imagens objetivas deu-se em janeiro de 2018.

Em julho do mesmo ano iniciou-se a observacdo comparativa entre as imagens
mediadas por dispositivos e as imagens a olho nu, além de testes realizados com camera
filmadora portatil em 360° para a geracdo de conteudo interativo e experiéncia estética em

realidade virtual.

1.4.2 Imersdo in loco

A localidade escolhida para a captacéo foi a praia do Prea (Cruz-CE), recomendada em
guias internacionais e indicada em um dos livros mais completos sobre o esporte, Vivir el
Deporte Kitesurf (BORY, 2005) - traduzido para diversos paises, como Estados Unidos,
Espanha e Franca. O vilarejo situa-se a 10km de Jericoacoara, nas proximidades do Parque
Nacional - reserva ecoldgica que atrai turistas em todas as épocas do ano -, principalmente
pelo esporte.

Durante processo de imersdo foram verificados os aspectos econémicos e turisticos
para compreender como esse fendmeno esportivo contribui para o desenvolvimento da regido;
bem como verificar os aspectos culturais e sociais da comunidade envolvida, impactados
diretamente pela modalidade.

O entdo secretario de Turismo, Industria, Comércio e Meio Ambiente do Municipio de
Cruz, Marcelo Brandao Pessoa, em entrevista realizada em julho de 2017, informou que o
turismo da regido Oeste do Ceard vem sendo implementado de maneira intensiva em politicas
publicas. A inicitiva visa oferecer melhores condigdes aos visitantes atraidos a localidade para
a pratica do kitesurf e do windsurf. “O turista consegue identificar que a praia ¢ propicia para
a pratica. Um mar calmo, plano, sem buracos, raso, vento constante em grande parte do ano,

contribuindo para que este esporte nautico seja tdo forte em nossa praia”, disse. Entre os
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atrativos, também se destacam as lagoas de aguas cristalinas, o agude da Prata, e a propria
sede do municipio pelo historico religioso.

O vilarejo do Pred ¢ visitado por pessoas de diversos locais do mundo, paises da
Europa, Asia e América. O nome turisticamente divulgado ¢ Jericoacoara, mas todas as
escolas ficam situadas no territério preaense. “Os turistas fogem das baixas temperaturas de
onde residem e encantam-se com as praias, as belezas naturais, a 4gua quente e o sol, nossos
principais atrativos. Eles saem daqui ja com planos de voltar. Além disso, o povo nordestino ¢
receptivo e se sente valorizado quando recebe os turistas. O turismo ¢ a sobrevivéncia de
diversas familias”, relatou. Muitos dos visitantes acabam permanecendo e residindo no local,
tornando-se empresarios ou trabalhadores do ramo do turismo. Entre eles, portugueses,
italianos, franceses, proprietarios de pousadas e restaurantes. Dois deles foram entrevistados
para a producdo do documentario que integra o corpus desta tese.

O pico da alta temporada ocorre de julho, com o periodo de férias no Brasil, a
novembro, quando iniciam as férias na Europa e Estados Unidos. O secretario executivo de
Turismo da Prefeitura de Cruz, José Bezerra de Souza Junior® explica 0 movimento nesta
época estar associado a presenca dos fortes ventos alisios, ocasionados por uma corrente
vinda do Continente Africano. Periodo quando pousadas e restaurantes ficam lotados. “Os
servicos de agéncias e intercdmbio ficam voltados a atender esse publico atraido pela
modalidade”, comentou.

A praia do Pred, originalmente uma vila de pescadores, concilia o esporte com a
atividade da pesca, um patrimonio histdrico e cultural. “Esta cultura é preservada desde o ato
de fazer embarcacgao, ir para o mar, as técnicas, a despesca e o comércio”, pontuou Bezerra. O
secretario lembra que, no periodo quando os pescadores fundaram o vilarejo, ndo havia
esporte nautico na localidade, entdo, a pesca era a Unica maneira de sobrevivéncia da
populacdo. O comércio do peixe, do camardo e das lagostas atraiu inicialmente o turismo. “Os
visitantes descobriram o potencial para explorar os esportes, agregando muito para a regiao’.
Hoje, a atividade esportiva ¢ um incremento na economia. Foram elaborados cursos de

capacitacdo, abertas escolas, ocasionando um wupgrade econdmico. O capital circula na

¢ As informagdes foram concedidas pelo secretario durante entrevista realizada para esta pesquisa, na sede da
Secretaria de Turismo do Municipio de Cruz-CE. O objetivo da entrevista foi conhecer as condi¢des do turismo
na regido, relacioando os depoimentos do secretario com os dados oficiais do IBGE. A escolha em buscar a
secretaria local foi para levantar dados oficiais do municipio e tracar um panorama da relevancia dessa atividade
no local, bem como da pratica do esporte, além das atividades econdmicas e sociais da regiao.
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comunidade como um todo. Outra atividade interessante ¢ a de instrutor de kifesurf, uma
oportunidade de trabalho aos moradores.

O ultimo senso do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE-2019),
publicado até a data de finalizacdo desta pesquisa revelou que a populacao estimada de todo o
municio de Cruz compreende 24.827 pessoas. Dessas, apenas 7,6% contam com ocupacao
formal. Salienta-se que muitos dos trabalhadores do comércio e turismo, incluindo os
instrutores e demais colaboradores atuantes na area do kitesurf ndo contam com vinculo
formal empregaticio. A renda aferida desse percentual recebe 1,7 salarios minimos. A
Secretaria de Turismo conta com o programa de credenciamento de servigos turisticos, em
que acompanha a emissdo de alvard de servicos turisticos de quatro categorias conforme lei
municipal, com os critérios para as quatro atividades, educacdo ambiental em parceria com a
Secretaria de Educacdo e Cultura (Seduc).

A taxa de escolariza¢do, mensurada somente em 2010, apontou que 98,5% de criancas
e adolescentes entre 6 a 14 anos estdo matriculadas nos 26 colégios de Ensino Fundamental e
em trés de Ensino Médio. As escolas possuem o selo Escola Verde, e os professores
participam do prémio educador sustentavel, com 35 projetos em curso. Atualmente, o
municipio ndo conta com cursos superiores. Aqueles que pretendem cursar precisam dirigir-se
diariamente até o municipio de Jijoca, com uma faculdade.

A éarea da unidade territorial, aferida em 2018, possui 330,201 km2. Localizada na
microrregido do Litoral de Camocim e Acaral, mesorregiao do Noroeste Cearense, foi
fundada em 14 de janeiro de 1985, apds ser emancipada de Acaral através de plebiscito. A
planicie litoranea é predominante em Cruz, completa por campos de dunas moveis e fixas. Ja
a vegetacdo local é composta de floresta, tabuleiros, com espécies de caatinga intercaladas
com mata serrana.

O acesso ao municipio por Fortaleza pode ser feito por via terrestre pela rodovia
Fortaleza/Sobral (BR-222), Umirim/Acaral (BR-402), Marco/Cruz (CE-179). Os demais
vilarejos e area rural sdo feitos por estradas estaduais, asfaltadas ou ndo. O municipio de Cruz
tem aeroporto desde 2017, cuja conexdo de transporte até o destino final pode ser feita de
transfers ou taxis. Dentro da localidade ha outras opc¢des de transportes como buggys,
camionetes e quadriciclos, e hd também possibilidades de deslocamentos para o Piaui e
Maranhao, rumo aos lengdis. Apesar de muitos visitantes terem Jericoacoara como destino, a

praia do Pred ¢ perpassada no trajeto quando feito pela beira-mar. Jericoacoara, portanto, €
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considerada como a area de extensdo entre Itarema a Camocim, além de seu Parque Nacional
que envolve Cruz, Jijoca ¢ Camocim. “Jeri ¢ um municipio e também uma vila”, explicou
Bezerra.

Hé uma parceria entre os nove municipios no litoral Oeste do Ceard, de Fortaleza até
Barroquinha (Chaval — Piaui). Como Jericoacoara ¢ o maior atrativo comercial, a organizagao
politica conscientiza a se vender um Unico produto para o fortalecimento dos conselhos
municipais de turismo. “Esse contexto de turismo integrado ¢ decorrente da preocupacao do
potencial de desenvolvimento com sustentabilidade. Por meio de programas, prezamos pela
preservacdo e pelo cuidado, para que a regido ndo se destrua ao longo dos anos. Como a
natureza nos proporcionou essas condicdes, reconhecida no mundo todo por suas grandes

riquezas, devemos preserva-la”, afirmou o secretario.

1.4.3 Relato empirico

Tomo a liberdade de escrever esse subcapitulo em primeira pessoa por se tratar de
uma experiéncia subjetiva ocorrida no decorrer do procedimento empirico. Durante o terceiro
periodo de captacdo das imagens beira-mar sofri um acidente no buggy que me conduzia até a
praia da Barrinha (Acarau-Ceard), no dia 20 de julho de 2018, fato que comprometeu meus
movimentos temporariamente e me impediu de retornar a minha cidade natal, Curitiba (PR).
A ideia era complementar as captacGes de 2017 e 2018, principalmente com lente teleobjetiva
fixada na Nikon DSLR, filmar com smartphone Samsung S8 e com a Samsung Gear 360°.

Hospedada e acamada em uma pesqueira turistica beira-mar, na praia do Prea, a Unica
janela de percepgéo visual que eu tinha, era a porta da residéncia, local onde as imagens do
objeto de pesquisa observavel transcorriam a minha frente. Pela restricdo de movimentos, a
possibilidade diéria era ver, ocasionando a necessidade de um processo imersivo contribuinte
para a percepcao de problemas de pesquisa a serem resolvidos.

Os registros dos textos integrantes do Capitulo 3 iniciaram pouco tempo apds o
acidente. Com o braco direito sem movimento iniciei gravacoes de audio no smartphone com
auxilio de um microfone lapela marca Sony — para minimizar ruidos do vento, decorrentes da

observacao didria da modalidade.
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Registra-se ainda neste periodo, antes do ocorrido acidente, a realizacdo de alguns
experimentos com o celular. O uso desse dispositivo portatil permitiu a captacdo de imagens
de publicacdo rapida, em plataformas de interacdo social digital, como Facebook e Instagram.

Os interesses acerca dos estudos aprofundados sobre impressdes de movimento e suas
semelhancas e diferencas entre imagens organicas e maquinicas iniciaram durante o periodo
de imersdo. Esse constituiu-se como um momento de observacao intensa dos atletas, antes
personagens. Eles aproximaram suas relagdes de amizade, no sentido de contribuir com minha
recuperacdo e com a pesquisa. Os kitesurfistas Ronaldo de Souza, Rian Nonato de Souza,
Ravelly Paulo, Diego José Araujo e Beté prestaram uma espécie de homenagem. Em frente a
porta da pesqueira, eles realizaram diversas manobras e passaram no sentido de downwind (da
direita para a esquerda), em direcdo a PlayKite School’, para minha apreciacéo.

No dia 29 de julho de 2018 foi a primeira vez, apds o acidente, que consegui captar
algumas imagens com a GoPro no show de manobras na PlayKite, com extensa programacéao.
Nesse evento, também foi utilizada a camera formato DSLR para filmar os atletas
participantes como Rian Nonato de Souza, Ravelly Paulo e Ronaldo Menezes. No dia 7 de
agosto de 2018, registrou-se em gravacdo de audio que se ndo fosse o periodo in loco
estendido por conta do acidente, ndo observaria diferentes formatos oriundos de varios
dispositivos e sequer poderia comparar cada um deles com a visdo a olho nu. O retorno para
Curitiba, por motivos de saude, so foi possivel sete meses apds o acidente, em 21 de janeiro
de 20109.

Durante o ano de 2019, as imagens foram decupadas e analisadas profundamente para
a escrita do roteiro, também realizada no mesmo ano. Foram levados em conta os formatos e
conteddos gerados particularmente pelos dispositivos. Unidos em linguagem cinematogréafica
atenderam ao processo de montagem, iniciado em setembro de 2019 e encerrado em marcgo de
2020. A verificacdo das interfaces com a arte interativa, sob a dptica do cinema expandido em
Webdocumentario e das possibilidades de contetdo audiovisual imersivo em 3D constituiram

a Ultima etapa a ser desenvolvida.

" A Playkite School é uma escola de kitesurf localizada na Praia do Préa, que atende a turistas de diversos paises.
Oferece aulas da modalidade para iniciantes até atletas avancados. A escola, inaugurada em 2014, serviu como
ponto de apoio para a captacdo tanto de entrevistas quanto das imagens de Kitesurfistas, profissionais e alunos. O
proprietario e atleta Ronaldo Menezes de Souza, além de gerenciar o estabelecimento, leciona kitesurf, ensina
manobras radicais aos alunos e organiza eventos voltados a modalidade.
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2. O DESENVOLVIMENTO DAS TECNOLOGIAS AO REALISMO DOCUMENTAL

Desde o inicio da histdria da representacdo da imagem com impressdo em movimento
se faz presente a preocupacdo, no cinema, em se promoverem registros documentais. Como
registro da realidade, as imagens de carater documental prestam-se a trabalhar também com a
eternidade, com o registro de um tempo e de um locus, por sua vez atrelado a disposicao do
formato do aparato tecnoldgico coetdneo a sua producdo. Isso determina uma estética
ocasionada pelo realismo objetivo promovido pela camera, como resultado de escolhas para a
constituicdo de uma mensagem mediada pelo diretor. “(...) para dizer algo, tem-se que
esconder alguma outra coisa (ou, de certa forma, a mesma coisa de outra forma); e o que
escondemos grita, pensa nas frestas do manifesto (...)”. (CABRERA, 2013, p. 97)

Dessa maneira, percebe-se que tais aspectos do real passam a ser evidentes, e pela
acao do homem sobre o aparato sdo transportados, memorizados e projetados. Assim, ao
cinema documental é possivel se captar uma espécie de presenca no e do mundo. As imagens
documentais possuem a capacidade de produzir tal efeito de realidade por conta desses
aspectos transmitidos por imagens e sons. Estes implicam na ativacdo de um grande sistema
do olhar completo pela imagem sonora, denotando que o cinema tanto de ficcdo quanto
documental € constituido pelo audiovisual, conforme Tiburi (2013). Sendo assim, ele desperta
o carater de realidade ao mostrar a imagem de alguma coisa ou de si, hum comparativo
estabelecido pela autora como algo que toca outro real, tal qual o tocado pelos pintores
impressionistas, que outrora representavam a realidade com pincéis e tintas.

Para compreender melhor essa relacdo entre 0s pintores impressionas e a arte
contemporanea referente as nocbes do realismo apontadas por Aumont (2014) faz-se
pertinente trazer suas digressdes acerca de Lumiere, tido pelo autor como o Gltimo pintor
impressionista, pela habilidade de produzir imagens no inicio de 1900. Ora, fora assim
considerado por tal modalidade de arte iconica nessa geracdo. Ao filmar o que outros artistas
retratavam, o cineasta, precursor de arte entdo inovadora, escolhia de enredos externos a
repertorios pictoricos. “Lumiére s6 encontra a pintura pompier em um plano ideoldgico geral,
0 dos lugares-comuns sobre as ragas, os povos e as profissoes”. (AUMONT, 2014). Para o
autor, tal cineasta seria 0 maior inventor do cinema, pois ele concebe a “conjungdo ideal dos
trés” maiores momentos do cinema: a concepgdo de técnica, a idealizacdo do dispositivo
eficiente e 0 objetivo pretendido a ser capturado por ele.

Esta triade é observdvel em muitas de suas obras precursoras das nocbes de
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movimento aparente. Como a classica reacdo dos espectadores, com A Chegada do Trem a
Estacdo (1895), efeito de real bem primitivo, pela forca alucinatéria de elementos
quantitativos e qualitativos. A Saida da Fabrica (1895) ao trazer um grande volume de
personagens com impressao de movimento promoveu tamanha impresséo de realidade outrora
jamais vista, embora 0s movimentos anteriores artisticos a representaram.

Fundante dos principios de uma linguagem, Lumiere fazia enquadramentos sem 0 uso
de visor, em camera reflex, com centralizacdo para a sensacdo de profundidade. Desenvolveu,
assim, a técnica de enquadramento enquanto instituicdo da relacdo entre a posicdo da camera
e 0 objeto; o quadro enquanto limite de um campo, e o enquadramento enquanto encarnagéo
do ponto de vista ao cinema.

A quantidade de detalhes infinitos nas suas imagens ocasionaria um transbordo de
efeito de realidade, conforme Aumont (2014). As qualidades daquilo que é proprio do
cinematogréafico sistematizaram estas impressdes, pela arte da impressdo de movimento, de tal
maneira a deixar a fotografia em comparacéo a pintura.

Embora suas preferéncias pictoricas ndo fossem o intento do trabalho de Lumiere, ele
trazia dois problemas daquela arte: o dos efeitos de realidade e o do quadro. A estética da
tomada de suas cenas afirmava a representagdo enquanto operacdo sobre o real. Tinha sob o
olhar da pintura a estimativa de espacialidade das imagens cabiveis ao cinema, seguindo
numa relevante continuidade da histéria do visivel.

Estes métodos e conceitos sobre os processos de trajetoria do cinema, enquanto
representante da realidade desde sua fundacdo, permitem entender o seguimento a essa
natureza, mesmo em tempos de sua representacao por meio de dispositivos de registro digital.
A imagem dependente de suportes fisicos para representar o real, em outras geracles, hoje
desmaterializada em pixels, ainda carece de telas aos formatos multiplos conforme os passos
da tecnologia.

Ou melhor, saltos que foram abrindo um leque das maneiras de se fazer cinema,
permitindo assim maior facilidade a se produzir filmes. De acordo com Tiburi (2013), para se
realizar produgdes de “fundo de quintal” — ironicamente termo alusivo a maneira como
iniciaram as primeiras experiéncias cinematograficas feitas pelos Lumiére — basta adquirir
uma camera, mesmo daquelas caseiras, possiveis de registrar eventos familiares ou
acontecimentos cotidianos, tal qual um dos modelos utilizados para o registro das imagens
integrantes desse estudo, com a finalidade de aprender a filmar a modalidade (movimento de
camera, distancia e aproximacao do objeto, deslocamento na modalidade, formato da imagem

e rendimento da lente).
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Entretanto, Godard apud Cabrera (2013) fixa-se a ideia de que o cinema fora um
problema do século XIX, e sempre precisou caminhar independente de sua instauragdo
tecnoldgica. “Adoro essa maneira abstrata de entender o cinema, contra uma imagem muito
corriqueira de vé-lo como ligado ao concreto, ao iconico, ao ‘imediato’. Ao fotografico, ao
tecnoldgico. Sim, é isso mesmo: o cinema paira por cima das suas realizagbes imediatas, e
ndo fazemos a minima ideia de como ele vai continuar se instaurando nos séculos vindouros”.
(CABRERA, 2013, p. 79)

Esses fatores permitem uma reflexdo debrucada ao principio mimético do cinema,
mais profundamente sobre seus modos de fazer, e seu carater de pré e reproducdo. Nesse
sentido, rememora-se o classico de Walter Benjamin, A obra de arte na era de sua
reprodutibilidade técnica (com primeira publicacdo em 1935) ao pensar nos tensionamentos
acerca de sua aura frente a possibilidade de copia, outro recurso fruto da invencédo e uso da
tecnologia para tal finalidade. Permite-se pensar, enquanto obra passivel de ser copiada, 0
cinema deve, portanto, ser um produto de si, permitindo assim criar, apresentar, e nao
simplesmente representar, conforme Tiburi (2013). Ela tece suas consideracdes sobre o
cinema como algo dotado de vida prépria, e a propria vida enquanto cinema sem roteiro,
como uma espécie de registro de muitos dos fatos documentais. “O filme ¢ uma forma de
vida, a vida das imagens, a vida sensivel com a qual a nossa vida corporal esta misturada”
(Tiburi, 2013, p. 49). Se, para a autora, a vida corporal estd intrinseca nas imagens
cinematogréficas, ao estudo dessa tese o corpo se faz ndo sé de elemento representacional,
mas constituinte das imagens ao portar e registrar com o aparato. Torna-se, assim, ndo so
personagem, como sujeito da camera, aquele que promove a imagem de maneira subjetiva ou
imersiva para sua projecao espectatorial ou interativa.

Filosofar nesse sentido faz lembrar as inflexdes de Cabrera (2013) quando elucubra
sobre a dicotomia entre o cineasta, papel desempenhado também por essa pesquisadora
durante a producédo das imagens componentes do conteddo de montagem filmica para analise,
ao confrontar com o papel filoséfico do cinema, desempenhado no processo de reflexéo sobre
a teoria e corpus desse estudo. Se a afirmativa do autor se faz piamente veridica, ndo cabe
aqui reifica-la, mas deter-se a um esforco de levantar questionamentos permeados pelas
tematicas envolvidas em todas as etapas. Busca-se, desta maneira, ndo respostas, mas
indagacdes sobre os modos de producdo, viséo, exibicdo, percepcdo e imersdo, necessitando

para tanto associar o fazer a sua filosofia.
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2.1 A PERCEPCAO OBSERVACIONAL FRENTE AOS APARATOS TECNOLOGICOS

Os modos de visualizacdo, observagdo e percep¢do da imagem cinematografica estdo
atrelados ao historico das tecnologias desenvolvidas para o aprimoramento de tais finalidades.
Os aparatos, entretanto, foram criados e produzidos para atender as necessidades da industria,
economia e comércio, integrando-se a “modelos dominantes de visualizagdo” (CRARY,
2012). Eles caminham pari passu as necessidades tecnoldgicas de o individuo sentir-se e estar
no presente, usufruindo dos meios coexistentes ao seu tempo.

Pensadores como Euclides, Aristoteles, Alhazen, Roger Bacon, Leonardo da Vinci e
Kepler discorreram sobre fendmenos analogos a visdo humana: ao verificarem a luz passar
por um pequeno orificio para dentro de um ambiente escuro e fechado, contataram a imagem
investida vista na parede oposta. O fenémeno, induzido com a producdo da camera escura,
passou a ser usado nos seculos XVI e XVII para explicar a visdo humana. A ideia mais
importante compreendida por meio da camera escura foi a distingdo entre o aparelho e o
observador, existindo, sobretudo ao dispositivo, esse ndo passa de ser um equipamento
técnico. Neste mesmo século, os estudos sobre a visdo e a Optica da reflexdo tornaram-se o
centro de uma tecnologia emergente do sujeito, passando entdo a ser objeto de pesquisa da
relacdo do sujeito entre seu universo perceptivo com o exterior. “O predominio do paradigma
da camara escura implica um privilégio dado a visdo, mas é a visdo que estd a priori, a
servico de uma faculdade ndo sensivel do entendimento, a Unica que fornece uma concepcéo
verdadeira do mundo”. (CRARY, 2012, p. 61)

Ja no século XVIII Berkeley debruca-se sobre a visdo enquanto sentido, e busca uma
harmonizacdo com os demais, relacionando a percepgdo visual com o tato. Organizacéo
sensorial possivelmente encontrada nas experiéncias artisticas tecnoldgicas atuais em que o
interator, outrora observador, utiliza dispositivos de imersdao como luvas de realidade virtual,
a fim de sentir-se tocar uma realidade digital por imersdo. Se cada sentido opera de acordo
com uma logica semantica imutavel, ele transcende seu modo de funcionamento meramente
fisico. (CRARY, 2012, p. 64)

Hoje, as imagens referem-se a algo do mundo por meio de bits. Nesse sentido,
verifica-se 0 andamento dos estudos competentes a area do cinema para o lado de um terreno
composto pelo campo cibernético e eletromagnético, mas dependente ainda do uso de
dispositivos fisicos, que prendem seu potencial de representacdo a objetos materiais,

conforme toda a histéria da producéo e reproducdo das imagens pode constatar.
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Em meio a producgdo de dispositivos pertencentes a sua era tecnoldgica o observador
adaptou-se a seu uso, seja para a captacdo, para a recep¢do ou imersdo dessa/nessa imagem
oriunda de seus formatos estabelecidos conforme o aparato. “A visdo e seus efeitoS S40
inseparaveis das possibilidades de um sujeito observador®, que € em um sé tempo produto
historico e lugar de certas praticas, técnicas, instituicdes e procedimentos de subjetivagdo”.
(CRARY, 2012, p. 15)

O autor pondera que a importancia dos aparelhos dpticos esta atrelada a seus lugares
de saber e poder operado no corpo do sujeito, e, assim, promovem transformacdes no estatuto
do observador. Atualmente os dispositivos tecnoldgicos podem ser considerados uma
evolucdo dos brinquedos Oépticos, aparatos incipientes ao cinema desenvolvidos para
representar a imagem em movimento. Dessa maneira, percebem-se evolugdes nao sé de uma
espécie de kinok - portador e sujeito de uma camera que sugestiona o olho das coisas -, como
do seu estatuto de observador, resultado da producdo das imagens em caréater de evolucéo.

Crary (2012) contribui com esse estudo também por apresentar interesses em comum
de pesquisa sobre os conceitos de visdo subjetiva e de observador, promovendo interfaces
entre os contetdos aprendidos nas areas de pesquisa do cinema, com campos da arte,
literatura, filosofia, ciéncia e tecnologia. Sobre o observador, Crary (2012) rememora as
ideias mais influentes, datadas do inicio do século XIX, dependendo prioritariamente:

(...) dos modelos de visdo subjetiva, em contraste com a sistematica supressdo de
subjetividade da visdo no pensamento dos séculos XVII e XVIII. Uma nogdo ‘de
visdo subjetiva’ esteve presente, durante muito tempo, nas discussdes da cultura
oitocentista, mais frequentemente no contexto do romantismo — como, por exemplo,
ao ilustrar uma mudanga no ‘papel desempenhado pela mente na percepgao’ -, das

concepcdes de imitacdo de expressdo, da metafora do espelho & ldmpada. (CRARY,
2012, p. 18)

8 Para Crary (2012) o observador, além daquele que vé, é o que vé um conjunto de possibilidades, inscrito em
um sistema de convengdes e restricbes. Funciona como efeito de um sistema irredutivelmente heterogéneo de
relagdes discursivas, sociais, tecnoldgicas e institucionais. Ele afirma, pois, ndo haver mais um sujeito
observador prévio a esse campo em continua transformagéo.
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Referente a imagem subjetiva®, pode-se relacionar esta promocéo de forma de ver com
0s ensaios incipientes vertovnianos. Com o passar das décadas, a revolugdo tecnoldgica da
producdo da imagem com impressdo de movimento, trouxe a contemporaneidade a
possibilidade ao sujeito da camera, atleta-ator (terminologia desenvolvida no mestrado),
captar com o aparato como extensao de si, promovendo seu cunho subjetivo nos resultados
assistidos pelo observador, o espectador daquele plano. Um sujeito observador como para
Schopenhauer, jamais receptor passivo de sensacdes, mas sim produtor de sensaces em seu
tempo e lugar.

N&o é somente quem gera o conteldo pela operagdo de dispositivos a seu tempo o
impactado pelos avancos tecnolégicos. Inevitavelmente, também o observador, segue em um
processo de hipermodernizacdo do século XI1X, atuando e sendo influenciado pela aceleracéo
e representacao de acontecimentos. Esse fenbmeno pode estar atrelado a percepcao do autor:
“A modernizagdo torna-se uma incessante e autoperpetuante criacdo de novas necessidades,
novas maneiras de consumo e novos modos de produzir”. (CRARY, 2012, p. 19)

A luz de Baudrillard, a modernidade, estritamente ligada & capacidade de grupos e
classes sociais em superar o ‘exclusivismo dos signos’, promove ‘uma proliferagdo de signos
sob demanda’. Os meios, ou mais precisamente, os aparatos produtores desses signos
advindos de formatos distintos passaram a ser considerados como resultado de um campo de
objetos produzidos em série pela indUstria da tecnologia e cultura, produzindo impactos
sociais e culturais. Um dos primeiros foi a fotografia. “A fotografia converteu-se em um
elemento central ndo apenas na nova economia da mercadoria, mas na reorganizacao de todo
um territorio no qual circulam e proliferam signos e imagens, cada um deles efetivamente
separado de um referente”. (CRARY, 2012, p. 21-22)

Inicialmente, a producdo de novos dispositivos Opticos surgira da necessidade de
atender a preocupacdes de defeitos da visdo humana. Com os estudos sobre os aparatos de
visualidade e a descoberta da percepcdo de pds-imagens retinianas, as pesquisas foram
intensificadas para sanar questfes da visdo periférica e binocular sobre normas e padrdes
visuais, interesses permeantes a esta pesquisa, no entanto, as conjunturas dessa época.

Registra-se, portanto: as maquinas de simulagdo ilusoria para observacdo da percepcdo de

® Crary afirma que “a visdo subjetiva foi um objeto-chave de estudo nas ciéncias experimentais da época, uma
visdo que ja havia sido tirada das relagBes incorp6reas da cadmara escura e realocada no corpo humano. Trata-se
de um deslocamento sinalizado pela passagem da Optica geométrica dos séculos XVII e XVIII a éptica
fisioldgica que dominou os debates cientificos e filoséficos sobre a visdo no século XIX. Com isso, acumulou-se
conhecimento sobre o papel constitutivo do corpo na apreensdo do mundo visivel, e rapidamente ficou claro que
a eficiéncia e a racionalizacdo em muitas areas da atividade humana dependiam da informacdo sobre as
capacidades do olho humano”. (CRARY, 2012, p. 24-25)
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movimento foram inventadas nas datas marcantes do primeiro cinema. Os dispositivos
tecnoldgicos seguem hoje em producdo de alta escala para a captura de imagens que
representam movimento, assim como as cinco cameras portateis utilizadas para a captacéo do
conteddo dedicado ao corpus desse estudo.

Notam-se formatos resultantes de diferentes dispositivos decorrentes do interesse da
padronizacdo das imagens visuais, ocorrida no século XIX. Para Crary, (2012) ela deve ser
vista ndo apenas como possibilidades de reprodutibilidade técnica, mas relacionada ao
processo de normatizacdo e sujeicdo de seu observador. Pois, se 0s avangos tecnologicos
determinaram alteracdes de signos nos séculos passados, ao levar em conta que o produto de
um meio € sempre um novo meio, eles afetaram diretamente a natureza e impactaram em uma
reconstrucdo do sujeito. A tal ponto que fora criada uma sociedade da vigilancia mediada pelo
aparato, muito além do espetéaculo passivel de observacéo estatica. Para o autor, o sujeito ndo
esta mais situado em um anfiteatro, palco, e sim numa maquina pandptica’®. Entretanto, para
essa pesquisa o0 sujeito ndo se desloca de seu ponto de observacdo com a fungdo exclusiva de
assistir, mas produz o conteudo, participa dele, imerge e tem a maquina como extensao de si
para uma nova sensacdo, fruto da juncéo do organico com o maquinico.

A questdo da mobilidade do observador enquanto ser ndo estatico ja era analisada por
Benjamim ao deparar-se com esse sujeito imerso a novas tecnologias, em espagos urbanos,
inserido na cultura da convergéncia e impactado por novas fungdes da imagem. Portanto,
antes de tamanha portabilidade dos dispositivos, sumariamente “o observador era identificado
como flaneur, consumidor moével de uma sucessdo incessante de imagens ilusorias,
semelhantes a mercadorias” (BENJAMIM apud CRARY, 2012 p. 29); diferente dessa figura
hibrida entre produtor e consumidor da imagem. Mas, independente do periodo de
observacao, os significados e efeitos de qualquer imagem estdo atrelados ao ambiente
sensorial onde habita o observador.

Pensando no papel do observador os estudos sobre a visdo ganharam autonomia no
século XIX. Os conhecimentos sobre luz, lentes e olho compuseram uma sequéncia de
descobertas progressivas e geraram tema de investigacdo sobre as representagdes de mundo
fisico feitas cada vez de maneira mais precisa. O surgimento de meios recodificou e ordenou a

atividade do olho humano. “Com isso, os imperativos da modernizagdo capitalista, a0 mesmo

10 «Qs aparelhos opticos do século XIX envolveram, nido menos que o pandptico, ordenamentos dos corpos no
espaco, regulacfes das atividades e do uso dos corpos individuais, que codificam e normatizaram o observador
no interior de sistemas rigidamente definidos em termos de consumo visual. Trata-se de técnicas para
administrar a atencdo, para impor uma homogeneidade perceptiva com procedimentos que fixaram e isolaram o
observador usando ‘participacdo e celularidade (...)"”. (CRARY, 2012, p. 27)
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tempo em que demoliram o campo da visdo classica, geraram técnicas para impor uma
aten¢do visual mais acurada, racionalizar a sensagdo e administrar a percep¢ao”. (CRARY,
2012, p. 32)

Um registro histérico € a criacdo da camara escura, promovendo garantias de
autoridade, identidade e universalidade da imagem; sucedida pela fotografia e pelo cinema no
século XIX, apds o desenvolvimento tecnoldgico e ideolégico ocidental. Por sua vez, o
dispositivo cinematografico carregou por muito a ideologia da representacdo e do sujeito.
Ambos os adventos tinham como cerne a relacdo entre o observador e 0 mundo, como persiste
até a atualidade. O que antes era proposto por conservadores Como progresso crescente rumo
a verossimilhanca, intenta e consegue ultrapassar os limites do real, criando uma nova
atmosfera, uma inovadora modalidade de consumo da imagem.

Em Kant, a propria visdo passa a ser objeto de observacdo. No século XIX, as ciéncias
da visdo geraram indagacOes sobre a constituicdo de sujeito, acima de interesses sobre os
principios fisicos da luz e Optical!. Sai-se entdo do tensionamento do aparato para dentro do
corpo humano. Michaud (2014) relembra as duas Gltimas décadas do século XIX, quando
Muybridge dedicou-se ao estudo de animais em movimento, na California, e posteriormente
na Pensilvania. Suas experiéncias consistiam em gravar uma sequéncia de fotografias feitas
por uma bateria de cameras e dispd-las em cenas, em milhares de chapas, com fundo
quadriculado, facilitando sua transposicdo grafica. “Foi a fragmentacdo das chapas em
unidades de fotogramas distintos que permitiu a reconstitui¢do sincopada do movimento”.
(MICHAUD, 2014, p. 55)

Goethe, com seus estudos sobre a percepcdo da cor, verificou-a como produto da
combinacéo de luz e sombra. Constatou que a visdo enquanto complexo pertencente ao corpo
do observador registra dados de um mundo interior. O sujeito entdo porta por esse sentido
uma representacao dentro de si de um real exterior. Contudo, somente o olho, assim como o
restante do corpo, é um componente fisico, codependente de suas atividades especificas
desempenhadas por seu conjunto. Pode-se notar que 0os movimentos musculares do olho, o
esforgo a se focalizar um objeto e ainda manter as palpebras abertas sdo fatores que permitem

a percepcéo visual.

11 Ao passo em que a luz foi compreendida como um fendmeno eletromagnético, ela foi se relacionando cada
vez menos com o ambito do visivel e com a descri¢do da visdo humana. “Nesse momento, no inicio do século
XIX, a optica fisica (0 estudo da luz e das formas de sua propagacdo) confunde-se com fisica, e a Optica
fisiolégica (o estudo do olho e de suas capacidades sensoriais) subitamente passa dominar o estudo da visdo”.
(CRARY, 2012, p. 89)
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Crary (2012) aponta que Goethe traz experimentos cujos contetdos subjetivos da
visdo estdo dissociados de um mundo objetivo, em que o proprio corpo produz fenémenos
sem qualquer correlato externo. Entdo, o que seria a representacdo? Se ndo um evento
fisiolégico complexo dado no cérebro, que remete a uma consciéncia ou imagem de um
padrdo?

No inicio do século XX prevaleceu a fundamentacdo éptica de Helmholtz (apud
CRARY, 2012), ap6s ter dominado também a ultima metade do século XIX. Sua teoria
debatida e criticada consistia na ideia de que nervos de sentidos distintos séo fisiologicamente
diferentes, levando a crer em tipos determinantes de sensacOes especificas proprias daquele
6rgdo sensorial.

Millert? comprovou diversas causas como produtoras da mesma sensacdo em um
nervo sensorial determinado, descobrindo uma relacdo arbitréaria entre simbolo e sensacéo.
“As sensagdes de luz e cor sdo produzidas onde quer que partes fracionadas da retina sejam
afetadas por um estimulo interno, como o0 sangue, ou um extremo, cComo a pressao mecanica,
a eletricidade etc”. (MULLER apud CRARY, 2012, p. 92)

A pos-imagem retiniana é um dos fenbmenos Odpticos mais importantes
problematizados por Goethe em sua pesquisa Doutrina das cores. A subjetividade estaria
associada a presenca de uma sensacdo durante auséncia de estimulo. Constitui entdo uma
visdo autbnoma empirica produzida no e pelo sujeito, enquanto a temporalidade € intrinseca®®
desta observacdo. As pesquisas sobre pds-imagens'4, na década de 1820, deram inicio a
producdo de uma gama de aparatos Opticos e suas técnicas. O que antes era fabricado
exclusivamente para andlise cientifica passou a ser produzido para entretenimento. Como a
maneira de uso ndo gerava a percepcao de separacdo entre olho e objeto, as pesquisas da
época davam conta de que as pds-imagens eram sugestionadas da combinacdo ou fusdo de
sensagOes sucessivas. O diorama, desenvolvido por Loius J. M. Daguerre no inicio da década

de 1820 permitiu anélises que verificavam como o observador imovel incorporava-se a um

12 Ele e outros pesquisadores demostraram como ocorria a percepgdo ao usar as propriedades do olho para testar
limites na recep¢do ao se separar sensagdo e significado. Mas foram as ciéncias experimentais das décadas de
1830 e 1840 que se aprofundaram na tematica da neutralidade do observador, frente a reconstrugdo de um campo
visual gerado pelo aparato e seus efeitos. Posteriormente culminaria com uma cultura visual da modernidade
oriunda de técnicas de observacéo.

13 ¢(..) na medida em que a observacdo se vincula cada vez mais ao corpo no inicio do século XIX,
temporalidade e visdo tornam-se indissociaveis. Os processos variveis, que a propria subjetividade vivenciou no
tempo, tornaram-se sindnimos no ato de ver, pondo fim ao ideal cartesiano de um observador completamente
focado em um objeto”. (CRARY, 2018, p. 100)

14 A pés-imagem e a visdo subjetiva fazem parte das indagag@es epistemoldgicas profundas do século XIX. A
subjetividade autdnoma fora verificada também por Herbar, Gustav Fechner, Ernst Weber e Wilhelm Wundt.
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aparato mecanico, para a experiéncia em um desdobramento temporal por meio da percepc¢ao
Optica, assim como a imagem capturada por dispositivos moveis ainda o faz.

Outras experiéncias de visualidades foram feitas, como o taumatrépio®®, em Londres,
por John Paris (1825). As observacBes de rodas de locomotiva em movimento (1825) por
Peter Mark Roget, quando as observava através de barras verticais de uma cerca. Em suas
ilusBes, os raios das rodas apresentavam aspecto de estarem paradas ou girando para trés. O
que faz memorar os ensinamentos do professor Arlindo Machado*® ao observar que quando se
registra uma imagem em movimento engquanto o sujeito da camera se desloca junto ao objeto
filmado, tudo que estd4 parado parece estar andando e tudo que est4d andando parece estar
parado. Qual seria o principio visual que atenderia a esse questionamento?

Michel Faraday segue com as experiéncias observacionais de rodas!’, dessa vez
observando quando giradas rapidamente, parecem estar em lentiddo. Novamente surge uma
indagacéo frente a essa experiéncia, pois, se para Faraday a velocidade de deslocamento de
uma imagem implica na sua impresséo diferenciada da realidade ao ser observada, o que a
acontece com a velocidade de projecdo de determinada imagem, seja ela a 32 frames por
segundo, como no cinema analdgico, ou 200 frames por segundo, conforme registro digital,
feito com action camera do estilo GoPro? Esta pesquisa pretende responder a estas questoes
ao decorrer dos capitulos.

Joseph Plateau deu continuidade aos estudos sobre pos-imagens. Ao trabalhar com o
disco de Newton, em 1828, verificou as influéncias na permanéncia das pds-imagens na retina
pela intensidade, cor, tempo, direcdo e estimulo. Constatou que sua duracdo era de 1/3 de
segundo, dissipando-se de modo desuniforme, e variando em aspectos “positivos” e
“negativos”. Por esses motivos se faz necessaria a observagdo do historico dos dispositivos,
ao percebé-los centrados na maneira como 0 sujeito vé& as representacdes do mundo,
principalmente aquelas imagens com impressdo de movimento, trazidas como eixo central do

objeto dessa pesquisa. Fora Plateau, portanto, quem constatou o principio de fenbmenos

15 Esse dispositivo causava a impressdo visual de um passaro estar dentro da gaiola, enquanto havia duas
imagens, a do passaro e da gaiola separadamente, lado a lado. Ao ser olhada, a imagem do passaro foi fixada na
retina ou no nervo Optico, situado na parte posterior do olho. Com o experimento, constatou-se que a mente
recebe uma impressao que dura cerca de 1/8 de segundo pds-imagem, permitindo ter a ilusdo de se ver a imagem
de uma s6 vez ao observar a gaiola na sequéncia.

16 Conforme explanacdo do professor, em palestra na Universidade Tuiuti do Parani, O Olho, a Visdo e a
Imagem (20 de maio, 2017).

7 Faraday ao pesquisar a inducéo eletromagnética (1831), realizou experimentos com duas rodas dentadas ou
com raios, fixadas a0 mesmo eixo. “Ao variar a relagdo entre os raios das duas rodas no olho do observador, o
movimento aparente da roda de tras podia ser modulado”. (CRARY, 2012, p. 109)
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obtidos pela apreciacdo de materiais fisicos que se alternam de posicdo. As impressdes
causadas na retina tendem a fundir-se, levando o observador a crer que é 0 mesmo material
que estd mudando de forma e posicdo continuamente, explicando o fenémeno phi do cinema.
Plateau desenvolveu o fenascistoscopio®, em 1830. Apds a invencao desse aparelho, Stampfer
inventou o estroboscopio, e William G. Horner, o zootrépio®.

Contudo, percebe-se que a fixagdo em pesquisas sobre persisténcia da viséo seguiu em
dois rumos distintos: um voltado a auto-observacgéo, ou seja, com as variaveis da retina como
cerne da pesquisa, desempenhado por Goethe, por Purkinje, Plateau e Fechner, em que as
condicBes varidveis da prépria retina do observador eram (ou se pensava que eram) o objeto
de investigacdo. O segundo caminho foi o da propria observacdo de modos de movimento,
como o0s experimentos feitos com rodas. Entdo, parte-se desse principio para tracar o fio
condutor da problematica dessa pesquisa, ao justificar suas metodologias fundamentadas
nesses rumos. Pois, serdo investigadas profundamente as impressdes de movimento do
contetdo registrado em procedimento empirico, na dicotomia entre o produto da maquina e a
percepcao visual humana. Apesar da evolugdo tecnoldgica, o conteudo captado para essa
pesquisa remete a observacdes feitas sob 0 uso do fenacistoscdpio, que exigia do observador a
andlise de um corpo individual, seja ele neste caso 0 sujeito-personagem que porta a camera,
presente na imagem de forma objetiva ou subjetiva, podendo assisti-la posteriormente
tornando-se também espectador; o sujeito da pesquisa empirica e da observacédo, neste caso 0
pesquisador in loco e seus modos de observacdo, sejam eles a olho nu ou mediados por
dispositivos, com vistas a representacdo das imagens em movimento; e, por fim, os proprios
elementos que constituem a producdo da imagem maquinica e seus resultados enquanto
diferentes formatos.

No entanto, o observador, em andamento com o0s aparatos, foi evoluindo ao adaptar

sua visualidade as novas propostas. A questdo da sensacdo obtida era um tema intrinseco a

18 O fenascistoscopio era uma forma de entretenimento popular, mas como advento da tecnologia provocou uma
modalidade de treinamento sensorial. Sob a etimologia das palavras visdo e iluséria, consistia em um disco,
repartido em 8 ou 16 fracfes, em que cada uma delas possuia uma fenda, e uma figura representante de uma
sequéncia de movimento. O observador via o disco girando com a impressdo de as imagens estarem em
movimento. Era também um dos equipamentos cientificos utilizados por Purkinje e Plateau para experimentos
empiricos da visdo subjetiva.

1% Também chamado de “roda-viva”, consistia numa espécie de cilindro giratorio. Apresentava imagens
sequenciais de dangarinos, ilusionistas, lutadores de boxes e acrobatas, comprovando o interesse em sempre
representar o movimento daqueles que o desempenha, como de atletas.
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estas pesquisas, mensuradas pelos estimulos fisicos, como nas investigacdes exitosas de
Fechner®,

Ele descobriu ndo so6 a influéncia da causa externa na sensa¢do, assim como a imagem
faz, mas que a sua intensidade aumenta conforme o estimulo. Intensificaram-se, entretanto, os
estudos acerca da percep¢do humana frente a variaveis temporais, ou seja, era necessario
sempre um estimulo anterior.

Na década de 1840, foram os ajustes de funcionamento do corpo do sujeito que
tomaram a cena, com as pesquisas de George Boole. Seguidas de Fechner, que racionalizava a
visdo a0 mensura-la, servindo para prever as percepcdes do observador. Sua racionalizagdo
do sensorial desencadeou adventos tecnoldgicos e criou também um sistema de signos,
afetando campos sociais, econdémicos e culturais. Este observador adaptado a simbologia
inovadora integrou-se a novas formas de poder capital e de producdo tecnoldgica. A
suposicdo de que o observador deixa rastros do visivel fica clara, ele conquistara espago na
espectatoriedade, na indUstria da imagem e p6s-se no centro do palco da modernidade.

Seu corpo, antes passivel de observacdo e ao mesmo tempo ser observador tornou-se
fonte de conhecimento. Evidencia-se, pois, a questdo da subjetividade como cerne dessa

discussao, levada a dois caminhos:

Um levou as mdltiplas afirmagdes de soberania e autonomia da visdo, oriundas
desse corpo dotado de novos poderes, como por exemplo, no modernismo. O outro
caminho foi no sentido da normatizacdo e da regulacdo crescentes do observador,
que provém do conhecimento do corpo visionario, em direcdo a formas de poder que
dependiam da abstracdo e da formalizacdo da visdo. Importa constatar como esses
caminhos se cruzam continuamente e com frequéncia se sobrepem no mesmo
terreno, entre as incontaveis localiza¢des nas quais se produzem em sua diversidade,
0s atos concretos da visdo. (CRARY, 2012, p. 147)

Etiene-Jules Marey dedicou-se a descricdo dos corpos moveis?, com o0
aperfeicoamento das emulsdes réapidas para a fotografia. Sua pesquisa Le Mouvement,

realizada no laboratério do College de France perdurou por mais de duas décadas, e foi

20 Seu feito consistiu na Lei de Fechner ou Lei de Weber, proposta por uma equagcdo matematica para expressar a
relagdo funcional entre sensagdo e estimulo. Assim, o interior/exterior da cAmara escura se desfaz e uma nova
espécie de anexacao do observador torna-se possivel. “Pela primeira vez foi possivel determinar a subjetividade
de um ponto de vista quantificavel. Eis a primeira realizagdo ‘galileana’ de Fechner: tonar mensuravel algo que
ndo o fora até entdao”. (CRARY, 2012, p. 142)

2L Em sua pesquisa Marey considerou 0o movimento em sua textura distinta, inacessivel a captacdo fotografica.
Ao invés de reproduzi-lo ele procurou reconstitui-lo, desligando-o de seu involucro sensivel. “A consideragao
das posturas observadas pelo corpo movel foi abandonada, em prol das transigdes evanescentes que as ligavam e
das quais se tratava de exprimir a visibilidade propria, a partir de um conjunto de férmulas visuais que nao
pressupunham a figurabilidade, mas, ao contrario, a condicionavam”. (MICHAUD, 2014, p. 73)
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publicada em 1884. Seus experimentos contavam com conhecimentos de areas do saber como
da Fisica e da Fisiologia, com enfoque nas teorias aplicaveis da dindmica, como queda dos
corpos, locomoc¢do humana e animal, balistica, aerodinamica, cardiologia, entre outros. Isso
permitiu compor um catalogo de representacdo de tipos de movimentos e suas forcas.

A preocupacdo com a cronografia também era uma constante em suas investigagdes.
Marey interessava-se em aferir com a imagem o ritmo da marcha do ser humano. Para isso
forrou as solas do sapato de borracha e inseriu nelas uma bolsa de ar. A ela foi ligado um tubo
flexivel, conectado a uma caneta registradora, comunicante por um cilindro. Este era segurado
pelo caminhante e media a pressdo dos pés quando tocava no solo com as passadas. O
homem-pneumético de Marey, herdeiro do homem-maquina de La Mettrie, transformou-se
em suporte, em veiculo de seu proprio deslocamento, cujo instrumento de medida ele levava
consigo, como uma alegoria do automatismo. (MICHAUD, 2014, p. 75) A experiéncia
originou outros estudos cronofotograficos?, com a impressao fotografica do tracado inscrito.

Nessa trajetoria de analise dos brinquedos Opticos e pesquisas desenvolvidas sobre as
visualidades verifica-se sempre o mecanismo do corpo relacionado ao de um conjunto de
objetos promotores da impressao de movimento. Estes estudos contribuiram para o
conhecimento das funcionalidades do olho e como ele organiza e controla e imagem,
interesses presentes a pertinéncia da tematica abordada ao curso norteador dessa tese.

Apesar de ndo serem considerados equipamentos da era do primeiro cinema
propriamente dito, esses dispositivos Opticos foram fundantes para sua compreensao,
maneiras incipientes de desenvolvimento tecnoldgico para producdo de uma imagem
predominante ao fim daquele século, com o prop6sito de se tornar cada vez mais um
reprodutor de representacdo do verossimil.

Estudar a historia do desenvolvimento de equipamentos Opticos permite tracar um
panorama de suas funcionalidades e seu uso. Se 0s signos se alteraram com o decorrer dessas
inventividades, podem-se considerar seus significados também afetados, possibilitando
levantar questionamentos sobre a percepc¢éo visual. Se o ser humano mudou sua forma de dar
sentido ao ser impactado por signos do meio, ele mudou sua forma de ver ao relacionar-se
com o produto dos novos aparatos? O qué e como gera, vé e manipula a imagem no século
XXI1?

22 Com a cronofotografia, Marey conseguiu reproduzir o engendramento volumétrico de figuras geométricas
elementares, como: cilindro, cone, conoide e hiperboloide de revolucéo, a partir dos movimentos de translacéo
ou rotagdo de simples fios esticados entre armagdes de metal. (MICHAUD, 2014, p. 75)
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Acerca das consideracdes de Crary (2012) sobre as “técnicas do observador”, permite-
se estender ao fato de que o sujeito, desde o advento da camara escura ndo se vé. Fendbmeno
que ocorre até o presente momento, quando o sujeito acopla uma camera a si, ou até mesmo
“mergulha” em um espaco de realidade virtual, por meio de o6culos. Pode-se elencar estas
propriedades ao rol das imagens subjetivas. Uma vez que, quando o dispositivo Optico é
fixado em suportes, como o caso de pedestais em pranchas, ou até mesmo sob controle
humano, ao filmar com um drone, o sujeito ao qual se pretende capturar a imagem aparece de
maneira objetiva, quando a lente é direcionada a si.

Ambas as situacdes se afastam de um efeito self, uma representacdo de si mediada pela
maquina, mas sim, ao longo dos tempos, 0 sujeito tornou o audiovisual seu espaco de
imersdo. Ele foi migrando cada vez mais dos aspectos visuais puros aos resultantes de
aparatos, tanto em cores, aspectos visuais e psicologicos.

O rapido desenvolvimento dos dispositivos produtores de imagens, principalmente nas
duas Ultimas décadas, associados as funcionalidades da computacédo gréfica, reconfiguraram e
seguem reconfigurando as relagdes entre o observador e 0s modos de representacdo de
imagem. Haja vista que as fungdes do olho humano seguem em uma frequéncia de
visualidades suplantadas por praticas inovadoras, e, seu corpo, outrora portador de 6rgaos
préprios de visualidade, hoje é componente de novas maquinas. “(...) desde o inicio do século
XIX, um novo conjunto de relacbes entre o corpo, de um lado, e as formas do poder
institucional e discursivo, de outro, redefiniu o estatuto do sujeito observador”. (CRARY,
2012, p. 12)

Se para Baudrillar apud Crary (2012), entre tantos tedricos, o século XIX fora
marcado como um todo pelo pressuposto de o desenvolvimento de novas técnicas originarem
novos tipos de signos, os séculos seguintes alcancam o pensamento sobre as novas formas de
representacdo visual, e, mais presente, necessidade de reorganizacdo do observador, a
mudanca de sua visualidade por conta dos vinculos mediados, resultando em uma nova
valoragéo de conteudos vivenciados.

A afirmativa € possivel em decorréncia de que: “Os significados e efeitos de qualquer
imagem estdo sempre muito contiguos a esse ambiente sensorial plural e sobrecarregado, no
qual o observador habita”. (CRARY, 2012, p. 31) Portanto, este novo efeito-sujeito, uma
evolugdo daquele da camara escura, sem visdo do corpo, segue ainda pela persisténcia
retiniana a ter a visao digital acoplada a si, como maneira de corporificar este novo efeito de

sentido tecnoldgico.



37

Pela imersdo em uma pluralidade de meios, 0 homem segue em recodificacdo e
reordenamento da atividade do olho orgénico. Sob o que o autor chama de “imperativos da
modernizagdo capitalista”, a visdo classica recebeu novas técnicas de ampliagdo de
visualidade, deixando o questionamento se é o sujeito quem controla sua visualidade pela
maquina, ou se deixa dominar por seus efeitos.

Os mistérios do mundo fenoménico retiniano sdo estudados desde quando se observou
a possibilidade de a constituicdo desse 6rgao poder ser estimulada. A visualidade de objetos
externos ao corpo e a mente, os conceitos de forma, extensao, e solidez foram os interesses
iniciais. Shopenhauer extingue a correspondéncia entre sujeito e objeto referente as cores, por
exemplo, mas intensifica suas pesquisas sobre as sensagdes do corpo do observador. Fator
passivel da hipotese de os fenbmenos visuais estarem sempre relacionados ao funcionamento
fisico e anatdmico estimulaveis.

Tais tensionamentos chegam ao ponto da verificacdo da velocidade da imagem na
atualidade, e da correspondéncia do olho humano nos mais ilimitados processos de percepgéo.
A 24 frames por segundo, por exemplo, a cintilacdo do olho humano, percebia uma
descontinuidade diferente de imagem pelo flickr film, notada de maneira totalmente distinta
quando a imagem € capturada dez vezes mais veloz, a 240 frames por segundo, diminuindo
drasticamente o efeito flickr. Ainda é possivel observar que, se na velocidade mais baixa, a
imagem ocupa a tela 1/50 de segundo, conforme os pardmetros de Michaud (2014), ao ser
multiplicada por dez, ela passa a ocupar 1/500 segundos em velocidade da imagem.

Constata-se que a busca por representar 0 movimento com a imagem documental
esteve presente na trajetéria da cinematografia. O interesse também era claro entre 0s
precursores do cinema propriamente dito, 0s irmaos Lumiére registravam uma realidade em
movimento de maneira enquadrada, como chegadas e partidas de automoveis, bondes, navios,
trens, operarios entrando e saindo de fabricas, transeuntes, desfiles, procissdes, carga e
descarga de caminhdes, cargueiros e vagoes. “Trata-se de mostrar, nesse batimento de
presenca e auséncia revelado pelo olho estatico da camera, a cadéncia ritmica do mundo, que
exibe com indiferenca os gestos do trabalho e os do écio, e se decompde no espetaculo
infinitamente declinado de aparecimento e desaparecimento dos elementos moveis”.
(MICHAUD, 2014, p. 161 - 162)

Os Lumiere representavam entdo a acdo desempenhada em um espago, seja um
acontecimento ou um movimento. Para Michaud (2014) estes filmes compuseram um
catalogo de vetores de movimento e desenharam um sistema de imagens componentes de uma

“roupagem documentaria”, transformando-se numa metafora do mundo. Foi também pela
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entdo empresa Lumiere, que um de seus cinegrafistas registrou o primeiro movimento de
travelling, desafiando ndo sé a representacdo de imagem em movimento, mas 0 movimento de
camera para a amplitude de visdo panoramica.

Foram os cinegrafistas Lumiere quem colocaram as cameras em locais jamais
filmados, como em uma aldeia axanti pacificada. No entanto, em 1901, Edwin S. Porter e
Arthur White também registraram uma aldeia inuite. Constituia-se entdo o periodo de filmes
de viagem do cinema mudo, transformando o travelling ndo s6 num registro com camera em
movimento, mas nas captacbes em grande deslocamento de espaco®, um marco quica da
descoberta da alteridade do cinema.

Entdo, percebe-se que esta espécie de “passeio filmado”, assim como o realizado para
procedimento empirico de captacdo de imagens in loco para esta tese, sdo datados dos
primeiros filmes, produzindo um tipo especifico de figurabilidade da regido captada. Os
formatos desses filmes eram compostos com recursos didaticos como cartelas de informacéo e
cartdes de animacdo, inseridos no processo de montagem. Apés o classico Nanook (1922),
com o retrato da vida dos esquimoés de Port Huron, situados proximos a baia de Hudson, no
Canad4, Robert Flaherty dirigiu Moana (1926), uma produgdo “Samoa”, captada no vilarejo
de Safune, na ilha de Savai’i. O Homem de Aran (1934), também de sua direcdo, abordou
ainda mais a relacdo do homem com o mar, ao mostrar a realidade de uma familia de
pescadores moradores da costa Oeste da Irlanda. O filme rodado em Inshmore, a maior das
ilhas de Aran, foi produzido pela Gaumont-British Company, com or¢camento 10 mil délares a
menos ao concedido a producdo de Nanook. Percebe-se a temética do mar despertando em
Flaherty um interesse além do registro enguanto ambiente de trabalho, por meio da
navegacao, caca ou pesca, mas a intencdo de promoc¢ado de imagem estética que remetesse sua
energia e suas dimensdes miticas.

Se a fotografia e o cinema foram os grandes marcos do desenvolvimento da imagem
no século passado, na segunda década desse século sdo incontaveis as possibilidades de
formatos oriundos destas artes. O desdobramento de espaco e a nog¢ao de perspectiva também
se atualizam, comprovando que as percepgdes visuais também se adaptam aos modos de ver.

O autor corrobora com esta afirmativa, ao tratar da visdo como sentido sem histéria

28 “Com a multiplicagdo das viagens e a aceleragio dos deslocamentos permitidas pela tecnologia moderna, a
translacdo no espaco encontrou espontaneamente na operacéo filmica a sua mitologia moderna, de modo que, ao
produzirem imagens do longinquo, os cineastas s6 faziam, na descricdo do que viam, percorrer um circuito que
se fechava na fragilidade do seu préprio olhar”. (MICHAUD, 2014, p. 177)
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autdbnoma, ao afirmar que tal variedade de formas componentes de novas regras audiovisuais

atravessou 0 campo da percepgéao.

2.2 APAISAGEM NATURAL COMO CENARIO DOCUMENTAL DE ESPORTES

Se de um lado ha o observador, aquele que aprecia, vé, analisa e é impactado pela
imagem; de outro lado ha o observavel, os aspectos fisicos representados em um universo,
seja 0 maquinico ou o organico. Para haver esse processo é necessario o observador situar-se
em um local, geralmente o ponto de onde parte sua observacgao. Se existem esses trés aspectos
atenta-se ao fato de que esse estudo aborda as relacGes de elementos componentes desses
campos, e, quando juntos, produzem outro universo. Percebe-se para tanto, que as imagens
documentais integram um esquema: sdo produzidas por alguém que as observa de maneira
mediada pelo aparato em determinado local, para serem projetadas como resultado de sua
forma a outrem. Seguindo esse principio, os documentérios sempre se interessaram pelo
registro in loco®, seja feito com camera na mao, com o equipamento disponivel, ou com
grandes producOes, para de certa forma mostrar a0 mundo (seus espectadores) os aspectos
advindos dele.

Dessa maneira o conteido para este estudo foi captado. No intento, além de pesquisar,
cumprir sua funcéo social ao esporte e a cultura ao disseminar a pratica de uma modalidade
esportiva em constante ascensdo em um ponto turistico do Brasil, por meio dos
desdobramentos po6s-producdo do documentario. Pretende-se que este conteldo esteja
disponivel ndo s6 em plataformas como o Youtube, mas que seja compartilhado e publicado
em péaginas do publico de interesse. Aventa-se também a possibilidade de exibicdo em locais
gue contenham publicos com afinidades a tematica.

O local para o registro dessas imagens foi a praia do Pre4, no municipio de Cruz, uma
das mais procuradas por brasileiros e estrangeiros para kitesurf. O vilarejo situa-se a 10km do
Parque Nacional de Jericoacoara, uma reserva ecoldgica paradisiaca que atrai turistas em
todas as épocas do ano, pelas belezas naturais e pela possibilidade de préatica do esporte,
devido as condi¢des de vento. O que desperta interesse em registrar esta modalidade € analisar
seu desempenho por equipamentos diferentes que promovem formatos estéticos e conteudos

diferentes de imagem. E, ao mencionar esse interesse, é possivel relaciona-lo exatamente a

24 O contetdo captado durante experiéncia etnografica imersiva no litoral do Ceara sera relatado e analisado em
maior profundidade no Capitulo 3.
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ideia de buscar por meio de observador, a imagem documental observavel, e até imersivel,
pelo uso desses dispositivos nesse local.

Um dos precursores, sendo o mais relevante documentarista que imergia in loco para
promover 0s aspectos da realidade por meio do registro documental em equipamentos ainda
incipientes para a utilizacdo na &gua, foi Jacques Cousteau. A quem se dedica um topico
especial dessa analise como maneira de evidenciar a relacdo do homem com o equipamento, e

a imersao na natureza para a geracdo de imagens documentais com impressao de movimento.

2.2.1 O repertorio de Jacques-Yves Cousteau como registro documental da natureza

Jacques Yves Cousteau nasceu no dia 11 de junho de 1910, em St. André de Cubzac
(Gironde - Franca). Passou a ser considerado o maior oceanografo do mundo ao publicar
livros, dirigir e produzir filmes e seriados. Dedicou sua vida aos mares de todos 0s oceanos, e
com a pesquisa cientifica contribuiu pela consciéncia e a conservacdo do meio ambiente.

Praticante de natacdo desde os quatro anos de idade, reaproximou-se da agua apds uma
fatalidade aos 26 anos, alterando o curso de sua vida. Um acidente automobilistico quebrou
seus dois bracos, e como reabilitacdo e fortalecimento optou por nadar (MESQUITA, 2018).
Sua relagdo com o mar so se intensificou a partir de entdo, ao realizar pesquisas maritimas e
registra-las com equipamentos filmicos.

Recebeu o prémio do primeiro filme subaquético francés: Par dix-huit métres de fond
do Congress of Documentary Film, em 1943. Os registros a 18 metros de profundidade foram
feitos sem uso de aparelho respiratério. A cdmera ja contava com uma caixa estanque de agua
e a prova de pressdo desenvolvida pelo engenheiro mecanico Léon Veche.

Em 1950, entrou em sua vida o navio Calypso utilizado para suas expedicdes e
personagem fundamental de seus filmes. Apds fundar naquele ano as Campanhas
Oceanogréficas Francesas (FOC), dividiu seus planos de produzir documentarios submarinos
com o filantropo britanico Thomas Loel Guinness, que contribuiu com o navio.

O primeiro documentario em cores de Cousteau, The Silent World, co-direcdo de
Louis Malle, foi produzido em 1956, e recebeu o Oscar em 1957. No mesmo ano, ele levou
também o Academy Award de Melhor Documentéario. Seu segundo Oscar foi conquistado em
1960, com o documentario The Golden Fish, na categoria Melhor Curta-Metragem.

O programa de televisdo O Mundo de Jacques-Yves Cousteau, transmitido em 1966,
deu origem ao seriado O Mundo Submarino de Jacques Cousteau, devido sua grande

aceitacdo. A producdo resultou da parceria das emissoras televisivas norte-americanas ABC,
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Metromédia e NBC. No seriado, Cousteau protagonizava como comandante do navio,
trajando gorro vermelho e roupa de mergulho. No ano seguinte, foi produzida a série
Cousteau Odyssey, que abordava as vidas no oceano. Apds deixar seu grande legado
composto por um repleto acervo, faleceu em 25 de junho de 1997, em Paris, de ataque
cardiaco.

Para esta pesquisa foram localizados no Youtube, no més de maio de 2019, 50
documentarios dirigidos por Cousteau; 27 de 36 episddios do seriado na versdo em espanhol
El Mundo Submarino de Jacques Cousteau, com inicio de producdo em 1966 e exibicdo de
1968 a 1975 — com na versdo em inglés The Undersea World of Jacques Cousteau; 26
episodios do seriado La Grande Avventura del Mare, produzido em meados dos anos 1970; e
seis de A Amazénia por Jacques Cousteau, produzidos nos anos 1980. Os filmes e episédios
tém o tempo variando entre 47min a 1h30min. A analise completa da obra do documentarista
compde um caderno ao fim dessa pesquisa, localizado no Apéndice A.

Nos episddios analisados verifica-se uma introdugdo, que apresenta o tema e a espécie
norteadora do filme, contém abertura evidenciando o nome do episddio, e tema de
encerramento. Apresentam elementos indexatdrios de seu estilo, sobre 0s modos de vida de
seres vivos, sua alimentacdo, reproducdo, extracdo, pesca, caga, morte, comercializagéo e
extingdo. Uma grande parte ndo conta com depoimentos diretos, sendo percebidos nas
producdes seriais realizadas a partir da década de 1970. H& o uso constante de trilha sonora
enguanto aparecem imagens submarinas e de paisagens, existe a presenca de um narrador em
off?, no idioma de origem da producédo ou traduzido para o seu pais de exibicédo, falando sobre
caracteristicas dos animais ou do local enquanto aparecem suas imagens. Evidenciam-se a
fisionomia de Jacques Cousteau e 0 som direto de sua voz, mas ele ndo se dirige as lentes,
aparece sempre em olhar obliquo conversando com a equipe, realizando entrevistas com
especialistas ou moradores da regido em que a pesquisa e as imagens sao feitas.

Aspectos da natureza e fatores climaticos sempre sdo destacados, bem como as
maneiras de transporte e exploragdo da equipe no local. Seus percalcos também sédo
abordados, de forma que as escolhas os transformem em personagens. Acredita-se que esses
elementos fagam parte do estilo proposto por Cousteau e sua producdo. Os conceitos acerca

de estilo, estética e forma foram abordados na dissertagéo de Mestrado, neste programa.

%5 Ao utilizar a terminologia off a esse tipo de narragdo a mesma maneira de seu emprego nos elementos da
estrutura da matéria jornalistica (off, passagem e sonora - em que a voz off € composta de maneira extradiegética,
gravada posteriormente ao processo de captacdo de imagens, em estidio de audio). Em documentarios, a
narracdo em off é também chamada de voz over ou voz de Deus.
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A presenca de imagens de Cousteau permite classificar sua obra na categoria de
documentério participativo, narrado em off com informacdes cientificas. Em grande parte dos
seriados, o narrador referencia-se a Cousteau como comandante do Calypso, por conta de sua
carreira na Marinha. Os episddios tratam de assuntos como alimentacdo dos animais, aspectos
geogréficos, reproducdo, rivalidade, extingdo, preservacao e natureza. A luz de captacdo na
maioria das vezes € solar, ha o registro de aves com sons diegéticos. Os pesquisadores relatam
a experiéncia de vivenciar aquele lugar.

Observar profundamente a obra de Cousteau permite percebé-lo enquanto cineasta
precursor dos filmes ndo s6 sobre a teméatica da natureza, mas seus modos de producdo. A
imersdo in loco, as entrevistas, o interesse pelo conhecimento das comunidades exploradas em
seus filmes, seus modos de vida, a permanéncia nos vilarejos de captacdo e principalmente os
primeiros registros feitos embaixo d’agua foram elementos inspiradores tanto a essa pesquisa

quando ao modo de producédo de Sensacéo Kite.

2.2.2 A trajetoria da imagem documental do surf, com a chegada dos esportes radicais no
Brasil

Se nos anos 1960 e 1970 a grande descoberta do cinema documental de registro de
esporte e natureza era desenvolvida, tendo Jacques Cousteu como um dos pioneiros, tanto
inventor quanto usuario de seus dispositivos, as décadas seguintes foram marcadas por uma
modalidade esportiva, também praticada em meio a natureza e no mar mais precisamente. A
descoberta da captacdo de imagens com representacdo de movimento dentro da dgua permitiu
filmar os mergulhos para a pesquisa cientifica, sobre as diversas espécies aquaticas e 0
homem enguanto desafiador das profundezas. O surf, modalidade que tomou mares do mundo
inteiro, ganhava ndo s atletas adeptos, mas interessados no registro daquela modalidade
esportiva, que se tornara um estilo de vida, mobilizando a sociedade, a economia, a imprensa
e 0 turismo. E para tratar dos impactos do esporte sobre o audiovisual que esse subtopico vem
se dedicar: ao desenvolvimento do surf e sua cobertura mediada pelos dispositivos coetaneos.

A prética dessa modalidade no Brasil, pais propicio com cerca de 7.300 quilébmetros
de extensdo de praia, consolidou-se de 1930 a 1960, dependendo muito de outros paises. A
Federacdo Carioca de Surf, criada em 1965, antecedeu a Associacdo Brasileira de Surf
Profissional, em 1970. O estilo competitivo passou a ser hegemdnico nessa década, com
caracteristicas das praticas australianas, havaianas e californianas. As primeiras edi¢fes do
Festival Brasileiro de Surfe de Ubatuba sdo datadas de 1972 e 1973. Apos meados de 1970 foi
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Saquarema o0 local escolhido para os festivais, constituindo a primeira geracdo de
profissionais do pais. O Brasil passou a integrar o Circuito Mundial em 1982 ao ter
participantes no campeonato Waimea 5000. A terceira edi¢do do Festival Olympicus de Surf,
em 1984, consolidou Floriandpolis (SC) como a capital do surf nacional, reunindo
competidores de Norte a Sul do pais e atletas do Uruguai. O estilo agressivo predominou
nessa década, com o desempenho de manobras inéditas, quase impossiveis, numa diversidade
de aéreas. Quem se destacou foi o santista Picuruta Salazar, considerado o maior surfista dos
anos 1980 no Brasil, tornando-se idolo, uma espécie de heroi dos esportes radicais para 0s
apreciadores da modalidade.

Fortes (2011) comunica que esse crescimento do esporte, verificado entre 1980 e
1990, movimentou setores econémicos como o de fabricas de roupas, equipamentos e
acessorios, lojas e marcas. Foi inclusive a industria do surf quem financiou majoritariamente
seu crescimento e organizacao profissional no pais. Em ambito internacional, a industria do
surfewave — voltada para a faixa etaria entre 5 a 50 anos - chegou a bolsa de valores entre
1985 e 1988 (FISHER apud FORTES, 2005). Pratica industrial constatada até os dias de hoje
ao considerar marcas como a Mormaii, por exemplo, que tem sua estampa em uma
diversidade de produtos, desde agua, vestuério, bicicletas e pranchas. Indo além, percebe-se
também essa valoracdo das marcas no kitesurf, que desde o inicio do século XXI promove nao
s0O as de kite, mas de seus acessorios e vestuario, a um publico que varia dos 7 aos 70 anos de
idade. O que saltou aos olhos da midia especializada, atenta pelas novidades, ganhou fatia da
publicidade, da cobertura jornalistica de revistas e de programas televisivos.

Ao chegar no Brasil a temética do surf também conquistou o cinema, principalmente
no Rio de Janeiro e S&o Paulo. Como exemplo das produgfes Menino do Rio e Garota
Dourada (ambos de Antonio Calmon, 1981 e 1983, respectivamente) e, na década seguinte o
filme Manobra Radical (Elisa Tolomelli, 1991). O que se faz perceber novamente a relacdo
entre arte e natureza, pautando ndo sé o cinema, mas sua antecessora, a fotografia, além da
masica.

Instaurou-se entdo um ciclo, se a midia se servia desses acontecimentos, a visibilidade
proporcionada por ela ocasionou o aumento do numero de competicdes®, sejam de atletas

amadores ou profissionais. Passara-se a ser constituido um universo proprio, uma subcultura

% As competicOes sofriam constantemente com os aspectos climaticos, assim como as diversas modalidades
desempenhadas ao ar livre, sob intempéries de chuva, direcdo, forca e intensidade do vento; temperatura,
tamanho, formagdo, frequéncia e corrente das ondas e marés. Estavam salvos o0 skate e o bicicross, que contavam
com pistas cobertas. Esses fenémenos determinavam os calendarios de eventos, causando até cancelamentos,
suspencdes e adiamentos.
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composta por um estilo de vida, transcendendo meramente a pratica esportiva e chegando sim
a constituicdo de um ethos. Em consonancia, o autor entende o surf como subcultura
midiatica, passivel de exploracdo de sua dimensdo cultural, mais precisamente o papel
desempenhado pelos meios de comunicacdo na construcdo e divulgacdo da modalidade.
(FORTES, 2011, p. 20)

Para isso, 0 pesquisador analisa enquanto corpus do contetdo de sua obra, resultado
de sua tese de doutorado, a revista brasileira impressa Fluir, no periodo compreendido de
1983 a 1988, atendo-se ndo somente aos aspectos relacionados a fendmenos midiaticos, mas
sociais, culturais e econdmicos. Se, em sua pesquisa 0s meios de comunicagio detém o poder
de fundar uma relacéo entre grande publico e 0 mundo do surf, tal fendmeno ocorre em dois
sentidos: o primeiro de que os media apropriam-se da cultura desse esporte, divulgando
elementos de compreensdo e consumo de seu publico; e o segundo de que contribuem para a
construcdo de identidade do mundo do surf, por meio da midiatizagdo. Sao especialmente os
atributos visuais que tornaram essa modalidade um esporte midiatico por exceléncia. As
impressionantes manobras garantiram seu espago mundial e a beleza das imagens passou a ser
associada a sensacdo de emocédo transmitida.

A modalidade passou a representar uma referéncia identitdria a muitos jovens
brasileiros, e saiu da zona de esporte marginal. Ndo h4 como negar que os media tiveram um
papel essencial para tamanha divulgacéo e identificacdo. Como meio segmentado, a Fluir? foi
um dos veiculos que contribuiu ao atingir seu perfil de publico e construir com ele uma
cultura e economia do surf. Primariamente de cunho jornalistico, a publicacdo trazia
reportagens e fotos, e promovia valores e significados voltados ao surf. Atuava em defesa de
projetos de desenvolvimento da modalidade no Brasil, ao mobilizar agentes e eventos.

Seu publico era compreendido por jovens de 15 a 25 anos, principalmente do sexo
masculino, de classe média e alta. Foi atingindo esse target que a revista se consolidou no

mercado e conquistou anunciantes para se manter. Sua primeira edi¢do?, com circulacdo em

27 A revista Fluir foi fundada em 1983, em Séo Paulo, alcancando o posto de principal revista de surf brasileira.
“Os socios e seus respectivos cargos na primeira edi¢do eram: Romeu Andreatta Filho (Diretor Administrativo
Financeiro), Alexandre Xan Andreatta (Diretor de Redagdo), Bruno C. Alves (Diretor Fotografico), Fernando
C.S ‘Grilo’ Mesquita (Diretor de Arte) e Claudio Martins de Andrade (Diretor Comercial)”. (Fluir n.1, set-out
1983, p. 6 apud FORTES, 2011, p. 46)

28 No inicio, a Fluir abordava pautas de trés modalidades esportivas, chegou a ampliar para quatro, e restringiu
100% seu enfoque no surf, uma vez que os demais esportes ndo constituiram tamanha forca a tornarem-se um
estilo de vida. Seguiu, portanto, conectada a dimensdo dessa modalidade frente a seus anunciantes, ao perceber
que seu sustento vinha exclusivamente do surf. O conteldo jornalistico atrativo era complementado por fotos,
um poster “exclusivo” na pagina dupla central, com linguagem coloquial, e até mesmo a presenga de girias para
conversar diretamente com seu publico.
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setembro/outubro de 1983, manteve periodicidade bimestral em apenas 20 edigdes, passando
a ser publicada mensalmente a partir de julho de 1987.

Os anunciantes eram em maioria fabricantes de roupas, de material relativo ao surf e
shapers. Por meio da publicidade aumentava o consumo e a circulacdo de atletas de alta
performance usando equipamentos, roupas e demais itens com as marcas anunciadas,
tendéncia que repercutiu a um modismo pela identificacdo e projecdo dos impactados com
seus “astros” do esporte.

Tornou-se entdo uma publicacdo segmentada de pratica engajada de jornalismo
posicionado frente ao esporte radical. As reportagens descreviam as etapas de campeonato e
davam caracteristicas geograficas do local. Encerrava contando as principais experiéncias e 0
retorno. O contetdo de imagens era composto por fotos da modalidade feitas em angulo
aberto, de maneira que evidenciassem a extensdo da praia. Além da modalidade, eram
retratadas a paisagem e elementos natureza, além do registro de fatos inesperados diante das
cameras. As se¢des eram divididas em: Fluindo no surf, que promovia uma reflex&o sobre a
fotografia no surf, com destaque para a edicao de fevereiro de 1985. Essa trouxe trés legendas
explicativas sobre a atuacdo do fotdgrafo: como ocorre sua préatica, 0s riscos, possibilidades e
resultados. Outra edicdo apresentava um inovador dispositivo tecnoldgico, os “flashes
eletronicos para agua”, que ampliaram a criatividade dos fotografos. O resultado dessas
producdes servia para o uso jornalistico e publicitério.

Os anunciantes, por sua vez, representavam o envolvimento com as empresas,
primando pelo aprimoramento daquele esporte, ao fim da década de 1980. Muitos
empresérios, por exemplo, investiam em suas producdes por serem devotos da modalidade,
assim como Robby Naish, dedicando-se paralelamente ao empreendedorismo, ao surf, e no
desenvolvimento de equipamentos de kitesurf, como pranchas e pipas. Entretanto, o
patrocinio esportivo representava, ndao sé como o faz até hoje, o engajamento esportivo e
social?®, uma maneira de deter a comunicacao espontanea, sem custos com anuncios.

Frente essa analise, percebe-se que a década de 1990 recebera um legado da anterior,
com melhores condic¢Bes esportivas, econdémicas, organizativas, técnicas e psicologicas. A
nova estrutura possibilitou uma geracdo de competidores internacionais, dignos de bons

resultados em campeonatos amadores e no Circuito Mundial. No entanto, o impresso, como a

2 Fluir foi indicada em 1987 e 1988 como um dos trés veiculos impressos do mundo, com a melhor cobertura do
Circuito Mundial. Foi vencedora do prémio anual ASP nos anos de 1989 e 1996. A longevidade dessa
publicacdo esté atrelada diretamente ao fato de que o surf € um estilo de vida, conforme considera Fortes (2011).
Foi mantido pela apreciacdo de seus admiradores, ao usarem as marcas que o mantém, além da aquisicdo de
outros produtos componentes desse estilo.
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Fluir passara a dividir espago com a internet, ao fim dos anos 1990. Mas, enquanto contavam
com alta circulagdo esses meios contribuiram diretamente para o desenvolvimento do esporte
no Brasil, assim como outras publicacBes desde os anos 1970, como: Surf Sul (Floriandpolis),
Quebramar (Santos) e Brasil Surf (Rio de Janeiro). E, nas seguintes décadas Alma Surf,
Hardcore, Inside, Meskala, Venice, Visual Surf, Expresso do Surf, Fluir Girls, Acéo, Swell,
The Surf Press. Em meados de 1980, com Surf Nordeste (PE), Swell (BA), Costa Sul (RS),
Quiver (RS), Trip (SP), Terapia Intensiva (PR), Acdo (BA) e Surfer (RJ) (FORTES, 2011, p.
36). Todas essas publicacbes assim como demais producdes audiovisuais esportivas seguem
um eixo: provocam admiracdo pela aproximacdo com os esportes e seus idolos, possuem
valores estéticos de apreciacdo e causam prazer no consumidor desse contetdo.

Contudo, outras modalidades, dividiram valores e atencdo dos jovens na década de
1980. O bodyboard ganhou adeptos no Brasil em 1985, mesmo ano da chegada do longboard.
Ford e Brown (2006) apud Fortes (2011) destacam que a partir de meados de 1980 tanto surf,
snowboard e skate desenvolveram varias manobras®.

Os modismos do jiu-jitsu e da pratica do jet ski chegaram intensamente no Rio de
Janeiro, na década 1990. Todos esses sdo considerados esportes radicais, ou seja, aqueles de
acao, de aventura, que remetem a riscos e por isso causam emocdo, ao estimularem a
liberacdo de adrenalina. Todos apresentam também algo em comum, inicialmente passaram a
ser praticados no Brasil com o uso de equipamentos importados, sendo fabricados somente a
posteriori no pais. No entanto, claramente séo praticas Unicas, com suas peculiaridades.

Fortes (2011) estabelece diferencas entre os esportes radicais e 0s demais, que ndo
estdo relacionadas somente a sua pratica, mas por ganharem uma legido de admiradores, esses
que constituem grupos sociais pela construcdo de identidade. E encerra sua pesquisa
preenchendo uma lacuna acerca do tema. “Embora seja objeto de relevante produgdo
midiatica, o surfe - seja no ambito esportivo ou cultural — praticamente ndo recebe atencéo
académica”. (FORTES, 2011, p. 213) O objeto de pesquisa abre caminhos que desafiam os
conceitos de subculturas, tribos e neotribos, de subculturas de grupos juvenis de classe média
e alta, do consumo e da (sendo para a) identidade.

Uma gama de produgdes audiovisuais decorreu dessa tematica, abordando a

diversidade de esportes radicais citados. Conquistaram 0 espa¢o de meios especializados,

30 Das manobras importadas do surf destacam-se os saltos aéreos, em que o atleta voa com a prancha,
descolando-se da onda e retornando a ela em equilibrio, conforme Ford e Brown (2006) apud Fortes (2011).
Manobra essa quiga antecessora das realizadas no torneio Ceara Kite Pro, cuja cobertura segue em andlise de
subtopico seguinte. Nela, o atleta salta da prancha em voo aéreo e precisa retornar equilibrando sobre ela na
superficie do mar.
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assim como emissoras proprias televisivas, com programacdo exclusiva sobre as mais
diversas modalidades de esportes radicais, mas ampliou seu didlogo na web 3.0, com
desdobramento da programacdo em seus sites, que ganharam aplicativos podendo ser
manipulados a palma da mao pelo celular. Haja vista o Canal Off*, e o Off Play, por exemplo,
com seu contetudo inserido lateralmente a longevidade desse histérico de andlise das
representagfes da imagem em movimento, mais precisamente o kitesurf, mediado pelos
dispositivos tecnologicos de seu tempo, para a construcdo de registro do real. Recebem
destague ndo sO nessas emissoras como em demais veiculos da imprensa surfistas como
Gabriel Medina (Mundo Medina), Charles Burle e Pedro Scooby, astros e referéncias na
modalidade, que ganharam programas de TV e seriados no Canal OFF.

O kitesurf, analisado enquanto vertente extrema radical, ao lidar com deslocamentos
que permitem um hibrido de esporte aéreo e aquético, é considerado uma evolucao do surf.
Entretanto, atualmente caminha em mesma direcdo de seu antecessor naquelas décadas, pelo
desenvolvimento e a legido de adeptos. As imagens de ambos tém como componente
essencial o apelo estético, ao retratar a beleza de seus elementos integrantes, sua
representacdo de movimento pelo desempenho e os locais paradisiacos onde é praticado.

Assim como o surf o kitesurf também é um esporte de primazia destinado a classe alta
e média. O interessante nessa pesquisa & observar que os intervenientes integrantes do
contetdo captado, em procedimento empirico no Prea (CE) - mais profundamente abordado
nos capitulos seguintes -, ndo apresentam distincdo social acerca da pratica da modalidade.
Naquela regido, foi constatado como esporte democratico, praticado por todas as faixas
etarias, apesar dos valores altos dos equipamentos.

Para Bourdieu (1990) apud Fortes (2011) o espaco dos esportes ndo € um universo
fechado em si, e sim, insere-se num ambiente de praticas e consumos, constituidos como
sistemas. Para ele, as forcas desse espaco ndo se aplicam somente a modalidade esportiva,
mas ao consumo do esporte e do lazer. Ao longo do tempo, determinada pratica esportiva
pode corresponder a significados diretamente ligados a seu tempo, como 0s sociais,
intelectuais, materiais, por exemplo, constituindo assim, um modus cultural longevo, ou que

se renova a cada década, conforme proposicao desse levantamento.

31 O Canal Off é uma emissora brasileira de TV por assinatura lancada pela Globosat, em 8 de dezembro de
2011. Seu contetdo é exclusivamente composto por programacdo tematica de esportes e esportes radicais,
incluindo séries, documentarios e coberturas de campeonatos. O publico-alvo é composto por jovens e adultos. A
emissora transborda a internet pela pagina do Off Play, em que os assinantes podem acessar o conteldo
multimidia, ou ainda baixar o aplicativo em smartphones e tablets, com possibilidades interativas.
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2.2.3 A evolucdo do surf em sua representacdo documental

Conforme o surf foi evoluindo enquanto esporte, a tecnologia permitiu que suas
imagens fossem capturadas nas localidades onde foi desempenhada. Isso pode ser percebido
no subtdpico sobre a analise da revista Fluir, quando o surf conquistou adeptos no pais. No
entanto, este intertitulo abordara como o cinema documental acompanhou essa trajetoria.
Assim, trard a andlise dos filmes de surf emblematicos ndo s6 para a década em que foram
produzidos, mas até a contemporaneidade, assistidos por praticantes e admiradores da
modalidade. Destaca-se que o conteddo seguinte dara conta do periodo compreendido pelas
primeiras producdes mundiais até a representacdo da evolucdo desse esporte, com o
surgimento do kitesurf, e, por conseguinte a conquista de espaco no universo audiovisual, com
suas produgdes recentes, veiculadas no Brasil, contedido abordado no subtdpico sequente.

Ao verificar esse corpus de documentérios de surf, buscou-se trazer como a
modalidade e suas raizes sdo representadas com o desenvolvimento da tecnologia. Constatou-
se em todos os filmes que os personagens atletas-atores seguem em viagens, tais como
descritos os primeiros “travellings” do cinema. O mais classico de todos entre os surfistas e 0s
produtores do cinema da modalidade é The Endless Summer | (Bruce Brown, 1966). O filme
retrata a trajetéria dos surfistas Mike Hynson e Robert August, ao embarcarem em uma
viagem ao redor do mundo, visitando diversos points de surf, na Austrélia, Nova Zelandia,
Tahiti, Havai, Senegal, Gana e Africa do Sul. Sendo o filme mais antigo, ja conta com
estratégias de formato para a composi¢cdo de uma esteticidade prépria, langando tendéncia as
producdes futuras verificadas até hoje no contetdo exibido em emissoras como o Canal OFF
e 0 Wohoo, no Brasil. Conta com imagens do atleta descendo a onda na vertical, tomadas em
panoramicas e travellings do surfista deslocando-se lateralmente. Conduz todo o filme uma
trilha sonora composta principalmente por um subgénero musical do rock, a surfmusic, que
conquistou os ouvidos dos adeptos.

O narrador da as informacdes sobre localidade, performance dos surfistas e demais
peculiaridades. O filme ndo conta com depoimentos, nem entrevistas, caracterizando-se em
um estilo de documentario expositivo. Inicia narrando em off imagens da préatica na Califérnia
e sua popularmente chamada “crowd” nas ondas. Em sequéncia, closes e panoramicas feitas a
beira-mar, com a cdmera seguindo o movimento do atleta suavemente, que nao salta do cache
no enquadramento. O grande uso de imagens em camera lenta intercala-se com subjetivas
registradas da prancha parada, na tentativa incipiente de colocar o espectador no lugar do

surfista, para imersdo filmica. O referencial a natureza segue presente, evidenciado nao s6 por
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imagens recorrentes do por do sol, mas em primeiros planos de arvores, usando muitas vezes
0 recurso de sobreposicdo de imagens, na edicdo. Os surfistas partem para o Havai, com
recurso de indicacdo num mapa em animacdo utilizado em cada deslocamento da viagem. Ao
chegarem ao destino, sdo registradas imagens deles num barco, com camera seguindo seu
movimento, e também com ela estatica, com a embarcagdo passando pelo dispositivo. Tanto
nesse filme quanto em muitos outros do género, ha recorréncia também da imagem de belas
mocas em trajes de banho, mas ndo praticantes da modalidade. Entre as performances dos
surfistas destacam-se: 0 caminhar sobre a prancha; e registro de um so atleta ou de varios, em
plano aberto, surfando em grandes tubos®.

Em sequéncia, imagens frontais de atletas surfando, caminhando sobre longs,
intercaladas com imagens de banhistas tomando sol na praia. Um fato curioso é que 0s
surfistas daquela época usavam sungas, diferente dos trajes utilizados hoje, como bermudas e
0s chamados sleaves ou macacdes em neoprene, fabricados por grandes marcas direcionadas a
esse publico.

A equipe simula esperar uma carona por trés dias a beira do asfalto. Posteriormente,
retornam imagens da Califérnia, onde mergulham e fazem bodysurf®*. Em recurso de
montagem, eles conseguem a carona de retorno, onde durante o percurso param, surfam por
praias, em meio a golfinhos, e andam a cavalo beira-mar. Durante o caminho séo registrados
animais como girafas, zebras e macacos. Os trés surfistas fazem amizade com os moradores
onde chegam. Perpassam dunas carregando as pranchas. Em sobreposicdes de imagens com o
sol, deslizam sentados nas pranchas pelas dunas até chegarem na praia, onde surfam
agachados e sentados. Sdo feitos registros de cima para baixo do pé do atleta e muito
préximos a ele dentro d'agua, intercalados com subjetivas. Um fato interessante evidencia o
peso dos grandes equipamentos daquela época, durante 0 movimento na onda, o atleta que
estd fazendo essas filmagens corta o supercilio com a camera, fixada em seu ombro. Sao
registrados também, em sequéncia de planos, uma menina e um idoso surfando, e um menino

com uma boia em formato de capsula nas costas, enquanto esta na prancha, no intento de

32 VViajam para Africa e chegam a Senegal, com registros em diagonal do atleta na onda, seguidas de takes que
evidenciam um grande ndmero de pessoas na praia, intercaladas com criangas surfando, muitas nuas. Homens
andam num barco e remam sincronizados. No mesmo plano um surfista passa sentado na prancha dentro do mar.
A trilha agora, segue a cultura da localidade, a musica africana embala o percurso, as atividades regionais, como
0 momento em que os africanos retiram peixe do barco. As mulheres os carregam em uma bacia na cabeca e
dividem entre si. O grupo segue para Cape Town, com imagens aéreas da paisagem. Em solo, uma fila de Fuscas
com pranchas fixadas nos tetos.

33 A nomenclatura desse modo de pratica, assim como demais terminologias adotadas no surf bem como suas
técnicas foram explicadas em entrevista realizada para esta pesquisa, no dia 26 de julho de 2019, pelo surfista
brasileiro Leandro Américo, praticante desde o fim dos anos 1990.
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mostrar que este é um esporte democrético. Imagens em plano médio dos atletas em um
veleiro, da lente molhada, sio intercaladas com imagens objetivas deles. Partem da india &
Australia, onde avistam cangurus, e tubarfes dentro da agua. O filme se completa com
detalhes dos veiculos usados para carregar as pranchas, diversos closes de adolescentes com
protetor solar no rosto, planos de ondas de perfil seguindo numa espécie de ritmo da trilha de
orquestra. No encerramento do filme imagens dos erros e acertos da prética em lugares
classicos como as praias Waimea e Pipeline, no Havai. Os atletas remam para passar a intensa
arrebentacéo e pegar as big waves, com diversas quedas e pranchas quebradas, onde ha o
registro de somente uma moca surfista. Partem para Aukland, onde mostra-se também as
belezas da ilha, com o mar em menor intensidade de azul, e mais subjetivas com a lente da
camera molhada, provavelmente feitas com o equipamento fixado na base da prancha, que
posteriormente também registra objetivas surfista. O filme termina com um take do pér do sol
e o narrador falando: “Thank you for whatching. I hope you enjoyed this film”. Este
documentério evidentemente serve como registro do desenvolvimento da moralidade e como
ela se desempenhava na época dos recursos para sua captacao.

A parte | do filme foi sequenciada por The endles summer Il (Bruce Brown, 1994),
que deu continuidade em sua temética inicial de registrar uma grande “travelling” pelo
mundo, mas desta vez feita por Pat O’Connell e Robert Wingnut Weaver. Eles revisitam os
mesmos locais onde Mike Hynson e Robert August percorreram na década de 1960. O
documentério recorre as imagens em camera lenta e aquelas feitas dentro d’agua. A trilha
sonora agora incorpora o rock classico, além do surfmusic. Segue com o apelo das paisagens
naturais, recorréncia do por do sol, presenca do narrador, transicdo de locais com 0s recursos
de mapas, mas com uso de técnicas do design grafico e animacao da década de 1990; com o
conceito de que o surf pode ser praticado por diferentes faixas etarias, ao mostrar criancas e
idosos surfando, independente do sexo. O estilo segue sem depoimento direto, atendo-se a
presenca de fala por meio das conversas entre os surfistas. Imagens objetivas séo feitas da
beira-mar, mas de modalidades inovadoras como o bodyboard, o kaiak, o windsurfe, que no
primeiro filme - além da pratica em long - ainda ndo se faziam presentes nas praias enquanto
cenarios.

Apesar de neste documentario os surfistas também partirem da California, como ponto
de origem, eles surfam no Alasca. Ha a presenca de muitos takes em que os atletas encenam
determinadas acgdes. Mostra-se o trabalho do shaper, com a confec¢do das pranchas dos
atletas atuantes. Eles seguem rumo a Costa Rica, onde, além de praticar o esporte, frequentam

festas, conhecem a cultura e a proximidade direta com as belezas naturais e 0s animais.
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Transportam-se em parte do trajeto de barco para Waimea e Pipeline, onde realizam
manobras, como 0s aereos, e surfam em grandes tubos. S8 mostrados os perigos da prética
na localidade, em uma sequéncia de quedas de big waves e pranchas quebradas. Na Franca,
percorrem surfshops e praias. Sequem para Cape Town, no Sul da Africa, mesma localidade
também explorada na filmografia de kitesurf, com conteddo de analise a posteriori. S&o
mostrados 0s costumes componentes da cultura regional, suas festas, a gastronomia, com 0
preparo de lagostas peixes e paes; e 0s animais selvagens, como os ledes. Andando em meio a
uma regido aparentemente desertica, por entre dunas, avistam um vilarejo e o mar, onde
surfam em meio aos golfinhos. Seguem viagem para as llhas Fiji, com aguas cristalinas, as
paisagens naturais e imagens dos surfistas debaixo d'dgua. Eles também pescam e avistam
cobras na dgua. Uma das personalidades presentes é o surfista Kelly Slater, cujas imagens de
performance sao exibidas em camera lenta.

Sdo os surfistas quem entrevistam os moradores, mas de maneira descontraida, num
tom de conversa informal. Nas ondas que formam grandes pareddes em Bali, a imagem de
deslocamento do atleta é verticalizada, feita com camera praticamente estatica. Quando o
atleta realiza manobras e aéreos, o equipamento segue seu movimento. Novamente o filme
encerra-se com a mesma frase do primeiro dita pelo narrador e imagens do por do sol.

Mas, em trés décadas muitas producbes foram realizadas, seguindo a tendéncia da
difusdo da modalidade. Ao fim dos anos 1960, destaca-se também The Innermost Limits of
Pure Fun (George Greenough, 1969), em que os surfistas Bob McTavish, Ted Spencer,
Baddy Treloar, Chris Brock, Gary Keys, Russell Hughes, visitam pontos de dificil acesso em
Nova Gales do Sul e Califérnia. O documentario traz uma perspectiva sobre a evolucdo do
shortboard, em formato semelhante aos outros filmes mencionados.

Morning Of The Earth (Alby Falzon e David Elfick, 1971) é um dos filmes mais
iconicos sobre a modalidade. Captado na Australia, Bali e Havai, ele representa a conexdo
fundamental entre os surfistas e a natureza. Com trilha sonora marcante, conta com musica de
mesmo titulo do filme. Inicia com um longo plano da 4&gua em movimento, seguido com
outros planos do mar em diversos horarios do dia, perceptiveis por conta das cores. Explora

elementos iluminados pelo sol, como o amanhecer, o dourado das ondas e das paisagens.

3 Na Australia avistam coalas e cangurus, chegando a surfar ao lado de um grande jacaré. Em cachoeiras
gigantes, passeiam de bote nas quedas. Os registros de surf seguem com movimentos de cdmera em panoramicas
da direita para a esquerda, conforme a formacdo da onda; ou registros frontais quando estdo surfando em tubos.
Os primeiros planos feitos de dentro d’agua seguem o movimento do surfista com a movimentagdo da camera.
Partem para Bali, onde exploram as paisagens, a cultura hindu, e perpassam pelo transito frenético e
desorganizado. Ao chegarem, criancas ajudam a carregar as pranchas, e os surfistas se relacionam com o0s
moradores, deixando amigos por onde passam.
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Utiliza-se do recurso de camera lenta, imagens em diagonal, frontais e planos longos dos
praticantes até finalizarem as ondas, em muitos destes a cabeca do atleta apresenta-se cortada
em algumas manobras, devido seu movimento frente a lente que procura capturd-lo de
maneira aproximada.

Five Summer Stories (Jim Freeman e Greg MacGillivray, 1972) é um cléssico do surf,
com a participacdo de David Nuuhiwa, Eddie Aikau, Gerry Lopez e Sam Hawk. As imagens
de grandes tubos sdo conduzidas por trilha de musicas havaianas e do estilo country. Também
conta com recurso de camera lenta, diversos takes com lentes grande-angulares, closes dos
surfistas e imagens captadas de dentro da dgua. Um detalhe do filme é o plano em que a
camera faz um giro, deixando a imagem de uma moca tomando banho de sol de ponta cabeca;
outros movimentos de camera sdo feitos para acompanhar os atletas durante o surf. O por do
sol se faz presente, tornando toda a mise-en-scéne dourada, até o escurecer com o chegar da
noite.

Crystal Voyager (David Elfick, 1973) é considerado um filme essencial entre a cultura
do surf. Um longo plano de um tubo registrado por dentro da onda marca o efeito estético
inicial desse documentario. Conta com o personagem narrando a viagem, enquanto dirige e
descreve as paisagens naturais, mais uma vez presente, assim como a luz natural do sol. A
trilha sonora é de rock classico. Um take registra quatro atletas surfando a mesma onda ao
mesmo tempo. A paisagem é completa por closes de aves beira-mar, seguidos de
panoramicas, travellings e planos gerais de muitos surfistas. Closes também de maos tratando
quilhas. Em um dos planos, quando o surfista desce uma grande onda, o espectador tem a
impressao de que ele “rasga” a tela verticalmente ou em diagonal. A presenca da lente
molhada é inevitavel ao registrar os surfistas de dentro d’agua em uma grande proximidade,
este elemento é inclusive explorado em camera lenta, tamanho efeito das gotas tocando a
lente. A luz natural d& um tom prateado ao mar. Ainda que captado na década de 1970, as
imagens subjetivas feitas com equipamentos grandes e pesados fixados na base das pranchas,
assemelham-se aos efeitos gerados pelas cameras portateis do estilo GoPro, no entanto, as
filmagens sdo limitadas tanto pelo movimento da cdmera quando pela qualidade de imagem
coetanea aquela época. Os surfistas personagens entram em um barco com as pranchas e
seguem mar adentro, com cameras fixadas em sua popa e proa, registrando os golfinhos.

O prateado € substituido naturalmente pelo dourado nas cristas das ondas ao fim da
tarde, causando o efeito de “flair’. Em montagem paralela os surfistas constroem o barco e

praticam o esporte. Em um dos planos, um deles sai de dentro do tubo, fato surpreendido pelo
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registro documental. Uma sequéncia de planos e ondas de atletas surfando abaixados e de
joelhos. Ao aprontarem o barco, partem para pesca.

Um giro de camera em torno de seu eixo segue 0 movimento do atleta, espirrando
agua na lente. As imagens frontais e diagonais cortam partes do corpo e até mesmo das
cabecas ao se aproximar da camera. Uma claquete em close antecede imagens da equipe de
filmagem. Trés pessoas carregam um grande slidercam para os travellings até a beira-mar.
Um dos cinegrafistas estd em um elevado, eles filmam uns aos outros portando cameras com
tripés pesados e os surfistas no mar. Um dos fotdgrafos estd com cinco cameras penduradas
Nno pescoco, em meio a uma grande equipe, que testa equipamentos e carrega um microfone
boom. Um dos surfistas € capturado enquanto filma fazendo bodyboard com uma grande
camera fixada no ombro direito. Imagens objetivas, subjetivas e do pér do sol sdo feitas com
lente grande angular, e intenso contraste de cores.

De volta ao barco, um dos surfistas salta no mar, lembrando os registros de Cousteau.
Um deles toca violdo deitado na parte superior da embarcagdo. Uma sequéncia de planos
assemelha-se a uma expedicdo, com direito a metonimias do barco, planos detalhes e lente
molhada.

A década seguinte, assim como as demais, ndo conta com grandes recursos inovadores
para captacdo. Beyond Blazing Boards (Chris Bystrom, 1985) foi filmado em Bali, Austrélia,
Meéxico e Califérnia, e traz como atletas-personagens Glen Winton, Mark Occhilupo, Kong
Elkerton, Ronnie Burns, Simon Law e Tom Curren em ondas de grande nivel de dificuldade.
Os destaques sdo as sequéncias de tubos, panoramicas e travellings dos atletas em
desempenho.

Ja The Green Iguana (1992), na década seguinte foi uma grande producdo da marca de
surfware Billabong, e promove uma experiéncia visual guiada pelos surfistas Mark
Occhilupo, Peter King, Sunny Garcia, Munga Barry e Luke Egan percorrendo os locais mais
procurados do mundo. Um videoclipe de surf com mdsica de rock e a animacdo de uma
iguana iniciam o documentario. Primeiros planos de nucas de espectadores de surf na praia,
imagens debaixo d’agua, recursos em fast forward, novos elementos em animacéo, denotam
inovacgdes no formato. No entanto, 0s mesmos movimentos de cAmera sao feitos para captar o
surf. Nao conta com depoimentos, nem narrador, assemelhando-se a muitos dos
documentérios e formatos de programas de surf exibidos na atualidade no canal Off, gerando a
reflexdo de que assim como a modalidade, o género manteve-se classico. Entre 0s
documentarios analisados este é o unico em com filmagem de um surfista totalmente abaixo

da agua. Quanto ao direcionamento das ondas, elas percorrem da direita para a esquerda e da
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esquerda para a direita, com movimento de camera acompanhando sua formacdo. As
sequéncias do mar sdo intercaladas por imagens de uma moca em fast farward dancando e
girando.

Ao fim da década Occy: The Occumentary (Jack McCoy, 1998) traz como
protagonista Mark Occhilupo, vencedor do titulo mundial de surf de 1999, considerado uma
lenda do surf australiano. Thicker Than Water (2000) e dirigido pelo cantor e compositor Jack
Johnson e seu amigo Chris Malloy, na Australia, Indonésia e Havai. Conta com Kelly Slater,
Rob Machado, Brad Gerlach, Shane Dorian, viajantes por 18 meses em busca das melhores
ondas do mundo. O grande destaque é a fotografia do filme, outro apelo as belezas naturais. A
producdo foi seguida por Momentum: Under The Influence (Matt Beauchesne, 2001), com
uma nova geracdo de surfistas realizando manobras inovadoras também pelos pontos de surf
mais procurados. The September Sessions (2002) traz Kelly Slater como protagonista. Com
outros surfistas, ele embarca para a costa de Sumatra. Neste filme também ha o registro de
bodysurf e surf de rio.

Ainda sdo destaques dos anos 2000 Billabong Odyssey (Philip Boston, 2003), assistido
mundialmente pelas ondas gigantescas desafiadas por Mike Parsons; Singlefin: Yellow (Jason
Baffa, 2003), que traz uma viagem para a pratica de longboard na Australia, Japdo, California
e Havai; Step Into Liquid (Dana Brown, 2003) captado também em Pipeline, Cortes Bank e
Vietnd, estrelado pelos surfistas Taj Burrow, Layne Beachley e Laird Hamilton. Blue Horizon
(Jack McCoy, 2004) com Andy Irons, um dos melhores surfistas de todos os tempos, em
tubos cristalinos. Riding Giants (Stacy Peralta, 2004) ndo s6 mostra ondas gigantes, mas conta
a trajetdria do esporte. Castles in The Sky (Taylor Steele, 2010) mostram o itinerario de Dane
Reynolds na Islandia, Rob Machado no Peru, Dave Rastovich na india e Jordy Smith na
Africa. No ano seguinte, A Deeper Shade of Blue (Jack McCoy, 2011) novamente conta a
historia do surf. Por fim, View From a Blue Moon (Blake Kueny e John Florence, 2015) é o
primeiro documentario de surf capturado totalmente em 4k. Narra a trajetdria de trés anos de
um dos diretores do filme, John Florence, em busca dos swells mais intensos entre os

continentes.

2.2.4 O desenvolvimento do kitesurf enquanto protagonista documental

Ao observar impactos no audiovisual com os avancos da tecnologia, € possivel
verificar que o cinema do dispositivo propriamente dito divide espago hoje com

possibilidades expandidas, em outras telas, outros formatos, ndo s6 de exibicdo, mas desde o
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processo de captagdo da imagem. Atualmente, verifica-se em grande escala, referente a
teméatica filmica abordada, produgdes nativas para plataformas da internet, emissoras
especializadas e aplicativos que migram e convergem o conteddo de computadores e
aparelhos televisores para o celular, permitindo a espectatoriedade e até a imersividade a
palma da méo.

Um dos exemplos completos desses desdobramentos é o conteddo do Canal OFF,
com programacdo exclusiva de esportes radicais. Para 0s assinantes, € possivel acessa-la no
Off Play, disponivel pelo site da emissora ou pelo celular ao fazer download do aplicativo.
Desde janeiro de 2017 foi observada a programacdo e analisado seu desdobramento na
internet. Durante o processo de imersdo in loco na praia do Pred, pode-se acompanhar,
registrar imagens portateis e fazer a cobertura jornalistica do torneio internacional Ceara Kite
Pro, em novembro de 2018, produzido e transmitido ao vivo pelo Canal OFF. Depois ganhou
um programa editado, exibido em diversas datas durante a programacdo. Para essa analise foi
assistida a exibicao do dia 10 de maio de 2019.

Com 27 minutos de duracédo, conta com abertura e inicia com imagens em fastforward
da estrutura do evento e da equipe de organizacdo, identificando na legenda a localizacao
“Prea-Brasil”. Os primeiros takes mostram o check in dos atletas, entre eles os destaques
internacionais Mitu Monteiro, Matchu Lopes, Airton Cozzolino e Marcela Witt, protagonista
do programa Morando na Estrada (2018), uma promoc¢ao também do Canal OFF, especial de
kitesurf. Entre outros participantes, eles praticam a modalidade strapless (sem o suporte de
fixacdo nos pés para possibilidade de manobras).

A estrutura do programa documental de cobertura do Ceara Kite Pro traz depoimentos
de atletas, intercalados com imagens dos kitesurfistas realizando manobras e da plateia
assistindo. Ndo héa presenca de narrador. Em entrevista, Marcela conta que pratica kitewave ha
alguns anos e € a Unica brasileira a representar as mulheres na competi¢do. “Os melhores do
mundo estdo aqui. SO de participar estou muito feliz”, comenta e explica as técnicas do
straplass.

Os atletas falam sobre a praia e o local do campeonato, a pousada Rancho do Peixe,
anexa ao Rancho do Kite, maior escola de kitesurf da localidade. Os offs dos atletas sé&o
cobertos com imagens da paisagem, incluindo aéreas de drone. Eles falam sobre as condicGes
do vento propicias na regido. A maioria dos atletas incluindo os africanos dédo depoimentos
em portugués, os demais em inglés e espanhol.

Um atleta espanhol apresenta os tipos de prancha que serdo usados no torneio para

desempenhos especificos. Imagens da préatica de kite e de manobras ganham trilha sonora de
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masica brasileira, do género samba rock. Planos da competicdo séo intercalados com
depoimentos e elementos da natureza, como o por do sol, os barcos, e 0 mar.

Nas baterias femininas registra-se Marcela tentando um salto e caindo. Nas
masculinas, Mitu Monteiro e Cozzolino realizam saltos. No terceiro dia de competicdo, as
5h20 da manha, séo registrados os primeiros atletas em treino no mar, praticando variagdes da
modalidade, somente com foil, sem pipa, e fazendo downwind, sentido Jericoacoara. Nos
depoimentos comentam sobre essa praia vizinha. A lua ao fim da tarde denota o
encerramento de mais um dia. Cozzolino vence o campeonato masculino, devido a
dificuldade de suas manobras executadas. A imprensa concentra-se beira-mar para a
premiacao, que ali acontece. O programa encerra-se com entrevistas do organizador do evento
e o diretor da GKA, sobre a praia e a modalidade. Imagens finais dos atletas em comemoracéo
na areia e nos padios feminino e masculino.

Outro programa de destaque da emissora em narrativa seriada é Downwind nas
Filipinas (2018), em que os kitesurfistas André Penna, Carla Lima e Bowen Dwelle
embarcam para a Asia em busca dos melhores locais para a pratica do esporte. O seriado
Diario das llhas (2018) conta a trajetoria de surfistas brasileiros com destino ao Havai. Um
take marcante é feito em imagem aérea de drone de um lago rosa, em que pela perspectiva da
a impressao de que o atleta passa na vertical pela tela. Ambas séo producées do Grupo Sal.

O seriado Kite Extremo (Canal OFF) conta com duas temporadas, a primeira realizada
de 2016 a 2018 e a segunda, produzida em 2019. Em ambas, Reno e Romeu viajam por
diversos paises para praticar as variedades do kitesurf. No episddio Kite na Noruega, um dos
paises mais conhecidos pela préatica do esporte, os atletas arriscam-se na variacdo snowkite.
Imagens aéreas mostram o local tomado pela neve. Planos objetivos gerais mostram os atletas
preparando-se e praticando a modalidade, com direito a saltos, em meio ao gelo. Os detalhes
de manobras sdo explorados em camera lenta. Ao chegarem a uma estacdo de esqui, sobem
uma montanha de gelo carregando o equipamento. Falam sobre a intensidade do vento e a
visibilidade. Na sequéncia, sdo filmados saltos de grande altura nas montanhas. Encerra em
timelapse do anoitecer e manobras no gelo, em camera lenta.

O episadio Kite na Islandia inicia com imagens aéreas da paisagem. Em camera lenta,
a dupla carrega os equipamentos e pratica em um lago, com registros aéreos e objetivos.
Enquanto um dos atletas estd filmando com GoPro fixada em capacete, um drone 0s segue
pelo lago. Imagens em fastforward registram o gelo em movimento. Reno e Romeu velejam
sobre placas congeladas no lago, onde realizam manobras e saltos sobre icebergs, também

evidenciados em cdmera lenta. Imagens do pér do sol. O gelo da superficie da &gua quebra-se
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durante a passagem da prancha e atinge o corpo e rosto dos atletas. O episddio encerra com
Imagens da aurora boreal.

Kitebeach na Africa do Sul comeca com imagens aéreas do mar, seguidas de meninos
africanos jogando bola. Reno da depoimento sobre o turismo e afirma que o0s europeus
seguem a Africa em busca de condicdes para a modalidade. Imagens aéreas e objetivas
distantes mostram muitos kites na praia e no mar. E apresentado um campeonato patrocinado
pela Redbull, em Cape Town, com ventos a 80km por hora, condi¢cdes extremas em uma
janela de 15 dias. Imagens aéreas mostram o veiculo dos atletas percorrendo a estrada beira-
mar. Eles inflam o kite e entram na agua, onde séo feitas filmagens objetivas e subjetivas da
pratica, com o uso de GoPro no capacete e na base da prancha. Ao voltar-se para o corpo do
atleta a action camera também promove imagens objetivas. Romeu segura a GoPro e filma a
si engquanto veleja. Somente os dois kites estdo no mar.

O episédio Kite em Cape Town inicia com depoimento de Reno e imagens da
paisagem, parecendo uma continuidade do episodio anterior e do filme passado na Africa do
Sul (analisado a seguir). O atleta é registrado em imagens objetivas ao entrar na agua,
intercaladas com takes de action camera portatil também fixada na linha. Reno, com o Kkite,
corre flutuando sobre a &gua, manobra semelhante as registradas na praia do Pred. Assim
como o formato do episddio anterior, os saltos sdo filmados de baixo para cima e exibidos em
camera lenta. Em outra localidade, é filmada a pratica em um estreito lago, intercalando
novamente as objetivas e subjetivas, essas captadas com action camera fixada na base da
prancha, com uso de camera lenta. Sdo percebidas manobras como kiteloops e F16, realizadas
com strap na prancha, assim como no Ceard. Encerra com imagens do por do Sol e com a
saida dos atletas da agua.

Considerado o maior desafio de Reno e Romeu, o episddio Kite em Los Roques inicia
com o embarque dos atletas em um avido, seguido de imagens areas da regido situada em um
arquipélago no mar do Caribe. Conta com depoimentos dos Kitesurfistas e de um venezuelano,
proprietario do catamard, onde a dupla se hospeda. Novas imagens aéreas mostram a
paisagem e a pratica do esporte, intercaladas com objetivas dos atletas captadas de dentro da
embarcagdo. Assim como as imagens capturadas durante imersdo in loco no Pred, nota-se 0
registro de takes feitos com camera tipo GoPro fixada nas linhas do kite. Passaros e cachorros
a beira-mar seguem o movimento dos kitesurfistas. Saltos séo registrados com a camera
posicionada abaixo dos atletas, exibidos em camera lenta, assim como as manobras.

No episodio Kitesurf nos Lencdis Maranhenses, Reno e Romeu partem em busca das

condicGes do esporte nas belezas turisticas do Maranh&o, exibidas com imagens aéreas. Para
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chegar aos locais de dificil acesso os atletas percorrem estradas em veiculos de tracdo 4x4.
Quando chegam aos lengois, armam os kites e saltam das dunas & agua, com exibi¢fes em
camera lenta. Saltos, quedas, passagens de barra em imagens objetivas também contam com
esse mesmo recurso. Outra manobra € realizada assim como no Pred, consistindo no
deslizamento da base frontal da prancha na areia e saltos sincronizados de duplas. O episodio
encerra com kiteloops ao por do sol.

Cape Town Confidential (2017), é uma producédo da Cabrinha Kitesurfing Film. Inicia
com takes em camera lenta, de planos detalhes e gerais, acompanhados com trilha que remete
a suspense. Planos gerais e aéreos mostram a pratica do kitesurf. Apresentam-se quatro
Kitesurfistas trajando ternos estampados. Eles entram na agua e realizam diversas manobras,
registradas em imagens objetivas gerais e em plano detalhe. A trilha, de musica eletrdnica
acompanha trechos em que os atletas filmam a si com GoPro. Também promovem imagens
subjetivas com a action camera fixada na prancha. No dia seguinte, os atletas acordam 5h30
da manha, horario denotado pelas cores, e, as 6h seguem pela estrada com os equipamentos
nos veiculos. Dois atletas conversam enquanto um deles filma. A beira-mar outro atleta da
depoimentos. S&o feitos registros dos cinegrafistas e fotografos preparando os equipamentos
de filmagem. No asfalto, um kitesurfista infla a pipa. Imagens aéreas registram a paisagem e
0s animais, incluindo passaros e um camaledo. Outras aéreas mostram o kitesurfista entrando
no mar e praticando kitewave strepless. Quando sai da &gua, da depoimento falando que o
vento ndo estava muito propicio. Um atleta fora do mar maneja o kite, solta a barra ao vento, e
corre atras dela para pega-la. O kite segue em direcdo ao mar e cai. Outro atleta corre para
recupera-lo com a prancha, com filmagens aéreas do resgate e dele velejando ao voltar. Uma
sequéncia de imagens da pratica, manobras e saltos também em camera lenta. Take subjetivo
de GoPro na base da prancha. Num calgad&do beira-mar os atletas praticam kite com um skate,
segurando as linhas pelas mdos. Na manhd seguinte, um Kkitesurfista estica as linhas, em
camera lenta, e entra no mar, com registros aéreos do velejo, faz kiteloops e kiteloops duplos,
saltos e outras manobras. Muito uso de camera lenta para evidenciar em detalhes os
movimentos. Eles realizam big jumps com giro no ar, uma das manobras de especialidade do
Pred. Os quatro protagonistas jogam bola no estacionamento. Um deles, com GoPro fixada na
cabeca entra no mar com uma bola na mao e joga com outro atleta, incluindo cabeceadas.
Também repetem a performance com boomerang. Iniciam uma bateria, agora com botas nas
pranchas e straps para realizarem a manobra big air, com registros feitos por GoPro fixada
nas linhas. Planos gerais dos saltos s3o tomados até o pdr do sol. A noite, o efeito estético fica

por conta das luzes adaptadas nas pranchas, nas linhas e nas pipas. Ao subirem os créditos no
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encerramento do filme os atletas seguem com o equipamento iluminado, enquanto assistem a
fogos de artificio.

O documentario Upwind — Launch of a Sport History of Kitesurfing (Dan Conelly,
2014) conta com a atuacao e depoimento de Pete Cabrinha e Mije Waltze. Inicia com saltos e
manobras em kitewave, seguidas de imagens de arquivo da década de 1980, quando iniciou a
modalidade, com registros de Robby Naish e Cabrinha. Ele mostra equipamentos incipientes,
com uma barra improvisada, um skate e uma pipa. Os pioneiros desenvolvem a modalidade
com pranchas de wakeboard, ski e barras retiradas de velas de windsurf. O filme registra a
prética sem straps, sem trapézio, e com linhas improvisadas. Naquele periodo, considera-se
que ndo havia acesso as informacfes e instrucdes da modalidade tdo facilitadas com a
internet, como os diversos videos publicados com instrutores e professores narrando passo a
passo o0 aprendizado. O documentério retrata como a modalidade foi se desenvolvendo,
contando, inclusive, com muitas quedas no periodo de criacdo e aprendizado de manobras.
Mostra em detalhes a evolucdo do windsurf para o kitesurf, bem como a préatica do Kkiteski,
consistido de uma prancha fixada em cada pé. Mesmo com equipamentos improvisados, 0s
atletas ja realizavam saltos, registrados em fotos de arquivo, tal como as praticas iniciais. A
montagem do filme segue nesse formato, intercalando as imagens antigas das lendas do kite e
seus depoimentos. Exibe-se um campeonato masculino e feminino e a premiagdo, com
patrocinio da Red Bull. Esta entdo representaria uma fase posterior ao inicio do kitesurf, mas
ainda com uma barra pesada e grande, pipas que se assemelhavam a uma asa-delta, e o
surgimento do trapézio. Launch of a Sport também aborda o inicio do uso de grandes
pranchas e apresenta 0s proprietarios das marcas que mais apostaram na tecnologia para a
melhoria do desempenho, como Ozone, Naish e Cabrinha, precursores da criacdo de pipas de
diferentes tamanhos. Os depoentes explicam sobre a pratica do kitesurf conforme o
direcionamento do vento. Um dos entrevistados compara a dificuldade e a performance dos
jumps ao motociclismo. Registra-se o0 periodo do surgimento da pratica de kitewave com
strap.

Assim como as imagens captadas em procedimento empirico para compor o corpus de
analise, verifica-se neste documentario um fendmeno: em ambos, o atleta parcialmente sai do
cache, em algumas circunstancias enquanto salta. Saltos seguidos de quedas, danos nos
equipamentos, acidentes com atletas sendo arrastados, o kite decolando voo com o atleta sem
direcionamento mostram o0s perigos do esporte, confirmados com depoimentos de
kitesurfistas. Uma camera alta fixada nas costas do atleta registra-o de cima para baixo, numa

espécie de plongee. Atletas mostram um buggy pequeno sendo puxado pelo kite, assim como



60

0 kitebuggy visto no Pred. Mostra também a disseminacdo do esporte pelas diversas
localidades que conquistou, com a pratica de criancas, adolescentes e jovens, além da
fascinacdo desse publico pela modalidade. Trilha sonora de rock conduz as viagens pelos
locais mais adequados como Holanda, Alemanha, Dubai, Sul da América e até mesmo o
Japdo. Mais uma vez a associagdo entre esporte e turismo, somadas a busca do novo, das
belezas, e das condigdes propicias. Naish conta que o Kitesurf abriu-se para todo 0 mundo e
fala sobre seu potencial. Apresenta o inicio do snowkite em locais extremamente gelados e 0s
primeiros kiteloops na neve, assim como outras variacdes. Os atletas descrevem a sensagéo de
voar com kite, em depoimentos curtos e sequenciais, funcionando como off para as imagens.
Encerra com making off coberto por trilha de musica havaiana.

O documentario Aragon Extremo (2014), dirigido por Ana Rodriguez, se passa no
municipio espanhol que dé titulo ao filme. Inicia com um dialogo em plano aberto entre o
apresentador Dani Maza e um Kkitesurfista falando sobre os preparativos. Uma narradora
utiliza o recurso de mapa para localizar onde eles estdo, o mar de Aragon. Ela da informacdes
turisticas e sobre as condicGes para o kitesurf. Maza também narra imagens e explica como
funciona a modalidade, engquanto a dupla segue até uma camionete, onde esta o equipamento.
Ele apresenta os tamanhos das pipas em pés quadrados, uma 9, outra 10 e uma 12, usadas
conforme a intensidade do vento. Mostram as pranchas, os trajes de neoprene, a barra, o
inflador, e seguem com os equipamentos até as proximidades. Um letreiro aparece, em um
formato de receita, mostrando o0s itens necessarios que compdem o equipamento. Eles abrem
o kite e inflam, com closes dos bracos e pés, e imagens em fast forward, pois esse processo é
demorado. Uma legenda mostra a localidade, enquanto o atleta da instrugdes sobre o esporte.
Inflam o segundo kite e desenrolam as linhas da barra. O kitesurfista explica sobre as linhas e
controle da pipa. Ao todo, inflam trés kites mostrados com imagem aérea em zoom out. Eles
aguardam a entrada do vento. Apds vinheta, Maza segue narrando enquanto se vestem e
colocam o trapézio. O kitesurfista diz ironicamente que “uma parte importante para o esporte
¢ o vento”. A dupla entra em uma lancha e segue pela agua. Nova vinheta e o atleta ja esta
com o Kite no ar, fora d'agua. Segurando a pipa, ele sobe em uma pedra, salta direto dentro do
mar, com registros em imagens objetivas. Desliza da esquerda para a direita, com filmagens
em zoom. Maza entra na agua segurando a pipa, tenta subir na prancha, mas ndo consegue.
Eles conversam sobre o desempenho. Um take de camera estilo GoPro é feito da perspectiva
da prancha de Maza. A apresentadora Jéssica Gomez ensina como pilotar um quadriciclo. Ela
anda entre cones e segue pela estrada, com imagens objetivas e em over shoulder. Planos

gerais dela com o quadriciclo dentro da &gua com pedras ao fundo. Ela fala sobre a seguranca
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e 0 uso do capacete. Imagens de uma lancha. Jéssica conversa com a dupla e com o piloto
sobre wakeboard. Preparam a prancha com botas fixadas e o atleta salta na &gua com a corda.
A lancha o puxa e ele é filmado de dentro dela enquanto pratica wakeboard. Maza narra a
atividade e fala sobre o esporte. Ele também pratica. Um cinegrafista filma de dentro de um
bote. Imagens distantes da pratica e da lancha, com o acompanhamento de legendas
informativas. Os trés despedem-se em um pier. Maza fala “nos encontramos da proxima vez
com mais aventura”. O filme encerra com takes de momentos vivenciados por eles.

Realizacdo da produtora Brazuca Filmes, o episodio piloto da série Kitetrip (2015),
inicia com um salto e imagens objetivas do atleta captadas por action camera virada para ele,
fixada na prancha e também nas linhas do kite. O narrador € o préprio kitesurfista falando
sobre as paisagens, em veiculo 4x4 pela estrada, sentido Cumbuco (CE). O atleta afirma que a
cidade “respira Kite e quem ndo estd acostumado fica impressionado com o cenario”. Planos
gerais mostram a pratica e a montagem do equipamento. Close dos detalhes. Imagem de
GoPro fixada no peito. Planos gerais do desempenho registram um atleta vindo em direcéo a
camera. Sao filmados deslocamentos da esquerda para a direita em panoramicas. Ele da
depoimento sentado beira-mar. Timelapse da prancha sobre a areia para sugerir um raccord
de tempo e espaco. O atleta chega na pousada e dobra o kite, carregam o veiculo com as
pranchas e as pipas.

Imagens de saltos sdo capturadas com GoPro fixada na base traseira da prancha,
seguidas de objetivas de paisagens e dunas. Um Kitesurfista adolescente fala sobre o inicio da
temporada do vento e menciona que gquanto mais proximo a Jericoacoara mais forte fica.
Varios Kitesurfistas encontram-se beira-mar. Imagens objetivas de salto, com o cinegrafista
posicionado abaixo do atleta. Ele registra uma session com varios atletas em performance. O
kitesurfista profissional Emannuel da depoimento, intercalado com imagens do atleta
praticando. Um atleta local depde sobre a pratica do freestyle e o do kitewave. Outro
kitesurfista veleja sobre 0 ombro de um atleta, em Paracuru (CE). Seguem para outra praia
onde vao iniciar um downwind da barra do rio Curu até Lagoinha. Eles armam e inflam o Kite,
explicando que uma equipe os segue de carro pela costa. Planos gerais dos kitesurfistas em
downwind e imagens captadas da linha do kite. O episddio termina com aéreas, trilha de indie
rock, takes gerais de GoPro e da paisagem. O apresentador desinfla, dobra o kite e anuncia o
proximo episodio com um teaser.

Traumstrande in Danemark Kite Spotcheck (Oliver R., 2017) é um curta dinamarqués
gue inicia com imagens aéreas e da natureza acompanhadas de trilha sonora de musica

eletronica. Os nomes dos atletas sdo apresentados em cartelas de informagdes. Eles partem
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pela estrada com registros aéreos e outros feitos de dentro do veiculo. Seguem até beira-mar.
Com GoPro em bastdo, o atleta registra a si e ao entorno, enquanto d& depoimento. Vestidos
de neoprene seguem até o mar. Imagens objetivas de edlicas e dos atletas. Na agua, a action
camera ¢ fixada em pranchas, intercalando as subjetivas as aéreas. Atletas conversam e olham
um mapa no computador. As informacdes sdo apresentadas em cartelas. Eles seguem de
veiculo a beira-mar, onde novamente ha a presenca do registro do por do sol. Uma moga €
filmada enquanto fotografa e filma. Atletas dao depoimento em um estilo “caseiro". Imagens
aéreas da pratica do kite encerram o curta.

Barravento do Ceard ao Piaui (2017), uma produc¢do nacional da Uidd, conta como é
realizado o Kalangdo, uma competicdo de kitesurf de longa distancia que percorre as
localidades citadas no titulo do filme. Inicia com imagens de muitos kites na areia, aéreas,
paisagens e atletas da equipe. O primeiro depoimento é do piauiense Marcus Poly, narrando
suas proprias imagens de downwind, exibidas em camera lenta. Como de praxe, um veiculo
4x4 segue em apoio pela beira-mar. Takes aéreos mostram o litoral Leste do Ceard. Marcus
segue contando sobre o velejo de Cumbuco a Jericoacoara, falando sobre as distancias. Relata
como funciona a logistica do longo percurso, e como é a experiéncia em percorrer cerca de 90
quilémetros por dia, para completar os 380 quilometros totais.

Imagens objetivas mostram muitos kites ao mar no p6r do sol. O atleta Roberto Veiga
depde sobre o Kalangdo, com cobertura de imagens da pratica. A beira-mar, a equipe posa
para foto. Um drone sobrevoa Cumbuco, enquanto os atletas montam os kites beira-mar, com
trilha sonora de reggaee. O inicio do velejo é registrado com aéreas, seguidas de objetivas do
downwind captadas de dentro do veiculo de apoio. O recurso de mapa é utilizado para mostrar
em que ponto estdo do percurso, na praia do Pecéem. O drone levanta voo debaixo de um
porto. A legenda indica a parada para alimentacdo. Os atletas baixam os kites. Panoramicas
registram o downwind ao lado do porto, com tremor da cdmera por conta do vento. Kalu de
Souza da& depoimento sobre o freestyle e sua experiéncia do downwind de Cumbuco a
Jericoacoara. Todos os atletas séo identificados com legenda, em depoimentos e no momento
em que velejam em frente a camera. Takes de GoPro fixada no capacete registram o
downwind, intercalados com planos gerais feitos de dentro do veiculo e aéreas. Os saltos no
percurso sdo filmados em objetivas e subjetivas. Marcus conta a origem do nome da prova.
“O kitesurfista precisava ser resistente como um calango”, explica. Aéreas de Lagoinha
antecedem nova parada dos atletas, objetivas de muitos kites na areia e de um jumento
passando, animal tipico da regido. A legenda informa que o vento entra sempre as 11h. Eles

retomam o velejo, com a presenca de muitos kites no mar. O mapa do percurso situa
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novamente a localidade dos atletas, seguidas de aéreas dos kitesurfirstas e das eolicas. Uma
session de manobras é captada em imagens objetivas em zoom e em cadmera lenta. Ygon Maia
conta que a equipe de downwind chegou ao Pred — com nome identificado na legenda —,
exibido por suas paisagens caracteristicas. Fala sobre os modelos de pranchas e explica como
funcionam as bidirecionais. O proximo trecho é conduzido por trilha sonora de baido. A
legenda e o mapa indicam que estdo no Litoral Leste do Ceard. P6r do sol exibido em
timelapse antecede novo depoimento de Marcus. Imagens mostram a frente do Rancho do
Peixe. O velejo no Preé é mostrado em planos gerais objetivos e subjetivos de GoPro, onde se
localiza o atleta Ronaldo Menezes Sousa, protagonista do filme produzido para corpus e
experiéncia empirica que compdem este estudo. Ele realiza manobras filmadas em imagem
objetiva, em camera lenta. Ricardo Bocdo d& depoimento coberto com suas imagens
praticando kitewave e fala que o vento naquele momento estd a 30 n6s. Chegam entdo ao
Morro do Cerrote. O atleta segue narrando a paisagem de Jericoacara, registrada em action
camera de forma subjetiva, de dentro do mar, e novas aéreas. Marcus afirma que essa é a
maior kitetrip organizada no Brasil. Enquanto sdo mostradas imagens em camera lenta do
velejo em planos gerais, big jumps, intercalados com aéreas. No raso, 0s atletas passam muito
proximos a lente e realizam manobras em camera lenta. Gustavo Foerster fala sobre a alta
temporada e as condigcdes extremas da kitetrip. A legenda indica a largada em Camocim,
qguando os atletas entram no mar e seguem o downwind, novamente com objetivas e
subjetivas, incluindo um take que mostra um kitesurfista com a GoPro fixada no capacete.
Nova legenda aponta a chegada ao Piaui. Os atletas celebram na festa de encerramento, onde
se integram aos pescadores habitantes do local. Tom Cabrinha e Eliel Cabrinha, proprietarios
de uma grande marca de kite que leva o sobrenome, praticam a modalidade e dé&o
depoimentos. O encerramento do documentario se da com um show noturno, em imagens
intercaladas as manobras de Kite até o sol se por em meio as eolicas.

O aleméo Kitesurfen Lernen Kompletter — Kitekurs (Kite Buddy, 2018) pode ser
classificado como um documentario educativo, pois é uma verdadeira videoaula. Ha uma
sessdo exclusiva no Youtube somente de kitelessons, mas com 52min de durag&o. Inicia com
imagens de uma mocga tendo aula com seu instrutor. Ela estd com a prancha e a pipa tentando
equilibrar-se beira mar, em montagem paralela dele praticando kite. A aluna depde sobre o
aprendizado. O instrutor comeca falando direto a cdmera sobre o equipamento; ensina a
colocar o trapézio e explica sua utilidade. Mostra e ensina sobre a barra e prancha de
kiteboard com strap, bem como sua funcionalidade. Explica o direcionamento do vento, abre

um kite tamanho 6 (muito usado por mulheres) da marca Core, e instrui como infla-lo. A
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aluna infla-o até a pressdo indicada pelo instrutor, que a ajuda a finalizar. Ele ergue o kite para
expor o direcionamento do vento. Explica como segura-lo, ergué-lo e viré-lo pela borda;
estica as linhas e mostra a barra, fixando-as na pipa e no trapézio. Todas as imagens sdo
objetivas em plano-sequéncia, e o cinegrafista acompanha os movimentos dos dois. O
instrutor ensina como soltar e travar o kite, mostrando a linha de segurancga, fixada na traseira
do trapézio. Tal como Ronaldo, protagonista das imagens empiricas, o instrutor explica o
relogio de kites no ar conforme o direcionamento, assim como as zonas de forca e as zonas
neutras de vento — fazendo a camera tremer. Explana como erguer o kite ajudando a aluna. Ao
segurar a pipa, ele solta a barra para mostrar que fica neutro e, assim, cai na agua. O préximo
passo é como reergué-lo. Quando ela assume o controle, ele a segura no trapézio pelas costas
e a conduz pelos bragos. Um take geral mais distante evidencia o cinegrafista dentro d’agua
pelo movimento de seus passos, reflexo, movimentacdo de camera, e a presenca de seus
cabelos no canto superior do quadro. Explica a pratica do kiteboard com a aluna, assim como
0s primeiros registros no Pre4a, com GoPro, em julho de 2017, sob instru¢cdo de Ronaldo.
Mostra como se faz o bodydrag, quando ela segura o trapézio, solta o kite e cai na dgua. Ele
ensina a sentar para calcar a prancha segurando o kite. Ela, entdo, senta a beira-mar e tenta
elevar-se com a pipa. O instrutor demonstra 0 movimento correto, veste a prancha e sai
velejando. Ao dar explicagdes, a aluna faz novas tentativas, mas derruba o kite. Ele veleja em
camera lenta.

Com esse corpus analisado percebe-se, principalmente pelo acesso da maioria do
conteudo, disponivel no Youtube, a presenca da intermidia®, ndo sé pelo fato de a internet
hospedar e veicular os documentarios de esporte. O Canaf Off, por exemplo, ao produzir
conteddo para essa finalidade visa sua disseminacdo pela midiatizacdo de sua vasta
programacdo disponivel pelo Off Play, assim como o WooHoo, ainda com menor
popularidade. O conteldo assistido apresenta elementos em comum, uma identidade
composta por elementos proprios do kitesurf, geradores também de uma subcultura do
esporte, assim como verificado no seu antecessor, o surf. Nota-se também o avanco da
tecnologia enquanto facilitador de alcance a esses locais que, quando antes visitados ou
filmados no surf, contavam com producdes com equipamentos pesados e filmagens limitadas
por conta desse fator. Percebe-se ainda um volume grande em curto espaco de tempo das

producdes de Kkitesurf, o que evidenciam também o aumento da pratica no Brasil, com 0s

35 Considera-se como intermidia a possibilidade de o mesmo contetido ser localizado, acessado e consumido em
mais do que uma midia, neste caso, por exemplo, a emissora de televisdo a cabo Canal Off e o transbordo de sua
programacdo fragmentada em sua pagina na internet e no aplicativo. Alguns autores denominam crossmidia essa
possibilidade de o mesmo contetido veicular em diversos locais.
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contetidos nacionais. Apesar de serem compostos com recursos estéticos diferentes, formatos
e significados distintos, alguns elementos s&o recorrentes entre as obras, como o uso de action
cameras e drones para imagens aéreas, a exploracdo da forte presenca de imagens de
natureza, as impressdbes de movimento, constituintes da representacdo documental,

principalmente caracterizada pelo desempenho do atleta-ator.

2.2.5 O cinema expandido documental a céu aberto no festival Rocky Spirit

Para a producédo do projeto de pesquisa desta tese, durante a delimitacdo do corpus e
definicdo de procedimentos metodologicos, foi realizada visita na VI edicdo do Festival de
Filmes Outdoor Rocky Spirit, em outubro de 2016, com a intencé@o de conhecer as principais
producdes documentais de esportes radicais do mundo, analisar o corpus daquela edi¢do, além
de verificar a estrutura e organizacdo do evento. Este é o maior festival de cinema ao ar livre
realizado no Brasil, nas capitais de Sdo Paulo e Rio de Janeiro. Nele, espectadores assistem
gratuitamente aos documentarios mais recentes de longa e curta metragem de grande
repercussao, de diversos paises incluindo os nacionais. O acervo veiculado é uma seletiva do
Telluride Mountain Film Festival, o mais prestigiado festival de filmes de aventura dos
Estados Unidos, realizado no estado do Colorado. No Brasil, 0 Rocky Spirit € uma realizacdo
da editora Rocky Mountain, que publica as revistas Go Outside, Hardcore, Runner’s World e
Bicycling.

O objetivo da analise foi verificar de que maneira as novas producfes filmicas de
esportes radicais nacionais e internacionais, exibidas no Brasil neste festival, representam as
modalidades nos mais diversos formatos de documentarios e observar quais as principais
técnicas e elementos empregados geradores de tamanho efeito, ao impactar seu publico
espectador.

Para analisar o repertorio filmico da IV edicdo do Rocky Spirit foi buscado apoio de
teoricos da representacdo documental, seus estilos, estéticas e significados. Sobre o contetido
desses filmes foi percebido que as paisagens atuam como personagens e sdo ocupadas como
cenarios dos mais diversos esportes radicais ao ar livre. Suas imagens dado conta da
representacdo da pratica em meio a elementos da natureza, como a &gua retratada pelo mar e
rios, terra pelo solo, ar pelo vento e em esportes aéreos, e fogo, ndo sé pela luz natural emitida
pelo sol, quanto em fogueiras propriamente ditas, para o aquecimento quando os filmes sdo

registrados em locais de intenso frio.
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Durante a exibigdo também foi verificado como os espacgos publicos em que o festival
é realizado transformam-se em ambiente de comunicacdo. A interface deste objeto com o
campo da Comunicacgéo é possivel, pois 0 Rocky Spirit é realizado em areas como o Parque
Ibirapuera, em S&o Paulo, e nas areias da praia de Ipanema, no Rio de Janeiro. Locais a céu
aberto que expandem as salas de cinema, tornando o dispositivo um ambiente de interacdo e
comunicagéo.

As proprias instalacdes em que é estruturada a tela de projecdo, com dimensdes
maiores a do cinema convencional, ja criam uma atmosfera peculiar. Chama atencdo a
substituicdo de poltronas por cadeiras de praias e cangas ao chao; o tradicional lanterninha ou
pipoqueiro da espaco para os vendedores ambulantes, tornando um ambiente descontraido,
consonante as expectativas dos espectadores de filmes de esportes radicais. Ao olhar o préprio
formato do dispositivo percebem-se as relacbes entre comunicagdo e cinema, verificando este
formato enquanto componente de um ambiente social, um cenario de comunicacdo, a luz de
definicdes de Marialva Barbosa (2013).

A partir desta leitura inicial do evento constatou-se que os filmes, de 17 paises, podem
ser classificados em diferentes formatos dos géneros documentarios. Durante andlise foram
percebidos, nos médias e curtas, elementos inovadores de linguagem, dificilmente
encontrados no Brasil. Como em Darkligh (Luz Negra - EUA), de 2005, dirigido por Mike
Brown. Com duracdo de 8min, utiliza-se de estradas de ch&o arborizadas como cenario. Seu
diferencial esta exatamente na luz. Captado durante a noite, conta somente com iluminacao de
neon aplicado nas rodas, onde ciclistas percorrem trilhas lisérgicas. Com esse efeito, consegue
representar a sensacao de adrenalina do Mountain Bike de maneira inusitada.

Ja no formato poético Snowflake (Floco de Neve, 2005) o protagonista, um esquiador-
ator suico é quem conduz a narrativa, em depoimento off sobre sua trajetdria na modalidade.
Com apelos a emocao, desenvolvidos pelo diretor Ben Sturgulewski, o curta de 8min, mostra
as possibilidades estéticas sustentadas pelo encadeamanto das imagens e sons, utilizando o
texto de uma entrevista. Como resultado, um efeito estético e emocionante sobre este estilo de
cinema que claramente representa 0s aspectos do real no esporte, conforme tensionamento
levantado profundamente na dissertacdo de mestrado de 2015, A representacdo da realidade
no documentario S&o Silvestre por meio de imagens e sons, com conceitos de teoricos
relevantes a essa vertente de pesquisa, como Bill Nichols (2005).

Wasfia (Sean Kusanagi, 2016), apesar de ser um documentario de formato classico,
assemelha-se a uma grande reportagem. Composto por offs e sonoras, destaca-se pela

peculiaridade do tema, pois retrata a vida da primeira mulher de Bangladesh a escalar os Sete
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Cumes. Em 11min, o filme de Nepal chama atencdo pela fotografia que contribui para seu
tom lirico e poético.

Na contrapartida dos estilos de documentarios mencionados, conforme a classificacéo
de Ferndo Pessoa Ramos (2012 e 2013), o canadense de 3min, Uncontainable (Incontrolavel,
Rob Baynard, 2015), é puramente performatico. O filme foi captado em locagdo, um pétio de
contéineres transformado naquilo que seria o maior bike park do mundo. Contou com
possibilidades de encenagdes durante a direcdo, como: repetir a tomada, capturar o angulo de
melhor expressao performatica da manobra e até mesmo ensaiar previamente a cena; fatores
estes, empregados em filmes de ficcdo, mas que ndo os desconfiguram como documentario,
conforme tensionam os autores. Pois, aquele ator é realmente um atleta, ele esta
desempenhando o papel de si perante as cameras, e, de fato, todas aquelas acdes foram
registradas sobre os aspectos da realidade.

O Brasil contou com seis filmes selecionados e exibidos na 1V edigdo. Um deles foi
De Costa a Costa (2016), também em formato classico, com 7min. O diretor Gabriel
Rodrigues utiliza os depoimentos do protagonista, o atleta-ator, Claudio Clarindo, de maneira
criativa. O protagonista € o comentarista de sua prépria trajetoria, transformando-se em
narrador das imagens. Participante por cinco vezes da prova de longa distancia mais
desafiadora do ciclismo de estrada, a RACE, ele faleceu atropelado durante treino, meses apos
a producdo do curta.

Ao fim dessa anélise é possivel retomar as discussdes de Michaud (2014), sobre os
aspectos fundantes do cinema do dispositivo. Criado como um palco para o ilusionismo tinha
em seu formato majoritario a divisdo de sala e tela, como janela para a ficcdo, seguindo as
caracteristicas da sua antecessora, a pintura. O modelo seguiu exclusivamente por décadas no
cinema, até que, com os adventos do século XXI foi possivel a expansdo do cinema nao s
para outros espagos das artes, mas como para locais ao ar livre, a exemplo do Rocky Spirit,
chegando a tela do celular e as casas, com contetdo filmico via streaming.

Os assentos dispostos em fileiras em locais fisicos®, ocupados por um espectador
passivo, provocavam outras maneiras de impacto, conforme conceitos da teoria da recepcéo.
Ele passou a dividir espago com a possibilidade de consumo do audiovisual em qualquer

espaco, desta vez ocupado por um sujeito hipermoderno, que ndo se contenta somente em

% O espago do cinema, ocupado por fileiras de assentos sd permitia que os espectadores se mantivessem
iméveis, aos moldes do teatro. Ambos também apresentam a estrutura de sessao composta por inicio, meio e fim.
O formato do cinema perdurou ao longo do século XX, principalmente com longas-metragens de ficcdo,
consolidando-se no cinema narrativo como forma dominante. (MICHAUD, 2014, p. 23)
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estar passivo frente a tela, mas ter a programacéo a sua disposi¢ao, no seu tempo e local, e
quem sabe, interagir com ela.

A representacdo no cinema é concentrada em imagens que comportam a superficie e
os limites da tela (cache), com impressdo de movimento oriunda do apagamento em
descontinuidade de frames em avango conforme exibicdo. “Essa dupla operagdo de
desmaterializacdo do movimento e do suporte faz do cinema o que ele sempre apareceu ser:
um encadeamento de imagens no plano, um prolongamento da fotografia no tempo, que o
emancipou da tipologia das imagens moveis anteriores a era da reprodutibilidade”
(MICHAUD, 2014, p. 23). Este foi o fendmeno que desencadeou um processo de producéo de
autdmatos, lanternas magicas e de brinquedos épticos, desde os mais incipientes, conforme
verificado na histéria do desenvolvido tecnologico dos dispositivos de captura, até os tempos
atuais.

No entanto, a finalidade desses inventos carregava algo em comum da experiéncia
cinematogréfica, a provocacdo da profundidade do imaginario com estimulo por imagens.
Muitas das invencdes dotaram-se da tentativa de romper a ordem do cinema, a projecdo a
distancia de um feixe monodirecional partindo da tela para o espectador, e substituir pela
multiplicacdo dos pontos de projecdo, fragmentarios dos pontos de vista sobre 0 mesmo
aspecto. As primeiras tentativas s@o registradas em 1960 a 1970, no surgimento do cinema
expandido (expanded cinema).

E esse dispositivo de confinamento que Dan Grahan pde em cena e descontréi em
Cinema (1981), onde retoma e inverte a estrutura do Cine Handesblad, contruido por
Johannes Duiker em Amsterdd, em 1934: o Handesblad, construido numa esquina,
apresentava uma fachada envidracada que revelava a sala de projecdo aos
transeuntes (MICHAUD, 2014, p. 35).

Ao retirar a fachada do cinema, Dan Grahan, assim como os realizadores do Rocky
Spirit, fizeram a mesma experiéncia, deixaram a tela em evidéncia, a mostra, sem ingresso, e
sem a necessidade de adentrar o espaco fisico para a espectoriedade cinematografica. Os
transeuntes frente aquela novidade da década de 1980, no entanto, apresentaram 0 mesmo
instinto voyerista perpetuante na apreciacdo da imagem. “Em termos dialéticos, ela tanto ¢
visivel da rua quanto no contexto comum da sala, como ponto de transferéncia entre o olhar
dos espectadores sentados no interior e de pé no exterior, na relagdo que eles mantém uns com
0s outros ou com as imagens filmicas”. (MICHAUD, 2014, p. 35)

Ambas as experiéncias evidenciam um cinema com seus contornos tradicionais

desfeitos, levando o espectador além das sensacGes de espectatoriedade proposta aos moldes
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cinematogréficos, da estética composta pelo contetdo da tela e seu dispositivo, pois ela esta
expandida pelo espaco, seja a urbe ou a praia, com um modelo planejado conforme os
adventos tecnologicos disponiveis a seu tempo. No entanto, ambos os exemplos também se
constituem como cinema, pois, Michaud (2014) o define como toda a arte que aciona o
cruzamento de efeitos espacotemporais. Mas 0 autor atenta para a diferenca de cinema do
dispositivo e filme, porque o ultimo extravasa a fixidez e imobilidade, substituidas por
movimento e pluralidade, uma espécie de proposta “antiteatral”.

Se a tecnologia permitiu esses desdobramentos do cinema, e, assim, uma nova maneira
de seu consumo e espectatoriedade, € possivel perceber, que aquele feixe luminoso
unidirecional também passou a ser projetado de maneira a acompanhar a tecnologia. A janela
dotada de informac6es codificadas e decodificadas, ao mesmo tempo leva seu observador a
um espaco de ilusdo, em perspectiva e profundidade. Na ansia de ampliar essas sensacdes, 0S
adventos da hipermodernidade possibilitaram ao homem n&o s6 carrega-los em sua mao, mas
langar um profundo mergulho, como com os 6culos de realidade virtual. Se antes essa janela
era uma tela, a imagem em 360° quebra o cache de viséo limitada e subverte a quarta-parede.
O resultado é a sensacdo de maior imersdo, tal qual vivenciar aquele espaco e aquele tempo
que agora pode ser também rompido, voltado ou acelerado por uma espécie de interator, ao
invés de espectador, possibilitando que ele perpasse quantas vezes quiser com indmeros
pontos de vista acionados por um movimento de cabeca. Michaud (2014) lembra-se do filme
de luz solida de McCall, Linha, quando em 1974 ja intentava causar efeito de
tridimensionalidade. Essas invengdes permitiram colocar o espectador dentro do filme, no

campo da experiéncia.

Com o filme de McCall, o espaco do cinema convencional, baseado na separacao
entre a sala e o palco e construido a partir de um ponto de vista fixo ideal e Unico
(...). O filme de McCall substitui 0 espaco em perspectiva por um espaco projetivo.
A parede ja ndo se abre como uma janela transparente, mas se apresenta como uma
superficie opaca e como um limite: Linha desenrola-se até como uma inversdo do
dispositivo em perspectiva, uma vez que a ponta do cone ndo mais coincide com o
ponto de fuga situado na linha do horizonte atrés da tela, mas com a origem do feixe
luminoso, que se constitui no olho do projetor. Ao fazer a profundidade ficticia que
se estende atras da tela cair na profundidade real que é exibida aquém dela, Linha
realmente abre a experiéncia filmica para a tridimensionalidade. (MICHAUD, 2014,
p. 121)

Nesta obra, McCall vislumbrou um estado intermediario entre a abstracdo da
visualidade do filme e a materialidade da escultura. Em Linha, a luz é inconsistente, e seu

espetaculo esta entre 0 antagonismo com a obscuridade e a percep¢do de seus movimentos,
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efeitos classicos do cinema. J& os aspectos tridimensionas e as no¢des de espacialidade, em
contrapartida, sdo caracteristicas do escultorico, conforme Michaud (2014). Ambos elementos

podem ser percebidos pela trajetdria dos experimentos em artes tecnoldgicas digitais.

2.3 TEMPOS DE POS-CINEMAS

Os pensamentos de Machado (2011) acerca dos “pré e pos-cinemas” sdo pertinentes a
compreensdo de como a relagdo do sujeito com a receptividade e espectatoriedade audiovisual
foram se modificando desde os primordios da imagem cinematografica. Conforme o
desenvolvimento dos dispositivos, percebem-se niveis de espectatoriedade, desde a histéria do
pré-cinema aos tempos atuais.

Esta trajetoria ensinou o olho humano a absorver informagdes cada vez mais velozes,
com maior preenchimento de imagens a os multiplos frames por segundo. O periodo atinge
um alto padrdo de condicBes estéticas ao representar a realidade, tornando-se algo mais
acabado e tratado do que ela mesma. Pensa-se ainda, no sentido de que o pds-cinema, a luz de
Machado, contempla-se também a observacdo do contetdo audiovisual documental. Em sua
modalidade ainda convencional, fora produzido para ser exibido no chamado cinema do
dispositivo, ou seja, na sala escura, com projecdo, poltronas, entre outros elementos
componentes desse ambiente. Mas na contemporaneidade desloca-se em tempo e espaco,
tornando-se ubiquo. Uma espécie de arte videografica hodierna possivel de ser apreciada
conforme o desejo do sujeito, conjecturando-se 0 mais préximo daquilo que Machado (2011)
define com as caracteristicas do pds-cinema.

Vale-se lembrar de que 0s pensamentos pos-cinemas de Machado (2011) se
originaram a partir do surgimento do video. Este carrega a perspectiva da montagem
intelectual einsensteniana, desde suas construgcdes de metafora e metonimia, assim como
tantos outros elementos construtores de significados e efeitos estéticos. Entretanto, ele se
distingue do cinema ndo somente pela questdo do suporte, mas do modo de espectatorial, de
producéo e da velocidade, pois o0 cinema segue com modos de contar histdria, enraizados em
narrativas literarias. Assim: “O tempo demonstrou que as ideias de Eisenstein para um
espetaculo audiovisual de conceitos e de sensacfes eram mais adequadas ao video do que ao
cinema”. (MACHADO, 2011, p. 179)

A imagem eletrénica de video era exibida de maneira que seu espectador muitas vezes

a encontrasse por acaso em seu espaco de exibi¢do, ndo necessitando chegar no horéario
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estabelecido de exibicdo, nem sair ao seu fim. Com seus desdobramentos pela internet, é o
usuario quem define o como, o quanto, 0 qué e quando quer assistir, como em resisténcia as

possibilidades anteriores, impostas a ele.

Por fim, resta a considerar ainda que um produto videogréafico é tanto mais rico de
consequéncias quanto mais a sua estrutura se mostra aberta a intervencdo do
espectador, quanto mais solicita o concurso deste Gltimo para colocar em agdo a
maquina articulatoria de sentidos, em alguns casos até mesmo com a manipulagdo
fisica da fita ou dos equipamentos. (MACHADO, 2011, p. 182)

De forma mais atualizada, ao menos quase uma década ap0os 0s conceitos do autor,
toma-se 0 caso do cinema ao ar livre, ou expandido®, como o Rocky Spirit, cujos filmes
apreciados naquela espacialidade e temporalidade, embora determinadas, permanecem
disponiveis pela internet ao gosto e busca do usuario/espectador.

Obras como essas também se desdobram no espaco televisivo, sejam transmitidas pela
TV de fluxo ou por assinatura, ou ainda assistidas em uma SmartTV, cuja tela passa a ser
mero suporte de contetdo audiovisual, por conta de geracdo stream. Nessas alturas, a
tecnologia desprende, depende e ao mesmo tempo independe de qual suporte se utilizara para
a transmissdo do audiovisual, seja ela em um smart phone, tablet, notebook ou monitor de
computador. O que vale de tudo isso € observar os caminhos do cinema documental, e notar
que ele ndo perdeu espaco por conta da baixa adesdo a sala escura, mas ampliou espacos de
projecdo e trocou este verbo por transmissdo em muitos casos a ampliacdo da
espectatoriedade. Mas, por outro lado, o avan¢o tecnoldgico dos dispositivos produtores de
imagem acarretou em uma crise cinematografica de natureza econdmica, conforme a
migracéo do sujeito para as novas possibilidades de consumo audiovisual.

Atribuida inicialmente aos custos de producdo, esta crise fundamentou-se na divisdo
ndo s6 do publico, mas dos produtores, ao optarem por maneiras de trabalho com custos
menores. Outro fendmeno estd relacionado a alteracdo do padrdo de comportamento da
sociedade urbana. A pressa do individuo hodierno toma esse espaco, ao oferecer mais
atividades, causando uma impressdo de aceleracdo do tempo para a realizacdo de mais
afazeres. O consumo privado de produtos culturais em geral, em locais de convivéncia social,

ou publicos, foi trocado pela casa ou pelo anyware.

87 “Gene Youngblood (1970) cunha o termo expanded cinema (cinema expandido), pelo qual assimila ao
universo do cinema experiéncias que se ddo no ambito do video e da informatica, bem como experiéncias
hibridas, que se d&o nas fronteiras com o teatro, com a pintura e com a musica”. (MACHADO, 2011, p. 192-
193)
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As multiplas telas portateis, assim como os equipamentos de captura adotados a esta
producdo filmografica, trazem melhores resolucBes aos videos da década de 1980, e
caminham aos largos passos da era digital. O conteudo, outrora videografico fragmentado e
“pixelado” ¢ visto em alta defini¢do, aberto as manipulagdes do sujeito. “Mais do que isso: a
imagem eletrénica se mostra ao espectador ndo mais como um estado da existéncia prévia das
coisas visiveis, mas explicitamente como uma producdo do visivel, como um efeito de
mediagio”. (MACHADO, 2011, p. 190)

Ja o clipe em 360° integra experiéncia estética audiovisual a esta pesquisa, como um
desdobramento interativo da narrativa filmica em montagem ndo-linear, fugindo de qualquer
conceito de recepcdo ou espectatoriedade. Caminha na continuidade do pds-cinema,
estabelecendo assim a proposta de fundar outra realidade, a virtual, com o uso de dispositivos
auxiliares, conforme sera debatido em maior profundidade nos préximos capitulos.

Se por um lado, alteram-se as maneiras de produzir, por outro, o espectador também
muda seu modo de relacionar-se ao contetdo. O que era antes para as massas, passa a ser para
um sujeito solitario, levando o autor a crer na morte de uma forma especifica de cinema.
Assim, apesar de a sétima arte ficar marcada durante a historia do audiovisual, enquanto
tradicéo, ela se desdobra em novas ordens de arte em movimento.

Em seu periodo de reinvencdo, o cinema, outrora do dispositivo, torna-se um sistema
dindmico e carece da adaptacdo frente aos novos desafios da sociedade contemporanea. Sob
0s conceitos de Machado (2011), pode-se perceber que certo tipo de fusdo entre os aspectos
do cinema e do video ndo nasceram nessa década. Eles somente vém se intensificando aos
largos passos tecnoldgicos, ao atendimento das expectativas e desejos do sujeito. A busca por
defini¢des de imagem e qualidade de audio cada vez melhores, aliada & comodidade séo
importantes fatores ao desenvolvimento desse hibridismo. Mas, sobre a alta definicdo ainda é
necessario debrucar-se a questdo trazida pelo autor: se é ela quem salvara o cinema, ou 0
contrario.

Independente do viés cinematografico ou videografico, todas as imagens técnicas sao
dependentes de dispositivos tecnoldgicos. E, nesse sentido, percebe-se que somente aquelas
formadas dentro do homem nio o s@o. Pela etimologia da palavra, arte significa “téchne”, ou

seja, desde seu principio a técnica implicou na criagéo artistica.
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“(...) quando hoje falamos em imagens técnicas, estamos nos referindo quase sempre
a um campo de fendmenos audiovisuais mais especifico e também mais tipico de
nosso tempo, em que a intervencdo de tecnologias pesadas afeta substancialmente a
natureza mesma da imagem, um campo de fendmenos em que a intervencdo das
maquinas Opticas faz inserir a producdo de imagens dentro de paradigmas
formadores que nos parecem novos ou inéditos (...)”. (MACHADO, 2011, p. 203)

As imagens técnicas, destarte, sdo determinadas pelos papéis desempenhados
conforme o tipo de cada maquina producente. Por meio de algoritmos de visualizacdo, sua
“desmaterialidade” trafega, gracas aos adventos da computacdo grafica. Seu contetdo
audiovisual perceptivel passa a ser uma abstracdo numérica. Criara-se uma matematica
propria para sua producdo e consumo, uma nova gramatica também fora fundada, para dar
conta das necessidades de seus procedimentos de leitura.

Imagens e sons técnicos, ao alcance de olhos e ouvidos humanos caminham em
simultaneidade e na transmissdo e absorcdo dos 6rgdos dos sentidos, respectivamente, a
mesma velocidade. Este consumidor contemporaneo da arte tecnolégica apura sua percep¢do
por meio desse treino, aprimorando sua audiovisualidade em uma espécie de “simbiose” com
a maquina.

N&o o basta mais sé as escolhas, como fazia com as técnicas de espectatoriedade de
video. Ele quer manipular por estar tdo ligado aquilo que “audiové” de modo a sentir-se parte
do contetido. Trafega, experimenta, vivencia, navega pelas possibilidades multimidiaticas e
hipermidiaticas em virtude de locais de hospedagem dos filmes e videos. Machado (2011)
complementa nesse sentido, ao apontar os riscos do apego a nostalgia do formato tradicional
cinematogréafico, pois a sua visao, ao prender-se a esta época, estudiosos ou produtores nao
encaram a realidade contemporanea, agindo de maneira inocente.

Enquanto produgdo do ‘“‘audiovisivel”, este contetido técnico ocorre com efeito de
mediacdo, oferecendo-se como tessitura colaborativa. A manipulacdo eletrénica, até o video,
ou mesmo o0 cinema expandido, estava limitada ao ver e ouvir, em um processo de repeticao
audiovisual, seja por reproducdo ou exibicdo. Esta relacdo entre sujeito e tela, sempre
mediada, o imbricou como participe, com os adventos informéticos e as novas tecnologias de
imersdo a imagem. Se Machado (2011) discutira sobre a substancialidade da imagem
eletronica, ao dar conta de que ela ndo passara de corrente elétrica, impossivel de ser tocada
as maos, tal qual o plano cinematografico; o homem seguiu ao pds-cinema, enquanto
engenheiro de uma aproximacdo entre a realidade do universo filmico, e aquela fisica onde
habita o sujeito. Enquanto metamorfica outrora, a imagem eletronica hoje se metamorfoseia,

dotada de suas capacidades ilusdrias, com e pelo sujeito, pela aproximacéo de suas relagdes.
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2.3.1 O documentério e sua reprodutibilidade técnica digital

Ao longo dessa trajetoria do audiovisual é possivel perceber que os modos de
producdo se reinventam de acordo com a tecnologia presente disponivel. Como estas
tecnologias estdo em constante mutacao, o repertdrio de possibilidades se multiplica a mesma
medida. Para Machado (2011), a era digital trouxe o automatismo técnico, gerando uma
espécie de “iconizacdo da representacao virtual”, fundamentada enquanto arte moderna, no
impressionismo, cubismo e arte abstrata. A afirmacdo relaciona-se ao classico de Walter
Benjamin (2011), A obra de arte da era de sua reprodutibilidade técnica (1935). Ele parte do
suposto que toda obra de arte sempre foi susceptivel de reproducdo ao longo de sua historia.
Seus reprodutores, os “falsarios”, o faziam para ganhos materiais, além de mestres difusores e
discipulos. Enquanto os gregos desenvolveram a fundicdo e o relevo por pressdo, a gravura
em madeira permitiu a reproducdo do dezenho. A posteriori o fenémeno da impresséao, trouxe
possibilidades de reproducdo técnica a escrita. “A propria Idade Média acrescentaria a
xilogravura, a gravura em metal e a dgua-forte; o inicio do século XIX traria a litografia”.
(BENJAMIN, 2011, p. 224)

A litografia® tornou-se o primeiro modo de arte grafica, seguida do desenho e da
fotografia, um grande avango para a reproducdo das imagens. Esta, a primeira das artes em
que o olho humano fixa-se a objetiva. Mas a energia elétrica seria a promotora de tamanha
amplitude de possibilitades tanto para a producédo e exibicdo cinematografica, quanto para a
TV e videos, seus sucessores. As previsdes do visionario, ainda em 1935, anteviram algo que
os fendbmenos presentes podem constatar. “Assim como a agua, o gas ¢ a corrente elétrica vém
de longe as nossas casas satisfazer nossas necessidades, por meio de um esforgo quase nulo,
assim também seremos alimentados por imagens visuais e auditivas, nascendo e evanescendo
ao minimo gesto, quase um sinal” (BENJAMIN, 2011). Estas imagens que alimentam o
sujeito hodierno sdo consumidas a palma de suas maos, por meio das multiplas telas as quais
0 convir. A seu tempo, em seu espaco. Ainda, por si, dependendo dos pulsos elétricos para ser
carregada, ligada, visualizada, absorvida.

Se os niveis de técnica de reproducdo do século XX atingiram como apice as
potencialidades de serem aplicadas a todas as obras do passado, as do céculo XXI possuem
ainda maior repertorio em tempo, com 0s avancos nas duas Ultimas décadas. Elas ocorrem em

releituras, adaptacdes e referéncias possiveis a esta era, resultando e originando novos tipos de

3 Fora a litografia quem abriu caminho ao jornal ilustrado, quando ao fim do século XIX enfrentou problemas
pelas novas possibilidades de reproducdo dos sons.
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arte. Este caminho sem volta tem como origens reflexfes acerca de o cinema ser estruturado
sob suas formas anteriores e tradicionais da arte.

A questdo sobre os aspectos da reprodutibilidade técnica em geral pode ser trazida aos
debates promovidos nesse capitulo, pois, ao produzir conteddo audiovisual gerado ao
documentério de kitesurf, nota-se que a partir do momento de sua captura, torna-se um
arquivo digital, possivel de uma infinidade de copiais conforme necessidade ou desejo de
reproduzi-la. Este procedimento reprodutivel pode ser feito em qualquer instancia, a partir do
momento em que se tenha registrado a imagem em bits e, estes, enquanto codigo binario,
trafegam de uma imaterialidade a outra, até que ao serem materializados novamente possam
ser apreciados pelo entdo destinatario.

Ora, este processo de reprodutibilidade digital é o mais simples possivel. Mas
complexo torna-se-ia ao exportar um arquivo completo do documentario finalizado. Este,
novamente enquanto arquivo, pode fazer o mesmo trafego exemplificado anteriormente, ao
bel prazer de sua reproducdo e exibi¢do. O intessante a se tensionar, é que, enquanto material
finalizado ele ndo perde a esséncia do filme, algumas partes, ou ainda as intencionalidades
antevistas pelo diretor. Salvo problemas técnicos de falha de imagem da qualidade dos
arquivos, ou o comprometimento técnico dos dispositivos de recepgdo e reproducdo deste
conteddo audiovisual. Isso faz quase de maneira insitintiva associar a questdo da
“autenticidade” ¢ “perda da aura”, de Benjamin (2011). Segundo ele, ndo faz sentido debater
sobre a autenticidade de uma reproducdo, o que finda os questionamentos acerca de um
arquivo ser ou nao auténtico, pois ndo esta em um mesmo grau de comparacao. Mas neste
caso, ao “replicar” um arquivo, com um filme nele contido, a observancia, atém-se puramente
a seu conteudo, pois, é dotado de registro filmico, enquanto arte, portanto auténtica. “O que
faz com gque uma coisa seja auténtica € tudo o que ela contém de originalmente transmissivel,
desde sua duragdo material até seu poder de testemunho histérico”. (BENJAMIN, 2011, p.
247)

E pertinente perceber qua a reproducéo técnica é independente do seu original. Ainda
assim, segue em avancos aos atributos da fotografia, em tratamento de cor, ou ampliagéo de
determinados aspectos, por exemplo, como meios de alteracdo da arte, anteriori a sua
finalizacdo. Entdo, como se delimita a aura do digital, frente as nocdes de Benajamim?
Enquanto arquivo cépia idéntica ao original, o digital o permite. E, 0 que se aplicara antes de
nogdo de aura aos objetos histdricos, pode ndo mais ser a tamanha tangibilidade. Mas, a aura,
enquanto esséncia de algo intangivel é apreciada pelos tracos do diretor e o refinamento do

editor, entre outros envolvidos no processo artistico.
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As questbes da perda da aura sdo debates decorrentes desde a fotografia. A aura,
outrora relacionada as massas, a0 magico e ao religioso, a luz do autor, sé se perderia quando
a obra ndo mais possuisse sequer um traco de sua funcdo ritual, o que o trafego de arquivos
ndo extinguiu de todo aos principios cinematograficos, em termos de conteudo, forma e
visibilidade (salvo ainda aqueles aspectos técnicos supracitados). Mas ao espectador, a aura
ainda se faz presente? Uma vez que aos conceitos de Benajmin ela se constituiria “pela
aparicdo de realidade longinqua”, de sua qualidade quando servia a um culto sendo
inaproximavel? A estes aspectos a imagem a palma da mao, hoje ndo conta com essa
caracteristica “aurea”, mas mesmo em realidade virtual ela é intocada ao ser mediada por
qualquer tela. O sentido do toque estd associado ao sujeito com seus dispositivos
manipulaveis, multiplicados nos formatos de arte tecnoldgica, promovendo experiéncias
particulares interativas.

As técnicas de reproducdo em toda essa jornada possibilitaram a multipla
acessibilidade filmica. O que antevia Benajamin (2011) uma difusdo em massa — direcional -,
deixa esse fluxo para difundir-se de maneira em rede e unitaria. Entretando, a seus conceitos,
a imagem digital segue com sua beleza, ao conter tracos relacionais entre objeto e coisa

representada.

Para o homem de hoje, a imagem do real fornecida pelo cinema é infinitamente mais
significativa, pois — se ela atinge este aspecto das coisas que escapa a qualquer
aparelhagem (0 que é uma exigéncia de toda obra de arte) — ela sé consegue
precisamente a medida que usa aparelhos para penetrar, do modo mais intensivo
possivel, no préprio coragdo desse real. (BENJAMIN, 2011, p. 269)

Do sonho poético e real, o cinema foi a mais elevada invencdo da representacdao da
imagem em movimento em desenvolvimento no século. Cabe a ele o mérito de conquista do
publico consumidor continuamente crescente de audiovisual. Pois, para o autor, quando
técnicas de reproducdo sdo aplicadas as obras de arte, estas modificam a atitude das massas
perante a arte. N&o sO o espectador se modifica diante dela, mas seu produtor; e o sujeito da

imagem também se alteram na representacao, efeitos resultantes dos dispositivos presentes.
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3. REPRESENTACOES DO KITESURF: IMAGENS ORGANICAS E MAQUINICAS
E SUAS IMPRESSOES DE MOVIMENTO

O presente capitulo trard uma profunda andlise das representagdes de imagens em
movimento do kitesurf. Para isso, inicialmente estabelecera um comparativo entre conceitos e
reflexdes acerca da formagdo da imagem a olho nu com o conteiddo mediado por dispositivos
moveis. Pretende-se, com esse procedimento, verificar quais s3o os pontos semelhantes e
diferentes na constituicdo da visdo humana, sendo responsaveis pela credibilidade da
formagdo das imagens representantes do real. Para isso, sera utilizada andlise observacional
do desempenho da modalidade a olho nu registrado em didrio de bordo, inferindo teorias do
psicologo alemdo Rudolph Arnheim (2000), sobre percepgao visual: forma, direcionamento,
deslocamento, obliquidade, perspectiva, profundidade e cor. Conversara também com
Michaud (2014) sobre a ilusdo de movimento, Gregory (1979) - com a primeira edicdo a
publico datada de 1966 - ; sobre psicologia da visdo, e Arlindo Machado, na referida palestra
(2017) sobre o pensamento visual, no sentido de compreender as detencas entre a formacdo da
visualidade organica e maquinica. A intencdo deste capitulo, portanto, se verifica como ocorre
a percepcéo visual nesses dois modos visuais. O termo “organico” esta relacionado a propria
visdo humana, ao funcionamento do globo ocular associado ao cérebro para a constituicdo das
imagens. J& quando a terminologia “maquinico” esta associada a imagem formada a partir de
elementos constituintes de um olho-maquina, como as cameras fotograficas procuram se
aproximar, por meio de seus mais variados conjuntos épticos.

Sobre as impressdes subjetivas geradas com o uso de action cdmeras promovera um
didlogo a luz de Vertov, em seu manifesto kinok, e seu pensamento sobre a relacdo do olho
com a camera. Desta maneira, podera ser compreendido como ocorre o processo de sensacao
filmica originado pela imagem captada por dispositivos moveis.

Ao se falar na relagdo do homem com a maquina, rememoram-se os conceitos de
Ramos (2012), sobre o sujeito-camera, e, para isso, essa pesquisa também aborda a relagdo
entre aquele que filma e o dispositivo possivel a seu tempo, advindo da tecnologia. A base
desse topico parte do conceito de atleta-ator desenvolvido no Mestrado, aquele que se
apresenta perante as lentes durante a¢do documental. Aborda também esse sujeito que se
representa enquanto filma, na promogao de suas imagens causadoras de subjetividade.

Nesse sentido, contard com embasamentos de Pinto (2005), de seu compéndio sobre
tecnologia. No sentido de observar essa relacdo cada vez mais proxima entre o organico € o

magquinico, se faz pertinente lembrar o classico Os Meios de Comunicagdo Como Extensdo do
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Homem, de Macluhan (1964), Barbosa (2011) ao abordar as proteses comunicacionais, até
chegar a Haraway (2009), com seu Manifesto Ciborg.

Por fim, Ranciére (2012, 2013) contribuira acerca das implicacdes de uma suposta
inteligéncia maquinica, as artes ¢ os sentidos advindos dela pela sua capacidade mimética, e
como o maquinico contribuem para a constituicdo do efeito documental, o cinema como

aparelho ideologico e as relagdes das imagens cinematograficas com a ordem do real.

3.1 A RELACAO DA PERCEPCAO VISUAL ORGANICA E MAQUINICA DO
KITESURF

A imersdo in loco, que deveria levar o tempo de 20 dias, passara a se estender
involuntariamente por sete meses, por complicacbes médicas implicando na restricdo de
viagem. Periodo em que foram captados takes da paisagem em 360° pensando em
possibilidades inovadoras que rompem barreiras da linguagem cinematografica. A intencédo
era fixar essa camera, assim como a GoPro, na base de pranchas, capacetes, e nas linhas dos
kites. No entanto, antes mesmo da experiéncia, sua case underwater quebrou. Ainda no
segundo semestre de 2018 foram feitas imagens de aprendizes em frente a0 Rancho do
Peixe/Rancho do Kite e a PlayKite.

A escolha do procedimento empirico apoia-se na afirmacao de Gregory (1979) de que
todo o conhecimento inicia pela experiéncia, neste caso, 0s experimentos para a captacdo de
imagens e a observacional. Para o autor, a assertividade dos empiristas est4 relacionada a
proposicédo de que tal conhecimento deriva-se dos sentidos.

Assim, percebeu-se que uma vivéncia tragica trouxe a possibilidade de ter outros tipos
de pontos de vista, outras maneiras de percepcdo visual. E ao tratar do assunto percepg¢do é
interessante considerar Arnheim (2000) ao compara-la ao pensamento e observacdo como
também uma invencdo. Com a imobilizacdo de membro superior e inferior, a possibilidade
exclusiva do olhar proporcionou um ponto de apreciagéo gratificante a esta pesquisa, a olho

nu, diverso dos outros periodos em que as imagens perpassavam um dispositivo.
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Para o autor, a capacidade de entender através dos olhos deve ser despertada, pois esta
adormecida. Segundo ele, uma das melhores maneiras ainda é a percepcdo gerada com o
manuseio de cameras®. Mas, se a visao organica ndo € um registro mecanico, ela surge de
padrdes estruturais significativos. O olho do ser humano é capaz, pela projecéo retiniana, de
produzir no cérebro um objeto tal como ¢ fisicamente. “Se isto era legitimo para o simples ato
de perceber um objeto, era tanto mais provavel sé-lo também para a abordagem artistica da
realidade”. (ARHNEIM, 2000, n.p)

Estes objetos vistos em detalhes durante o procedimento de observacdo sdo na verdade
uma simplificagdo material de padrdes de energias recebidos por 6rgaos sensoriais. “Um
padrdo é um arranjo de marcas, relativamente destituido de significado, mas os objetos tém
inimeras caracteristicas além de seus aspectos sensoriais”. (GREGORY, p. 216). No entanto,
para que o objeto tenha uma percepcdo de correspondéncia auténtica, devem ser atendidas
determinadas expectativas, tanto na visualidade a olho nu quanto na mediada por cameras.

O autor explica ndo ser possivel o desenvolvimento de uma maquina®* que veja ou
entenda por completo como nossos olhos e cérebros, apesar das indmeras tentativas. Ao
destino dessa pesquisa configurou-se um novo campo, o da Inteligéncia Artificial (1A), ou
ainda assim chamada de Inteligéncia Mecanica*.

Os aspectos do mundo s6 séo possiveis de serem reconhecidos pelo cérebro humano a
partir de imagens formadas nas cameras obscuras de nossos olhos. Com essa descoberta, 0s
olhos passaram a ser considerados mecanismos obedientes as leis da fisica e da optica. Assim,
percebe-se que 0s equipamentos de captura, projecao e armazenamento das imagens atendem
a estas mesmas leis, sendo possivel transportar a eles funcGes cerebrais e oculares, analdgicas
ou digitais. Pois, quando o advento da camara obscura recebeu lentes de vidro, elas serviam
tdo bem quanto os tecidos vivos e 0s humores oculares para a formacdo de imagens. “Os

dispositivos analdgicos representam funcbes ao copid-las. Os dispositivos digitais

39 O uso das cameras de video s6 se tornou algo popular e portatil em meados da década 1980, com o advento da
marca Sony, ao lancar a pequena camcoder. Periodo considerado como a reviravolta do videocassete, contava
com a camera de filmar como equipamento de familia, conforme relatam (BRIGGS e BURKE; apud
McLUHAN, 2006). A visdo macluhaniana era de que a fita gravada superaria o filme enquanto armazenadores
de informag&o. No entanto, o filme continuaria sendo uma fonte de informacao de primeira grandeza.

40 Gregory (1979) explica que a dptica dos olhos foi copiada, quando o éarabe Alhazen (C. 965-1038)
compreendeu que Euclides (em seus estudos de cerca de 300 anos a.C.) estava equivocado ao conceber o olho
como ponto geométrico (com raios luminosos disparando em direcdo aos objetos). Alhazen concluiu, pela
primeira vez na Histéria, que o olho representa objetos por meio de imagens, e, entdo, desenvolveu a primeira
camera obscura.

41 Essa ciéncia originou-se da cibernética, contudo, ndo se tratava de maquinas autdnomas; pois ndo tomavam
suas proprias decisdes, de acordo com Gregory (1979).
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representam as etapas simbdlicas pelas quais as respostas sdo derivadas pela matematica ou a
logica”. (GREGORY, 1979, p. 225)

O autor relembra que o olho é descrito frequentemente como parecido a uma camera
fotografica, no entanto, as caracteristicas interessantes de percep¢do visual sdo aquelas
diferentes a de uma maquina. Suas tarefas apesar de conterem distingdes, apresentam em

comum a conversdo de objetos a imagens.

3.1.2 llusdo de movimento do esporte radical mediada por dispositivos moveis

De dentro do buggy em movimento a beira-mar, foi possivel captar imagens de
Ronaldo durante downwind até a entrada de Jericoacoara (Figura 1), quando se estabeleceram
algumas das primeiras consideracBes sobre fenbmenos ocasionados sobre a relacdo do
movimento de camera e do movimento do atleta, quando no mesmo sentido.

A impressdo ilusoria ao assistir a estas imagens capturadas é de o atleta estar parado
enquanto aquilo que se move é a imagem presente atras dele. Essa relacdo tem a ver com a
teoria do movimento induzido, iniciada ainda pelo psicélogo gestaltista, K. Duncker, ao
realizar demonstracdes sobre o movimento assinalado pela visdo. Conforme explica Gregory
(1979) tendemos a aceitar os objetos de destaque parados, enquanto os objetos de menor
destaque se movem. Este fator ocorre também, pois sempre quando ha movimento, o cérebro
precisa decidir e destacar os objetos mdveis dos imoveis, tendo um quadro como referéncia,
neste caso 0 cache das telas mediadoras. As bordas da percepcao estabelecem um realce de
contraste, sendo a primeira indicacdo ao cérebro. Pelas bordas é possivel separar 0 homem
(atleta) do mar devido ao contraste ou equipamento, ou ainda diferencia-lo de outro atleta.
Ocorre na visao a olho nu e na visao da imagem mediada pela maquina ou outro dispositivo,
um carater de identificacdo desses objetos por meio de suas semelhancas apresentadas em
uma outra borda, o quadro filmico. Assim, constituem-se como elementos remetentes a
representacdo do real, causam verossimilhanca, provocam o estudo do olhar, da memoria, do
registro, do rastro e do movimento.

Em meio a essa decisdo entre percepcOes de objetos realmente em movimento, o
cérebro do observador percebe que aquele atleta movente esta sendo acompanhado pelo
sujeito da cAmera em deslocamento de velocidade semelhante. Um outro exemplo citado por
Gregory (1979) é a visdo da Lua em movimento. O fato de ela nunca parecer ser ultrapassada
é devido sua grande distancia. A impressdo humana é de a Lua deslocar-se com o carro, um

fato ilusério ao comparativo estabelecido anteriormente. No entanto, percebe-se uma via de
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regra comum: a velocidade aparente é determinada pela distancia aparente. Este efeito
também é explicado pelo autor sob o aspecto: “Geometricamente, 0 mundo gira em torno do
ponto de fixacao dos olhos, contra o0 nosso movimento”. (GREGORY, 1979, p. 116)

Tornam-se interessantes essas observacfes acerca dos modos de ver o movimento,
uma vez configurados como ilusdo da linguagem cinematografica, “mas essa ilusdo repousa
na certeza de que a velocidade com que os fotogramas se sucedem s6 admite variagdes muito
limitadas. Nada na disposi¢do estrutural da tira de pelicula pode justificar tal certeza”.
(MICHAUD, 2014, p. 139)

As percepgbes visuais de movimento obtidas durante procedimento empirico
possibilitaram realizar algumas consideracbes referentes a imagem do Kkitesurf,
principalmente, sobre a relacdo das semelhancas e diferencas visuais a olho nu e sob os
aparatos tecnoldgicos ja utilizados. Esse conceito visual formado é baseado nas observacdes
de um ponto de vista especifico, a luz de Arnheim (2000). A identificacdo desses objetos no
contetdo filmado esta relacionada as imagens eidéticas da memoria. Estas sdo entendidas por
serem vestigios fisioldgicos de estimulacao direta.

A principio, podem-se considerar dois tipos de movimentos diferentes observados: os
movimentos de camera feitos pelo homem, ou por sua a¢do sobre um dispositivo, e aos
movimentos da modalidade esportiva, implicados em seus deslocamentos e manobras. Pode-
se observar em detalhes aquelas realizadas em grande frequéncia, como o kiteloop, o kiteloop
duplo, segurar a prancha no ar com a mdo durante salto, deslizar com a parte traseira da
prancha na superficie da agua, o downwind, o upwind e as kitetrips. Grande parte dessas

manobras (Figura 2) foi filmada para analise e montagem do documentario.

Figura 1- Imagem de Downwind por smartphone Figura 2- Registro por DSLR, lente 70-300mm

Durante essa observagdo concorda-se com Arnheim (2000), quando afirma sobre 0s
seres humanos serem atraidos pelo movimento, com um apelo maior as representacdes como
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na fotografia, pintura, escultura ou arquitetura. “E compreensivel que se tenha desenvolvido
no animal e no homem uma resposta tdo intensa e automatica ao movimento. (...) E como os
olhos se desenvolveram como instrumentos de sobrevivéncia, adaptaram-se a sua tarefa”.
(ARNHEIM, 2000, p. 365)

No comparativo a fotografia, a filmagem proporciona um recorte de amplificacdo de
duracdo de tempo a sua antecessora. Isso é possivel de se considerar, porque enquanto na
primeira a escolha é de um frame, reduzindo sua potencialidade de representacdo de tempo e
espaco em movimento substituido pela longa observacdo da imagem capturada em um
estante, o processo filmico permite uma aprofundada sequencialidade de frames por segundo.
Unidos compdem um plano, resultante da tomada, e por sua vez integrara semelhantes
formatos no processo de montagem filmica.

Para o autor, a experiéncia visual de movimento se deve a trés fatores: movimento
fisico, movimento Otico e movimento perceptivo. Acrescentam-se a eles os fatores
cinestésicos, estes per si podem produzir sensa¢do de movimento. A percepcdo de movimento
é baseada no movimento fisico — toma-se, por exemplo, o0 movimento de um corpo, ou no
movimento 6tico, quando as projecbes dos objetos ou do campo visual sdo deslocadas na
retina.

Referente a0 movimento de c&mera constatou-se: sem ele ndo seria possivel
representar e acompanhar o movimento do kite com tamanha precisdo, assim como 0s
deslocamentos, ou ainda os trajetos de diversos blocos de praticantes concentrados, elementos
componentes da atracdo visual mais intensa da atencao.

Esse modo de filmar, acompanhando um objeto em movimento, causa o efeito de
inversdes de mobilidade e estatiticidade “porque o espectador recebe a informagao cinestésica
de que seu corpo estd em repouso. Somente em casos extremos, por exemplo, quando o
suficiente do ambiente inteiro é visto como se em movimento, o ‘input’ visual dominara a
cinestesia”. (ARNHEIM, 2000, p. 372)

Se, por exemplo, um sujeito em seu campo de visdo aprecia diversos kites movendo-se
independentes uns dos outros, veem-se sistemas movendo-se simetricamente, aproximando ou
afastando um do outro (Figura 3). Estes passiveis de representacdo por todos os dispositivos
utilizados nesta pesquisa, conforme a escala de Dunker. Ele e posteriormente Erika
Oppenheimer apud Arhenim (2000) elencaram fatores de dependéncia em uma imagem. Um
deles, batizado de fechamento, ocorre quando a imagem de um objeto ‘tende’ a mover-Se,

enquanto o ‘fundo’ parece imdvel.
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Uma espécie de luta de forcas entre objetos é verificada quando se avista 0 mar, um
kite e um barco, todos disputam pela aten¢cdo do movimento. Ganha aquele que se apresenta
com maior intensidade. Ela é revelada conforme séo estabelecidas diferencas entre tons mais
claros e mais escuros. Os escuros causam a impressao de moverem-se mais em comparagao
aos claros. Mas em qualquer moldura imdvel que se apresente uma imagem, seja ela neste
caso materializada por telas de diferentes tamanhos e formatos, qualquer objeto mével tendera

a sair do campo, ou seja, daquele quadro (Figura 4).

Figura 3 - Kites em movimento Figura 4 - DSLR 70-300 captura salto

A direcdo e a velocidade configuram-se como os aspectos mais especificos do
movimento (Figura 5). Elas séo, pois, percebidas conforme as condigdes destacadas no campo
visual. Dependendo de certas condigdes, a direcdo objetiva de movimento inverte-se de
percepcdo. Se 0 observador estd parado vendo de maneira mediada ou ndo um atleta velejando
em downwind sobre sua frente, a impressdo é de ele passar pelo campo de visdo do
observador, até ele ndo mais avista-lo (Figura 6). Se esta em veiculo filmando-o0 a mesma
velocidade de seu deslocamento, a impressao € de o atleta estar parado na imagem (Figura 7).
Se o veiculo é acelerado de maneira a ficar mais veloz ao atleta para a esquerda, este tende a
sair pela lateral direita da imagem (Figura 8). Do contrario, se 0 veiculo passa para uma
velocidade inferior, o atleta saird do campo visual pela esquerda, como se estivesse mais
veloz a propria imagem (Figura 9). O mar, em contrapartida, parece se apresentar na imagem
em sentido oposto ao atleta. Sdo certos limites da velocidade*? também responsaveis pela
percepcdao do movimento. O registro e apreciacdo a olho nu do Sol e da Lua d&o a impresséo
de ambos estarem imdveis, tamanha lentiddo de movimento e distancia, exceto quando

42 Qutro fendmeno da imagem também é observado quando dois atletas velejam em mesmo sentido a frente do
campo de visdo. Aquele que se apresenta em velocidade acelerada tende a ganhar mais atencdo visual. As
velocidades podem ser manipuladas diretamente para causarem novas impressGes de movimento. Vale-se no
cinema, em que pela sucessdo de imagens em velocidades causa a impressdo de movimento. “A cdmara de
quadro a quadro revelou que todo o comportamento organico se caracteriza por gestos expressivos e
significativos”. (ARNHEIM, 2000, p. 377)
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utilizado o recurso de timelapse. (Figura 10) “A velocidade visual também depende do
tamanho do objeto. Os objetos grandes parecem mover-se mais lentamente que 0s pequenos.
(...) Quando o tamanho da moldura bem como das figuras eram dobrados a velocidade parecia
reduzir-se a metade”. (GREGORY, 1979, p. 379)

Nesse sentido pode-se compara-las as pds-imagens, embora aquelas possam ser
cuidadosamente examinadas pelos movimentos dos olhos, o0 que ndo acontece com
as Ultimas. Imagens eidéticas sdo impressOes substitutas do que se percebe e como
tais mera matéria-prima para a visao ativa; ndo sdo construgdes da mente formadora
com os conceitos visuais. (ARHNEIM, 2000, p. 99)

Figura 5 - Representacdo de direcdo e velocidade Figura 6 - Kitesurfista perpassa campo de visao

Figura 7- Downwind filmado com smartphone Figura 8- Impressao de sair pela direita

Figura 9 - Impresséo de sair pela esquerda Figura 10 - Por do Sol registrado por GoPro

Na durabilidade dos frames, a quantidade perpassante por segundo também pode ser

manipulada, como exemplos dos slow motions, que permitem assistir em detalhes uma
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manobra, por exemplo, com sua duracdo estendida. Atenta-se, pois, ao fato de que quanto
maior o nimero de frames por segundo uma camera gerar, maior qualidade e preenchimento
tera em slow motion, uma vez que a imagem podera ser fracionada por mais vezes em sua
duracéo.

Mas ao pensar que o olho humano s6 vé em frages quando estamos defronte uma tela
cinematogréfica, desconsidera-se o fato de que toda a percep¢do em movimento é
estroboscopica®®, pois aquilo visto em movimento a olho nu é uma sequéncia de imagens-
registros feitas por receptores individuais (ou campos receptivos) da retina. “O sistema
nervoso cria a sensagdo de movimento continuo integrando a sequéncia dessas estimulagdes
momentaneas, das quais nenhum registra nada, sendo uma mudanga”. (ARNHEIM, 2000, p.
379)

O autor define locomogcdo como a alteracdo de localizacdo, e afirma que esses
deslocamentos séo dindmicos. Analisa 0 comportamento das forgas como causa da “vida as
imagens” pela expressividade visual. Entretanto, essas forgas sdo invisiveis por si mesmas,
pois sdo exclusivas atribuicdes das acGes dos objetos vistos. As qualidades expressivas do
movimento, quando se fala sobre o comportamento humano, sdo capazes de envolverem-se
intrinsicamente com seu significado. Na figura do atleta isso é perceptivelmente visivel, na
postura ou gesto dos corpos, ou ainda na expressao facial. A expressdo de uma imagem €
conduzida pela percepcdo dos impactos das forcas que ela emite. Sdo as qualidades
expressivas dos meios de comunicacdo de um contetdo dindmico as responsaveis por prender
atencdo, fazer compreender e interpretar as potencialidades dos padrbes formais.
Visivelmente ativas no comportamento da mente humana “definimos expressdo como
maneiras de comportamentos organico ou inorganico revelados na aparéncia dindmica de
objetos ou acontecimentos perceptivos”. (ARNHEIM, 2000, p. 438)

Entretanto, se esse corpo, esta sendo analisado durante a préatica do esporte, verifica-se
que o0 vento € o grande responsavel por seu movimento. Como o vento nao € visivel, e sim seu
efeito, a impressao € que 0 corpo gera sua propria capacidade motriz (Figura 11). Se esse
corpo se move por um percurso com velocidade do vento varidvel, ele também sofre o
impacto de velocidade, ficando proporcionalmente mais acelerado ou mais lento. Estes fatores
sdo potencializados pela camera. Quando se acompanha esses movimentos em panoramica,
consegue-se minimizar tais efeitos, causando uma especie de deslocamento quase neutro

(Figura 12). O espectador assistira aos novos aspectos, ou seja, aos novos enguadramentos

4 Os primeiros experimentos sobre o movimento estroboscdpico foram realizados por Max Wertheimer. Ele
estudou os efeitos de percepcao causados pelo lampejo sucessivo de dois objetos luminosos.
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proporcionados a cada instante. Em contrapartida, se 0s movimentos de cdmera forem
irregulares, 0 movimento do que esta em cache aparecera de forma brusca.

As tensdes desse corpo serdo reveladas por um esquema de forcas que denotam o
padrdo motor da camera* (Figura 13). Ainda assim, as imagens maquinicas limitam-se a
recortes provindos de formatos gerados pelos dispositivos, como a tela, o viewfinder e as
caracteristicas das lentes. J& a operacdo de cameras do estilo GoPro conta com usabilidade
restrita para o processo de captura de imagens objetivas. Embora filmem em 180°, com lentes
olho de peixe, os objetos visiveis a determinada distancia aparentam-se diminuidos em
demasia (Figura 14). Essa impressdo de afastamento também é percebida com as cadmeras
filmadoras em 360°, pois nada mais sdo do que imagens capturadas por duas lentes de 180°,
montadas em programa especifico (considerando dispositivos com duas cameras, pois existem
aqueles que chegam a ter 12 cameras fixadas em um mesmo corpo, por exemplo, como a
chamada dodecacam). O uso da Samsung Gear 360° permitiu tamanha visibilidade de
angulos, decorrendo de efeito semelhante & GoPro devido ao formato de suas lentes olho de

peixe, com a diferenca que aquela possuir duas lentes, uma frontal e outra posterior.

Figura 11 - Registro de salto, DSLR lente 70-300mm Figura 12 - Panoramica de filmadora portétil

4 Sem os movimentos de camera ndo se poderia buscar a percepgdo visual de um todo, seja um local ou um
movimento completo de um atleta. A olho nu, entretanto, é possivel escolher um objeto em destaque em meio a
outros situados em um campo de visdo amplificado & potencialidade do dispositivo 6ptico. Nota-se que muitos
elementos ou objetos sdo percebidos com uma visdo periférica em angulo médio de 180°, podendo ser ampliado
com o giro de cabeca. O impressionante, no entanto, é o uso do manete do tripé possibilitar a captura de imagens
panoramicas, com equipamentos portateis de filmagem, seja com a DSLR, ou outro modelo, gerando similitudes
na amplitude de imagem como as ocasionadas pelo giro de cabeca, assemelhando-se também a busca pelo
aumento do raio de vis&o.
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Figura 13 - Esquema de forcas Figura 14 - Objetiva de GoPro

3.1.3 A obliquidade documental e a agdo ocular

Estes conceitos visuais que 0 olho humano tem dos objetos sdo caracterizados pelas
simetrias de estrutura evidenciada por certos aspectos. A visao frontal e obliqua de um corpo
ou rosto, por exemplo, produz aspectos distintos. Entdo, pode-se levar em conta que estes
fazem parte da perspectiva®*. Arnheim (2000) atenta-se a um dos enigmas da representacédo
em perspectiva: para capta-la de forma “certa” ¢ necessario fazer de forma “errada”. Como
nas compensacdes e angulacdes de movimentos de cdmera para captar imagens objetivas do
movimento constante do esporte ou em close dos rostos, filmados de maneira obliqua (Figura
15). Por sua vez, contam com aspecto visualmente assimétrico na tela, manifestando-se em
uma distribuicdo iniqua de peso, em um vetor que segue da esquerda para direita do campo
visual. Para Gregory (1979), o fendmeno de detectar movimentos é essencial a sobrevivéncia
das espécies em seus mais diversos graus de evolucdo, ao exigir desses uma agdo rapida e
apropriada de defesa. Entre os sentidos, destaca-se a visdo, que com seu desenvolvimento
evolutivo a percepcdo de formas em movimento, manteve preservada a estrutura da retina.
Sua orla, pois, so é sensivel ao movimento®, e gracas a ela conseguimos ter tal impresséo a
olho nu ou no cinema.

Esse movimento do olho se comparado ao de uma camera captando um objeto em

mesma situagdo procede de maneira semelhante. “Se este for visto contra um fundo fixo,

4 Qs interesses sobre perspectiva iniciaram somente no periodo da Renascenca Italiana. Leonardo da Vinci
(1452-1519) em seus Cadernos de Notas, escreveu um curso de estudo para artistas, abordando ndo s6 a
perspectiva, mas a disposi¢do dos musculos superficiais e a estrutura dos olhos. “A perspectiva nada mais € do
gue a visao de um plano atras de uma chapa de vidro, lisa e muito transparente, na superficie da qual todas as
coisas se aproximam do ponto ocular em pirdmides, e essas piramides sofrem uma interse¢do no plano de vidro”.
(DA VINCI apud GREGORY, 1979, p. 161)

4 Se 0 olho mantém completamente estatico, por exemplo, a imagem de qualquer objeto movente, neste caso um
atleta, cruzard em frente aos receptores e originara sinais de velocidade gerados pelas retinas. Contudo, se 0s
olhos acompanharem esse atleta em movimento, a impressdo é de as imagens permanecerem estacionarias nas
retinas, ndo conseguindo precisar o0 movimento, embora ainda o vejamos.
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haveré sinais de velocidade provenientes do fundo, que varre agora as retinas de lado a lado
quando os olhos perseguem o0 objeto movente; mas ainda continuamos vendo movimento,
mesmo quando ndo existe um fundo visivel” (GREGORY, 1979, p. 93-94). Portanto, o autor
classifica em dois o sistema de sinalizacdo de movimentos, chamando-os de: sistema
imagem/retina e sistema olho/cabe¢a. O primeiro é definido quando a imagem de um objeto
em movimento percorre longitudinalmente a frente da retina, enquanto os olhos estéo parados,
fornecendo informacdo ao movimento por meio do disparo em sequéncia dos receptores em
seu percurso. O segundo é estabelecido no momento em que o objeto movente é
acompanhado pelo olho. Neste caso a imagem tende a manter-se estacionaria na retina, no
entanto, ainda assim, vemos movimento. Apesar de discordantes, estes sistemas causam
ilusdes na visualidade, como aquela mencionada sobre a filmagem em downwind feita com
celular de dentro de buggy em movimento. Ambos os efeitos foram testados na observacao da
modalidade esportiva, e também experimentados na captura de panoramicas com o uso de
tripé do atleta em deslocamento, para verificar as impressdes de movimento ocasionadas
(Figura 16).

" N
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Ronaldo Menezes Sousa
Empresario e Instrutor

Figura 15 - DSLR 50mm registra depoimento Figura 16 - Panoramica com smartphone

Entdo, pondera-se que as relacdes espaciais dos objetos verificados tanto a olho nu
quanto intermediados refletem-se nas imagens de maneira limitrofe do estabelecimento de
angulo reto entre horizontal e vertical, onde a atragdo gravitacional promove o fundamento de
visualidades das suas diferencas. O objeto situar-se-ia para dimensdo de efeito em posigédo
obligua frente a camera.

Quando se vé um Kkitesurfista em angulo reto de maneira obliqgua a frente do
observador, com seu corpo Vverticalizado, consegue-se destacd-lo da superficie do mar
horizontalizada (Figura 17). Seguem as nog0Oes de espacialidades, pois a percepcao retiniana
compreende o posicionamento dos corpos mesmo por outra angulagdo. Por isso, é

compreensivel quando a imagem passa a ser invertida tanto por um angulo de cabeca quanto
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por uma filmagem de angulo retorcido, apesar de seu efeito estético. Por exemplo, ao fixar a
camera de um kite (Figura 18) é possivel destacar o objeto do corpo da superficie e
espacialidade onde esta inserido, também dada possibilidade de visdo das diferencas de seus
posicionamentos, em espécie de giro angular dos conceitos da imagem vertical-horizontal’.
Esta estrutura deve ter sido dominada primeiro e continua sendo a base de referéncia
que por si sé torna possivel a obliquidade. A obliquidade é sempre percebida como
um desvio, dai seu carter fortemente dindmico. Ela introduz no meio visual a

diferenca vital entre configuracdes estaticas e dindmicas, ainda ndo diferenciadas na
primeira fase. (ARNHEIM, 2000, p. 177-178)

Figura 18 - Imagem invertida de GoPro

Outras observagdes sobre as diferengas da percepcdo visual a olho nu e aquelas
mediadas por equipamento sdo referentes as imperfei¢des da imagem. Se aquela capturada por
dispositivos se apresenta anamorfica em algumas situac@es, a olho nu a perfei¢cdo da imagem
esta atrelada a seu contetdo, pois é impassivel de edicdo. Esta, por sua vez, captura as
situacbes em um todo, como as quedas de atleta, quedas de kites, perdas de prancha, entre
outros incidentes muitas vezes ndo evidenciados (Figura 19). No entanto, o processo de
captacdo aliado a escolha de enquadramentos busca um realizar de perfeicdo no processo de
edicdo. As escolhas feitas promovem e resultam numa constante obsessdo ndo sé pelo
perfeito, mas beleza no acerto da modalidade. Assim como ocorre em muitas representacdes
de esportes.

Um dos tipos de deformacdo da imagem é exatamente a simplificacdo para a
percepcdo de profundidade. Ressalta-se, no entanto, que todo o tipo de deformacdo causa
impressdo da aplicacdo de impulso, forcas ou atracdes mecanicas entre 0s objetos, tornando-o

distorcido, esticado ou comprimido.

47 Diferente da divergéncia de tronco e membros compreendida visualmente por elementos de maior contraste.
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A deformacdo, disse antes, € o principal recurso pelo qual se representa a
profundidade no plano. A obliquidade é a deformagdo mais elementar da
configuracdo que resulta em percepcdo de profundidade. Admite-se, nem todas as
formas obliquas produzem profundidade, mas apenas aquelas que podem ser lidas
como desvios da estrutura normal da vertical e horizontal. (ARNHEIM, 2000, p.
525)

Considera-se como situacdo notavel a obliquidade para captacdo e producdo de
imagem de um rosto em close. Devido sua lateralidade, o rosto, que teria formato arredondado
ou ovalado passa a ter uma nova forma distorcida, mais assimétrica, para causar a dimensao
obliqua, com aparéncia de profundidade no campo, pois configura-se como um gradiente. Sdo
os angulos obliquos que causam a impressdo de estamos vendo a imagem de algo vivo. Essa
orientacdo de angulo também provoca uma tensdo dirigida, percebida tanto no close quanto
no desempenho do esporte. E ela quem promove um aspecto de distingio entre a agdo e o
repouso, enfatizando o significado de uma fisionomia. Na captura do movimento do kitesurf,
o direcionamento da camera fixada em tripé precisa acompanhar o atleta, que conforme
orientacdo do vento, percorre 0 mar em sentido obliquo, em distancias do mais longe para o
mais perto da camera, em sentido diagonal. Esse mecanismo de producdo de imagem cria uma
tensdo pela obliquidade funcionando como impulso de sentido perceptivo de profundidade®.
E possivel perceber uma dindmica formada por dois movimentos distintos e complementares
para a construcao da imagem: o da cAmera e o do atleta. Arnheim (2000) considera os padrbes
de estimulos projetados nas retinas determinantes de uma sequéncia de qualidades dinamicas.
“O material de estimulo, atingindo nossos olhos, adquire estado dinamico enquanto esta sendo
processado pelo sistema nervoso. (...) A percepc¢do reflete uma invasdo ao organismo por
forgas externas, que perturbam equilibrio do sistema nervoso”. (ARNHEIM, 2000, p. 429)

As deformacdes ocasionadas pela orientacdo obliqua fazem parte de intengdes
relacionadas a escolhas, seguindo em acordo continuo com os demais planos filmicos. Elas
aparentemente norteiam os resultados de uma producdo filmica. Se a escolha recorta uma
parte deixando de fora o todo restante — como nos closes ou planos detalhes -, o0 ocultado é
extinguido de seu potencial representatério. Por outro lado, o recorte em cache ¢é
potencializado e ganha novas dimensdes: a da densidade da tomada, intrinseca a

potencialidade da portabilidade do equipamento e das aproximag¢fes metonimicas para a

8 Para dar volume aos corpos e rostos foi registradada a iluminac&o solar lateral, provocando aumento de relevo.
E quando se fala em direcionamento da luz, constata-se também que os horéarios influenciam nos aspectos das
imagens e sua luminosidade, sentidos a olho nu, mas potencializados quando capturados por dispositivos, como
exemplos os ajustes ao equipamento conforme a intensidade da luz.
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representacdo desta modalidade esportiva, por meio de lentes teleobjetivas e/ou com uso zoom
(Figura 20).

Figura 19 - Lente 70-300ml captura perda de prancha Figura 20 - Zoom por filmadora portatil

Estas, entre outras imagens objetivas, foram completadas a conclusdo do corpus de
andlise e conteudo para montagem filmica no periodo estendido até 20 de janeiro de 2019.
Nos depoimentos gravados com os atletas também se percebe esse fendbmeno, potencializando
rostos e expressdes pela técnica de close. Esse recurso utilizado com frequéncia no cinema
desempenha um importante papel enquanto meio de comunicacdo na arte. As qualidades
expressivas apreendem atencdo do espectador, permitindo, por meio delas, identificar-se,
projetar-se, interpretar ou entender o que dizem ou 0 que sentem 0s intervenientes em um

documentario.

3.1.4 Equilibrio e velocidade, da imagem organica ao desafio maquinico

Nota-se que as percepc¢Oes de direcdo, distancia e proximidade muito se assemelham
entre o contetdo imagético organico e maquinico. Na area de proje¢do visual percebem-se 0s
trajetos Opticos ao cérebro. Séo as retinas que compdem o sistema neural responsavel pela
visdo. Consideradas excrescéncias do cérebro, contém em si células cerebrais e detectores
sensiveis a luz. Divididas ao meio, metade interna é composta por fibras do nervo Optico
cruzando-se no quiasma, e a outra metade externa que nao se cruzam. “O nervo Optico divide-

se no quiasma, estando a metade direita de cada retina representada no lado direito do cértex
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occipital, e a metade esquerda no lado esquerdo. Os corpos gesticulados laterais sdo estacoes
retransmissoras entre os olhos e o cortex visual”. (GREGORY, 1979, p. 45) .

Essa descoberta fisiolégica € importante para 0s campos de pesquisa sobre
visualidades, pois, por meio dela os estudos de imagens de objetos em velocidade podem se
aprofundar. A partir da percepcdo da imagem encontrada na retina, oS receptores sao
deflagrados de forma transversal em sequencialidade. Quanto mais rapida a imagem trafegar
até certo limite, maiores serdo os sinais de velocidade concedidos. A partir dai surge a
curiosidade de verificagdo ndo s6 de como é a percepcdo de um objeto que perpassa em
determinada velocidade a frente aos olhos, mas da velocidade de imagem imitada pelos
equipamentos maquinicos, como a prometida por camera portatil, com a capacidade de 240
frames por segundo. “O dispositivo classico da projecao obedece a uma regra implicita: a da
utilizacdo de um numero de imagens (isto €, da quantidade de pelicula) necessario e suficiente
para produzir uma impressao de movimento continuo”. (MICHAUD, 2014, p. 139)

Uma das primeiras caracteristicas observadas durante esse processo de observacdes foi
0 deslocamento no esporte e de muitos Kitesurfistas a 20 metros de distancia. Eles deslizavam
sobre a agua até muito proximo ao ponto de visdo, cerca de 10 metros de distancia, assim
como faziam diante das lentes dos dispositivos (Figura 21). Para a captura e harmonia dessas
imagens registradas pelos equipamentos de filmagem objetiva foi necesséario buscar um
equilibrio nos enquadramentos, assim como os fisicos o consideram como um estado no qual
as fogas compensam-se mutuamente, quando agindo sobre um corpo. “Consegue-Se 0
equilibrio, na sua maneira mais simples, por meio de duas forcas de igual resisténcia que
puxam em direcOes opostas. A definicdo é aplicavel para o equilibrio visual. Como um corpo
fisico, cada padrdo visual finito tem um futuro no centro de gravidade”. (ARNHEIM, 2000, p.
11)

O autor atribui que tamanho, cor e direcdo contribuem para o equilibrio visual. Sendo
assim, essas caracteristicas foram observadas tanto no processo de filmagem, montagem e
analise dessas imagens. Um dos aspectos constatados no inicio desse procedimento é a
relacdo entre o0 movimento do esporte com sua captagdo por cameras, com a tendéncia de
registrar uma espécie de desequilibrio. O kitesurfista parece tentar fugir do enquadramento na

duracéo de cada plano. Se o equilibrio é considerado pelo autor como o estado de distribuigédo

49 «“As imagens de objetos em movimento sdo codificadas em atividade neural na retina, ou de imediato em sua
parte posterior, na area de projecdo visual cerebral. Para Gregory (1979) os sistemas neurais recorrem a um
relégio bioldgico interno para perceber tais velocidades. A velocidade é definida na fisica como o tempo levado
por um objeto para percorrer uma determinada distancia (v=d/t). Portanto, supde-se que uma estimativa de tempo
seja sempre requerida para calcular a velocidade”. (GREGORY, 2000, p. 97)
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no qual qualquer acdo chegou a uma pausa, pode-se lembrar novamente de que a imagem
onde o atleta se apresenta equilibrado no enquadramento é aquela filmada acompanhando seu
deslocamento com o movimento de cdmera. O atleta, por sua vez parece estar parado, como
em uma pausa no espacgo durante determinado tempo, o tempo do plano ou do desalinhamento
do acompanhamento da cadmera e daquele que estd sendo filmado (Figura 22). Desta maneira
poderia se pensar a imagem de maneira a voltar a um estado de desequilibrio, em muitas
vezes podendo ser registrada quando o atleta foge totalmente do enquadramento em um
movimento brusco de salto em frente as lentes que dele se aproximavam. “Uma composi¢ao
desequilibrada parece acidental, transitoria, e, portanto, invalida. Seus elementos apresentam
uma tendéncia para mudar de lugar ou forma a fim de conseguir um estado que melhor se
relacione com a estrutura total”. (ARNHEIM, 2000, p. 13)

Assim como verificado na imagem filmada do kitesurf, sdo duas as propriedades dos
objetos visuais influentes no equilibrio, conforme Arnheim (2000): o peso, considerado
sempre um efeito dindmico e verificado assim, ele, sob a Lei da Gravidade, influencia
diretamente nos corpos assim vistos a olho nu e representados; e a direcdo, observada no
esporte principalmente por movimentos filmados representantes dos observados a olho nu, no
entanto, capturados em recorte e com escolha em diagonal para potencializar a profundidade.
Podem ser exemplificados como os movimentos do kitesurfista da esquerda para a direita, em
direcdo a beira do mar, sentido up wind — aproximando-se da cdmera (Figura 23), e da direita
para a esquerda, em direcdo oceano, sentido downwind — afastando-se da camera (Figura 24).
A imagem do atleta do primeiro exemplo, quando se aproxima, torna-o de aspecto maior,
assim como quando se afasta parece menor®. Esse comparativo pode ser relacionado com
outros aspectos da percep¢ao visual, como a profundidade de campo. “A diferenca de
tamanho que ajuda a criar profundidade € sublinhada pela notavel semelhanca de cor formato

e orientacdo espacial”.

50 Sob essa perspectiva, quanto mais distante estiver o objeto apreciado mais ele tera a impressdo de um aspecto
diminuto. Em contrapartida, quanto mais ele se aproxima, tanto a olho nu, quanto no processo de filmagem, ele
aparece de maior aspecto. Para potencializar esse efeito de proximidade foi utilizada uma teleobjetiva 70-300
milimetros, interferindo a distancia natural, ao permitir a reducéo e ampliacdo com a técnica de zoom, fenbmeno
artificial ndo alcancado pelo olho humano.
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Figura 23 - Em aproximacao Figura 24 - Em afastamento

Contudo, as lateralidades de Arnheim (2000) rememoram que 0s quadros sao lidos da
esquerda para a direita. A leitura é feita dessa maneira, devido ao predominio do cortex
cerebral esquerdo; ele contém os centros cerebrais de maior desenvolvimento para a fala e
também a escrita. Entretanto, as escolhas dos artistas sobre esses efeitos podem variar
conforme suas intencdes, pois “o movimento para a esquerda é visto como se sobrepujasse
maior resisténcia; ele avanca contra a corrente ao invés de segui-la”. (ARNHEIM, 2000, p.
27)

No entanto, apesar de apresentarem-se em sentidos semelhantes, as proporcoes e
potencialidades sdo diferentes da imagem filmada aquela verificada a olho nu. Arnheim
(2000) comprova o fen6meno com sua constatacdo da influéncia do peso sobre a localizacéo.
Permite-se, assim, ponderar a relacdo de proximidade do atleta frente seu enquadramento em
uma mise-en-scéne, aumentando conforme sua distancia do centro. “O peso depende também
do tamanho. Os outros fatores sendo iguais, 0 maior objeto serd o mais pesado. Quanto a cor,
o vermelho é mais pesado do que o azul e as cores claras sdo mais pesadas do que as escuras”.
(ARNHEIM, 2000, p. 16)

Aos conceitos do autor, quando um Unico atleta é filmado, ele estd em isolamento,
favorecendo seu peso representado na imagem (Figura 25). Como seu deslocamento é

orientado na vertical, sua imagem torna-se ainda mais pesada. Assim como para 0 COrpo em
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sua composicgdo total, uma figura humana pode contar com centros de equilibrio secundarios e
fracionados, como o rosto, o tronco e as maos, em filmagens em close, planos detalhes ou
depoimentos.

Referente a imagem da representacdo de um salto, seu elemento de maior atencéo
ganha peso por conta de sua altitude, ao dispor-se por muitas vezes no terco superior do
cache. Muda-se também a representacdo do direcionamento, pois se antes as zonas de for¢as
eram horizontais, nos saltos passam a ser verticais (Figura 26). Ao mencionar as regras de

tercos, a verticalidade e perpendicularidade de objetos em quadro, entende-se:

A linha reta introduz extensdo linear no espaco e desse modo a nogéo de dire¢do. De
acordo com a lei da diferenciagéo, a primeira relagéo entre dire¢des a ser adquirida é
a mais simples, a um angulo reto. A intercessdo em angulo reto representa todas as
relagcBes angulares até que a obliquidade seja nitidamente dominada e diferenciada
daquela em angulo reto. O angulo reto cria um padrdo simétrico e por isso é o mais
simples, e é a base para estrutura da vertical e horizontal, sobre as quais se apoia
toda nossa concepcdo de espaco. (ARNHEIM, 2000, p. 174)

Sobre os comparativos acerca do tamanho, verificam-se similitudes entre os olhos
orgénico e maquinico no sentido de considerar o objeto com seu tamanho duplicado toda vez
que sua distancia € reduzida pela metade, efeito de aproximacdo decorrente do manuseio da
lente da camera (Figura 27), enquanto o olho humano depende do deslocamento em
aproximacdo temporal para aumentar proporcionalmente essa impressdo de tamanho, fator
estimado pelos estudos da dptica geométrica. Diante de tal constancia de tamanho € possivel
observar o contrario, um objeto tem sua imagem diminuida (Figura 28), quando se distancia
em duplicacdo. Assim como constatado com o movimento do kite em velejo, o cérebro
compensa esse afastamento durante a reducdo da imagem em distancia por um processo

chamado gradacdo de constéancia, conforme Gregory (1979)>.

51 No entanto, os conhecimentos acerca de Constancia de Tamanho partiram de Descartes (1637 apud
GREGORY, 1979), em sua obra com titulo Didptrica, Meteoros e Geometria, ao considerar que tamanho e
forma dos objetos vistos sdo determinados pelo modo ver a distancia e a posi¢ao das suas partes. Para ele, o que
conta ndo é o tamanho absoluto das imagens, pois alternam conforme a proximidade, no entanto, o tamanho dos
objetos ndo se altera na realidade.
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Figura 27 - Rian ampliado em aproximacéo Figura 28 - Objetos diminuidos por afastamento

3.1.5 A luz a percepcéo visual dindmica

Enquanto os olhos movimentam-se por musculatura, a cdmera necessita da acéo
humana direta ou aparada por manete e tripé, movidos pelos membros. Nesse sentido, uma
situacdo interessante observada é o recorte da imagem, o contetdo do cache suportado no
formato da lente ou exibido em viewfinder. A amplitude de visdo conciliada ao giro de
cabeca® ndo confere 0 mesmo enquadramento da imagem componente da mise-en-scéne.

O observado a olho nu sofre o direcionamento do olhar, enquanto na imagem
cinematogréafica, as escolhas sdo restritas ao movimento de camera feito pelo sujeito-da-
camera, originando um olhar camera. Estes, por sua vez, surgem da intengdo daquilo que o
sujeito da camera gostaria de mostrar, ou de uma escolha do diretor sobre esta captura. E isso
que o telespectador vai visualizar, mas para ambos 0s casos é necessaria a entrada de luz, seja
para captura ou percepcao.

Toma-se como exemplo observar o deslocamento do kitesurf a frente dos olhos em

trés situagdes distintas, sob a mesma distancia de referéncia: a olho nu, pelos olhos daquele

52 Experiéncias de percepcdo de forma e de profundidade feitos em criancas revelaram a influéncia pelos
movimentos de cabeca do observador, ou seja, 0 movimento de paralaxe, responsavel por gerar outras
aparéncias, conforme Arnheim, 2000.
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que observa através do viewfinder da camera, ou ainda pelos olhos do telespectador. Na
primeira delas, o kite passa pela frente dos olhos, e esses 0 acompanham. Enquanto no recorte
pela lente, ndo somente os olhos do observador acompanham o objeto, como o dispositivo,
servindo, portanto, como uma extensdo do olho (Figura 29). Na imagem a olho nu, tudo que
estd em movimento continua com impressdo de movimento e tudo que esta parado segue
parado. Com o movimento dos globos oculares ou da cabeca, essa percepcéo visual e esse
deslocamento da retina permitem enxergarmos a imagem dessa maneira.

Ja quando ela é mediada pela camera o que se Vé sdo projecoes, e elas estabelecem os
fendmenos da constancia de forma e tamanho. Ocorre também a inversdo dos movimentos:
tudo que estd andando, como o kite em deslocamento parece estar parado, quando
acompanhado na filmagem pelo sujeito da camera; e tudo que estd parado parece estar
andando, como o mar, barcos atracados, vegetacdo, ou ainda objetos presentes no campo

dessa viséo. Séo eles que se movem e escapam do cache, escapam da tela (Figura 30).

Figura 29 - Subjetiva como extensdo do olho Figura 30 - Kitesurfista se desloca entre objetos

Hé& diferencas também, possiveis de observar, como formatos resultantes do uso de
equipamentos diferentes. A percepcdo do mar e da paisagem natural, quando mediada é
convertida em pixels e velocidade da imagem maquinica antes de chegar aos olhos do
espectador. Nota-se, pois, uma variacdo da imagem de um equipamento para 0 outro,
conforme a velocidade e qualidade de imagem ofertadas, resultando em percepg¢des visuais
diferentes. Esses planos, no entanto, podem ter tais detengas minimizadas e niveladas no
processo de arte finalizagdo pos-montagem ao suavisar também a colorizagdo e impresséo
fragmentaria, frame a frame, take a take, compondo uma das etapas da linguagem
cinematografica. Em contrapartida, quando a visdo ocorre a olho nu enxerga-se em formato
permissivel ao sistema éptico, tanto em cores, nitidez, velocidade do desempenho do objeto,

deslocamento, a propria luz, suas dimensdes, entre todo o observavel sem a interferéncia dos
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efeitos do dispositivo. O fator responsavel pela visdo de localizagdo do objeto é a escala de
valores da claridade. “Ver algo implica em determinar-lhe um lugar no todo: uma localizacéo
No espaco, uma posicao na escala de tamanho, claridade ou distancia” (ARNHEIM, 2000, p.
4). Como, portanto, a experiéncia visual é dindmica, pessoas e animais ndo se limitam a ver
apenas um arranjo ordenado de objetos, cores e formas, movimentos e tamanhos, percebem
também uma interacdo de tensbes®® dirigidas.

A intensidade é mensurada como energia fisica da luz®, aferida por fotdmetros, como
aqueles utilizados na fotografia, indicando tempo de exposicdo. Portanto, quando ha muita
luminosidade hé a necessidade de aumentar a velocidade da captura de imagem e fechamento
da iris para a profundidade de campo. Apesar de a luz ser incolor, e, assim dar origem a
sensacOes de brilho funcionando para a cor, conforme Gregory (1979), muitas pessoas alegam
ver a luz em tom amarelado, por conta das impressGes dos raios solares, nitidamente
perceptivel conforme o horario de filmagem pelos diversos equipamentos usados (Figura 31).

(...) o brilho é funcéo ndo s6 da intensidade da luz que incide numa dada regido da
retina num dado instante, mas também da intensidade da luz a que a retina esteve

submetida no passado recente, e das intensidades da luz que incidem sobre outras
regides da retina. (GREGORY, 2019, p. 78)

Para Arnheim (2000), entretanto, a luz é além de somente a causa fisica do que vemos.
Para os fisicos vivemos de luz tomada de empréstimo, a que ilumina o céu é tomada do Sol, a
uma distancia de cento e setenta e dois milhdes, duzentos e trinta e seis mil quildmetros por
meio de um universo escuro para iluminar a Terra. Ao ser situado nas proximidades da Linha
do Equador, o estado do Ceara sofre poucas influéncias do posicionamento da Terra em
direcdo ao Sol. Assim, a intensidade da luminosidade solar se faz presente em todas as
estacdes do ano, em um curto e sazonal periodo de chuvas. Se a claridade vista depende da
distribuicdo da luz em uma situacéo total, naquela regido, os processos opticos e fisioldgicos
dos olhos e sistema nervoso do observador, sdo em sua maioria estimulados por uma grande
intensidade solar, causando efeitos na visualidade, impactando diretamente o processo de

filmagem, e gerando qualidades especificas no contetdo de imagem captado e projetado. A

53 “Estas tensdes ndo constituem algo que o observador acrescente, por razdes proprias, a imagens estaticas.
Antes, estas tensbes sdo inerentes a qualquer percepcdo como tamanho, configuracdo, localizagdo ou cor. Uma
vez que as tensdes possuem magnitude e dire¢do pode se descrevé-las como ‘forgas’ psicoldogicas”. (ARNHEIM,
2000, p. 4)

54 Como a Unica fonte de luz para esta observagdo em procedimento empirico e para a captacéo das filmagens foi
advinda do Sol, pode-se constatar em sua auséncia, como na escuriddo da noite, os olhos ndo poderem observar
forma, cor, espaco e movimento. A intensidade da luz, ao penetrar os olhos, d& origem ao brilho. Esta é
considerada uma das mais simples sensacdes visuais. Para Gregory (1979) a realidade é feita de brilho e cor.
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claridade é, pois, verificada como a capacidade fisica de um objeto em absorver e refletir a luz
recebida. “Esta capacidade fisica é chamada luminancia, ou qualidade refletiva. E uma
propriedade constante de qualquer superficie”. (ARNHEIM, 2000, p. 295) O olho, por sua
vez, recebe somente a intensidade resultante da luz, em ambos os aspectos, na visualidade a
olho nu e a mediada pelo aparato. Assim, os olhos recebem uma escala de tons.

Semelhante a formacdo da visualidade maquinica, permitida por um conjunto Optico
concebido a partir de propriedades do olho humano, quando a claridade diminui as pupilas
dos olhos aumentam automaticamente, admitindo assim uma nova quantidade de luz. E se
contrai para limitar os raios de luz, mantendo somente uma abertura necessaria para a maxima
sensibilidade. Em formato de pequeno orificio que forma a iris, essa, enquanto musculo
anelar, informa a pupila® sobre a intensidade do brilho da luz e contribui para a focalizacao
de objetos proximos, conforme Gregory (1979).

Os orgdos receptores da retina também adaptam sua sensibilidade a intensidade do
estimulo, com caracteristicas também copiadas pelas operacGes de abertura e fechamento da
lente, controle de ISO e ajuste de foco, conforme aproximacdo e distancia dos objetos,
experimentados em camera Nikon DSLR D3400, com o uso de ao menos trés lentes distintas
para situacOes especificas. Gregory (1979) facilita o comparativo ao mencionar que a lente é
na realidade um par de prismas, que dirige uma porcéo de luz de cada ponto do objeto para
um ponto correspondente na tela, semelhante ao cristalino do olho, que, em funcionamento
perfeito, consegue focalizar a imagem na retina. Verifica-se entdo, que “a iluminagdo ¢é a
imposicdo perceptivel de um gradiente de luz sobre a claridade e cores do objeto do conjunto
(...) Todos os gradientes tém a capacidade de criar profundidade e os gradientes de claridade
se encontram entre os mais eficientes”. (ARNHEM, 2000, p. 299-300)

Se as transicBes bruscas de claridade contribuem para produzir espécies de saltos de
distdncia da imagem, esse fendbmeno é possivel de ser observado quando fechamos, por
exemplo, o olho esquerdo ao olharmos um objeto deslocando-se da esquerda para a direita.
Quando, na sequéncia, abrimos o olho direito e fechamos o esquerdo rapidamente, a
impressdo € que 0 mesmo objeto passou por duas vezes frente ao campo de visdo, em uma
espécie de atraso visual. Por esse motivo. “O assim chamado repoussouirs, objetos maiores

no primeiro plano, que pretendem fazer um fundo parecer mais distantes, sdo reforgcados na

55 Enquanto um outro misculo controla o foco e a acomodagédo do cristalino, por onde a luz passada pela iris
entra na retina como imagem. O cristalino, por sua vez, s6 tem utilidade ao fornecer uma imagem, pois o sistema
nervoso consegue interpretar uma informacdo por vez. O mecanismo humano explicado é possivel de ser
comparado a abertura do diafragma e a lente de uma maquina propriamente dita, fazendo-se valer para o
funcionamento de muitos equipamentos filmogréaficos também.
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pintura, na fotografia, nos filmes, e em cenografia se houver uma forte diferenca de claridade
entre o primeiro plano e o fundo”. (ARNHEIM, 2000, p. 302)

Pode-se considerar, contudo, que um agrupamento de objetos por semelhanca, neste
caso kites, com intensidade de claridade parecida incidindo sobre eles, produz um conjunto
por similaridade de orientacdo espacial (Figura 32). E, para ndo gerar ddvidas entre a
claridade produzida pela iluminacéo e a claridade advinda da cor do préprio objeto, explica-se
que ““a distribui¢do espacial de luz ambiente deve ser inteligivel aos olhos do observador. Isto
é, conseguido com mais facilidade quando ndo mais que uma fonte de luz é usada. Mas com
frequéncia na fotografia ou no teatro varias fontes de luz sdo combinadas a fim de evitar
sombras excessivamente escuras” (ARNHEIM, 2000, p. 303). Isso ocorre por meio de
técnicas da fotografia, podendo incluir o uso de outros dispositivos, para minimizar 0s
impactos da incidéncia de luz, como os rebatedores e difusores. Nessa pesquisa esses aparatos
ndo foram utilizados pela inviabilidade de composicdo de equipe para esta finalidade. A
estratégia Unica adotada foi o uso das capacidades do dispositivo associadas a intensidade e
direcionamento da luz solar. Evitou-se, contudo, ao maximo a criacdo de sombras escuras nas
filmagens dos corpos e rostos. Pois, segundo o autor, elas destroem formas e ocultam porcdes

relevantes dos objetos. Ainda interrompem o continuum de curvatura das linhas de contorno

da entre claridade e obscuridade.

Figura 31 - Tons quentes ao p6r do sol Figura 32 - Agrupamento de kites

A claridade tambeém é um fator determinante da cor, assim como por outras dimensées
como a saturagdo e a matiz, conforme a pirdmide de cores de J. H. Lambert (1772 apud
ARNHEIM, 2000, p. 336). E sobre a formagdo das cores, Newton apud Gregory (1979)

apontou sete em seu espectro: vermelho, laranja, amarelo, verde, azul, anil e violeta®. A

% “Na realidade, nfo se vé o anil como cor separada, e o laranja é um pouco duvidoso. O que aconteceu foi
Newton gostar do numero sete e acrescentar os nomes laranja e anil para formar o numero magico!”.
(GREGORY, 1979, p. 19)
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existéncia de claridade e cor sdo as responsaveis por toda a constituicdo de aparéncia visual.
Gracas a estes fatores é possivel enxergar as tonalidades do azul do céu, de verdes do mar, o
colorido em laranja, amarelo, roxo, verde dos Kites, e assim representa-las pelos dispositivos.
Enfim, € um ndmero grande de cores reconheciveis pelas imagens, precedentes de
determinacOes primérias e secundarias, originando milhares de nuances. Seus componentes
geram quatro dimensdes categorizadas pelo autor: avermelhado, azulado, o amarelado e a
escala de cinzentos. Na visdo humana a constancia da cor ocorre pela fisiologia da retina,
adaptada conforme a iluminacdo que recebe; local e objetos sdo os mais impactados por esse
aspecto.

S&o as cores também responsaveis por atingir emogdes, quando em contraste exigem
resposta ativa, ja as formas correspondem a uma percepcao intelectual. Ambas promovem
estimulos visuais e percepc¢des de formas aplicadas a composicdo de cores®. Elas afetam a

mente do receptor de maneira espontanea, que consegue organizar essas imagens.

No6s examinamos o objeto, estabelecemos seu esqueleto estrutural, relacionamos as
partes com o todo. De modo similar, a mente controladora age sobre os impulsos,
aplica principios, coordena uma variedade de experiéncias e decide sobre o
andamento da agdo. Em termos gerais, na visdo da cor a agdo parte do objeto e afeta
a pessoa; mas para a percepgdo da forma a mente organizadora vai ao encontro do
objeto. (ARNHEIM, 2000, p. 326)

Entretanto, o filésofo Schopenhauer, ao seguir a sugestdo de Goethe® (apud CRARY,
2012), devotou-se a teoria das cores ao argumentar a importancia do subjetivo. Ao analisar

5 “Os nomes dos trés primeiros pioneiros da teoria da cor podem ser responsiveis pelos trés principais
componentes do processo a ser explicado. Newton descreveu as cores conforme as propriedades dos raios que
compBem as fontes luminosas; Goethe proclamou a contribuigdo dos meios fisicos e superficies encontradas pela
luz quando ela viaja de sua fonte aos olhos do observador; Schopenhauer anteviu numa teoria da imaginacéo,
embora estranhamente profética, a funcdo das respostas retinianas dos olhos” (ARNHEIM, 2000, p. 328). As
funcgdes de cor sdo interessantes a este estudo, pois elas sdo decorrentes tanto da captacdo de imagens feitas por
luzes naturais, quando pelas cores aplicadas em tratamento de imagem, na etapa de pds-producdo filmica.
Observa-se que as cores advindas de luz natural, alternam-se conforme os horérios de captacdo. Ainda assim,
elas apresentam tons mais claros ou mais escuros, mas seguem os mesmos matizes. O que se fez no processo de
arte-finalizag&o foi destacar as cores que remetem aos principais elementos naturais do filme, como o verde da
vegetacdo, o amarelo do Sol e 0 azul do mar.

%8 Contrario do que se acredita geralmente, em 1672, Newton escreveu que as cores ndo sdo qualidades da luz,
derivadas das refracdes ou reflexfes dos corpos naturais. Segundo ele, sdo propriedades originais inatas, quando
em raios distintos tornam-se diferentes. Goethe confiava no testemunho direto dos sentidos. E atribuia as cores
sob a pureza da luz do Sol, originando a interacdo entre luz e obscuridade. “As cores, dizia ele, sdo os ‘feitos e
aflicdes da luz’, e as aflicdes eram o que acontecia quando pureza virginal da luz se submetia aos meios um tanto
opacos nebulosos e & absorcdo parcial por meio de superficies relativas” (ARNHEIM, 2000, p. 329). Sobre o
branco, Schopenhauer analisou seus efeitos na retina. Esta responde com uma agdo plena, enquanto o preto
resulta na auséncia de acdo. Isso faz lembrar sobre a questdo da persisténcia retiniana, mas observando-se sob o
ponto de vista da entrada da luz na retina. Assunto atual e pertinente de discussdes sobre a fracdo de segundos
entre um frame e outro conforme a capacidade do dispositivo, como os 240 oferecidos por uma camera GoPro,
por exemplo.
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essa consideracgéo, ele trouxe a questdo da subjetividade das imagens, quebrando paradigmas
estabelecidos. Toda imagem advinda da operagdo de um sujeito produz uma imagem subjetiva
(Figura 33). Tensiona-se, entretanto, o fato das imagens embora manipuladas pelo ser

humano, ndo serem feitas com 0 equipamento como extensdo de si, mas por um controle,

como um drone (Figura 34), por exemplo.

Figura 33 - Imagem subjetiva de GoPro Figura 34 - Imagem de drone

3.1.6 O escorco visual no movimento a perspectiva da imagem maquinica

Se ndo fosse esse periodo estendido de observacdo, ndo seria possivel apurar a
percepcdo a olho nu, permitindo estabelecer tais comparativos destacados nos subtdpicos
anteriores. Na alta temporada com um volume grande de praticantes dentro do mar, a
amplitude do ponto de observagdo gerou a impressdo visual de uma espécie de “ballet de
kites” ordenados. Essa alus@o pode ser concebida mediante 0 movimento real da danga, ou sua
representacdo no cinema, orientado principalmente por sua direcdo, seja ela para a direita ou
para a esquerda. Quando saltam promovem uma espécie de acrobacia visual, em que a
sobreposicdo de imagens, conforme a profundidade de campo, ndo pode ser evitada,
ocultando uma parte do todo. Essas unidades superpostas sdo avistadas como separadas umas
das outras, e pertencentes a planos diferentes. “Estritamente falando, a interferéncia causada
pela sobreposi¢do ndo € matua. Uma unidade permanece sempre por cima, intacta violando a
integridade da outra” (ARNHEIM, 2000, p. 115). Considera-se que 0 primeiro plano, assim
chamado no cinema, é aquele que pode ser avistado quando ha elementos sobrepostos ou
superpostos. Entdo, o objeto apresentado com maior nitidez seus gradientes de forma, cor e
movimento trard consigo seu efeito de profundidade.

E possivel também estabelecer diferencas entre a amplitude e a profundidade de
campo a olho nu aquela mediada por equipamentos, incluindo os resultados obtidos em 360°.
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Enquanto a olho nu este ajuste focal é feito automaticamente pelo sistema Optico organico,
enxergando toda uma complexidade de dimensdes caracteristicas do conjunto éptico humano;
o resultado das imagens capturadas por dispositivos tende a ser o das escolhas do sujeito da
camara e do foco e profundidade, combinados entre ele e as possibilidades disponiveis de
acordo com o equipamento de seu uso. As escolhas que compdem a fotografia dessas imagens
funcionam em um conjunto de opcdes classificadas em aspectos determinados de luz,
velocidade, abertura, filtros, ISO, dispostos aos servicos dos elementos da linguagem
cinematogréafica. Combinados a outros elementos empregados na producdo documental como:
som direto, movimento de cdmera, mise-en-scéne, regra dos tercos, entre outros.

Sobre a mise-en-scéne documental é interessante refletir que ela se d& por um
“recorte” visual sobre os elementos naturais dispostos em cena. Ou seja, a escolha do cineasta
ou daquele que porta a cadmera é fundamental neste processo. Efeitos de luz, objetos
pretendidos ao destaque, enquadramentos e posicdo da camera sdo técnicas preponderantes.
Na captacdo de Sensacgdo Kite, por exemplo, a iluminacdo era natural, portanto, escolher o
melhor horéario de incidéncia de luz foi necessario. Ao meio dia, a intensidade causa um
grande clareamento das imagens, enquanto, ao fim da tarde, a tendéncia é um grande
escurecimento, pois no Nordeste o anoitecer inicia logo apés as 17h30. Os barcos, mar,
arvores, dunas entre outros elementos da natureza compdem esta mise-en-scéne documental,
no sentido de mostrar o ambiente em que ocorre o kitesurf. Ja o colorido dos kites torna as
imagens vividas, como se integrassem a paisagem. Mas 0s componentes principais postos em
cena sdo os atletas, motivos centrais do filme. A eles é destinado o maior foco de atencéo.
Suas expressdes faciais, corporais, gestos, movimentos e manobras sdo o0 cerne das cenas da
modalidade, associadas aos efeitos estéticos propostos pelos demais objetos capturados.

Seguindo com os efeitos ocasionados exclusivamente pelas potencialidades da lente,
associadas as escolhas daquele que filma, nota-se a questdo da profundidade de campo das
imagens. As opc¢des de diafragma aberto permitiam o foco geral das imagens, enquanto o
diafragma fechado possibilitava destacar o atleta do fundo, por exemplo.

O interessante € que a profundidade de campo ndo é somente mero efeito maquinico,
e sim uma impressao formada na visdo humana. Vemos a profundidade por uma questéo de
relacdo da imagem do objeto principal em relacdo a seu fundo no enquadramento. Essa
impressdo gerada pela distancia entre o conjunto de imagens do primeiro plano e dos seus
subsequentes estabelece casos de subdivisdo. Arnheim (2000) aplica essa regra para segunda e

terceira dimensdes. Por isso, ao filmar em destaque uma pessoa em movimento, nesse caso
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um atleta em desempenho de modalidade esportiva, consegue-se destaca-lo do cenério em que
ele esté inserido.
Nossa pergunta é: como ocorre a percepcdo em profundidade? A resposta é
particularmente relevante para o artista que esta ligado a representacdo visual numa
superficie plana; porque para ele todos os indicios fisicamente derivados, de cuja
eficiéncia teremos ocasido de falar, proclamam que os olhos de defrontam com uma

superficie. Por isso a experiéncia de profundidade deve ser proporcionada pela
propria imagem. (ARNHEIM, 2000, p. 237)

Pode ser também que este atleta em primeiro plano perpasse a frente de um outro em
segundo plano. Ocorre inevitavelmente que este terd uma parte do seu corpo encoberta, a qual
ndo ficara visivel na imagem, pelo tempo estabelecido na duracdo de sua cobertura. Os olhos
compreendem essa necessidade perceptiva de ver a sobreposicdo. E surge uma ideia de
compreensdo servente a complementar as partes daquele corpo parcialmente encoberto, ou
seja, ndo se imagina que aquelas partes ndo vistas estejam amputadas, mas sim, entende-se
que algo obstrui a visualidade de seu todo. Portanto, a sobreposi¢cdo contribui a criacdo de
dimensdo de profundidade, principalmente quando outros recursos de perspectiva sdo pouco
evidentes. Esse efeito tem a capacidade de mostrar as diferencas fisicas de distancia.

A olho nu foi possivel aprimorar a capacidade de anélise de imagens mediadas ao ter
contato com as de ordem do real - fato anteriormente ndo explorado devido aos curtos
periodos de tempo destinados exclusivamente a captacdo. Era praticamente impossivel ver
essa movimentacdo e esse fluxo de movimentos repetitivos e semelhantes do Kkitesurf,
enquanto fendmeno dentro do mar. Na ansia da captura das imagens, nos periodos anteriores,
avistavam-se kites isoladamente, recortados, principalmente aqueles de melhor destaque em
desempenho dentro do mar, mas nao essa percepcao do todo. Ao olhar um namero grande de
kites, num amplo campo de visdo, mediano de 180°, pode-se observar o desempenho multiplo
da modalidade®. Por conta do fenébmeno ocasionado pela capacidade da lente utilizada, é
impossivel se obter a visualidade do tamanho real das coisas, ou seja, as cameras com lentes

grande-angulares®. Ao darem conta de uma captura desse esporte em sua maior amplitude,

5 Diversos atletas em direcionamentos, manobras, velocidades e desempenhos diferentes, proporcionando
observacdes a olho nu. Tamanha complexidade é impossivel capturar na meméria artificial, mas sim pelo
conjunto 6ptico humano.

0 QOrson Welles é lembrado entre os diretores de cinema pelo uso dramatico das lentes de foco curto, nos
primeiros filmes que dirigiu. “As lentes ndo modificam a perspectiva, mais uma lente de forte curvatura abarcara
um angulo mais amplo do espaco a uma distancia curta. Isto produz gradientes abruptos entre o primeiro plano e
o fundo, resultando em uma tensdo barroca a medida que os personagens se diminuem e se ampliam rapidamente
quando se afastam ou se aproximam da cadmara”. (ARNHEIM, 2000, p. 281)
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como mencionado, comporiam uma imagem diminuida pela sua potencialidade limitada de
representar a realidade (Figura 35).

Quando em plano aberto, os objetos proximos filmados causam a impressdo de
atrairem-se mutuamente dentro do quadro. No entanto, ao serem filmados em uma
determinada distdncia entre si parecem repelirem-se. Isso depende de varidveis, como
tamanho dos objetos, da tela e de sua localizagdo dentro dela. Variam também de acordo com
a velocidade de seu deslocamento e distancia entre o observavel e o observador.

Essa impressdo pode ocorrer quando sdo estabelecidas duas dimensdes na percepc¢éo
visual, notada pela distin¢do entre os objetos e 0 espaco que eles ocupam. O contorno dos
objetos observados os delimitam e separam do todo, promovem nogéo de espaco, tornando-os
bidimensionais (Figura 36), enquanto seu fundo € limitado por outro plano, o segundo®..

A bidimensionalidade como sistema de planos frontais é representada na sua forma
mais elementar pela relagéo figura-fundo. Néo se consideram mais que dois planos.
Um deles tem que ocupar mais espago do que o outro e, de fato, tem que ser
ilimitado; a parte imediatamente visivel do outro tem que ser menor e confinada por

uma borda. Uma delas se encontra na frente da outra. Uma € a figura, a outra o
fundo. (ARNHEIM, 2000, p. 218)

Figura 35 - Objetos diminuidos por grande angular Figura 36 - Relacdo de bidimensionalidade

3.1.7 Observacges e impressdes miméticas documentais por equipamentos portateis

Este capitulo, contudo, ndo somente estabelece diferencas entre as imagens mediadas e

as organicas, pois, ao considerar estes dois principios percebe-se um funcionamento

61 Ao verificar uma imagem com situagdo apresentada por uma figura e um fundo, nota-se que as formas
integrantes do plano de fundo, causam aparéncia de uma cortina de fundo, um cenério. Arnheim (2000) apud
James J. Gibson lembra: o movimento relativo contribui para esclarecer qual area é figura e qual é fundo.
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metalinguistico para a espectatoriedade filmica a imagem subjetiva, porque o observador vé
uma dupla observacdo, a sua e a do sujeito que registrou a imagem.

O contetdo gerado por cada um desses dispositivos representa a sua forma o
desempenho do kitesurf e a regido onde é praticado. Independente de qual deles tenha sido
utilizado, nota-se que a producgéo de qualquer imagem perpassa por conceitos representativos.
Eles proporcionam um equivalente ao que se vé do e no mundo. Portanto, cabe ao cineasta ou
cinegrafista buscar meios de representacdo desses elementos, para imprimir seus significados,
nesse contexto, o dos elementos da natureza, do deslocamento no esporte e da forca do ser
humano que o pratica. “O privilégio do artista ¢ a capacidade de apreender a natureza e o
significado de uma experiéncia em termos de um dado meio, e assim torna-la tangivel”.
(ARNHEIM, 2000, p. 160). Nesse sentido, o documentario integra a arte da expressao,
daquilo a se dizer sobre algo, por meio da representacao.

Também foi possivel tamanho aprofundamento, por imersdo, possibilitando maiores:
conhecimento e reconhecimento do local, consonantes a abordagem etnometodolégica. A
pesca (primeiro modo de subsisténcia na regido), o turismo, 0s esportes, os atendimentos a
salde e no comércio, a sazonalidade, os costumes, a gastronomia, 0 entretenimento, a
programacdo de eventos esportivos e turisticos, as variacdes pequenas de temperatura e
condigBes climéticas, o vento, as marés e as luas. Também foi observado o posicionamento
do p6r do sol do Prea. No primeiro periodo in loco, em julho de 2017, verificou-se que o sol
se punha no mar, enquanto em janeiro de 2018, do lado oposto, na area urbana. No terceiro
periodo de imersdo em loco, iniciado em julho de 2018, o sol voltava a mesma posi¢do da
primeira observacdo, causando luminosidade alternavel diretamente a captura. Em diversas

situacdes os kites assemelhavam-se a passaros voando em frente ao sol.

Os raios luminosos emanados do sol ou de alguma outra fonte incidem no objeto,
que em parte os absorve em parte os reflete. Alguns dos raios refletidos atingem a
lente do olho projetando-se no fundo sensivel, a retina. Muitos dos pequenos érgéos
receptores situados na retina combinam-se em grupos por meio de células
ganglionares. Através destes agrupamentos consegue-se uma primeira organizagao
elementar da forma visual muito proxima do nivel da estimulagdo retiniana. A
medida que as mensagens eletroquimicas caminham em dire¢do ao seu destino final
no cérebro, sdo sujeitas a uma posterior conformagdo em outros estagios do percurso
até que se complete o padrdo nos varios niveis do cortex visual. (ARNHEIM, 2000,

p.9)
Constatou-se a olho nu que todos esses movimentos da natureza relacionados

pareciam estar em harmonia entre si, tornando-se caracteristicos ao pertencimento aquela

localidade. Os barcos, a pouca vegetacdo, os moradores, o mar, sofriam interferéncia da
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velocidade do vento, podendo ser relatada por meio de visualidade, memaria e representacgéo,
seja escrita, fotogréfica, filmografica. Manobras diferentes, costumes diferentes, e até trejeitos
de comunicacdo entre os kitesurfistas ao mar foram observados, como olhares e gestos de
direcionamento, ou de atencdo com 0 espaco. Pois, considera-se que no surf a disputa € por
onda, enquanto no kite a atencdo é com os limites de espacialidades, principalmente para se
evitar acidentes com colisdes, entrelagamentos das linhas das pipas, por exemplo. “Isto
significa que tudo o que acontece em qualquer lugar é determinado por integracdo entre as
partes e o todo. Se fosse de outra maneira, as varias inducdes, atracdes e repulsdes nédo
poderiam ocorrer no campo da experiéncia visual”. (ARNHEIM, 2000, p. 10)

Sobre o vento, foi possivel verificar seu aumento em constancia e intensidade, no
periodo de julho a agosto de 2018, consequentemente gerando um aumento de turistas
Kitesurfistas e, por conseguinte, kites na agua. Um exemplo notavel foi o nimero de kites no
mar, no dia 10 de agosto, chegando a 60 unidades observadas. Quando em julho a média
variava entre 20 a 30 kites, no periodo do dia com maior intensidade do vento. Logo, se na
realidade percebe-se esse aumento, na representacdo nota-se essa tendéncia. Entretanto, os 60
kites sO poderiam ser vistos por registro de imagem panoramica, pois devido ao volume seria
impossivel avistad-los em grande quantidade, deslocando-se da esquerda a direita, conforme
ponto de vista do observador, a frente do mar. A imagem panoramica, no entanto, causaria
afastamento do objeto semelhante a ocasionada pela GoPro, evidenciando trechos do take do
mar sem imagens de kites. Esse fendbmeno foi testado em procedimento empirico servindo
somente de analise, excluindo-se das escolhas para montagem.

A respeito do horario da entrada de ventos fortes, foi possivel constatar pela manha:
quando seu direcionamento altera, os barcos dentro do mar mudam imediatamente de posicéo,
ficando nivelados e posicionados a seu favor. Ainda foram observadas questdes de migracao,
o funcionamento politico, a infraestrutura de aprendizagem do kitesurf, e como se da a
iniciacdo a préatica da modalidade. Elementos possiveis de serem observados gracas a grande
permanéncia no local.

No dia 8 de agosto de 2018, foram registrados os aspectos referentes aos processos
comunicacionais decorrentes da permanéncia no local. Eles foram percebidos durante toda a
pesquisa, producdo, captura de imagens e analise para a montagem de um documentario.
Notou-se a participacdo de muitos atletas residentes no Pred em campeonatos e eventos
voltados a esta modalidade. Um dos exemplos é Rian Nonato de Souza, participante de um

torneio local filmado para integrar esse corpus. Antes do evento foram também captadas
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imagens do atleta durante seus treinos, principalmente das manobras realizadas durante o
campeonato (Figura 36).

Seguindo preceitos da etnometodologia, € interessante destacar aspectos sociais e
sobre a profissionalizacdo desses atletas. Como o acompanhamento da evolucdo do atleta
Diego, que, em janeiro de 2018, estava aprendendo a modalidade, e, de julho a agosto daquele
ano, apresentou desenvolvimento técnico, enquanto praticava em frente a pesqueira. O
kitesurfista realizou transicdes que beiravam a perfeicdo, saltos e kiteloops, como o F16, além
de outras manobras (Figura 37). Na primeira semana de agosto de 2018, Diego e Beté fizeram
o0 teste da Associacdo Brasileira de Kitesurf (ABK). Eles, e outros instrutores da localidade,
assim como instrutores da PlayKite, obtiveram por meio deste o certificado de permissao para
lecionar a modalidade. A certificacdo serve como uma espécie de reconhecimento de aptiddo
para praticar e ensinar como se veleja. Atletas que obtiveram o titulo concederam entrevistas
contando como foi o teste na pratica. Os movimentos desses atletas foram observados e
posteriormente capturados pelas cameras portateis.

Figura 37 - Manobras realizadas no campeonato Figura 38 - Imagem da evolucdo de Diego

Michotte apud Arnheim (2000) observou que o0 movimento é essencial a existéncia
fenoménica do corpo; sendo uma expressividade cinestésica também dinamica, responsavel
pela expressividade e significado. Cada objeto visual apresenta sua dinamicidade referente
suas condicOes de velocidade e diregdo. Assim, o0 corpo se torna evidente além de sua
capacidade de assumir posi¢cGes, em situagbes possiveis de serem observadas em
deslocamentos e manobras. Distinguem-se, entretanto, pois a impressdo de deslocamento €
mais ténue, apesar de também ter sobre ele uma forca exercida. Portanto, pode-se considerar:
as “propriedades dindmicas inerentes a tudo que os olhos percebem, sdo tdo fundamentais,

que podemos dizer: a percepgdo visual consiste na experimentacdo de forgas visuais”
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(ARHEIM, 2000, p. 405). Nas imagens do esporte analisadas, 0s objetos avistados
apresentam-se em movimento executado também por uma tenséo, por sua vez uma forma de
direcionamento inerente de uma atividade.

Observar em detalhes o desempenho e nivel técnico de moradores do Prea a olho nu
levou a compreender estas imagens, e seguir nas filmagens a procura de um tom ainda mais
realista, pelo maior conhecimento sobre o assunto e o objeto abordado. Permitiu também uma
reflexdo ampliada sobre a imagem e a representacdo. “Quanto maior for a importancia
bioldgica que um objeto tem para nds, mais estaremos capacitados reconhecé-lo - e mais
tolerante sera, portanto, nosso padrdo de correspondéncia formal”. (GOMBRICHT apud
ARNHEIM, 2000, p. 43). Essas interagdes possiveis de observacdo devem-se aos processos
do sistema nervoso humano. No entanto, acrescenta-se que qualquer parte avistada,
pertencente a uma estrutura, sofre influéncia de sua natureza, aqui podendo ser considerado
como exemplo o espaco de verificagdo desses corpos e o contexto inserido. Em 1923
Wertheimer (apud ARNHEIM, 2000) ja escrevia sobre leis da homogeneidade ou semelhanca
dos itens visuais. Na ordem dos contetdos apreendidos em planos no processo filmico,
compreende-se a semelhanc¢a® como atuante em um principio estrutural.

Acerca da localizacdo, notam-se elementos da natureza caracteristicos de determinado
local, mar, coqueiros, barcos, lagoa, entre outros elementos componentes das caracteristicas
daquele espaco, podendo ser denotados pelas imagens. Sobre a orientacdo espacial é possivel
conectar as qualidades de representacdo de movimento. E, por fim, a este, estabelecem-se
semelhancas também sobre a diferenca de velocidades desempenhadas. No processo de
filmagem, isso impacta diretamente na delimitag&o de foco do objeto e nas escolhas de zoom
para aproxima-lo, conforme a velocidade lhe implica uma maior distancia, um afastamento.
Quando isso ocorre é necessario um ajuste rapido de foco devido sua profundidade de campo,
em aspecto diminuto; ou quando aproximado, um ajuste ao foco curto, em aspecto

aumentado.

62 Verifica-se, & luz da Gestalt, a correspondéncia de estrutura e significado entre os elementos da ordem do real
e as imagens promovidas por dispositivos. A esta se denomina isomorfismo, constada pela relacéo da realidade
com sua representagdo. “Os autores gestaltistas tenderam a afirmar que existem imagens no interior do cérebro”.
(GREGORY, 1979, p. 9)

83 Criam agrupamento por semelhanca diversos aspectos verificados, como as formas, a intensidade de luz, as
cores, a localizacdo espacial, proporcionalidade de tamanho e 0 movimento. Ao observamos as similitudes por
padrdes torna-se mais facil compreender o processo comparativo. Sobre as diferencas de claridade conseguimos,
por exemplo, sugestionar a que periodo do dia se passou aquela filmagem, ou 0 momento em que o atleta estava
praticando o esporte.
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Diferencas subjetivas de velocidade intensificam a percepcdo em profundidade
quando se observa uma paisagem de um ou de um automével ou quando se fotografa
com uma cdmara em movimento. Isso acontece porque a velocidade aparente das
coisas que se movimentam rapidamente devido ao movimento do veiculo depende
da distancia a que elas se encontram do observador. Os postes de telégrafo ao longo
das estradas de ferro movem-se com maior rapidez do que as casas e arvores vistas a
algumas dezenas de metros. (ARNHEIM, 2000, p. 73)

Se com a velocidade, os aspectos de semelhanca de dire¢do ultrapassam a impressao
de paralelismo, por exemplo, quando é possivel ver dois atletas seguindo em mesma direcdo
no percurso, consegue-se destaca-los por meio das diferencas de movimentos, ritmo,
consténcia, entre outros aspectos mencionados (Figura 39). Para o autor, semelhanca e
diferenca sdo julgamentos relativos. A aparéncia semelhante entre objetos depende
diretamente das diferencas apresentadas por ele em contraste no mesmo ambiente.

Como neste processo de recuperacdo, a saida mais indicada naquele ponto era verificar
e registrar permitiu-se uma expressdo textual e uma representacdo fluida do observavel. A
pesquisa e escrita (mesmo sendo iniciada por audio), eram umas das poucas das
possibilidades permissiveis a condicdo de saude: observar, coletar informacdes e relatar.
Quem sabe aquela localidade amenizou o processo de recuperacao, tornando-o até prazeroso
por conta dessa atividade. Quem sabe esta ndo tenha também contribuido na recuperagdo, uma
vez que atividades visuais e mentais eram estimuladas constantemente. Assim, a reflexividade
e a observacdo sobre o objeto filmado poderiam tornar-se exclusivas, até 0 momento em que
0s movimentos corporais ndo fossem recuperados. Quando o foram, deu-se continuidade as
investigacOes pela captacdo das imagens objetivos finais e experiéncias em 360°.

Foi possivel analisar também a pratica do windsurf (Figura 40) e constatar in loco a
evolucdo do kitesurf sobre seu precursor. Percebe-se esse desenvolvimento desde o
equipamento, pois o wind é muito mais pesado, volumoso, dificil de carregar, transportar e
armazenar. Enquanto o kite é inflavel, desmontével, em partes menores e cabe em uma bolsa,
a prancha é pequena, portanto, muito mais pratica®. Para isso, as imagens trazidas tanto nessa
tese quanto na pesquisa, evidenciam e exemplificam o contetdo explanado. No entanto, ndo
ddo conta de representar esse desempenho com tamanha magnitude, a percepgéo a olho nu.
Outros tantos aspectos da realidade ndo sdo possiveis de serem representados, mas sim,

chegar o mais proximo possivel e capturd-los de maneira metonimica. Pois, como

64 Comumente o atleta aprende o kitesurf com mais facilidade ao windsurf. De acordo com praticantes de ambas
as modalidades, a pratica pode oferecer grande mobilidade e velocidade, uma vez que no wind o atleta esta mais
fixo ao equipamento. Manobras com mais deslocamentos, além dos saltos com grandes altitudes. Um dos
grandes atrativos da modalidade é a proporcdo de emocOes e por consequéncia liberagdo de adrenalina,
tornando-o mais radical. Sendo um dos mais radicais devido a esse e outros fatores abordados neste estudo.
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mencionado, todos os recortes feitos, contidos em mise-en-scéne sdo escolhas limitantes ao
campo de visdo. A olho nu esse campo torna-se menos limitado, mais amplo e belo. Quando
se fala em natureza e beleza, lembra-se de conceitos da semidtica greimasiana, pois a beleza a
olho nu quando comparada a sua representacdo possui magnitudes muito distintas. A
representacdo busca chegar ou alcangcar ao méximo o belo, enquanto o sublime poderia ser
apreciado a olho nu devido o carater de sensorialidade proporcionado. Esta beleza estaria
associada, ndo somente a amplitude do campo de visdo, mas aos sentidos agucados em sua
totalidade quando vivenciados no local. Os aromas, o olhar, o tato, a audicdo e o paladar
quando observados in loco despertam sensagfes muito distintas daquelas de sua
representacdo. Seja imageética ou audiovisual - possibilidades do audiovisual - estimula

somente dois sentidos.

(...) da mesma forma que ndo se pode descrever um organismo vivo por um relatério
de sua anatomia, também ndo se pode descrever a natureza de uma experiéncia
visual em termos de centimetros de tamanho e a distancia, graus de angulo ou
comprimentos de onda de cor. Estas medigdes estaticas definem apenas o ‘estimulo’,
isto é, a mensagem que o mundo fisico envia para os olhos. (ARNHEIM, 2000, p. 9)

Figura 39 - Dois kitesurfistas em velocidade

3.2 A VISUALIDADE E A TECNOLOGIA IMAGETICA AO KITESURF

Sobre a tecnologia®, inventividade humana que permeia essa pesquisa, percebe-se que
ela ndo esteve presente a captura das imagens, mas também possibilitou esse registro. Ambas

as imagens, organicas e maquinicas sao representacées, pois tudo aquilo observavel a olho nu

% O contelido desse texto s foi possivel gracas ao uso de um advento da tecnologia, o (nico ponto de
observacdo pelo periodo de oito dias: uma cama de onde verifiquei exclusivamente a observar o desempenho da
modalidade. Impossibilitada de movimento, as imagens passavam a minha frente, deslocando-se em recorte, por
meio de uma janela: a porta da pesqueira. O contelido desse texto foi possivel gragas ao uso também de uma
cadeira de rodas — para aproximacao de pontos de observacdo -, advento tecnoldgico humano para atender as
deficiéncias do corpo, registrado por gravador e microfone. Através do enquadramento dessa janela foram
aprofundadas as considerac0es sobre o carater representacional imagético.
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é sem duvida uma imagem, independente de sua formagao se dar no conjunto optico humano,
ou mediada por um dispositivo até chegar a esse mesmo destino. A grande diferenca é a
experiéncia visual, inserida no contexto de espaco tempo, varidvel conforme a fidelidade
mecénica da camera®.

Sob o ponto de vista da doutrina ilusionistica, advinda da filosofia do “realismo
ingénuo”, ndo existem detencas entre o objeto fisico e sua forma percebida pela mente, pois
entende-se que a mente vé o0 objeto. Assim, interpreta-se a imagem mediada de um praticante
de kistesurf seja semelhante ao atleta e seu equipamento, sob a luz da realidade material. Sua
imagem magquinica servira de réplica da organica. Aquela gerada pelo dispositivo ainda
poderd ser melhorada durante pds-producdo, omitindo imperfeicdes pelo corte, ou
potencializando belezas pelo tratamento. A sequencialidade das acdes pode ser também
organizada ou reorganizada pelos padrées de montagem.

S&o pertinentes questionamentos sobre: quais condi¢fes as formas visuais devem
satisfazer para que uma imagem seja reconhecivel? Ou ainda, o que ocorre quando se vé um
mesmo objeto em posicBes diversas? No objeto pesquisado percebe-se o reconhecimento dos
atletas em posicdes diferentes no desempenho da modalidade nos diversos enquadramentos e
dispositivos. “A identidade de um objeto visual depende, ndo tanto de sua configuragdo como
tal, mas do esqueleto estrutural criado por ela. Uma inclinacdo lateral pode, num dado
momento, ndo interferir em tal esqueleto, mas em outra ocasido sim”. (ARNHEIM, 2000, p.
91). Dai lembra-se da inclinacdo em movimento de camera necessaria a filmagem para a
representacdo do deslocamento.

Além dessa diferenca, outra estd situada no conjunto Optico. Enquanto a imagem
observada a olho nu é transferida ao cérebro por meio deste sistema, perpassando pela retina e
alcancando o neurocortex, a imagem mediada faz um caminho distinto e quem sabe mais
amplo. “O que os olhos fazem ¢é alimentar o cérebro com informacéo codificada em atividade
neural — cadeias de impulsos elétricos — a qual pelo seu cddigo e pelos padrdes de atividade
cerebral, representa objetos” (GREGORY, 1979, p. 9). Considera-sSe, pois, que a atividade
neural do olho é que representa o objeto, e 0 cérebro o compreende prontamente como objeto.
Esta percepcao so é testada enquanto hipotese por conta dos 6rgdos sensoriais; sem eles ndo

seria possivel ter essa complexidade compreensiva de padrdes.

% As “lentes dos olhos” projetam imagens dos objetos nas retinas, transmissoras dessas mensagens para o
cérebro, quando os 130 milhGes de receptores microscopicos reagem aos estimulos de comprimento de onda e de
intensidade de luz recebidos. Essa luz ndo atravessa objetos, exceto os translicidos, ela incide sobre eles. Isso
mostra sobre a capacidade de elaborar apenas a imagem dos contornos exteriores das formas.
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Ao ser capturada por um olho maquinico a imagem garante seu armazenamento em
uma memodria artificial, portanto, para sua espectatoriedade, € transferida para um outro meio,
seja um computador ou outro dispositivo contendo uma tela. Essa se torna mediadora da
observacado do resultado da imagem, que por sua vez retornara ao processo de percepcao
visual pelo sistema Optico humano. Se, ver significa captar caracteristicas dos objetos,
consegue-se por meio deste estudo compreender melhor o que se vé da imagem em
movimento convertida em pixels, como ocorre impressdo de deslocamento e quais suas
formas e cores. Gregory (1979) contribui para essa diferenciacdo cérebro/maquina ao salientar
que um hardware eletrdnico ou as maquinas, apresentam detencas entre 0s sistemas nervosos
naturais. Suas potencialidades estdo associadas diretamente entre 0s sistemas operacionais e

Seu suporte.

Contudo, tais diferencas podem ndo ser profundas. Se podem ser construidas para exibir
uma inteligéncia de alto nivel e uma percepcéo eficiente, realizamos um imenso progresso
— pois nesse caso conhecemos, pelo menos, uma solu¢do de como isso pode ser feito,
mesmo que os cérebros sejam um tanto diferentes. (GREGORY, 2009, p. 232)

Se toda a imagem organica ou maquinica apresenta seu carater subjetivo, pois
resultam da visualidade do sujeito, é relevante o aprofundamento sobre esta subjetividade.
Como é constituida, promovida e quais sdo as impressfes causadas por ela, independente dos

sistemas naturais ou artificiais que a compdem.

3.2.1 A subjetividade da tomada e a portabilidade do dispositivo

A subjetividade pelo uso de dispositivos portateis, estudada a esta pesquisa, pretende
ndo sé promover tensionamentos pelas praticas com novas tecnologias, mas compreender sua
trajetdria, conforme os dispositivos foram tornando-se cada vez mais portateis. As primeiras
intencGes de impressdo subjetiva sdo datadas da década de 1920, com o0s experimentos
maquinicos de Dziga Vertov. Para tanto, esse dialogo textual trara reflexes sobre o

movimento Kinok®” e a obra de Vertov, O Homem com a Camera (1929). Para o cineasta, 0

87 Os Kinoks interessavam-se em filmar fatos e organiza-los de modo que os espectadores “se conscientizassem
a partir de sua objetividade, produzindo uma compreensdo do mundo tal como ele é. Até 1925, produziram a
série Kinopravda, Cinema-Verdade, nome derivado do jornal Pravda, de Lénin”. (PERNISA JUNIOR, 2019, p.
48) Uma de suas primeiras obras, O aniversario da revolucdo (1919), é considerada a primeira e inovadora
tentativa de montagem filmica da Unido Soviética. Trés anos depois, Nés: varia¢des do manifesto (1922), texto
publicado pela revista Kinofot veio apresentar uma filosofia sobre os avangos da linguagem com impressdo de
imagem em movimento, enquanto fendmeno visual e social: 0 movimento Kinok. Assim como esse objeto de
pesquisa atém-se as diferentes maneiras de utilizagdo de cameras bem como a potencialidade oferecida
decorrente do uso e dos recursos de cada uma, os Kinoks defendiam a imagem enquanto representante do sujeito,
com comprometimento com a verdade, a representacdo da realidade, em formato experimental.
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filme era um resultado pratico da manifestacdo de sua obra exibida na tela. Para outros “um
experimento em mdasica visual, um concerto visual. Outros viram o filme em termos de sua
matematica de montagem. Outros ainda declararam que ndo era ‘a vida como ela €', mas a
vida como eles ndo a veem”. (VERTOV, 1984, p. 83-84)¢8

Muito antes de Glauber Rocha, a ideia de roteiro documental fundamentada em uma
camera na méo, uma ideia na cabeca era mote de Vertov, um inventor de novos modos de ver
e promover a imagem. Vertov, no entanto, ndo se atinha somente ao fato de elucubrar sobre
novos formatos, novos significados e novas mensagens. Enquanto completo realizador,
também se interessou pela montagem, para acompanhar e produzir sua narrativa filmica.
Trabalhando com fragmentos e peliculas de imagens das coisas capturadas do mundo pelo
olho maquinico, o precursor da subjetividade pensou o cinema enquanto texto e forma
especifica de representar a realidade por meio da arte. Entretanto, apresentava principios
delimitantes da linguagem cinematografica, por meio de suas técnicas e mecanismos
particulares de captacdo das cenas, aléem do entusiasmo pela producdo com aparatos de
filmagem e seu funcionamento, assim como para a montagem.

O cinema enguanto autbnomo as outras artes é referéncia na obra de Vertov, por
praticar sua linguagem propria ao dirigir filmes de repercussdo internacional, com énfase nos
significados da imagem sem legendas. Inicialmente seus filmes ndo contavam com mdsica ou
trilha de acompanhamento, ou ainda, os locais em que eram exibidos ndo contavam com
possibilidade de reproducéo de audio.

Sua obra refletia a ideologia do manifesto Kinok, contando com 10 defensores
inicialmente, ndmero ampliado a partir de 1924. No movimento, uma das ideias iniciais a
produgdo filmica era observar as relagdes entre o “cine-0lho e olho humano”, suas
imperfeicdes e perfeicdes. As detencas analisadas por ele alcancavam a ordem também
psicolégica, ao comentar que este fendmeno humano impedia 0 homem de ser tdo preciso
quanto um crondmetro. Outro comparativo entre 0 homem e a maquina.

Com visbes a frente de seu tempo, Vertov salientava que o futuro da arte
cinematogréfica era afirmado pela negacdo de seu presente, fator aplicado até os tipos de
producbes presentes. Desde aquele periodo preocupava-se com o ritmo filmico e o0s
movimentos expressivos das coisas. Um caminho pelo qual a cdmera chega a poesia de

maquinas, ao registro de “homens perfeitos”. E esta a técnica essencial de sua arte, revelar a

8 Qs trechos de citacdes diretas e indiretas sobre a obra de Vertov foram traduzidos pela autora.
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alma da maquina, seja pelo trabalho desempenhado pelo homem com e a frente delas®.
Mesmo ponto de anélise se faz frente aos personagens de Sensacdo Kite, ao observar seu
trabalho (enquanto instrutores) e registra-lo com maquinas. E, no resultado, buscar introduzir
“alegria criativa” ao trabalho mecanico. Ambos os filmes caminham ao intento de aproximar
pessoas as maquinas, neste caso aos dispositivos, promover novas pessoas por meio da
imagem, a sensacéo ritmica do trabalho mecénico e os movimentos precisos desempenhados
em frente a maquinas.

Desde o lancamento de seu filme Cine-Olho™ a vida de improviso (Kino Glaz — Jizn
Vrasplokh, 1924), o cineasta ja pensava em uma imagem filmica como extensdo do olho
humano, trajeto percorrido até a chegada das action cameras. A ideia norteadora dessa obra
foi deixar claro o compromisso de Vertov sobre sua crenca da maior possibilidade de o
cinema trabalhar com a captura de imagens da vida de improviso, com pessoas e fatos reais,
“filme-objetos sem atores, cenarios, estudios e assim por diante. Os telespectadores
trabalhadores e camponeses, tendo educado sua visdo sobre os objetos reais do filme (sem a
lua, o amor ou os detetives), ditardo sua vontade de filmar a producdo, ainda que
completamente orientada para o espectador comercial” (VERTOV, 1984, p. 51). Portanto, ndo
s6 0 modo de fazer, como sua filosofia perante a poténcia do cinema documental™, serviram
de fio condutor a este modo de observar e realizar para a presente pesquisa.

Acerca da velocidade filmica a representacdo da imagem em movimento revogou 0
uso dos dezesseis quadros por segundo, pois, para ele, ndo passara de ‘técnicas ordinarias de
filmagem’. Reflexao somente possivel aquela época, pois os estudos acerca das impressdes de
movimento na imagem refletem-se em observacdes pelas possibilidades tecnolégicas
produzidas e ofertadas a seu tempo.

Assim como a constituicdo da imagem documental e suas intencionalidades de

producdo e espectatoriedade, Vertov mostrava as representacées - além de atuaces -, livres

% Seus filmes mostravam o trabalhador armando sua bancada, o camponés preparando seu trator, um engenheiro
produzindo um motor, por exemplo.

0«0 filme Cine-Olho — a vida de improviso foi apresentado como ‘o primeiro reconhecimento da cAmera’ sobre
a vida real. Todos os processos técnicos prescritos no manifesto ‘ndo atuados’, e que mais tarde nds
aperfeicoamos, foram realmente aplicados nesse filme. Partindo dos principios do cine-olho, eu mostrei a vida
como ela é, pelo ponto de vista do olho humano melhorado, que vém melhor que o olho humano. N6s sentimos
que era necessario usar todas as possibilidades da cAmera de filmar em uma apresentacdo mais apurada da vida
que passa em uma apresentagdo de angulos ainda desconhecidos para nés”. (VERTOV, 1984, p. 94)

1 O documentarista Aleksandr Lemberg encontrava Vertov frequentemente, chegando a morarem juntos em
determinado periodo. Responsavel por sua aproximagio no cinema junto a Michail Kol’cov- amigo de infancia
de Vertov, tornou-se, em abril de 1918, presidente do Departamento de Kino-Nedelia do Kini-Komitte, em
Moscou. (PERNISA JUNIOR, 2009, p. 45-46)
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de maéscaras, maquiagens, como fazem os personagens de Sensac¢do Kite, tanto os depoentes
quanto os atletas de performance de desempenho a camera. Este modo de producdo também
caminha ao encontro da formula basica dos Kinoks ao ver e mostrar o0 mundo por meio da
maquina, assim como demais caracteristicas do “Cine-olho”, enquanto analise de cinema, sob
a teoria dos intervalos, e a teoria da relatividade mediada pela tela, aquele que “nos ajuda a
ver”: “Cine-olho € entendido como 'aquele olho que o olho ndo vé'. Como o0 microscopio e 0
telescopio do tempo. Como a possibilidade de ver sem limites e distancias. Como controle
remoto de cameras de filme. Como tele-olho. Como olho de raio-x. Como a vida pega de
surpresa”’. (VERTOV, 1984, p. 41)

O Cine-olho, além de prever todas formulagdes mutuamente complementares, trazia
implicitamente os estudos sobre os meios cinematogréaficos, as invencdes cinematogréaficas, e

2

os métodos e meios serventes a mostrar a “verdade O que pode ser denominado ao
movimento como ‘“cine ocular”, compreendido por uma espécie de cine verdade, fora
produzido com os meios e possibilidades coeténeas, no intento de mostrar tal "verdade", por
meio da linguagem do cinema. A ele implantaram-se op¢6es de foco e tematicas abordadas,
dotadas de significado documental. A verdade vertovinana estava associada ao sentido de
distanciar-se do género dramaético ficcional, pois tratava principalmente sobre os aspectos
reais da classe trabalhadora da URSS. Estes fatos eram cuidadosamente selecionados a
filmagem, registrados e organizados.

O que valia para Vertov, assim como para essa producao, eram as expressividades, o
olhar em relacdo a camera, um momento espontaneo, a captura do inesperado, sem
roteirizagdo prévia. “Cine-olho € uma possibilidade de tornar visivel o invisivel, o claro
obscuro, o manifesto oculto, o manifesto desiguado, o atuado ndo atuado; fazendo falsidade
na verdade”. (VERTOV, 1984, p. 41)

Para promover o que o cineasta chamava de ‘“cinessensagdo do mundo”, entre os
aspectos ja citados, o movimento trabalhava ao cinema enquanto arte do movimento das
coisas pelo espaco, como uma resposta de demandas da ciéncia. A exploracdo sensorial do
mundo através do cinema foi expressa na Cartilha Kinoks, em que Vertov (1984) detalha a

formula “do cine-o0lho = cine-registros dos fatos”.
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Cine-olho = cine-vendo (eu vejo através da camera) + cine + escrita (eu escrevo em
filme com a camera) + cine-organizacdo (eu edito). O método cine-olho é um
método cientificamente experimental de explorar o mundo visivel. a. baseado na
gravacao sistematica em filme de fatos da vida; b. baseado na organizacgdo
sistematica do material documental gravado em filme. Cine-olho é um movimento
crescente para a influéncia através de fatos, em oposicdo a influéncia através de
ficcdo, nao importa quao forte seja a impressdo da ficcdo. Cine-olho é a
decodificagdo cinematografica documental do mundo visivel e do invisivel a olho
nu. Cine-olho é a possibilidade de ver os processos da vida em qualquer ordem
temporal ou a qualquer velocidade inacessivel ao olho humano. Cine-olho faz uso de
todos os tipos possiveis de técnicas de fotografia: aceleragdo, microscopia, agao
reversa, animacao, movimento da camera, uso dos escor¢os mais inesperados (...).
Cine-olho usa todos os meios possiveis na montagem, comparando e vinculando
todos os pontos do universo em qualquer ordem temporal, quebrando, quando
necessario, todas as leis e convencges da construcéo de filmes. (VERTOV, 1984, p.
87-88)

Tais elementos da formula, fundantes ao Cine-olho, sdo perceptiveis em realizacdes
documentais por dispositivos mdveis, 0 que incitam esta analise. Caminham também ao
mesmo sentido de observacdo a producdo sobre os aspectos da vida humana enquanto
capturados. “O campo de visdo ¢ a vida; o material para constru¢do de montagem, vida; os
cenarios, vida; os atores, a vida . (VERTOV, 1984, p. 37)

Aos entusiastas do movimento, a camera era mais perfeita ao olho, era melhor ao
armazenamento e Unica a reproducao das imagens. “Até agora, violamos a camera do filme e
a forcamos a copiar o trabalho dos nossos olhos. E quanto melhor a copia, melhor a gravacéo.
A partir de hoje, estamos liberando a cdmera e fazendo-a funcionar na direcdo oposta - longe
da cépia”. (VERTOV, 1984, p. 16)

As trés condicbes da representacdo da imagem com impressdo de movimento:
necessidade, precisao e velocidade, préprias do aparato, também servem como operadores de
analise. Enquanto imperativos da filmagem e projecdo documental, o primeiro serve a
relevancia social e repercussdo de determinado objeto filmico tematico; o segundo tanto de
sua estrutura componente de contetdo e forma intrinsecas; e o terceiro a propria velocidade
do movimento do objeto capturado, sobre 0s operadores mecanicos reprodutores da
velocidade no cinema. Esses trés fatores criaram a “cinessensa¢dao do mundo”, fornecida de
forma “mais perfeita que o olho humano”, e como constatado em procedimento empirico, em
constante aprimoramento pelo desenvolvimento tecnolégico. Com propriedades para driblar o
tempo e 0 espaco, a camera tem caracteristicas diferentes do olho humano, ao reunir e
registrar impressdes a maneiras superiores de armazenamento, portabilidade, reportabilidade e
projecdao. “Nao podemos melhorar a criagdo dos seus olhos, mas podemos aperfeigoar

infinitamente a camera” (VERTOV, 1984, p.15).
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A imagem filmica, além da capacidade de promover a dire¢do do olhar do espectador,
consegue encadeada em montagem, promover elipses de tempo e espago, recriar personas e
elaborar seres mais que perfeitos no carater da edicdo. Um fendmeno visual decorrente da
submissdo do olho guiado pelo que a cdmera registra. Este ser mais perfeito daquele visto a
olho humano estava relacionado as escolhas de direcionamento de olhar em ambos estes
processos, a direcdo, ao corte. "A camera carrega o olhar do espectador dos bracos para as
pernas, das pernas para os olhos e assim por diante, na sequéncia mais vantajosa, e organiza
os detalhes em um estudo de montagem ordenada™ (VERTOV, 1984, p. 16). Entdo, os
manifestantes do cine-olho acreditavam na fungéo exclusiva do cineasta como a ordenacdo do
contetido captado a montagem, com intengdes concatenadas da captura a edi¢do. Assim, ja se
acreditava na capacidade do olhar camera do sujeito que filma enquanto “editor”.

O Cine-olho também se definia enquanto montagem, por ser iniciada desde a escolha
do tema, entre milhares existentes; ao observar e anotar a este tema, com sua prépria visdo; ao
estabelecer uma ordem visual das filmagens sobre esse tema, escolhendo o mais conveniente
entre as combinagdes. “A partir de uma ou outra combinacdo dessas correlagdes, o autor
determina: (1) as sequéncias de alteracGes, as sequéncias de pecas uma apds a outra, (2) o
comprimento de cada alteracdo (em pés, em molduras), ou seja, 0 tempo de proje¢do, o tempo
de visualizacdo de cada imagem individual”. (VERTOV, 1984, p. 90-91)

Aos olhos de Vertov uma composicdo filmica seria feita de frases — para ele as
“cinefrases”, e estas compostas de intervalos em movimento, desacelerados ou acelerados.
Estas frases teriam de ser dotadas de conteldo significativo, extraindo com a cdmera agdes
organizadas em ordem visual ritmica. Encadeadas em montagem, tais fracdes filmicas
carregavam algo de cinematografico aquilo chamado pelo cineasta de fotografias gravadas.

O contetdo montado seria resultado de uma raspagem dos residuos indesejados. Um
filme-objeto, resultante da acdo do homem, tanto em seu desempenho espontaneo em frente a
camera, quanto ao desempenho do ato de filmar. "Definimos os filme-objetos com estas
palavras: a montagem 'eu vejo'. O filme-objeto é um estudo acabado de viséo absoluta,
tornado exato e aprofundado por todos os instrumentos Opticos existentes, principalmente pela
camera de cinema experimentando no espaco e no tempo”. (VERTOV, 1984, p. 37)

Atualmente, uma imagem filmica configurada por meio de um equipamento portatil a
construgdo de um “filme-objeto” ¢ capaz de capturar elementos subjetivos e imersivos a
realidade, nos esportes radicais, mais precisamente no kitesurf (Figura 41). Desses preceitos
consagra-se o trecho de seu imponente manifesto Kinok. Eles defendiam a néo intervengéo

documental pela ética e um cinema de producdo autdbnoma, com leveza e portabilidade do
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equipamento. Elementos percebidos até a contemporaneidade com equipamentos cada vez
mais reduzidos e leves tanto para a subjetividade quanto para transporte e manuseio. Uma de
suas caracteristicas era o respeito quase sagrado ao real, mediado pelas propriedades da

camera, capaz de corrigir as imperfei¢cées do olho humano.

Sou cine-olho, crio um homem mais perfeito que Adao, crio milhares de pessoas
diferentes de acordo com projetos preliminares e diagramas de diferentes tipos. Eu
sou cine-olho. De uma pessoa eu pego as maos, as mais fortes e mais habeis; de
outro, pego as pernas, as mais rapidas e bem torneadas; de um terceiro, a cabeca
mais bonita e expressiva - e através da montagem crio um homem novo e perfeito.
Sou cine-olho, sou um olho mecanico. Eu, uma maquina, mostro o mundo como s6
eu posso vé-lo. (VERTOV, 1984, p. 17)

Para atuar na maquina-olho de Vertov € necessaria uma espécie de piloto a captacédo
de imagens com camera. “Ajudando o olho da maquina ha o piloto kinok, que ndo apenas
controla os movimentos da camera, mas confia a ele em experimentos no espaco. E mais tarde
0 engenheiro kinok, com controle remoto das cameras” (VERTOV, 1984, p. 19). Este, um
organizador dos minutos da estrutura de vida visivel a captura.

A ele ndo cabe somente a funcdo de controlar movimentos de dispositivos, hoje
acoplados a si em pequenos formatos, mas carregar imagens de experimentos no espago-
tempo. Previa para tanto que no futuro, o “engenheiro-kinok” dirigiria as cameras a distancia.
O que se pode fazer analogia a pratica presente do registro com drone, operado por um piloto

por controle remoto com a cdmera as alturas (Figura 42).

Figura 41 - Imagem subjetiva de GoPro fixa ao peito Figura 42 - Downwind filmado com drone

Se as tendéncias dos operadores maquinicos partem ainda de décadas distantes na
intencdo de explorar as capacidades superiores ao olho humano, na visdo vertovniana, elas
estariam relacionadas a uma recriacdo da realidade por meio da montagem, capaz de trazer
pela subjetividade algo que ndo podia ser visto por um espectador, como a visdo de um atleta

durante seu desempenho. Este olho da cAmera, por meio do cine-olho consegue alcangar onde
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0 olho humano ndo vai, e é capaz de mostrar a vida em seu cardter documental, sem a
“falsidade” proposta pelo cinema cléssico. Possivel também de ser apreciada em novos
formatos, com maior imersdo e pontos de vista, como os formatos oferecidos pelas 360° e
oculos de realidade virtual. Uma maneira também de expressdo, de manifesto de uma agéo,
com uma linguagem especifica sobre as concepcGes do mundo. Seguindo seu pensamento,
estariam para Vertov como componentes da gramatica dos meios cinematogréficos
configurados pelos modos de producéo.

Em O Homem com a Camera (1929) é possivel ver por muitas vezes a camera € 0
sujeito que filma, estabelecendo uma onipresenca de ambos, representada por suas apari¢oes
como gigante sobre um telhado, ou como ando, conforme Ranciere (2012), ao explicar o

duplo estatuto do olho-méaquina.

Essa onipresenca da camera e do cameraman era a presenca do olho que registra a
realidade para Dziga Vertov, cujo cinema efetivamente afirma uma posi¢do
fundamental: a recusa da ficcdo, a recusa da arte que conta histérias. Para Dziga
Vertov, como para Jean Epstein e muitos de seus contemporaneos, o cinema se opde
as histdrias como verdade & mentira. Para eles, o visivel ja ndo é a sede das ilusdes
sensiveis que a verdade deve dissipar; é o lugar de manifestagdo das energias que
constituem a verdade de um mundo. (PERNISA JUNIOR, 2009, p. 39)

O exemplo do classico™ traz a pretensdo metalinguistica de Vertov ao explicar os
artificios da montagem pela forma estética e promocdo de seus significados. “Ao mostrar
como o proprio filme era montado, ndo havia ali 0 compromisso ideoldgico de mostrar ao
homem, comum, de desvelar, para ele, como a linguagem cinematogréfica é um artificio mais
capaz de dar conta da realidade do que simplesmente viver — a ver o olho nu — esta
realidade?” (PERNISA JUNIOR, 2009, p. 61). Assim como constatada pelo cineasta na
década de 1920, a maquina segue em sua existéncia em funcdo de sua relacdo com o homem,

um nome inovador naquele tempo, ocasionado da revolucéo.

Porque quando a Histéria se torna apéndice do Caos — ainda que seja apenas 0
pequeno caos dos movimentos da metrépole e das forgcas do humano, demasiado
humano -, é preciso um olho mecénico para arranjar 0 acaso, para colocar nimero na
tempestade, para pitagorizar o devenir fou e engrenar outros outubros. Na janela do
caos, exsurge o homem elétrico e futuro: periscopio + rodas + hélice. No desvio para
o vermelho, acrescenta-se a maquina ao musculo. (PERNISA JUNIOR, 2009, p.
104)

72 Para a sua producdo foram rejeitados métodos incipientes cinematograficos cunhados no teatro e na literatura,
fugindo completamente aos modos de fazer o cinema e as atragdes de montagem. Continha, portanto, o reflexo
de um roteiro de atra¢Bes organizado pela imagem de representacdo do real.
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Promoveu, desde entdo, sua fusdo com a cémera, por meio do olhar e da
mecanicidade. Seria um novo homem constituido pelo método de montagem do Cine-olho,
em constante evolucdo até a contemporaneidade. Vertov debrugou-se sobre a ritmica da
montagem” por meio da arte, a harmonia proporcionada pelo desempenho da materialidade,
aliada a potencialidade de cada objeto em acéo.

Considerado cineasta construtivista™, conjecturava que a arte ndo estaria diretamente
nos movimentos, mas na passagem entre eles, por isso sua teoria dos intervalos (1922). Essa
pode possivelmente ser associada as teorias de persisténcia retiniana, constituintes dos
fundamentos de impressdo de movimento no cinema, em dualidade & montagem. Na captura e
montagem percebeu que os intervalos entre as imagens promoviam a representacao cinética.

Surgiria uma nova linguagem, portadora das marcas daqueles tempos, advinda do uso
das maquinas, gerando, por meio da tecnologia, uma nova maneira de pensar o mundo. Ao
concatenar os planos cujo contetdo era composto por imagens que denotavam a impressao de
movimento em sua exibicdo e espectatoriedade, considerava-se que cada imagem chamava
sua posteriori, seja por analogia, oposicdo, ou continuacdo de movimento; cada plano — uma
nota — exige que outro apareca. “A quantidade de intervalos em uma frase — compasso — segue
essa logica musical” (PERNISA JUNIOR, 2009, p. 77).

Sob esse pensamento, nota-se que a organizagdo de movimento passou a ser elaborada
ndo somente pelo uso de imagens intervaladas, crescentes com sua velocidade de captura e
representacdo a passos largos de frames por segundo, mas organizada em frases significantes
na montagem sintagmatica, voltada a ritmica do filme.

A luz de Vertov a producio cinematografica relaciona-se a uma espécie de fabricacio
de fatos, um fac-simile da vida, sem uniformizar os olhos, sem fardar a palavra, ou muda-Ia,
exceto pela contextualizacdo da edicdo. Tratado esse como um cinema do real, se faz
cognoscivel por seus modos de concepcdo, como proporcionar imagens dessa ordem, e
estabelecer problemaéticas acerca da realidade, o papel de mostrar e explorar uma estrutura de

mundo.

3 Antes de Vertov, cineastas como Porter e Griffith, em sentido classicista; ou Kuleshov e Eisenstein, em
sentido dialético, realizaram experimentos com a montagem, entre outros.

" A produgdo cinematogréafica construtivista entrou em desaceleracdo com a intervencdo politica. A censura
calou grande parte dos cineastas, muitos abandoram Moscou. “O principio construtivista era basicamente o de
que a arte, longe de ser expressdo de uma impressdo subjetiva do mundo, deveria estar voltada para o rearranjo
de elementos da realidade social e material do artista. Sendo assim, a principal estratégia na defesa do cinema
como forma de arte e na busca de sua especificidade pelos construtivistas era destacar o papel fundamental da
montagem dentro da linguagem cinematografica” (PERNISA JUNIOR, 2009, p. 75). Os rastros desses principios
seguem até hoje entre muitos realizadores no que tange o processo de usabilidade de equipamentos diversos e
suas técnicas de montagem.
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Os debates ndo sdo raros acerca das fronteiras e imbricac6es entre o cinema de ficcdo e
0 documentério. Interessa aqui especificamente tratar da busca logeva que o cinema
apresentou de causar a cinessensacdo vertovniana pela imagem documental. Sua impressédo
atinha-se a funcédo primordial do cinema em gravar documentos, fatos, a vida e seus processos
historicos e sociais. Estaria ai entdo fundamentada a criacdo de um roteiro de atragdes, por
meio da poténcia da imagem documental em suas porcOes, 0s planos. Esses testados e
produzidos em procedimento empirico para a representacdo de sensacoes.

As descobertas de Vertov junto aos demais cineastas contemporaneos evidenciam
serem antecessores do video. Eles perceberam a presenga massiva da camera, quando hoje se
constata que somente no Brasil o numero delas ultrapassa ao da populagdo quando acopladas
em celulares. Vertov também é contemporaneo por ter escrito uma espécie de linguagem
audiovisual compreendida até hoje pela sociedade, com seus pontos de vista acerca do mundo,
para suas compreensfes. As técnicas vertovnianas podem ser observadas em sua
disseminacdo pela publicidade, pelo videoclipe, na televisdo e pela internet. Pertinentes e
presentes se fazem suas importantes contribuicdes. A propagacdo dos Kinoks como antevira
pode ser constatada por todo o mundo, ao captarem e reportarem de maneira compartilhada
uma gama de imagens com impressédo de movimento e representantes da realidade.

Portanto, quando se somam essas caracteristicas as evolucGes do portatil e do
subjetivo nunca os sonhos de Vertov estiveram tdo presentes, gracas ao desenvolvimento e
uso da tecnologia. Caracteristicas presentes na observacao de analise de producdo de conteido
audiovisual gerado por equipamentos portateis, que retratam aspectos distintos da vida e
capturam as impressGes de movimento em meio a vastiddo das possibilidades do cine-olho.
Um conjunto de elementos que daria vida a uma temaética, correspondente ao nimero de
dados imagéticos capturados de determinado fenémeno em um local e um espaco. As
metodologias de pensamento dessa producdo filmica para andlise foram calcadas nessa
representacdo de maneira diferente ao que se anteriormente vira. Pensando nas propriedades
do estadgio da edicdo, selecionando destaques daquilo que o olho das coisas conseguiu
capturar. Processos bem verificados durante pré, producdo e pos do documentério,
considerados também como resultados de procedimento empirico.

As similitudes entre a proposta vertovniana e Sensacdo Kite jamais estariam
associadas a suas motivagdes sociais, ideolégicas e politicas, mas sim as de ordem
documental, as relacdes humanas estabelecidas com a camera e aos efeitos de sentido gerados

por elas. A imbricagdo do homem com a maquina ao surgimento do olho maquinico, néo
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enquanto precursor do género, mas o primeiro a tratar dessa relagdo de maneira
metalinguistica, exposta em montagem feita por Elizateva Svilova, esposta de Vertov.

As semelhancas seguem as intencdes de movimentos de camera, ou as opgles de
camera estatica, o registro do movimento dos objetos, ao ritmo de montagem encadeado pela
mecanica do movimento, assim como foram explorados em registros do esporte ao invés do
trabalho daquela época e local. A grande detenca se faz aos tipos de dispositivos e a acédo
especifica desempenhada pelo homem. Ambos se conectam a dispositivos para captar a
sensacdo das coisas com a maior proximidade que a tecnologia oferece a0 momento.

Em ambos, as impressdes de movimento sdo ordenadas de maneira sintagmatica, de
forma a explorar as potencialidades dos planos gerados por maquinas ao registro
documental. Também atendem ordens semelhantes o uso dos efeitos especiais, 0s modos de
filmar explicitos e implicitos nos formatos gerados pela maquina, assim como o registro do
homem que filma sendo filmando, tal como Ronaldo ao utilizar a GoPro. “O filme em camera
lenta foi entendido como a oportunidade de tornar visivel o invisivel, o pouco claro nitido, o
oculto manifesto, o disfarcado evidente, o atuado ndo atuado, inverdade verdade — cine
verdade (isto €, verdade obtida por meios cinematogréaficos, neste caso, por meio do olho em
camera lenta) ”. (VERTOV, 1984, p. 131)

Ainda que sem didlogos audiveis, O Homem com a Camera (1929) conta com um
estilo diferente, ao ser antecessor ao som direto. Portanto, os dialogos de olhar obliquo,
integrantes de Sensacdo Kite, jamais poderiam se fazer presentes ou alusivos. Entretanto,
ambas as imagens dialogam com os espectadores pelos contetdos significantes de situaces
cotidianas, os closes e planos detalhes. A vida pela acdo do homem e pelo registro da
natureza, das cidades, do trabalho humano daquela “espacoteporalidade” substituidos pelas
praticas em uma comunidade de pescadores. “Nao venho com um pincel, mas com uma
camera, um instrumento mais perfeito, e quero penetrar na natureza para um proposito
artistico, descobrir imagens, obter verdade preciosa ndo no papel, mas no filme - através da
observacdo e experimento. Esta € a unido do jornal, ciéncia e arte”. (VERTOV, 1984, p. 222)

Tematicas distintas mediadas pelo aparato, pela representacdo do sujeito naquele
espaco tempo, pela captacdo in loco. “Essa foi uma tarefa muito dificil. Para resolvé-la, a
camera teve que penetrar em uma sala, em experiéncias emocionais intimas das pessoas. Eu
precisava fazer isso para que a camera penetrasse no nivel em que uma pessoa se revela
completamente”. (VERTOV, 1984, p.125)

Olhar imersivo, tomadas subjetivas. Olho nas coisas e das coisas. A captacdo das

imagens de kite traz-se a atividade laboral pela acdo dos instrutores, dependentes
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economicamente daquela atividade laboral, o modo de subsisténcia local. Seus impactos
sociais, econdmicos, turisticos e culturais registrados por maquinas. Os sujeitos das cameras
vivenciam a experiéncia registrada pelo aparato. Seus registros geram ao expectador a
imersdo filmica pelo conteudo subjetivo. O olhar-camera, da juncdo do organico e do
maquinico, traz o objetivo e o subjetivo, pois mostra aquilo que viu.

Se a obra de Vertov trouxe imagens de praias, da areia, de movimentos esportivos
também ao enfrentamento de obstaculos, registra os fenbmenos subculturais ao aparato
coetaneo. O arremesso de peso, a pratica de volei, basquete e futebol sdo congelados em
Vertov, ambos para apreciacdo da agdo do homem.

O classico registro da corrida de cavalo, a la primérdios do cinema por Muybridge, a
moto em movimento de panoramica da direita para a esquerda, a velocidade, o salto na dgua
ndo elementos correlativos entre as obras. O tripé a beira do mar para o registro da préatica do
kistesurf pelo sujeito da camera traz recortes de melhores momentos, enquanto elementos
significantes internos ao plano a serem potencializados em efeitos de montagem.

A atividade do cineasta explicita a montagem, assim como referido a analise
vertovniana, e o roteiro prévio mental sdo caracteristicas comuns. "Eu dependia apenas de
caneta e papel, escrevia dia e noite, escrevia, escrevia e escrevia. Mas devo escrever com uma
camera. Ndo em um papel, mas no filme. Meus trabalhos dependem de toda uma série de
fatores administrativos e técnicos”. (VERTOV, 1984, p. 187)

Os quadros em celulose substituidos pelo arquivo e pelos frames digitais. Os cortes e
recortes de Elizateva em troca de programas computacionais de edi¢do de imagem. Ambos
sdo, pois, marcas de seu tempo documental pelo movimento aparente ocasionado por cameras
e suas distorcBes e inversdes de imagens. As metonimias, as maos, 0s rostos e corpos se
representam pelos formatos, os tripés autdmatos aparam o dispositivo com cameras agindo
“sozinhas”, sem conexdo com o homem ou sua manipulagéo.

O classico de Vertov encerra-se com a presenca de um olho-cAmera observando o
espectador. Ao fim de Sensacéo Kite a cdmera se desloca do corpo do humano e segue por si
ao registro de sua prépria visdo, a maquinica, pelo conjunto optico de um dispositivo portatil
desacoplado instantaneamente da visdo humana. As duas obras restabelecem conexdo e
continuidade permeadas pelo proposito da tradugdo de pensamentos ao mundo, da reflexdo

sobre a experiéncia e 0 comportamento humanos.
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3.2.2 A sensagdo-camera no kitesurf enquanto extensao do homem

Desde quando o cineasta polonés, Dziga Vertov, realizou seus experimentos com 0
uso de cameras filmadoras pesadas, na década de 1920, com a intencdo de realizar os
primeiros registros de imagens em movimento em primeira pessoa, até os dias atuais,
questiona-se se a portabilidade do equipamento permitiu tamanha impresséo de estar no local,
de viver o local, de ver o que o outro vé, de promover a impressao de viver o que 0 outro vive.
Tal hipdtese norteadora desse estudo foi posta em didlogo com dois dos Kitesusrfistas
participantes, Ronaldo Menezes (Figura 43) e Rian Nonato de Souza, ambos praticantes de
alta performance e instrutores de kitesurf, moradores do Pred. Apos registrarem as imagens
em movimento com o uso da GoPro, incluindo manobras e saltos de até 15 metros de altura,
esses atletas-atores assistiram a seus desempenhos para falar sobre a representacdo de
realidade (Figura 44). Uma espécie de projecdo, espelhamento e subjetividade acerca da
imagem captada per si.

Yats apresenta Locke, o filésofo do associacionismo mecanico e linear, como que
hipnotizado por sua propria imagem. O ‘jardim’ ou consciéncia unificada
desaparece. O homem do seculo XV 111 prolongou-se a si mesmo sob a forma do tear

mecanico, que Yats dota de toda a sua significacdo sexual. A prépria mulher é assim
vista como uma extensdo tecnoldgica do ser do homem. (McLUHAN, 1964, p. 41)

Ambos afirmaram que o estilo daquelas imagens tende a chegar o mais préximo da
sensacdo da prética, possibilitando também verificar a necessidade de correcbes de postura
para 0s movimentos, enquanto viam seus trajetos de maneira subjetiva. Permite-se fazer uma
analogia ao efeito Narciso, quando o individuo passa por um processo hipnoético com a
extensdo de seu ser em uma técnica inovadora™ (McLUHAN, 1964). Entretanto, é
interessante lembrar, que, desde seu surgimento, a maquina foi produzida como utensilio, a
maneira de um prolongamento da acdo do homem. Somente nas eras industrial e classica as
grandes maquinas foram projetadas, com maior complexidade. Entdo, muito antes dos estudos
sobre cibernética’, tedricos antecipavam que as maquinas mecanicas serviam de extensao ao

sistema muscular humano (PINTO, 2005). McLuhan (1984) segue ao tensionar o papel da

5 O homem de uma sociedade letrada e homogeneizada ja ndo é sensivel a diversa e descontinua vida das
formas. Ele adquire a ilusdo da terceira dimensdo e do ‘ponto de vida pessoal’ como parte de sua fixagdo
narcisica, excluindo-se assim da consciéncia de um Blake ou do Salmista, para os quais nés nos transformamos
naquilo que contemplamos. (McLUHAN, 1964, p. 36)

6 Entende-se por maquina cibernética aquela que recebe, processa, transmite e fornece informagdo, mas nao
necessita dela, pois s6 tem validade pelo uso do homem. A informacdo captada por ela s6 tem sentido com
relacdo a matéria viva. (PINTO, 2005, p. 97)
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automacdo, uma das propriedades revolucionérias da maquina, ao criar funcbes que as

pessoas deveriam desempenhar.

Figura 43 - Ronaldo assistindo a suas imagens Figura 44 - Ronaldo salta de GoPro fixa ao capacete

Na atualidade, com a diminuicdo dos equipamentos, a GoPro passaria a ser
considerada, entdo, uma extensio mais especifica a do corpo. A da propria visdo, aspecto a ser
tratado em subtdpico a seguir, ao dialogar com o contetdo trazido por Machado (2017).

Espiar como um voyeur tamanha representacéo da realidade em primeira pessoa, pelo
cache de telas mediadoras sé é possivel gracas ao uso desse aparato tecnoldgico, que estende,
desta maneira, a visao daquele sujeito portador da cAmera, e que interpretou a si na densidade
da tomada (Figura 45). Quando 0s meios passam a ser extenses do homem, percebe-se entdo,
um novo fendmeno consequente, resultante da aplicacdo da tecnologia.

Ao acoplar este tipo de equipamento ao corpo observa-se a quase inexisténcia de um
movimento especifico por parte do kitesurfista sujeito da cdmera para a captura da imagem;
fundindo em si a figura do cinegrafista a do atleta e personagem documental (Figura 46). Para
McLuhan (1964) adventos que prolongam o armazenamento e mobilidade de funcbes sdo
decorrentes de necessidades advindas de “pressdes corpéreas”, acarretando na fragmentagédo
das partes para a composicdo de outro material. Um objeto que recebe por transferéncia a
missao de prolongar os movimentos. “A economia de gestos, principal caracteristica de todas
as ferramentas e maquinas, talvez seja a expressdo imediata de pressdes fisicas que nos
impelem a projetarmo-nos ou estendermo-nos a n0s mesmos, seja sob a forma de palavras,
seja sob a forma de rodas”. (McLUHAN, 1964, p. 207)
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Figura 45 - Visdo em primeira pessoa Figura 46 - Subjetiva, Ronaldo veleja com trés kites

Se um meio é utilizado para efeito”” subjetivo, seu conteddo gerado é resultante
daquele formato especifico. Anteriormente, quando da invencdo desses dispositivos pensara-
se na construgcdo mecanica que representasse 0 movimento, no entanto, no cinema”™ sua
natureza sempre fora fragmentada, a luz de McLuhan. O homem passou a conviver com esse
crescimento, e estabelecer uma inter-relacdo orgénica diante da aceleracdo mecéanica da

imagem.

O cinema, pela pura aceleragdo mecénica, transportou-nos do mundo das sequéncias
e dos encadeamentos para 0 mundo das estruturas e das configuracdes criativas. A
mensagem do cinema enquanto meio é a mensagem na transmissdo da sucessdo
linear para a configuracdo. Foi esta transicdo que deu nascimento a observacdo, hoje
perfeitamente correta: ‘Se funciona, entdo é obsoleto’. Quando a velocidade elétrica
sucede a sequéncia mecanica do cinema, as linhas de forga das estruturas e dos
meios se tornam audiveis e claras. Retornamos a forma inclusiva do icone.
(McLUHAN, 1964, p. 27)

Essa aceleracdo apresenta-se em velocidade da propria imagem e formato digital,
complementando os pressagios macluhanianos. Volta-se também ao passado ao mencionar
que o cinema servira de aspiracdes ao cubismo, descrito por E. H. Gombrich (Art and
Illusion) como “a mais radical tentativa de extinguir a ambiguidade e acentuar a leitura
integral do quadro — tornando-se uma construgdo feita pelo homem, uma tela colorida”.
(McLUHAN, 1964, p. 27) Telas estas hoje operadoras como extensfes das representagdes de
si ao servirem ao ser humano como sua extensdo maquinica, funcionando como um retorno da

imagem, um espelho, mas com a nova possibilidade de ser projetado e de contar com a

T “Q interesse antes pelo efeito do que pelo significado ¢ uma mudanca bésica de nosso tempo, pois o efeito
envolve a situagdo total e ndo apenas um plano do movimento da informagdo”. (KENNETH BOULDING apud
McLUHAN, 1964, p. 42-43)

8 McLUHAN (1964) classifica o cinema como um meio quente e a televisio como um meio frio. “Um meio
quente é aquele que prolonga um unico de nossos sentidos e em ‘alta defini¢do’. Alta defini¢@o se refere a um
estado de alta saturac¢do de dados”. (McLUHAN, 1964, p. 38) Ele categoriza os paises atrasados domo frios e 0s
adiantados como quentes, em termos de meios.
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projecdo de além de si, de outrem, causando uma explosdo de funcbes advindas das
tecnologias.

Sem davida o uso desses adventos pode implicar em efeitos da tecnologia e
estabelecer novas relagdes homem-maquina. Manifestam-se, pois, nos sentidos, nas estruturas
de percepcdo e caminham ladeados ou juntos com o humano, promovendo suas
representagdes, uma visdo do seu duplo, uma dupla visdo de si. “Que os nossos sentidos
humanos, de que 0s meios sdo extensdes, também se constituem em tributos fixos sobre as
nossas energias pessoais e que também configuram a consciéncia e experiéncia de cada um de
nos (...)”. (McLUHAN, 1969, p. 36)

As imagens capturadas por dispositivos moveis podem ser consideradas registros de
experiéncias que carregam sensacdes externas. Como nas imagens capturadas e analisadas
pelos sujeitos, ao iniciarem um processo de preenchimento e complemento ao conteddo
quando assistido. Uma espécie de alucinacdo da primeira pessoa, de resgatar sua memoria ou
concedé-la a outro espectador. Para o significante tedrico da comunicacdo tal fenémeno
provocaria o aquecimento de um dos sentidos do sujeito, tendendo a hipnotiza-lo. Diferente
de uma sensacao ocorrida quando todos se esfriam, a alucinacdo. Tendo a premissa de que se
V€, portanto, algo ldcido, a imagem Ihe parece verossimil.

A méaquina, entdo causadora de subjetividade e projecdo pelo seu uso, caminha aos
passos da evolucdo da tecnologia pelo seu desenvolvimento™. Esse responsavel por trazer ao
processo de producdo cinematografica o movimento e a velocidade das imagens em todos
seus periodos de concepcdo até a montagem. Aos conceitos de McLuhan (1964) a camera
cinematogréfica enquanto invencdo tecnoldgica teria a propriedade de enrolar 0 mundo em
um carretel e ao desenrola-lo projetar® sobre a tela. Uma espécie de recriagdo mecanica do
organico, assemelhando-se aos funcionamentos do organismo humano. “O cinema, pelo qual

enrolamos o mundo real num carretel para desenrola-lo como tapete méagico da fantasia, € um

% O homem deu as maquinas o poder da reproducéo, e quando se trata deste termo é importante frisa-lo que esta
sendo usado no sentido de representacdo verossimil pela imagem. Foram seus adventos, entdo, 0s permissores
gue 0 meio servisse como extensdes, como uma possibilidade de fundir o maquinico ao organico. E ao pensar
nisso, é oportuno fundamentar com a reflexdo. “E impossivel separar o humano de seu ambiente material, assim
como dos signos e das imagens por meio dos quais ele atribuiu sentido a vida e ao mundo. Da mesma forma, ndo
podemos separar 0 mundo material — e menos ainda sua parte artificial — das ideias por meio das quais 0s objetos
técnicos sdo concebidos e utilizados, nem todos os humanos que os inventam, produzem e utilizam”. (LEVY,
1999, p. 22). Nesse sentido, Levy considera os efeitos socioculturais comparados aqueles ocasionados pela
relagdo homem-maquina, na contemporaneidade. Se para ele as técnicas carregam consigo projetos e esquemas
imaginarios, esses se inferem diretamente nos impactos sociais e culturais diversos. Portanto, vale-se estudar sua
presenca e seu uso neste periodo enquanto exercem forgas para/com de/ao ser humano.

8 Ao pensar sobre tecnologia, o autor considera a cAmara e o projetor de cinema dois dos mais avancados usos
da roda. (McLUHAN, 1964, p. 207)
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casamento especular da velha tecnologia mecanica com o novo mundo elétrico”.
(McLUHAN, 1964, p. 319)

A técnica em si, assim como as aplicadas para essa producdo documental em analise,
ndo pode ser considerada boa ou ma. E sim adequada mediante contextos, usos e pontos de
vista. Atendo-se ao fato de que a escolha de uma exclui todas as outras possibilidades. O
interessante € a maneira de a técnica promover impactos irreversiveis ao sujeito, advinda de
Seu uso.

Sendo assim, um dos fatos registrados é a possibilidade de aludir a cadmera portatil
fixada ao corpo a uma proétese tecnoldgica, que permitiria uma visdo estendida, amplificada e
estilizada, convertida em pixels. Traz um ganho na comunicagdo da impresséo de um real
estetizado, ampliando as potencialidades do humano como ser comunicacional. Isso s6 é
possivel gracas aos gritos da revolucgdo tecnoldgica ouvidos ao fim da década de 1980, e que
ecoaram também de maneira significativa nas artes visuais, especificamente na
cinematogréfica®. Para tanto, foram as tecnologias da informatica, desenvolvidas por
capacidades humanas cognitivas, que permitiram “acoplar ao corpo novas proteses
comunicacionais. Tudo com o objetivo de tornar mais eficiente ao ato de se comunicar: alias,
esse ¢, em sintese, o objetivo de toda a histéria de comunicagao humana”. (BARBOSA, 2011,
p. 78)

Estas proteses aquiescem uma extensdo analoga a composicdo de uma espécie de
ciborgue, fazendo-se pertinente evocar Haraway (2009), ao definir este individuo como um
organismo cibernético, hibridizado pela maquina e o organico. Ela desenvolve além, ao tratar
que toda espécie humana passou por tal processo de hibridacéo no fim do século XX. Ao citar
as maquinas modernas, Haraway (2009) menciona os dispositivos microeletronicos,
comparados aos cartdes de memoria contidos no interior do equipamento utilizado para esta
pesquisa, com possibilidade de armazenamento de 64 Gigabytes, em apensas um dos
MicroSD, por exemplo. A miniaturizagdo, segundo ela, mudou a percep¢cdo humana sobre a
tecnologia, pois se tornou significado de poder. Neste caso, de poder armazenar mais, ter mais
memoria em maior qualidade e velocidade na captura das imagens em movimento,
possibilitando também uma exibicdo em melhor resolucéo.

Contrastem os aparelhos de TV dos anos 50 ou as cdmeras dos anos 70 com as TVs

de pulso ou com as caAmeras de video que cabem na palma da mao. Nossas melhores
maquinas sdo feitas de raios de sol; elas sdo, todas, leves e limpas porque ndo

81 Faz a distingdo a revolugdo tecnoldgica, ao considera-la referente a todas as épocas da historia, desde a
capacidade do homem de realizar projetos, objetos ou a¢Bes. O progresso tecnoldgico representa um fendémeno
social, em aceleragdo crescente a saltos qualitativos com o avango da historia. (PINTO, 2015, p. 63)
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passam de sinais, de ondas eletromagnéticas, de uma seccdo do espectro. Além
disso, essas maquinas sdo eminentemente portateis, moveis (...). (HARAWAY,
2009, p. 7)

Se a camera portatil promove a imagem subjetiva decorrente de seu uso, € no processo
de espectatoriedade promove a imersao filmica, este estudo segue no sentido de compreender
como tais processos ocorrem nos Orgaos sensorios responsaveis. Para isso, € necessario
analisar a relacdo entre a percepc¢ao visual frente as velocidades dos objetos, sejam eles os que

percorrem em frente aos olhos, ou aqueles que capturam a imagem maquinica.

3.3 O PENSAMENTO VISUAL IMERSIVO PELO OLHO CAMERA

Durante o periodo de trés meses de internamento por motivos de saude, o professor da

USP, pesquisador e teorico, Arlindo Machado, desenvolveu um raciocinio profundo ao
promover a interface entre campos disciplinares de areas do saber como a Medicina, a
Psicologia, a Fisica e a Comunicacdo, para a escrita de seu livro, O olho, a Imagem e a Visao.
Temos o olho e a imagem, com a visao entre eles. A visdo é que promove a relagéo

entre essas duas coisas. O olho é um feixe de terminages nervosas, sensiveis a luz

que vem de fora. Enquanto a imagem é um feixe de raios luminosos que atinge o

olho. Temos também, além do olho e da imagem, a visdo. Esse processo de

interacdo entre esses dois elementos. H& também um quarto elemento, que é o objeto

visualizado, e este tem diferentes propriedades: refrativas, reflexivas, transparentes,

opacas, com relacdo a luz. Entdo, cada objeto se relaciona com a luz a sua maneira.
(MACHADO, 2017)

E possivel estabelecer uma correlacio entre o objeto deste subtépico com o contelido
apresentado a ser publicado no primeiro capitulo do livro, com o titulo O olho pensa. Nele,
Machado (2017), trata dos fendmenos da visdo e traz de forma cientifica comprovagdes de
que a imagem ja esta formada ao chegar ao cérebro. Pois, conforme explica, a retina tem
células nervosas, que nao apenas captam a informacdo vinda de fora, mas processam,
analisam. “O olho ¢ uma parte de mim, pertence a mim, estad dentro do meu corpo. A imagem
pertence ao outro, ao que esta fora de mim. Mas, a visdo funciona, segundo Merleau Ponty
(1964), em O Visivel e o Invisivel, como uma espécie de quiasma entre essas duas coisas,
onde elas se encontram e se entendem”, (MACHADO, 2017).

Contudo, permite-se aludir o olho camera ao fendbmeno da extensdo da visdo mediada
pela GoPro. No sentido vertovniano percebe-se ao filmar com esta camera poder-se aproximar
ou distanciar a visdo dos espectadores dos objetos. A portabilidade de um diminuto

equipamento, quando utilizado como extensédo, confere uma impressdo maior desse fenémeno
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(Figura 47). Entéo, o que para Machado (2007) seria um olho organico dentro do organismo,
para esta pesquisa, 0 olho cdmera passa a ser maquinico, uma visdo potencializada de um
sistema oOptico. A juncdo desses dois olhos de naturezas diferentes € um dos principios
fundantes da imagem cinematografica. A unido do olho passivo e automatico da maquina e do
olho consciente de quem a captura.
O olho do diretor que dirige o olho mecanico destina, de inicio, seu ‘trabalho’ ao
estado daqueles pedacos de celuloide inertes, aos quais s6 o trabalho da montagem
dara vida. Esse é o duplo dominio que Deleuze teoriza, de fato, na ideia de esquema
sensdrio-motor: gragas ao dispositivo mecénico, a identidade do ativo e do passivo

se reverte em onipoténcia de uma mente que coordena o trabalho de um olho
soberano e de uma méo soberana. (RANCIERE, 2013, p. 123)

Destarte, a visdo coincide com o olho organico e também com o mecanico, quando o
equipamento é fixado a altura da cabeca (Figura 48). Séo os dois tipos de olhos, 0 mecénico e
0 organico que processam a informacdo, interpretam o que esta sendo visto. Ambos

decodificam a informacéo, mas no caso do olho tecnoldgico, por um sistema pré-programado

artificialmente.

Figura 47 - Manobra Subjetiva por GoPro Figura 48 - GoPro como extensdo da visdo

Quando Arnheim escreveu sobre o Pensamento Visual (1986), considerou a percepgao
visual como pensamento visual. Para ele, a percep¢do inicia pela adaptagdo dos aspectos
estruturais mais evidentes (ARNHEIM, 2000). Vertentes da psicologia defendem que o
processo perceptivo é responsavel por gerar generalizagbes. Elas podem ser consideradas
nesta pesquisa como padrdes de formatos, ou ainda de semelhancas entre objetos vistos a olho
nu e mediados por cameras. Entretanto, geram-se conceitos perceptivos compostos por
caracteristicas estruturantes, em que ainda ndo se sabe precisar seu padrdo de estimulo
determinante. Sabe-se que sdo 0S mesmos mecanismos operadores para 0s niveis perceptivo e

intelectual.
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Se para Arnheim (2000) ver é compreender, 0 pensamento psicolégico considera a
visdo como sentido criador da mente humana, pois a percep¢ao realiza a sensorialidade aquilo
que o dominio do raciocinio conhece como entendimento. A mente abrange todas as
operacdes cognitivas implicadas na recepcdo, na armazenagem e no processamento de
informagdes, incluindo ai a percepcdo sensorial, entre elas a visual. Por isso é totalmente
infundado considerar cogni¢do como algo diferente do que se passa nos érgdos do sentido, e
no olho inclusive.

Com essa reflexdo se faz possivel seguir o dialogo entre Machado (2017) com este
objeto de pesquisa, ao pensar que o sujeito portador da camera sobre sua cabeca teria em si
sua visdo captadora das imagens do mundo em sua mente. Enquanto duplamente as capta e
armazena dentro do conteido da caixa estanque de uma camera portatil, permite assim, rever
0 que viveu, com um contetdo estratificado de sua memoria, mas fora dela, em um
dispositivo®.

Entdo, Arnheim (1986), ao contestar a psicologia tradicional, com a afirmacéo de o
pensamento s se dar no cérebro, afirma que todos os 6rgdos dos sentidos pensam também.
“A minha experiéncia anterior, me havia ensinado que a atividade artistica € uma forma de
raciocinio em que perceber e pensar sdo atos que se encontram indivisivelmente
entrelagados”. (ARNHEIM apud MACHADO, 2017). Sendo assim, é possivel estabelecer
que o registro de um esporte radical, por meio de um equipamento portéatil, garante imagens
também de um pensamento do proprio corpo ao desempenhar movimentos, com um
equipamento como sua extensdo, alusivo a sua memoria e seu olhar.

Se para Machado (2017) existe um dialogo entre olho e cérebro, mas a informacao ja
chega até ele processada, neste estudo cogita-se levantar: o sujeito da cdmera com a extensdo
de si promove um trialogo subjetivo entre seu olhar, sua mente e a maquina durante captura.
Mas, ao assistir ao conteudo captado, traz a tona o acordo entre sua memdria e a do

equipamento.

82 Assim como fizeram os personagens do documentario proposto, Ronaldo Menezes e Rian Nonato de Souza:
“Uma memoria ndo ¢ um conjunto de lembrangas da consciéncia, pois, assim, a propria ideia de memoria
coletiva ndo teria sentido. Uma memoéria € um certo conjunto, um certo arranjo de signos, de vestigios, de
monumentos. (...) Ela deve construir-se como ligagdo entre dados, entre testemunhos de fatos e vestigios de
a¢do”. (RANCIERE, 2013, p. 159-160). Como o olho organico envia para 0 cérebro a imagem processada, 0
maquinico entrega a captura digital da imagem a um micro cartdo. Ambos decursos resultam no armazenamento
em uma memoria, seja a cognitiva do inconsciente ou subconsciente, seja em bits convertidos em pixels. A
diferenga estd no mostrar, no representar. Enquanto a memoria humana é externa e depende de recursos da
comunicagdo que a representem como a fala e ou a escrita, por exemplo, a digital possibilita sua exibicao tal
como representa a realidade, pelas mais variadas telas amplas, ou até mesmo no préprio visor do equipamento.
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Contudo, existem fendmenos diferentes a percep¢do de imagem entre o olho
maquinico e o organico. A neurociéncia apurou que a informacédo externa é projetada na retina

- até ai possivel aludir a lente - e chega ao cortex cerebral.

Um objeto impressiona a retina, que ¢ um conjunto de neurdnios situados no fundo
do olho, de l& a informacéo trafega até o lobo occipital, onde se processam contraste,
textura, claro e escuro. Dali segue para o sistema limbico, para o talamo e deste para
certas regibes do cdrtex cerebral. Essas informagdes sdo reenviadas para varios
pontos pelos quais passou por processos de continua realimentacdo que vai
atualizando e aperfeicoando a imagem. (HENRIQUE SCHUTZER DEL NERO
apud MACHADO 2017)

Ao considerar essa detenca entre 0 objeto, a visdo e o cérebro, é silégico afirmar: a
visdo sobre uma imagem em tela também é processada com um retardo. Vale-se entdo
ponderar alguns aspectos sobre a representacdo de movimento no cinema, muito discutida no
fim do século XIX e XX, e estabelecer um comparativo entre como era esse fendbmeno no
cinema analdgico e no digital. Até o surgimento dessa nova era audiovisual, os filmes eram
capturados a 24 fotogramas por segundo, cujas lacunas entre eles ndo eram percebidas pelo
espectador a portento da persisténcia retiniana, teoria desenvolvida pelo fisico Joseph Plateau.
Sua curiosidade era em desvendar porque s&o vistas em movimento, se foram captadas
imagens estaticas sequenciais. Entéo, concluiu que o olho é mais lento ao movimento daquilo
que se passa a sua frente, e, por isso, demora a apagar um objeto da visdo até capturar outro,
em uma espécie de esvanecimento. Esse estudo pode explicar somente porque ndo se vé a
flicagem das imagens, mas, ainda ndo sustenta a razdo da impressao de movimento, pois, do
contrério, todos os fotogramas ficariam encavalados, borrando todo o contetido do cache. Ao
comparar com a atualidade, € possivel perceber a contribuicdo dos adventos tecnolégicos para
a qualidade das imagens, e, com isso, suas diversas mudancas. Fotogramas por frames, o
filme pelo digital, e o preenchimento desses espacos na tela. Eles sdo cada vez mais
preenchidos por milhares de pixels, diminuindo a flicagem e permitindo uma maior impresséo
de ver o real. E, as imagens, projetadas a 24 quadros por segundo, podem chegar a 120
quadros, conforme mencionado anteriormente. Isso leva indagar se o olho humano, hoje, ao
assistir a um produto com tamanha definicdo, consegue, por conta daquele atraso, captar todo
0 conteddo da tela por segundo para causar uma verossimil impressdao de movimento?

O cinema sempre lidou com as velocidades, independente da era, e foi ficando cada
vez mais veloz, como as informag¢6es no mundo atual, no entanto, o lapso de tempo entre a

imagem e o cérebro no processo de visao ndo alterou.
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Ainda que a velocidade de circulacdo das mensagens no sistema neuronal seja muito
alta, € a mesma velocidade da eletricidade, que é medida em milissegundos, mesmo
assim é muito tempo. (...) Quando um faixo de luz é desferido no olho, ele produz
uma atividade neuronal de 30 a 100 milissegundos, devido em grande parte ao
processo de transferéncia da informacédo visual, dos fotorreceptores a determinados
setores do cortex (MACHADO, 2017).

Isso significa que o olho humano sempre recebe cada informacdo imagética com um
delay de até um décimo de segundo. Entdo, toma-se por exemplo a representagdo da imagem
em velocidade 60km/h durante pratica do kitesurf. Ao fazer os célculos, resulta-se que, em um
segundo a prancha se deslocou 16m, entdo, a olho nu vemos os objetos sempre com um atraso
de 1,6m. Tanto na projecdo de imagens captadas a 24 quadros por segundo quanto a 120 por
segundo, para o cérebro, ndo haveria diferenca no atraso da imagem. O diferente é a qualidade
de impressdo de representacdo de movimento. Na segunda situagdo tem um ganho de cinco
vezes. Agora, ao pensar na captura da imagem, a GoPro reduziria esta distancia de atraso por
ser cinco vezes mais rapida por segundo, gerando um delay de 3,2m/s, um quinto do valor
gerado com o filme.

Estas velocidades de deslocamento justificam a dificuldade em capturar o kitesurfista
de maneira objetiva com camera na mao, conforme constatado em procedimento empirico,
pois a tendéncia é rapidamente o atleta fugir do cache, aludindo ao autor, “dominado pela
urgéncia de ultrapassar a borda” (ARNHEIM, 2000, p. 5). Nota-se, portanto, o kite atraido
pelas bordas no processo de filmagem, estabelecendo zonas de forca pelo deslocamento e
velocidade, resultando nessa impressao de a todo instante o atleta querer fugir da tela (Figura
49). A correcdo se d4 no movimento de camera sincronizado ao desempenho. “No cinema, o
movimento é um problema, porque as coisas tendem a sair da tela. Tudo que esta correndo
tende a sair da tela” (MACHADO, 2017).

O observador ao assistir o desempenho de movimento é induzido a seguir o curso da
acao, conforme Arnheim (2000). Esse € um dos fatores utilizados para explicar a impressdo
visual ao assistir a um objeto em movimento, quando ele parece estar parado, enquanto o
fundo e os demais elementos se movem. O processo justifica uma inversdo de relagdes no
cinema. Se o0 espectador assiste a um filme de kitesurf, com imagens em primeira pessoa, a
impressdo € de o atleta estar estatico, e quem estd em movimento é 0 mar, assim como ao
assistir a um filme com um carro em deslocamento em alta velocidade. A impressdo € o carro
estar parado e a paissagem correr ao fundo. Mas percebe-se a ocorréncia de tais fendmenos
independente do cinema filmado ou digital quando a cadmera esta em deslocamento em

velocidade semelhante ao objeto capturado em primeiro plano, seja com o dispositivo
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carregado em um veiculo (Figura 50) ou fixado enquanto extensdo do sujeito praticante da

acao.

E um defeito do principio cinematogréfico, por causa da obturacdo. Ou tem que
fechar o obturador para puxar o fio no sistema mecanico, no sistema fotoquimico, ou
o canal de varredura tem que ir até o fim da tela e voltar para cima de novo da
imagem, ai que ele comeca a varrer de novo as linhas de cima até embaixo. Até hoje,
com todo avanco tecnolégico nao se consegue dar solucdo para isso. Conseguiu-se
num periodo, quando existia o video anal6gico, porque nele ndo tinha obturador, a
varredura da tela era direta. Mas, quando surgiu o sistema digital foi necessario
restituir o fotograma por razbes técnicas complicadas. Entdo voltou o problema.
(MACHADO, 2017)

Figura 49 - O atleta tende a sair pela esquerda Figura 50 - Donwnwind filmado por smartphone

Estas consideracGes justificam o motivo de na época de George Melies, no primeiro
cinema, as telas serem “paradas”, pois quem passava a frente delas eram as pessoas, quando
ndo se havia pensado em movimento de camera. E esta também a razdo de Meliés filmar
aquela maneira, esperando as pessoas passarem em frente a cmera estéatica até o fim do ato.
Anos depois, quando o equipamento passou a ser portatil, foi possivel manipuld-lo de tal
maneira a acompanhar o movimento das pessoas e dos objetos, pois a maquina, em cada
tempo de sua criagéo, serviu para facilitar o trabalho humano. No caso da camera filmadora,
ao se tornar cada vez mais leve, 0 homem conseguiu carrega-la com mais facilidade no curso
de suas acbes, chegando ao ponto de ndo a sentir mais como carga, mas como um
prolongamento, acoplado a ele pela representacao fiel de seu desempenho.

Ao relembrar esse formato é passivel a discussdo sobre outro fendmeno do movimento
no cinema, em pesquisa desde XIX; mesmo com o emprego dos recursos tecnoldgicos ele
ainda persiste. No comeco do século XX, o psicélogo tcheco, um dos fundadores da Gestalt,
Max Wertheimer, afirmava que a constituicdo da impressdo de movimento se dava no
cérebro. O olho seria capaz apenas de captar as fases do movimento em fotogramas. Ao

colocar esses fotogramas em sequéncia ele afirma: “se uma coisa estd na posicdo A e outra
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estd na posicdo B e elas sdo semelhantes, vocé ndo vai ver duas imagens, uma de cada lado.
Vocé vai ver uma imagem que se deslocou, que mudou de posigéo. A esse fendmeno ele deu
0 nome de efeito estroboscépico, ou efeito Phi, mas descobriu-se que se da no olho”.
(MACHADO, 2017)

Gregory (1979), acerca do movimento no cinema e na televisdo, conclui que em
estado de espectatoriedade os sistemas sensoriais sdo burlados. Um dos maiores exemplos é o
préprio fenbmeno Phi, também chamado por ele de Movimento Aparente, quando a
persisténcia visual se resume na incapacidade de a retina acompanhar e assimilar as rapidas
mudangas. “O fenomeno Phi conta-nos algo acerca do sistema de movimento imagem/retina:
ele tolera intervalos para manter a continuidade quando objetos sdo brevemente escondidos
(...)”. (GREGORY, 1979, p. 112)

Apesar de os primeiros filmes contarem com a velocidade de 16 e depois de 24
quadros por segundo, o obturador da cAmera era capaz de elevar a proporcao de flickr a 72
flashes por segundo, permitindo considerar que desde aquele periodo cada imagem contava
com trés entradas de luz vibratdrias. Ao multiplicar a velocidade de frames por segundo por
10, constata-se também a apliacdo da quantidade de luz emitida pelos dispositivos
contemporaneos, causando a diminuicdo do efeito flickr na percepgéo visual.

O Movimento Aparente era considerado pelos psicologos gestaltistas como algo capaz
de cruzar as distancias das imagens depositando sobre o cérebro uma carga elétrica que varria
a area da projecdo visual, preenchendo o intervalo. Gregory (1979), ao analisar imagens que
percorrem lado a lado a retina, constatou a origem da percepcdo de movimento, por conta
justamente da estimulacdo em sequéncia somada aos flashes luminosos.

Como as imagens formadas pelas lentes dos olhos sdo capturadas ponto a ponto por
milhares de receptores retinianos minusculos, questiona-se se a velocidade dos equipamentos
somada a do deslocamento, frente a qualidade em pixels, altera a visualidade do espectador.
Pode ser considerado que a educacdo do olho humano tende ao longo do tempo estar
preparada; caso ndo, o espectador ndo consegue absorver o todo da imagem em seus frames
ou seus detalhes. As mensagens sao, pois, agrupadas rapidamente até chegarem a centros do

cérebro, causando a percepcao visual de objetos inteiros.

3.4 O DESIGNIO DAS IMAGENS MAQUINICAS DOCUMENTAIS

Se as maquinas de filmar sdo produtoras de imagens, e cada uma delas gera seu

formato especifico de contetido, por conta de suas capacidades tecnoldgicas de produgdo e
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reproducdo, entende-se a luz de Ranciere (2013), sua incapacidade de construirem histoérias,
pois esta “inteligéncia” atém-se a registrar uma infinidade de impressdes de movimentos.
Cabe ao homem o papel de manipulagdo, escolhas, de portar e manusear o equipamento para
o efeito de sentido a sua conveniéncia.

O automatismo da maquina somado a acao humana recria aspectos de técnica e arte no
cinema documental, ocasionando alteragdes ao estatuto do real. “Ele ndo reproduz as coisas
tais como elas se oferecem ao olhar. Registra-as tais como o olho humano néo as Vé, tais
como vém a ser, como ondas e vibragdes, antes de sua qualificagdo como objetos”.
(RANCIERE, 2013) Atletas, como os abordados nessa pesquisa, ou 0s acontecimentos
ocorridos com eles passam a contar com propriedades descritivas e narrativas desde a pré até
a pés-producao.

O grande privilégio do documentario é o fato de ele dispensar o exercicio de produzir
sentimentos da realidade, uma vez indexado pelos seus elementos verossimeis. Pode entdo
ater-se a experimentacgdes técnicas de producdo de significados e de estética. Com seu carater
mimeético funciona de duas maneiras: por suas poténcias psiquicas e sociais. Em procedimento
empirico notam-se elementos destarte capturados, independente dos modelos de cameras e
das escolhas entre imagens objetivas e subjetivas. Apresentaram aspectos da realidade, da
sociedade, e caracteristicas também psicoldgicas e sociais de seus personagens. A imagem
representada é capaz de construir uma histéria pela narrativa, por seus intervenientes e pelas
préprias acepcoes.

Ranciére compara o principio da arte cinematografica ao da lingua ideogramatica, mas

considera a primeira como dupla, pois:

O significado do ideograma é engendrado pelo encontro de duas imagens. Da
mesma forma que as imagens combinadas da agua e do olho comp&em o significado
do choro, o choque de dois planos ou de dois elementos visuais de um plano
compde, contra o valor mimético dos elementos representados, um significado, o
elemento de um discurso, em que a ideia traduz-se diretamente em imagens, e
traduz-se em imagens conforme o principio dialético da unido dos contrarios.
(RANCIERE, 2013, p. 28)

Nesse sentido, iniciam-se as reflexbes acerca da montagem, entendendo-se que o
significado filmico é uma juncdo de outros de diversos planos unidos em pos-producéo. Nesta
etapa ocorre uma reducdo desses cortes heterogéneos advindos de distintos dispositivos
originando uma unicidade. “E tudo isso que a palavra montagem ‘resume’. Na lingua

cinematogréfica, a imagem do mundo captada pela méaquina é liberada de sua funcdo
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mimética, tornando-se 0 morfema de uma combinacéo de ideias. Mas esse morfema abstrato é
também um estimulo sensorial”. (RANCIERE, 2013, p. 29)

Esses apontamentos também foram testados em procedimento empirico iniciado em
setembro de 2019, apds decupagem realizada de todas as imagens captadas e roteirizacdo do
documentério Sensacao Kite. No processo de edicdo os planos captados foram selecionados
para a construgdo de uma historia, a narrativa das vidas dos moradores kitesurfistas do Pred e
a maneira como a modalidade compde seu estilo de vida. Essa estrutura foi pensada conforme
0s conceitos também de Ranciére (2013), no sentido de a montagem ndo converter
simplesmente os afetos por meio de um célculo de atragGes, mas sim traduzir a processao
corporea em ideias. Esse pensamento vem ao encontro ndo s6 das representacdes por meio de
imagens, mas o reconhecimento, ou seja, ele ocorre na aparicdo do ser depoente enquanto
praticante, e nos elementos de ligacdo entre seus depoimentos e a¢les praticadas, captados em
equipamentos diferentes e momentos distintos, ligados por meio de processos de poés-
producao.

E, ao observar os elementos norteadores do conteldo captado em cada plano destinado
a montagem, Ranciere (2013) rememora 0s conceitos de Deleuze, sobre imagem-tempo e

imagem-movimento.

A imagem-movimento seria a imagem organizada segundo a Idgica do esquema
sensdrio-motor, uma imagem concebida como elemento de um encadeamento
natural com outras imagens, numa légica de conjunto analoga aquela do
encadeamento finalizado das percepcdes e das agbes. (DELEUZE apud RACIERE,
2013, p.113)

As imagens-tempo capturadas para essa pesquisa sdo signos, compostos por tracos de
expressao, carregando consigo a matéria em movimento. Para Ranciere (2013), essas imagens
ndo sdo copias das coisas, mas sim as proprias coisas, abolindo a oposi¢do da existéncia de
um mundo fisico do movimento e outro psicolégico da imagem. Funcionando enquanto
“coisas do mundo”, as imagens configuram-se ndo apenas como elementos componentes de
uma arte, mas formam um universo proprio, o universo cinematografico. Assim, as imagens
do cinema sé@o acontecimentos mediados por matéria luminosa.

N&o sdo nem o olhar, nem a imaginacdo, nem a arte que constituem a imagem. A
imagem ndo precisa ser constituida. Ela existe em si. Ndo é uma representagdo da
mente. Ela é matéria-luz em movimento. O rosto que olha e o cérebro que concebe
formas sdo, ao contrario, um anteparo negro que interrompe o movimento em todos

0s sentidos das imagens. E a matéria que é olho, a imagem que é luz, a luz que é
consciéncia. (RANCIERE, 2013, p. 115)
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Cada plano composto por seus inimeros frames apresenta um pedaco de matéria em
si, seja ele um rosto expressivo de um atleta (Figura 51), seja o préprio praticando o esporte
(Figura 52). Mas quando esses dois exemplos se unem, compdem uma nova percepc¢do da
matéria, independente da extensdo de suas acdes isoladas. A montagem, portanto, extrai as
qualidades e potencialidades de cada plano como acontecimentos. Entdo, percebe-se nesse
processo 0 andamento conjunto de imagens-tempo e imagens-movimento, caminhando ndo de
maneira oposta, mas carregando dois pontos de vista. A imagem-movimento analisa formas de
arte cinematografica como acontecimentos da matéria-prima. A imagem-tempo analisa essas

formas como formas do pensamento-imagem”. (RANCIERE, 2013, p. 118)

RIAN NONATO DE SOUZA
Instrutor de kitesurf
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Figura 51 - Rian apresenta expressdo de cansado Figura 52 - Em desempenho, por lente 70-300

O cinema, e mais precisamente o documentério, traz consigo a capacidade da
impressao, de trazer a palavra nascida da mudez da méaquina — seja a de “audiover” ou a de
ouvir, e de torna-la narracdo das préprias acdes do depoente. Dialogando com o autor, ao uni-
las ao siléncio das coisas em seu sentido mais amplo, pelo poder da montagem, nasce uma
histéria. O reencadeamento das imagens amplia a capacidade de sentido e expressdo, de
acordo com Ranciére (2013).

Percebe-se a narrativa audiovisual do documentario como um aparelho ideoldgico
desde a escolha dos planos, a captura, a producdo do trailer de Sensacdo Kite (2017) —
também com decupagem e roteirizacdo feitos a essa pesquisa, editado e pds-produzido pela
Agéncia Talento FAE, por Gabriel Bizinelli. Com duragido de 2°27”’, o trailer (Figura 53) tem
a montagem feita de takes filmados com todos os dispositivos disponiveis a procedimento
empirico, bem como o gravador para a captacdo de dudio. Esta foi a primeira experiéncia para
verificar de que maneira esses formatos distintos advindos de equipamento portéatil
comportavam-se em narrativa linear. Conta com o resultado de gravacOes realizadas da

paisagem e da pratica da modalidade no Pred e em Jericoacoara, feitas durante primeira
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imers&o in loco, datada de julho do ano de sua edicdo; traz também fracBes de depoimentos
dos principais atletas-atores e aéreas de drone DJI Phantom 4, operado por Talles de Freitas
(Figura 54). Parte dessas imagens também foi utilizada para a montagem do documentario.

Seu conteudo trata de maneira estética sobre a sociedade, uma comunidade composta
por pescadores, kitesurfistas, e atendentes do turismo. Sociedade essa que se reconhece ao
ver-se nas imagens, projetada por meio delas, deixando marcas do seu tempo. Estabelecem
assim, funcdes, estimulam sentidos advindos da palavra e da imagem, constituem operacoes
advindas do dizivel e do visivel. (RANCIERE, 2012).

Tanto no trailer quanto na montagem do documentario o uso da palavra servira nao s6
de narrador das imagens, mas de construtor da narrativa filmica enquanto concatenado por
tematicas sequenciais abordadas. Serve assim de condutora e geradora de conteudo,
promovendo um significado maior relacionado aos contidos nas imagens. Complementam
também aquilo que o olho ndo pode ver, esclarecendo ou obscurecendo uma ideia, como
exemplos as explicacbes da pratica de modalidade, e as escolhas de cobertura de off dos
primeiros moradores da localidade (Figura 55), contrapostas com imagens contemporaneas
aéreas proporcionadas por equipamento maquinico hodierno (Figura 56). O visivel nédo
presente, a guisa de Ranciére (2012), é possivel de ser percebido pela palavra, por ordem de
sua descricdo e narragdo. Enquanto significante reforca, atenua ou dissimula a expressao de
uma ideia. Em carater de correspondéncia a imagem: “Ela se da quando as palavras e as
formas, o dizivel e o visivel, o visivel e o invisivel se relacionam uns aos outros segundo
novos procedimentos”. (RANCIERE, 2012, p. 21-22)

Figura 53 - Take da abertura do trailer Figura 54 - Imagem de drone da praia da Barrinha
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Miguel Manoel Martins e Santino

Primeiros moradores do Pred
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Figura 55 - Depoimento registrado com DSLR Figura 56 - Imagem over shoulder de GoPro

O autor denomina frase-imagem?® a unido de duas funcbes de definicdo estética, ou
seja, 0 modo como desfazem a relacdo de representacdo entre texto e imagem. Carrega a
funcdo da “poténcia ativa e disruptiva do salto, da transformag¢do de regime entre duas ordens
sensoriais”. (RANCIERE, 2012, p. 56)

Os dois elementos, podendo ser chamados de heterogéneos, sdo constituintes dos
modos dialético e simbolico. Assim, a poténcia da frase imagem situa-se entre esses dois
polos, no meio do choque operador de uma biparticdo. Ranciere (2012) justifica a necessidade
da relacdo desses dois elementos, pois o visivel, segundo ele ndo apresenta capacidades per si

de se frasear de maneira continua.

8 Ranciére (2012) considera a virtude da frase-imagem uma sintaxe paratixica. Podendo também ser chamada
sintaxe de montagem.
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4. AMONTAGEM ENQUANTO SIGNIFICANTE DOCUMENTAL

Este capitulo iniciara com o relato dos registros de procedimento empirico que
compdem o processo de andlise da imagem de documentario esportivo, precisamente o
kitesurf. Contard como ocorreu o periodo de pré-producdo, desde a escolha do local, o
equipamento necessario para captagdo, a chegada ao local e a descoberta dos intervenientes
do documentério. Relatara os testes feitos com os equipamentos, o aprendizado de filmagem
da modalidade esportiva, a cultura e turismo locais enquanto componentes das imagens; como
foi utilizado cada equipamento e com qual finalidade; quanto de aproveitamento de imagens
se conseguiu a teste para ser destinada ao roteiro documental. Usard dos modos de
roteirizacdo documental de Doc Comparato (2016) e das etapas de producdo de Puccini
(2012).

Abordara como se deu o processo de pds-producdo e que formatos de audiovisual
aqueles equipamentos renderam. O armazenamento e levantamento do conteldo para a
construcdo de decupagem filmica. A decupagem (APENDICE B) enquanto componente
principal e condutor para a construcdo de roteiro documental (APENDICE C) de esportes
radicais. Explicara a escolha das imagens e depoimentos, bem como a escolha do
encadeamento de imagens relacionado aos depoimentos dos atletas-atores de Sensacéo Kite.
Assim como o0 uso dos dispositivos méveis possibilitou a geracdo de contetdo audiovisual e
este, por meio da montagem, adquiriu significado maior, o do estatuto da imagem, como
documentacao, como representacdo, como recriagdo de um tempo e espaco, cujos fragmentos
por meio da imersividade conseguem proporcionar uma quebra espaco-temporal. Para estes
assuntos contara com inferéncias de autores como Eisenstein (2002) quando trata da forma e
do sentido filmico; Aumont (2012) ao falar da estética do filme; e Carriére (2012) sobre a
presenca de luz e cores.

Mediante a analise, consegue-se verificar a construcdo de algo novo, possivel e ndo
mais passivel de apreciagdo. A escolha por angulos de um mesmo objeto, em varios tempos,
na mesma ou em situacdo distinta. A possibilidade da vis@o desse fenébmeno por seus 360°,
uma ampliagdo, uma duplicagdo do espaco que quebra a nogdo da linearidade imposta pela
linguagem cinematogréafica documental convencional.

Trara reflexdes acerca de uma percepcgéo estendida, amplificada por imersao filmica,
ao amparar-se a outros suportes tecnologicos. Acoplados ao homem para proporcionar-lhe um
estado ainda superior a subjetividade, mas imersivo em uma realidade paralela com os éculos

de RV. Além de proporcionarem a sensacao de estar e viver aquele local, restringem a visdo
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ao tornar seu espectador submerso completamente em outro tempo e outro espaco, quebrado
pelo decurso de sua visualidade. Como extensdo de uma visao subjetiva, acoplado a si, esse
dispositivo mével advindo dos anseios da arte tecnologica, esta ao encontro das carateristicas
da individualidade fundante do periodo hiper-moderno, ao estabelecer a relacdo de um sujeito
com universo do desejavel, de suas projecOes e sensa¢cdes do mundo. Para tanto, promovera
um diadlogo com os autores dos livros organizados por Domingues (1997, 2003), como

Machiko Kurahara, Peter Anders, Lucia Santaella, Stephen Wilson e Roy Ascott.

4.1 O PERIODO DE PRE-PRODUCAO DOCUMENTAL

Frente aos anseios de trazer enquanto objeto de pesquisa a essa tese um tensionamento
mais profundo das imagens®, optou-se por seguir 0 curso de estudos sobre as imagens
esportivas, no entanto, com esportes radicais. Uma vez que o kitesurf € uma modalidade em
ascensdo mundial e promove descolamentos bruscos e ampla velocidade, despertara a
necessidade de procedimento empirico para o teste destas imagens. Uma vez definida a
portabilidade enquanto operador categdrico, e detectado o local de captacdo, pensou-se que
para realizar um aprofundamento de estudos sobre imagens objetivas seria necessario um
contraponto comparativo com os formatos objetivos. Tento em vista este operador cogitou-se
a possibilidade de unir equipamentos portateis capazes de captar e representar aquela
realidade de desempenho esportivo in loco. Os custos com essa etapa de captacdo, contendo
0S equimentos necessarios, os deslocamentos e as hospedagens estdo disponiveis no
orcamento, conforme o Apéndice F.

Somente assim, mediante teste, 0s procedimentos empiricos estender-se-iam além da
captacdo em si, mas de todo o processo de producdo e montagem filmicos, percebendo por
entre eles a intencionalidade da direcdo a espectatoriedade, pois: “A montagem sugere, nds
deduzimos” (XAVIER, 2003). Um conjunto de dispositivos mdveis foi pensado para atender

as necessidades minimas, frente aos custos altos, a auséncia de demais profissionais ou equipe

8 A ideia em se fazer um experimento com equipamentos portateis que representassem imagens em movimento
surgiu ainda no mestrado em Comunicagdo e Linguagens, no ano de 2015, na Universidade Tuiuti do Parana. A
pesquisa sobre o documentario da corrida Sao Silvestre, de Lina Chamie (2014), trouxe a analise, apés
decupagem filmica, dos formatos de camera utilizados para a producdo. A action camera de estilo GoPro
ocupava importante destaque na narrativa, e, por conseguinte, na montagem, tanto em takes objetivos de close do
protagonista Fernando Alves Pinto, quanto subjetivos, causando a impressdo de ele estar no percurso. Pela
densidade das tomadas, gerava a possibilidade de o espectador sentir-se naquele local e vivenciar aquela
experiéncia. Surgira a partir de entdo duas profundas curiosidades originararias dos operadores categdricos dessa
pesquisa: a portabilidade do equipamento e a subjetividade das tomadas. Uma maneira de associar o uso dos
dispositivos moveis para a construcdo de narrativa, de mostrar que o “olho mecéanico” corrobora com a ilusdo
literria. Compde assim, uma narrativa advinda da ordem maquinica, mas construida em detalhes desde a
escolha dos enquadramentos, integrantes do que se pretende mostrar da historia.
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para a realizagdo deste estudo, e a distancia, uma vez que o local de imers&o se situa em outro
extremo do pais.

Como os conhecimentos de roteirizacdo documental ddo conta de que a esta etapa
ocorre ap0s 0 processo de captacdo, a ideia ao sair de Curitiba (PR) estava somente
relacionada a localidade e aos equipamentos exequiveis para tal tarefa. Inicialmente, para o0s
depoimentos, foi escolhida a DSLR Nikon D3400, usando lente 50mm para a estética dos
closes (Figura 57); devido sua portabilidade, a filmadora Canon Vixia (Figura 58) compés o
conjunto, principalmente com a intencdo de aprendizado da filmagem daquela modalidade, e,
por fim, a GoPro, para ser fixada aos corpos dos atletas. Com este combinado, possivel de ser
carregado dentro de uma mochila, seguiu-se em julho de 2017 para 0s primeiros testes

praticos.

RIAN NONATO DE SOUZA
Instrutor de kitesurf
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Figura 57 - Depoimento por DSLR, lente 50mm Figura 58 - Filmadora portatil registra kites

4.2 0 PERIODO DE PRODUCAO DOCUMENTAL

Ao chegar a localidade®, os primeiros kitesurfistas e escolas de kitesurf foram
contatados com o objetivo de conhecer a modalidade, verificar os deslocamentos e agendar
entrevistas com os intervenientes. Em um periodo curto de 15 dias, 0 maximo possivel de
imagens foi captado e os depoimentos com os participantes foram feitos. Em processo de
aprendizado, houve uma etapa de analise do rendimento das cameras frente as imagens
geradas. A DSLR Nikon (Figura 59), apesar de captar registros de qualidade, necessitava de
uma lente que ampliasse os atletas, ja a Canon Vixia, causara um efeito pixelado do mar,
percebido em muitas producgdes audiovisuais esportivas; associado a um zoom que ndo

cumprira o prometido comercialmente, a ampliacdo de 32x a imagens. A GoPro, por contar

8 0O acesso a praia do Prea (CE) é um tanto dificil. O trajeto de Curitiba até 14 compreende no minimo voos até
Fortaleza, um 6nibus até o municipio de Jijoca de Jericoacoara e um transfer até aquela praia. O aeroporto de
Cruz, municipio sede da praia do Pred, so fora inaugurado um ano apds a primeira etapa de captacao.
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com resolugdo em 4k e ser utilizada para finalidades especificas atendeu as expectativas,
exceto a queda que sofreu quando teve seu pedestal quebrado durante um salto de 15m de
altura executado pelo atleta Rian (Figura 60). O equipamento permanecera intacto dentro do
mar por 20 horas — periodo de trés marés cheias -, quando apds muitas buscas fora encontrado
beira-mar por um instrutor enquanto dava aulas. Com o cartéo e funcionalidades em perfeitas
condicBes, as imagens captadas foram recuperadas, assim como a camera, que registrou

inclusive 0 momento de sua queda, take escolhido para a montagem e encerramento do filme

por seu efeito estético.

Figura 60 - Queda da GoPro

Esse exemplo vem ao encontro do paradigma Zapruder documental, que trata do
captar daquele instante, na ocorréncia do fato registrada pela camera. Constitui-se, assim
como as registradas pelos demais dispositivos, a imagem cinematografica, uma vez que por
seu meio maquinico extrai fragmentos de representacdo do real, ao intento do sujeito da
camera. Enquanto representacdo social e antropologica, 0 documentario emerge como a arte
das representacdes que uma sociedade da a si, e também pelo fato de tornar possiveis aspectos
outrora desconhecidos. (AUMONT, 2002)

No entanto, as acBes decorrem a frente do olho-camera. Ao serem unidas formam uma
linguagem prdpria e particular, contendo caracteristicas de tempo e espaco peculiares. Esta
janela por onde perpassam as imagens € estritamente formal, dependendo de fatores fisicos
para seu desempenho, enquanto aparato 6ptico, como: tipo de lente, abertura de diafragma,
distancia ao objeto filmado.

As articulagbes desses fragmentos capturados narram uma histéria, podendo ser tanto
ficcional quanto documental. Volta-se mediante esse comparativo as hibridagdes e indagacdes
acerca do carater documental dessas imagens. Para essa producdo as captacdes ocorreram de
maneira espontanea, sem ensaio prévio a frente das cdmeras, mas com treinos para aquele
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desempenho frente as lentes, o que ndo deixam de ser uma espécie de ensaio para a atuagao.
“Hoje em dia, o desenvolvimento do cinema atingiu um momento em que o real e o irreal se
misturam por completo”. (MACHADO, 2015, p. 130)

Esse modo de captacdo permitiu lembrar da trajetéria do documentarismo. Em
processos semelhantes, os filmes de Jean Rouch foram captados na Africa, com imerséo in
loco e a presenca de ndo atores. Assim como suas obras Baby Ghana (FRA, 1957), Cocorico
Monsieur Poulet (FRA, 1974); Initiation a la Danse des Possédés (FRA, 1949); La
Circoncision (FRA, 1949); Le Foot-girafe ou L'alternative (FRA, 1973); Moro Naba (FRA,
1958); Os Mégicos de Wanzerbeé (FRA, 1949); e Yenendi: Les Hommes qui Font la Pluie
(FRA, 1951).

Seus filmes feitos na Africa mostram costumes e atividades da populagio, 0s
elementos da natureza, as tradi¢es e aprendizados passados de geragdo em geragéo, assim
como as propostas de realizacdo de Sensacdo Kite. Uma das grandes diferencas de estilo
documental esta associada principalmente aos filmes de Rouch contarem com a presenca de
narrador ao invés de depoimentos de intervenientes. Para complementar as informacdes
conforme o intento do diretor, seus filmes possuiam recursos de mapas e cartelas de
informagéo.

O classico Nanook, o Esquimé (1922), de Robert Flaherty, ao retratar uma
comunidade de esquimds também segue este estilo de imersdo in loco e presenca de ndo
atores. Apesar da presenca de atores sociais, as discussdes sobre o espontaneo e o real se
fazem presentes até os tempos de hoje entre as pesquisas acerca do género documental. Pois,
sabe-se que o diretor pedia aos seus intervenientes a realizacdo de determinadas agdes para
sua captura, bem como as repeticOes até a tomada “perfeita”. Entende-se ainda que o filme
ndo perde seu carater de documentario, apesar das escolhas dos editores, mas traz-se assim o
tensionamento acerca dos dilemas entre a ficcdo e 0 documentario.

Retomando as nocdes de fragmento a montagem, Aumont (2012) conversa com 0s
conceitos estabelecidos por Eisenstein, para designar a unidade filmica. Considera, pois, essa
fracdo enquanto elemento da cadeia sintagmatica, definida por relagdes e articulagdes, seja
com o plano anterior quanto com o posterior. Sua concepcdo de fragmento atende aos
preceitos de composicdo e decomposicdo de elementos materiais, componentes da
representacdo. Entre os elementos, elencam-se a luminosidade, o contraste, a granulacdo da
imagem, a sonoridade, a cor, a duragdo temporal e o tamanho do cache. Por fim, o fragmento
também estabelece a relacdo com seu referente, justamente por conta da representacdo de

elementos capturados da realidade, funcionando como janela para o mundo.
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Apesar de ndo ser pedido a repetirem movimentos para a geragao de varias tomadas
como na ficcdo, os protagonistas sabiam estarem sendo filmados; fator de interferéncia na
espontaneidade do ato. Assim, poderiam repeti-lo em frente a camera até ficarem a contento
do desempenho esperado, por exemplo, o de uma manobra (Figura 61). Percebe-se, desta
maneira, que é possivel produzir uma imagem até certo ponto, mas ndo h4 como se prever, ou
evitar uma situacdo da ordem do real, seja um acerto ou uma queda de kite (Figura 62). Essas
caracteristicas de auséncia de controle na producdo estendem-se além da acdo humana, mas

aquelas da natureza, para as condi¢des da mise-en-scene, como a luminosidade e a quantidade

de ventos.

Figura 61 - Mayke salta com registro em DSLR Figura 62 - Queda registrada em DSLR

A praia funciounou como um set inusitado constituido num espaco cinematogréfico de
producdo e de conteddo imagético, limitado por angulagGes retangulares do cache,
delimitando o que estd em seu interior, ao excluir e induzir o que esté fora dele, pelas relacbes
espaciais estabelecidas pelo olhar humano. Considera-se o fato de que o espectador percebe
um todo, apresentado por planos gerais ou imagens aéreas, e referencia, por sua memoria, esta
visualidade. Ele, entdo, “ndo se perturba com a mudanga de ponto de vista e com a restri¢ao
de sua visao”. (MACHADO, 2015, p. 125)

No entanto, para dar conta da representacdo de desempenho de movimento, como
iniciado no capitulo 3, é necessario o deslocamento da maquina, seja no seu eixo, ou pelo
espaco que se deseja inscrever no registro. Os movimentos de panoramica® (Figura 63) e tilt
foram necessarios para acompanhar os corpos dos atletas ou para promover as impressoes de

dimensionalidade do local.

8 O movimento de panoramica se constitui pela manipulagdo rotacional da cAmera em seu eixo no sentido
horizontal. “O enquadramento, portanto, se modifica no transcorrer da cena. Com o movimento, aquilo que se
encontrava em quadro vai saindo, e o0 espago oculto a direita ou a esquerda do quadro, dependendo da dire¢éo do
movimento, é revelado. O espectador deixa de ver algo contido na imagem e passa a ver novos contetidos”.
(MACHADO, 2015, p. 198)
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As lentes foram reguladas para a determinacdo da profundidade de campo almejada a
captura, buscando o foco no objeto principal filmado, em sua maioria os atletas, elaborando-
se, assim, um plano focal, ajustado manualmente ao mesmo tempo do movimento de
panoramica, enquanto o atleta aproximava-se e distanciava-se em diagonal ao equipamento
(Figura 64). “O plano de foco ¢ um plano criado em funcdo do ponto onde ¢ definido o foco
da imagem, ou seja, 0 ponto onde ela é absolutamente nitida. Esse ponto é determinado pela
distancia focal de lente utilizada na camera”. (MACHADO, 2015, p. 127-128)

i

Figura 63 - Panoramica registra exemplo de escorco Figura 64 - Ajuste de foco a filmagem em movimento

Por sua vez, o zoom® conta com essa varidvel da distancia focal, e permite o
reposicionamento do quadro, sem necessitar afastamento do sujeito da camera, fisicamente do
objeto que intenta captar — efeito semelhante ao ocasionado pela lente teleobjetiva.

A segunda etapa, entdo, consistiu nas aten¢des exclusivas as captacdes com lente neste
formato, em 70-300mm. Apesar de contar com luminosidade restrita, os experimentos feitos
em janeiro de 2018 foram mais satisfatorios. Os atletas, assim como seus movimentos
passaram a se apresentar mais evidentes. Este periodo, menor ao anterior, com 10 dias de
captacdo, resolveu parcialmente os problemas anteriores. Como em janeiro a velocidade de
vento diminui consideravelmente, o volume de atletas de alta performance também diminui,
ocasionando o rendimento de imagens com impressdao de movimento feitas de atletas
aprendizes, além dos protagonistas moradores da localidade, Ronaldo e Rian.

Acerca da tematica portabilidade, pensara-se em complementa-la com trés outros tipos
de dispositivos, componentes dos formatos principais ocasionados por equipamentos
pequenos de filmagem coetaneos a pesquisa. Um smartphone, adaptavel aos 6culos de

8" Quando em aproximacao é chamado de zoom in, e em afastamento de zoom out, estabelecendo uma relacéo
técnica entre o objeto original e o representado pelo aparato Optico da lente da camera. O zoom também tem a
potencialidade de modificar o contedldo da imagem, ao revelar elementos que outrora ndo eram vistos ou
suprimindo pela diminuicdo da distancia.
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realidade virtual, uma camera 360° geradora dessas imagens a serem analisadas, e, por fim,
um drone, para conferir justamente o efeito dado pela imagem quando ela € produzida de
maneira desacoplada ao corpo humano, e, assim, verificar a estética por sua capacidade aérea.
Por isso a necessidade de captacdo da terceira e Ultima etapa com o0 uso desses equipamentos,
a complementacdo de imagens feitas com a teleobjetiva.

No total dos trés periodos de captacdo foram filmadas 15 horas, somados os resultados
de todos os dispositivos. Em julho de 2017, foram captados 131 arquivos com a DSLR Nikon,
158 com a Canon Vixia, 102 da GoPro, 16 depoimentos com o gravador Tascam, e 4 takes de
drone Dji Phantom 4. Na etapa de janeiro de 2018 foram feitos 308 takes com a DSLR Nikon,
27 com a Canon Vixia, 15 com a GoPro, e 8 experimentos com a Samsumg Gear 360 —
apenas em solo. No ultimo e terceiro periodo, estendido de julho de 2018 a janeiro de 2019,
foram captadas 378 imagens de DSLR Nikon, 67 com a Canon Vixia, 3 de GoPro, 220 takes
com o celular Samsung S8 e 40 de drone Mavic 4.

Dos 817 arquivos totais gerados pela DSLR Nikon, 609 apresentaram-se com
aproveitamento, sendo destinados para o roteiro; dos 252 captados pela Canon Vixia, 183
puderam ser utilizados; dos 220 takes do celular, 146 estavam em boas condi¢des para uso na
montagem, e dos 16 depoimentos gravados pelo Tascam, 11 foram utilizados — os demais séo
resultados de entrevistas para levantamento de informacdes integrantes da introdugédo desta
pesquisa. Os takes de drone e de GoPro ndo apresentaram avarias. Os principais problemas
encontrados nos arquivos ndo utilizados ocorreram principalmente pelos seguintes fatores:
descolamento muito rapido do atleta, de maneira que fugisse completamente ao cache,
imagens tremidas pela intensidade forte do vendo e lentes molhadas por conta da proximidade

do mar, principalmente em subidas de maré, quando as ondas ficavam maiores.

4.2.1 As entrevistas para a construcao de depoimentos

Como uma das praticas fundamentais do jornalismo, as entrevistas constituem uma
etapa imprescindivel & producdo desse estilo documental. Agendadas anteriormente, elas
foram feitas com os atletas e demais personagens no sentido de contribuir com a articulagéo
da narrativa de maneira que os depoentes fossem narradores de suas préprias acdes ou das
teméticas faladas unidas as imagens relacionadas. Entre as opcles apontadas por Maciel
(2016), ao classificar os depoimentos como off ou on, ambas foram utilizadas a finalidade de

complementariedade entre som e imagem.
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Para Barbosa (2016) as entrevistas ocupam lugar de destaque em toda a historia da
oralidade dos géneros habitantes de territorios narrativos. Ao entrevistar, portanto, é possivel
obter informacdes utilizando-se de processos e técnicas comunicaciois. Assim, conforme a
autora, a entrevista permite a observacdo do dialogo contido nela, propriamente dito; de seu
carater documental, pelo vinculo com a narracdo de algum fato; e o ato de ouvir o outro, ou
aquilo que ele tem a dizer. Fatores possiveis de serem percebidos pelos processos
informativos gerados tanto no material bruto a construcdo da montagem, quanto parcialmente

em seu resultado final.

(...) a entrevista se apresenta como testemunho de alguém que estava na cena do
acontecimento ocorrido, a maioria das vezes no presente — enquanto que, para a
historia, ela é a possibilidade de acesso ao passado, tornando-se ela mesma um
documento do passado. Em ambos os gestos estdo envolvidas questdes tedricas
relativas & memoria. (BARBOSA, 2016, p. 11-12)

Assim, quando Ronaldo, Rian, Maria, Beté, entre outros intervenientes do dumentario
prestam seus depoimentos em processo de entrevista, sdo mediados por um aparato, no
momento de captura, abrindo um caminho comunicacional possivel de ser percorrido. A partir
do momento em que integram um filme finalizado, transpdem-se de um pdlo do privado ao
potencial pablico. Neste ato é possivel conotar a entrevista como algo da ordem documental.

O uso do gravador permite a geracdo desse tipo de contetddo. A criacdo desse advento
estabelece um marco das relagdes entre a historia oral e o audiovisual, com seu uso, conforme
Santiago Janior (2016). Industrializado ha poucas décadas, o resultado que promove permite o
entrelacamento cada vez mais presente entre os mais diferentes formados de imagens geradas
por cameras de video.

As narrativas historicas construidas com ou a partir de entrevistas in loco gravadas
apontam para a presencialidade do sujeito, causando uma impressao de “eu estava 14, efeito
também obtido a partir de registros de imagens. A voz e imagem sdo daqueles, para aqueles e
sobre aqueles inseridos na trama, imersos nos acontecimentos, com o deposito da confianca
outorgada “aquele que estava 1a”.

As funcionalidades e caracteristicas atribuidas aos depoimentos constituem uma
espécie de testemunho® audiovisual, como uma tradi¢cdo narrativa documental, conforme

Santiago Junior (2016). As aproximacdes entre o cinema testemunhal e a historia da oralidade

8 A palavra testemunho ¢ atribuida a esta pesquisa como vestigios do passado. Santiago Junior (2016) relembra
gue na Segunda Guerra Mundial o testemunho conquistou um lugar epistemolégico reconfigurado por
tecnologias inovadoras de captacdo audiovisual.
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tornaram-se crescentes desde 1980, e dissocidveis na contemporaneidade. E o cinema
documental “falado e ouvido” s0 alastrou a histdria da oralidade. Iniciado como narrativa de
relato de presenca ao ambiente real, centra-se no espaco documental como arquivo Vivo,
atuante e digital.

Se no jornalismo a entrevista temporiza um presente estentido de um passado
préximo, a este documentario, ela desdobra-se em presente e passado a0 mesmo tempo. Sua
presencialidade esta na duracdo da temaética abordada e na perenidade das imagens, e 0
passado é percebido como um tempo necessario para se contar algo que ja ocorreu. Ambas as
modalidades, entretanto, estdo associadas a memdria, um indice de fiabilidade da passagem
do tempo, conforme Barbosa (2016). Ao ouvir 0 outro, neste caso um depoente ao invés de
um ator de ficcdo, percebe-se um grau de confiabilidade em relacdo ao assunto falado por ele.

Por conta da veracidade dos depoimentos, é necessario o tratamento extremamente
ético por parte do diretor, pois todo o contetdo pronunciado influencia diretamente na vida
dos intervenientes conforme a repercusséo, desencadeando em muitas vezes na ocorréncia de
fatos desdobrados ap6s a veiculacdo ou exibicdo. No caso de Sensacdo Kite € possivel
perceberem-se caracteristicas elencadas pela autora, como a originalidade e relevancia do
entrevistado; o grande conhecimento dos entrevistados sobre os assuntos abordados com eles,
e a presencialidade nas cenas dos acontecimentos.

O papel do entrevistador, muitas vezes desempenhado pelo diretor, como neste caso,
integra a entrevista, mesmo sem aparicdo fisica, pois ele conduz, intervém, tensiona,
esclarece, entre outras funcdes necessarias ao resultado almejado. “Caso a op¢ao seja pela ndo
evidéncia, suas perguntas sdo suprimidas do resultado final”. (MACIEL, 2016, p. 85)

Entdo, nota-se que audio e imagem corroboram-se um ao outro, funcionando ambos
com mesma importancia a filmagem. Esta etapa passa a tornar-se também arquivo de
memoria e historia. “(...) como um processo de produg¢do de arquivo dos momentos das
tomadas, a narrativa memorativa salta para o primeiro plano da prépria narrativa
cinematogréafica. Testemunha-se para o0 entrevistador e para a camara segundo uma logica do
arquivo que serd a propria narrativa”. (SANTIAGO JUNIOR, 2016 p. 57)

O resultado de producdo audiovisual, como esse gerado a partir da captacdo de
Sensacao Kite, origina um documento dotado de valores historicos tangiveis entre a narrativa
e o real. Como o real é lago inatingivel, ele é apresentado em forma de narrativa, textual
escrita, audio ou visual. “Esse amalgama de narrativas se constitui confluindo numa fonte
documental, numa escritura historica por meio do audiovisual, em suma, numa representacdo
visual”. (MICHEL, 2016, p. 85)
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4.3 O PERIODO DE POS-PRODUCAO DOCUMENTAL

Enquanto processo de pds-producdo documental, a decupagem de todos os arquivos
advindos dos dispositivos moveis iniciou-se logo apds o primeiro periodo de captacdo. Como
mencionado, a memoria maquinica trafega do equipamento para outra memoria de
armazenamento conjunto, ou seja, um computador. Esta outra memoria, por sua vez, agrupou
0S arquivos organizados em pastas por dispositivo e por data. Este procedimento foi repetido
nos dois periodos seguintes, a fim de fazer um levantamento geral do contetdo registrado.

As fracOes analisadas na decupagem atendem a representacdes de fragmentos de
eventos captados da realidade. Estas, em montagem® filmica, estabelecem raccords espaco-
temporais, diferenciando-se da maneira da decorréncia de a¢6es a frente do olho humano.

Com base nas trés decupagens foi pensada em uma linearidade, uma espécie de
narrativa® possivel de se contar uma histéria. Cada arquivo decupado foi sinalizado ndo so6
pelo equipamento advindo, como pelo seu nimero de registro, pela data, pela temporizacao, e
pelo conteudo principal. Este trabalho detalhado foi pensado para facilitar a edi¢éo e andlise
do conteido formal daqueles planos, momento de construgdo de significado por meio da
juncdo sintagmaética dos fragmentos documentais. Etapa de poténcia a constru¢do da
linguagem cinematografica. As palavras pronunciadas ou desveladas por entre os quadros, 0s
atos comunicacionais, as acOes apresentadas componentes da base dessa linguagem,
ganharam forca e corpo no processo de roteirizacao e edigdo. Assim é possivel ler as imagens
em um sentido, aquele estabelecido conforme a linha de montagem, o sentido ocidental de
leitura da esquerda (inicio) para a direita (fim). Essa leitura exige da escrita do cineasta, pois
ele precisa tornar compreensivel o verbal e o visual.

Para Aumont (2012) a narrativa filmica € um enunciado apresentado enquanto
discurso, ao implicar simultaneamente um enunciador e um espectador. Entretanto, considera-

Se a essa pesquisa que 0s enunciatarios vao além dos entrevistados, a todos os elementos

8 Nos 10 primeiros anos da histdria do cinema, os filmes eram feitos em tomada Unica e com camera estética,
um legado do teatro filmado. Os acontecimentos eram filmados em sequéncia, em um enquadramento estanque.
Entretanto, os espectadores ja se atentavam a curiosidade de saber como ocorriam as agdes com impresséo de
movimento. Os primeiros truques de montagem no cinema despertavam atencdo, como 0s primeiros raccords
advindos de cenas filmadas com cortes entre uma e outra, considerando-se as primeiras elipses de tempo e
espacgo no cinema, conforme Carriére (2015).

% Algirdas-Julien Greimas apud Aumont (2012) traz a definicdo que o narrativo é extracinematografico, ao
referir-se ao teatro, ao romance e a conversa cotidiana. Portanto, sdo datados muito antes do surgimento do
cinema. Observa-se que a narrativa documental adotada para o filme em analise advém da arte com uma grande
reportagem.
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enunciantes dentro da diegese filmica. Como se a legibilidade do filme se apresentasse numa
espécie de gramética® metaforica, em coeréncia com a tematica, ou seja, elementos
indexatdrios a0 macro tema abordado. O espectador, por sua vez, consegue perceber uma
ordem de encaminhamento da leitura, conforme o ritmo filmico da montagem. Esse narrador,
portanto, acima dos intervenientes, associa-se mais ao diretor, no sentido de suas escolhas
constituintes da narrativa, feitas em todos os processos e se materializando na decupagem,
roteirizacdo e montagem. Um narrador, presente pelo estilo, estética e efeitos de sentido
produzidos.

Se a capacidade de cada equipamento resultou em formas especificas (Figura 65), para
Arnheim (2000) semelhancas e diferencas séo julgamentos relativos, pois, 0s objetos captados
em cada um deles apresentam caracteristicas comuns e podem ser reconhecidos por meio das
imagens, independente de qual camera fora utilizada (Figura 66). Enquanto qualidade e cor
sdo particularidades de cada dispositivo, tais caracteristicas sdo contrabalanceadas pelas
semelhancas formais dos elementos filmados. “Embora a configuragao visual de um objeto se
determine em grande parte por seus contornos extremos, ndo se pode dizer que eles
constituam a forma”. (ARNHEIM, 2000, p. 83) O que se pode verificar entre semelhancas e
diferencas entre as duas imagens sao principalmente os tons de cores e a distor¢do ocasionada
pelos formatos de lentes. Enquanto a primeira imagem (Figura 65) fora captada por camera
DSLR, e lente teleobjetiva 70-300, ocasionando aproximacao do objeto e escurecimento das
tonalidades, a segunda (Figura 66), registrada com camera GoPro, apresenta suas bordas
distorcidas pela impressao causada por lente “olho de peixe”, ou seja, grande angular, gerando
também um afastamento do objeto. O conjunto Gptico desta oferece uma imagem mais clara.
Apesar de tais detencas, é possivel notar que ambas tratam de representacdes da modalidade
kitesurf, entre outros elementos que remetem a tematica do filme, como a presenca dos atletas,
embora 0s géneros sejam distintos, o uso dos equipamentos e acessorios da modalidade, o mar
e 0 céu. Ainda assim, ndo € possivel afirmar, ao analisar os frames isolados, que ambos
estejam na mesma localidade, ou praia, mas na montagem essa ideia é formada aos olhos do

espectador, pela unicidade sintagmatica da informagé&o.

% Jean Epstein escreveu, em 1926, que ‘A gramatica cinematografica é especifica do cinema’, lembrado por
Carriére (2015).
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Figura 65 - Kitesurfista registrado por DSLR Figura 66 - Kitesurfista registrada por GoPro

O pintor Bem Shahn afirma que a forma é a configuracdo visivel do contetdo.
Referente ao termo configuracgéo, ele o utiliza no sentido da organizagdo dos materiais visuais
recebida pelos olhos. Contudo, ela pode se separar de seu significante. “Todas as vezes que
percebemos a configuracdo, consciente ou inconscientemente, n0s a tomamaos para representar
algo, e desse modo ser a forma de um conteudo”. (ARNHEIM, 2000)

No entanto, a esta pesquisa a configuragcdo das imagens captadas tem a capacidade de
promover informac@es acerca de sua aparéncia externa — uma vez semantica enquanto vista -,
seja por meio de elementos visuais da natureza, por equipamentos esportivos ou pela
aparéncia humana. Nesse sentido, nota-se a configuracdo ndo somente percebida como forma
de algo, mas como uma tipificacdo. Este conceito, seguindo os preceitos do autor, pode ser
aplicado de duas maneiras. Uma delas refere-se a visualidade, ao modo como 0s objetos sdo
vistos, e a outra atém-se ao fato de cada uma ser vista como forma de objetos. A imagem a

olho nu ou a captada e mediada € um equivalente desses objetos.

(...) a forma sempre ultrapassa a fun¢do pratica das coisas encontrando em sua
configuracdo as qualidades visuais como rotundidade ou agudeza, forca ou
fragilidade, harmonia ou discordancia. Portanto, sdo lidas simbolicamente como
imagens da condicdo humana. De fato, estas qualidades puramente visuais da
aparéncia sdo as mais intensas. Sdo elas que nos atingem mais direta e
profundamente. (ARNHEIM, 2000, p. 90)

Acima de tudo, a decupagem € essencial para a construcdo do roteiro documental,
contrariamente ao ficcional, com roteirizacdo antecedente a captagdo. Essa etapa sucessora
consistiu na anélise de decupagem e escolha dos takes conforme o assunto, contetdo ou
tematica abordada, para a constru¢do de uma linguagem significante, a narrativa documental.
A esséncia do roteiro surgiu ainda no periodo de producéo, com a ideia de retratar a histdria
dos moradores daquela localidade, motivados pelo kitesurf; assim como situar a regido

enquanto ponto turistico, mostrar suas belezas naturais e explorar as potencialidades estéticas
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das praias e da modalidade. Portanto, a sequéncia pré-estabelecida previa essa narrativa. No
roteiro sdo elencados os personagens®, e os trechos dos depoimentos corroboram com essa
intencdo, relacionados a sinalizacdo dos arquivos conforme armazenamento.

A construcdo do roteiro atende aos preceitos de Gunning apud Machado (2015), ao se
tratar de uma maneira de construgédo de narrativa. A roteirizacdo do material captado permite
transformar o ato de mostrar ao de contar. Assim, o discurso narrativo enquanto arranjo de
significados, comunica uma historia desde a literatura as artes audiovisuais. Entretanto, o
discurso narrativo, a luz de Gunning, é classificado em trés niveis: o pré-filmico, a imagem
enquadrada e a edicdo. O primeiro deles pode ser considerado como a pré-producéo, etapa de
estabelecer as intengdes narrativas; o segundo nivel transforma eventos e objetos nas imagens
propriamente ditas, associado ao periodo de producéo; e o terceiro, no caso do documentario,
compreende a roteirizacdo e o concatenar das imagens de maneira sintagmatica. Os trés
aspectos trabalham em conjunto e atuam como mediadores entre a historia e o espectador.

Ao comecar a utilizar o sistema narrativo, o filme deixa de ser uma casualidade
apreendida da natureza e passa a ser claramente algo produzido por alguém. A figura
do narrador passa a ser fundamental e ela, de alguma forma, esté centrada no diretor

do filme, visto que é ele quem possui o controle sobre as trés etapas do sistema
narrativo. (MACHADO, 2015, p. 107)

O roteiro, portanto, orienta o editor e lhe fornece caminho suficiente para o realizar da
montagem, etapa inerente na concepcao de todas as artes®®. Ele serve como fio condutor da
narrativa, ndo somente em seu Vviés sintagmatico, mas paradigmatico pelas escolhas dos
arquivos e a disposicdo que eles devem ocupar para o significado filmico documental. Assim
como mencionado por Carriére (2015), mas divergente nos pontos em que o autor trata da
roteirizacao para a ficcdo — como quando cita que é o primeiro estagio de um filme, o roteiro

se vale a esta pesquisa como instrumento de uso, para ser lido pelo editor, compreendido,

92 Actantes € a terminologia proposta por Vladmir Propp apud Aumont (2012) para chamar os personagens,
aqueles que desempenham fungdes na histéria. Propp observava sobre os actantes, neste caso, os kitesurfistas.
Eles podem desempenhar a mesma funcdo em um filme, ou seja, todos praticam a modalidade, ou ainda, cada
um pode desempenhar diferentes funcGes, podendo ser comparados ao modo de praticar.

% Em carater de montagem enquanto arte, o cinema ¢ capaz de fundir todas suas outras antecessoras em uma so,
em Unico espetaculo, conforme Eisenstein (2002). A escultura, com suas formas plasticas mutantes, rompendo
sua imobilidade, e a representacdo do corpo humano; ao teatro filmado, pela conjectura de filmar as aces; a
pintura, pois ndo soluciona somente o problema do movimento, mas promove uma forma inovadora de
transcender a mutabilidade das formas, mistura ainda representacdes e composicoes, além de retratar 0s corpos e
sua relagdo com a natureza; a musica, em trilha sonora enquanto condutora da imagem, com sua ritmica,
promovendo o audiovisual, ocasionando a sinestesia de ver o som e ouvir a imagem; e, por fim, a literatura, ao
expandir-se em roteirizacdo poética ou prosodica, onde a palavra ganha imagem, e contar sobre as inter-relagGes
do homem com a natureza. Constitui-se, entdo, em uma arte completa e sintética, compreendida pela juncao das
outras empregadas enquanto métodos, concatenados de maneira organica.
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dissecado, utilizado, e posteriormente descartado. Mas, sdo véalidos os apontamentos do
autor, ainda para a roteirizacdo documental, ao destacar a importancia de sua escrita a
posteriori, quando descobertos seus elementos essenciais, com producdo feita mais
tardiamente possivel. Se o roteiro na producdo documental inicia mentalmente ao se ter uma
“ideia na cabeca” e algo a se filmar, ele nasce de maneira embriondria a produgdo
documental. “O roteiro nao ¢ s6 o sonho de um filme, mas também sua infancia. Passa por
uma fase hesitante, balbuciante, gradualmente descobrindo forcas e fraquezas. A medida que
ganha confianca, comeca a mover-se com sua propria energia (...)”". (CARRIERE, p. 136)
Energia essa que se intensifica no periodo de pos-producdo, quando o cineasta estd em posse
de todo o contetdo captado.

Se na ficcdo, um bom roteiro da ideia a um bom filme, no documentéario a propria
ideia torna-se ideal da histéria contada pela materialidade cinematogréfica. Ele, outrora
fundamental ao processo de edicdo, desaparece ap6s a montagem, segue vivo nas entrelinhas,
ou melhor, nos entrecortes da montagem. “Provavelmente, ¢ o elemento menos visivel da
obra concluida. Parece ser um todo independente. Mas esta fadado a sofrer uma metamorfose,
a desaparecer, a se fundir numa outra forma, a forma definitiva”. (CARRIERE, 2015, p. 118)
O que atende a analogia de Doc Comparato (2016) ao se referir a transmutacdo de lagarta,
roteiro; & borboleta, filme.

O entrelagamento de conjuntos menores de informag&o, ou seja, os planos*, quando
unidos compdem o significado filmico pelo processo de montagem®, ao se levar em conta
conhecimentos eisensteinianos e a semantica estrutural. A obra A forma do filme
(EISENSTEIN, 2002) foi publicada somente ap6s um ano da morte do autor, em 1949, um
dos cléssicos sobre montagem®, desde sua definicdo, até estilos. Por isso fora escolhido como
embasamento metodoldgico para a pds-producdo documental. Para Eisenstein (2002) a

montagem se define pela combinacdo de planos conforme suas indicacdes dominantes. Uma

% Eisenstein (2002) define plano como o menor fragmento ‘distorcivel’ da natureza; enquanto a montagem € a
engenhosidade em suas combinacdes. O plano, considerado hoje uma sequéncia digital de frames, teve seu
formato inicial materializado em um pedago de celuloide. J& o0 quadro, um Gnico frame, é composto pela fragao
de uma a¢do. Em processo artesanal eram unidos, assim como uma em construcdo, “tijolo a tijolo”.

% Atenta-se ao fato de o cinema néo ser o Unico a utilizar-se da montagem para a construgdo de significado. As
reportagens televisivas, jornalismo puro, diferente daquele empregado em documentarios ao ser aliado a arte, ao
longo da historia, por meio da edicdo promoveram significados distintos, conforme a intengdo de sua linha
editorial. Processo de manipulacdo de informacdo em que as imagens sdo adulteradas pela montagem, seja pelo
contetdo editado de um depoimento, pelo enfoque, ou pelo repdrter narrador dos offs. Se a verdade é utdpica em
um documentério, no jornalismo o questionamento também se vale. “A ‘verdade’ de uma foto, ou de um
cinejornal, ou de qualquer tipo de relato, €, obviamente, bastante relativa, porque nés s vemos o que a caAmera
vé, s6 ouvimos o que nos dizem”. (CARRIERE, 2015, p- 49)

% A montagem foi estabelecida como o nervo do cinema soviético.
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delas é o tempo, unidade de medida da duracéo do plano filmico, ja o espaco esté relacionado
ao comprimento, ao tamanho que cada plano ocupa em um filme, bem como em que local é
inserido.

A montagem de Sensacdo Kite foi pensada na relacdo entre planos (Figura 67)
dispostos em linearidade na edicéo (Figura 68). Esses, pois, desde os experimentos feitos por
Kuleshov, com atuacdo de Ivan Mosjoukine (1889 - 1939), denotam um terceiro efeito como
resultado do encadeamento.

Assim, a montagem deste documentario tem como norte 0os métodos de Eisenstein. A
montagem atonal, caracterizada por um estagio dialético de desenvolvimento interno de um
sistema geral de métodos, no sentido de estabelecer diadlogos em formato de depoimentos em
conversa com as imagens, opera como complemento mdatuo de significados. A montagem
métrica que se atém ao comprimento absoluto de cada fragmento medido em tempo, atua em
compassos, cuja tensdo é obtida por efeito da aceleragdo mecénica, hoje digital. O conteido
de cada fracdo fora escolhido cuidadosamente, conforme a intengdo de ritmo do filme. A
montagem ritmica determinada pelos comprimentos dos fragmentos cujo contetdo também é
selecionado de forma acurada. Neste processo, foram escolhidas as disposi¢des dos planos,
conforme a sequéncia planejada. Quanto mais abreviados os fragmentos, observou-se maior
intensidade conferida ao material. Na montagem tonal, um estagio foi acrescentado a
montagem ritmica, pois naquela € o movimento interior ao plano o responséavel por
impulsionar o movimento de um plano a outro, por exemplo. Contudo, trabalhou com
variedades de combinagdes conforme graus de foco ou “agudeza”. Ja a montagem atonal “¢é
organicamente o desenvolvimento mais avancado ao longo da linha de montagem tonal (...) é
distinguivel da montagem tonal pelo célculo coletivo de todos os apelos do fragmento”
(EISENSTEIN, 2002, p. 84). Neste método, sdo estabelecidas relagdes mutuas, sendo cada

uma delas crescente de forma orgéanica a partir da outra.
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Os modos de montagem aplicados nesta pesquisa recorrem muito @ montagem ritmica
e a meétrica, pois, primeiramente os planos foram captados, escolhidos, decupados,
roteirizados e “recortados” enquanto extratos daquilo que se pretendia mostrar; e, ao, falar
neste “recorte” pensa-se que cada take recebeu um tamanho, uma extensdo de tempo
conforme o contetdo que se intentara exibir de seu interior. Também se assemelham a
montagem tonal, no sentido da velocidade do filme em relacdo a duracdo de seus planos,
conforme as intencBes de intensidade. Planos® curtos encadeados em cortes rapidos,
mesclados a planos sequéncia de maior extensdo foram usados para conferir a ritmica do

filme.

® PremiereProCC Arquivo Editar Clipe Sequéncia Marcador Graficos Janela Ajuda

il I B =
"THRIR"
bl

E =

Figura 67 - Planos captados por dispositivos diferentes em montagem

% Antes da década de 1960, a maioria dos filmes apresentava-se com 11 segundos por plano. As montagens mais
rapidas iniciaram-se apds esse periodo, atingindo mais velocidade no fim do século. “Em 1985, os filmes tinham
em média 6 segundos por plano e nos anos seguintes muitos eram montados ainda mais rapidamente (...) em
média 2 a 3 segundos por plano” (MACHADO, 2015, p. 152, apud GOMES DE MATOS, A. C.. Do
cinetoscopio ao cinema digital. Breve historia do cinema americano. Rio de Janeiro: Rocco. (s.d), p. 154).



159

& Premiere ProCC  Arquivo Clipe Sequéncia Marcador _Gréficos Janela Ajuda
]

Figura 68 - Diversos formatos unidos na montagem

Nesse sentido, associa-se a montagem com a questdo do tempo. Constitui-se para
tanto, como componente organico da linguagem do cinema, integrante de sua sintaxe e de seu
vocabulo préprio, conforme Carriére (2015). E ela que o adianta, seja por meio de cortes ou
em técnica de timelapse ou fastforward, ou o atrasa, quando em slowmotion ou em op¢des de
longos planos em sequéncia; lida também com o tempo em seus cortes e emendas,
promovendo elipses. Recursos funcionantes como efeitos especiais, durante montagem,
capazes de serem usados com programas computacionais como o After Effects — utilizado
neste experimento. No entanto, em todas as vezes quando se aplica um efeito, é possivel ver
com ele uma técnica. Carriére (2015) atenta que os efeitos especiais predominam o cinema
contemporaneo, aliados a aceleracdo da montagem. Assim, promovem uma proliferacdo de
quadros rapidos, assemelhando-se ao efeito zapping gerado pela troca de canais televisivos.
Quando utilizado em excesso pode apresentar um risco ao editor que presa por reter a atencdo
de seu espectador, devido & impossibilidade de aprofundamento da informagdo apresentada
em um curto espaco de tempo. Por isso, a montagem de Sensacéo Kite foi pensada no sentido
de intercalar as duragdes de planos, para promover ndo so dinamicidade e efeito estético na
aceleracdo, mas inserir alguns mais longos promotores de maior detalhe de um contexto
almejado, provocando intencionalmente pontos de imersdo (Figura 69). Sobre o uso
exacerbado dos planos curtos, o autor discorre: “Parecem destinados a nos impedir de pensar,

de compreender ou até de ver, por medo talvez de revelar um imenso vacuo. De qualquer
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forma, essa moda indica que as pessoas ainda estdo intoxicadas pela tecnologia”.
(CARRIERE, 2015, p. 100)

A montagem, portanto, da ritmo e tom ao filme, conforme segue o roteiro que lhe
serviu de parametro. Se o tom fornece o nivel do ritmo adquirido na edigdo, pode-se
considerar que esta tonalidade confere carater artistico, de uma raiz orgénica dos planos ainda
isolados, agindo enquanto segmentos de um todo. Esses planos, por sua vez, compostos por
fragmentos gravados do mundo, sdo também combinados em organicidade maquinica, na
delimitagdo da tomada. “Temos, assim, o plano (ou quadro) e a montagem”. (EISENSTEIN,
2002, p. 15) Como fotografias sequenciais que capturam fracdes de elementos da realidade,
transformam-se em rastros de combinacGes de experiéncias visuais.

A ritmica do filme determina um compasso rapido ou lento. “Também pode ser
agitado, stacatto ou segmentado, se for isto 0 que os autores desejam. Mas eles tém que saber
que o tempo esta 14, que a forca dele é infinitamente maior que a nossa e que estariamos sendo
altamente presungosos se o negligenciassemos”. (CARRIERE, 2015, p. 97)

O tratamento dos personagens no roteiro foi pensado sobe o conceito de mise-en-
cadre, ao propor a inter-relacdo de pessoas por meio de uma acdo, neste caso a modalidade
esportiva abordada. Originario da palavra cadres (planos), organiza esse contetdo filmico dos
personagens unidos por uma mesma tematica, no processo de montagem, o que constitui a
cinematografia. Possibilita entdo, combinar seus depoimentos, gracas ao advento do cinema
sonoro, com suas atitudes, criando uma relacdo interdependente entre som e imagem. Nesse
sentido, a roteirizacdo de Sensacdo Kite foi pensada de maneira que 0s intervenientes
atuassem como narradores de suas proprias performances.

Se na montagem a junc¢do de planos € antevista pelo roteiro, cada plano funciona como
uma célula de um organismo. Ao serem unidos em seus formatos distintos promovem
significados justamente pelo conflito® de suas diferencas. Entdo, para Eisenstein (2002), o
plano é considerado um ponto de vista do conflito. Segundo ele, os conflitos podem ser
classificados em “inesperados”, ou seja, aqueles que ocorrem entre um objeto e sua dimensao,
obtidos em pesquisa pelos formatos de dispositivos e lentes diferentes; ou ainda aquele que
ocorre entre um evento e sua duragdo, no decorrer da tomada, podendo ter seu tempo
trabalhado em processo de edicdo de maneira acelerada, ou em camera lenta. Pode também

ser usado em conflito um plano de imagem objetiva, seguido de uma imagem subjetiva,

% Conforme Eisenstein (2002) toda arte é sempre conflito. Primeiro por sua missdo social, com a tarefa de
apresentar as contradi¢des do ser humano por meio da manifestacdo; segundo, de acordo com sua natureza, uma
vez que ela é seu conflito entre as existéncias natural e criativa; e, por fim, de acordo com sua metodologia.
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captada com GoPro, para provocar imersividade no espectador (Figura 70). J& quanto a
posicdo do olho maquinico, pode-se observar que ela captura a intengdo de conflito da I6gica
organizadora do diretor, relacionada a légica da captacdo do objeto. Per si a posicdo da
camera resulta na dialética do enquadramento, da proposta pretendida de seu contetdo.
A montagem € a expansdo de um conflito intraplano (ou contradi¢éo), em primeiro
lugar do conflito de dois planos que se encontram lado a lado: O conflito dentro do
plano é a montagem em potencial, no desenvolvimento de sua intensidade que

fraciona a célula quadrilatera do plano e que lanca seu conflito nos impulsos de
montagem entre os fragmentos de montagem. (EISENSTEIN, 2002, p. 206)

® PremiereProCC Arquivo Editar Clipe Sequéncia Marcador Gréficos Janela  Ajuda
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Figura 69 - Planos longos e curtos intercalam-se na edi¢do
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Figura 70 - Planos objetivos e subjetivos unem-se na montagem

Durante os procedimentos de confeccdo de roteiro e de edicdo foram percebidos
diversos conflitos, como: gréfico, de planos, de volumes, espacial, de luz, de tempo, entre um
evento e sua natureza temporal e espacial, entre assunto e ponto de vista, entre conjuntos
oOpticos distintos, e com experiéncia acustica.

O principio dramatico, também componente significante no cinema documentario,
surge da montagem, por meio da colisdo de planos. Na opinido de Eisenstein (2002), a
montagem desses elementos sequenciais é observada como se estivessem um sobreposto®® ao
outro. “Porque a ideia (ou sensac¢do) de movimento nasce do processo da superposicao, sobre
o0 sinal, conservado na memdria, da primeira posicdo do objeto, da recém-visivel posicédo
posterior do mesmo objeto”. (EISENSTEIN, 2002, p. 53) Tal justaposi¢cdo de planos promove
uma cadeia multipla, reunida em nova unicidade, a frase da montagem, personificando o que
o autor chama de “imagem fenomeno”. Essa estrutura desenvolveu o revelar do discurso
emocional, assim como o0 conquistado para essa pesquisa nos processos de entrevistas,
integrantes da narracdo da historia proposta. Dotada de construcdo de sentido, a montagem
passa a tomar consciéncia de si. Uma maneira de perceber acontecimentos por meio da
passagem de objetos envolvendo a experiéncia do tempo. O espectador tende a apreciar uma

sequéncia organizada de fotogramas, que constituem frases significantes. Percebe-se o tempo

% Na década de 1920, Eisenstein definiu o cinema como a arte da justaposicdo, e ndo meramente a soma de
todas as partes.
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como criador dessa sucessdo, pelo decorrer da tomada, mas a ordem é estabelecida por quem
prevé a montagem, e, ao mudar essa ordem, seu significado também pode ser alterado.

A justaposicdo reforca a sintese de que a imagem € unida uma a outra por seu
elemento principal de composicdo, as emocBes vivenciadas naquela localidade, seja pelo
sujeito da camera ou pelo sujeito capturado por ela. Representa-se, pois, por meio de suas
expressoes faciais, corporais, gestuais, e pela fala, tanto pela escolha das palavras empregadas
quanto pelo modo de falar. Lembra-se entdo, dentre as diversas op¢bes de enquadramento, 0s
de takes de depoimentos dos atletas-atores durante processo de producdo, que passam a ser
constituintes de narrativa na montagem. O registro dos corpos, feito de maneira metonimica,
rememorando pars pro toto, é evidenciado pelo significado potencializado pelo recorte, tal
como as expressdes captadas para a producdo de sensacdes por meio de emogdes projetadas e
identificadas. Pois, para Carriére (2015) a identificacdo parte da exploracdo de associacdes
entre imagens, emogdes e personagens. Ja as escolhas plasticas, ou seja, de angulos, as lentes
e a luminosidade contribuem para a composicdo do estilo e carater filmicos, a luz de
Eisenstein® (2002). Elementos passiveis de ajustes na edicao.

Nota-se esse processo de montagem, mesmo funcionando como atividade técnica,
como também “arte da combinagdo e da organiza¢do” (AUMONT, 2012). No periodo da p6s-
producdo, anterior a ilha de edicdo, o material bruto é assistido e selecionado, como
especificado no processo de decupagem. Com essa selecdo de takes validos e de posse do
roteiro, o editor elabora entfo o que se chama de primeiro corte (APENDICE D), chamado no
cinema analdgico de copido. Este € o momento de se ajustar as aparas dispensaveis de
contetdo, em uma espécie de recorte. Somente apds esses estagios estara definido o tempo, a
duracdo do filme. Aumont (2012) resume esse procedimento em trés grandes operacdes:

selecdo, agrupamento e juncao.

4.3.1 A estética na pos-producao documental

As dimensdes da janela da camera atendem a largura de suporte, carregando consigo a

esteticidade aliada ao significado do conteudo filmico. Os diferentes formatos gerados pelos

100 Ao elencar a classificacdo dos constituintes da composicdo de mise-en-scéne, Eisenstein (2002) faz a analogia
desde processo ao da expressividade de frases e palavras e suas indicagBes fonéticas em obras literarias.



164

dispositivos recebem unicidade pelos efeitos estéticosi®. Permitem, entdo, a visualizacdo do
espaco registrado, apesar da presenca do quadro e provocam no espectador a impressao de
realidade, sob os conceitos de Aumont (2012). O quadro, que deveria limitar o olhar, promove
uma impressao contraria, como um mergulho do olhar para dentro das imagens apresentadas,
manifestando ilusdes de movimento e profundidade.

Tais efeitos produzidos pelo filme situam-se entre a bidimensionalidade e
tridimensionalidade percebidas, em uma por¢do de espago imaginario, o campo filmico. “(...)
ao mesmo tempo em termos de superficie e de profundidade®?: se, por exemplo, filmar-se,
por cima, um trem que se aproxima de nos, percebemos na imagem obtida ao mesmo tempo
um movimento em direcao a nés (ilusorio) e um movimento para baixo (real)”. (ARNHEIM,
apud AUMONT, 2012, p.21).

Estas impressdes acerca da imagem referem-se a perspectival®, definida por Aumont
(2012) como a arte da representacdo dos objetos em superficie plana, de maneira a
assemelhar-se a percepcdo visual a olho nu desses objetos. Essa nocdo de perspectiva é
encontrada em todos os formatos de imagem gerados, sejam nos depoimentos, no
desempenho dos atletas ou nas paisagens filmadas. Provocam uma ilusdo parcial, pois a tela
permite localizar detencas entre a visualidade do real e de sua representacao.

As dimensfes nos equipamentos utilizados a essa captacdo ndo se alteram exceto ao
uso da cadmera 360°, com contetido possivel de ser assistido em 6culos de realidade virtual. No
entanto, conforme a posicdo da cdmera altera-se a direcdo de deslocamento do objeto filmado.
Ao serem assistidos, por exemplo, os takes captados com GoPro fixada a frente do kite, ou
imagens feitas com drone, a impressdo é de a imagem do atleta “escorrer” pela tela,
parecendo estarem velejando na vertical.

Como abordado aos conceitos de Arlindo Machado, a sensacdo de o atleta parecer

estar fugindo do campo, conforme seu movimento, ocorre em ambos os formatos e

101 Assim como as escolhas de enquadramentos e planos, entre outras realizadas durante o processo de produgéo
e pés-producéo, os demais elementos componentes da estética filmica sdo adotados no periodo de pés-producéo,
apos a montagem. Programas de computadores para a realizacdo de efeitos sdo empregados para conferir o estilo
de direcdo. Destacar cores, elencar gerenciadores de caracteres, aplicar recursos graficos fazem parte desse
processo, assim como estender o tempo das imagens de manobras, por meio do recurso de cdmera lenta.

102° A questdo da profundidade, ndo é exclusiva do cinema, pois surgiu ainda na representacdo pictdrica.
Entretanto, o termo é datado do periodo do Renascimento, quando artistas franceses tomaram emprestado o
termo italiano prospettiva, do movimento Quattrocento, no século XV.

103 Para o autor, a historia da perspectiva cinematografica se funde a dos dispositivos. Se o olho maquinico é
sucessor a camera escura, possivel de produzir imagem sem sistema 6tpico complexo, o contetido gerado ja
obedecia as leis da perspectiva.
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angulacdes. O que ocorre é: quanto mais se aproxima do objeto filmado, seja por técnica
maquinica ou proximidade orgéanica, altera-se a relacdo com a visualidade de seu entorno.
Aumont (2012) atenta: se 0 que estd em campo € visivel, o que esta fora dele ndo é%, mas
pertence ao imaginario do espectador, constituindo uma espacialidade filmica ampliada.

A nitidez, outro pardmetro de representacdo, também confere sensacdo de
profundidade. Ela pode ser detectada também em ambas as experiéncias com os dispositivos,
exceto com o foco proposital escolhido para o objeto presente em primeiro plano, como o0s
rostos dos atletas filmados com lente 50mm, tornando desfocado o fundo para efeito estético e
para a ampliacdo de sensagdo de profundidade (Figura 71). J& as demais lentes usadas para a
captacdo de imagens objetivas podem ser reguladas de maneira a ampliar ou diminuir a
profundidade de campo, ou seja, a ampliacdo ou reducdo da zona de nitidez (Figura 72). “A
distancia focal é um parametro que s6 depende da construcdo da objetiva. A quantidade de luz
que nela penetra depende da abertura do diafragma e da quantidade de luz emitida pelo
objeto”. (AUMONT, 2012, p. 33)

Para as filmagens dos atletas realizadas a beira-mar a profundidade de campo foi
definida pela distancia, aferida com o eixo da objetiva ajustado conforme a localizacdo da
nitidez. Esta regulagem de foco quando o atleta se aproxima e se afasta em movimento foi
feita manualmente durante todo o tempo de duragdo das tomadas em panoramica, com vistas a

busca de nitidez do objeto em destaque, concomitante a sua ampliacdo por meio de zoom.

Figura 71 - Teste de foco para depoimento Figura 72- Profundidade de campo para atleta distante

Referente as cores trabalhadas em Sensacao Kite buscou-se acentuar na artefinalizacao
aquelas capturadas da natureza, como o azul do mar, o verde da vegetacdo e o amarelo do sol,

104 Esta observacdo esta diretamente relacionada a nocdo de “fora de quadro”, abordada por Aumont (2012).
Segundo ele, o assunto percorre por toda a histdria do cinema. Os estudos sdo encontrados na obra de Eisenstein,
principalmente sobre o enquadramento e a natureza do quadro, delimitando dois universos totalmente
heterogéneos.



166

(Figura 73) com o uso dos programas Adobe After Efects CS 2017 e Logic Pro Versdo 10.4. A
guisa de Eisenstein (2002), entende-se cada uma delas como corresponde de um significado.
O verde simboliza a vida, a regeneracao e a esperanc¢a, enquanto o amarelo se aproxima da
luz, da pureza, a natureza da claridade, serenidade, alegria e excitacdo, sentimentos conforme
a intengdo de desperta-los no espectador ao assistir o filme. O dourado, por sua vez, obtido
pela tonalidade do amarelo € apresentado pelo sol e seus raios tocando a superficie dos

objetos. Esta “paleta” de tom-cor definida permeia todo o filme, ocasionando uma

uniformidade estrutural da imagem, relacionada com o tema e a concepc¢ao do documentario
(Figura 74).

Figura 73 - Tons amarelados ao p6r do sol Figura 74 - Tonalidade de cores na lagoa

As impressdes de cores sdo transmitidas ao cérebro por nervos sensoriais, de maneira
que influenciam na intensidade de excitacdo enviada do cérebro para 0s nervos motores,
conforme experiéncias de Binet (apud EINSENSTEIN, 2002). Estas impressdes sensoriais
séo consideradas dinamogénicas, ou seja, produtoras de energia.

O por do sol avistado nos takes, por exemplo, carrega uma tonalidade laranja, oriunda
da matiz vermelho-amarelo, conforme aponta Goethe. “Ao olharmos fixamente para uma
superficie perfeitamente amarelo-vermelha, a cor realmente parece entrar no corpo (...)”
(EISENSTEIN, 2002, p. 98) Apesar da simbologia de cores adotada, seus significados néo
seguem a risca um catalogo fixo, mas pode-se afirmar que elas apresentam fun¢des advindas
de sua ordem natural.

Isso significa que ndo obedecemos a nenhuma ‘lei abrangente’ de ‘significados’
absolutos e correspondéncia entre cores e sons — relagcdes absolutas entre estes e
emocdes especificas, mas significa que decidimos quais as cores e sons que

adequardo melhor a dada tarefa ou emocdes que queremos. (EISENSTEIN, 2002, p.
100)
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4.4 O SENTIDO E O SIGNIFICADO DOCUMENTAIS

Se a montagem é um componente indispensavel da cinematografia, assim como 0s
demais elementos da linguagem cinematografica, ela carrega consigo funcbes elementares
produtoras de sentido e significado, tanto na ficcdo quando no documentario. Para Eisenstein
(2002) a sequéncia filmica necessita de sua exposicdo coerente e organica, ao explicitar sua
trama, acdo e movimento. Esses sdo, pois, evidenciados por meio de narrativa coesa,
carregando consigo emocdo, seja por expressdes corporais ou faciais, ou pelos depoimentos,
ao caso desta pesquisa.

Machado (2015) salienta sobre a montagem enquanto ferramenta fundamental para a
semiologia cinematogréafica. Pelo viés do filme como mensagem, ela é chave para construcéo
de sentidos instituidos por seus cddigosi®. Os significados comunicados por procedimentos
expressivos sdo resultantes de diferentes tipos de codigos, conforme classificacdo estabelecida
por Aumont (2012): os cddigos da analogia visual, advindos das imagens figurativas, 0s
codigos fotograficos decorrentes de angulos e enguadramentos, os codigos de escalas de
planos, de nitidez mecanica, de movimento de cadmera, de cores e de raccords dinamicos,
enquanto significantes. Os raccords (Figura 75) podem ser compreendidos a luz de Carriére
(2015), ao entender que o cinema tende a cortar no cerne de uma agdo decorrente em cena.
Escolhas estas realizadas a Sensacao Kite no processo de edicdo, com vistas ao salto de plano
a outro, alternando tempo e espaco, como no caso do depoimento dos primeiros moradores
intercalos aos takes da paisagem, ou em um mesmo espaco, em tempos diferentes, com o0s

mesmaos personagens ou nao.

105°A unidade do codigo de montagem é definida pelo o plano, enquanto o fotograma é a unidade do codigo
tecnolégico da reprodugdo do movimento. (Aumont, 2012)
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Figura 75 - Depoimentos e imagens de paisagens em elipses espaco-temporais

Considera-se, entdo, o significado desse filme em analise ndo atrelado unicamente aos
formatos das imagens geradas pelos diferentes dispositivos distintos, assim como as detencas
entre cor e qualidade se comparados um ao outro. Mas a um significado maior, por meio do
registro de algo mais complexo da pretensdo em mostrar por meio da representacdo daquela
realidade, constituinte da unidade de um discurso pelo viés da semiologia. Ao avaliar o
cinema em relacdo a outros modos de representacdo, este € o mais parecido a um dos mais
realistas, no sentido de reproducdo do movimento e na duragdo da restituicdo do ambiente
sonoro, conforme Aumont (2012).

O tema filmico foi apresentado por meio de elementos indexatorios, com um elemento
central comum. Estes detalhes absorvidos pelo espectador sdo mantidos quadro a quadro na
memoria. Essa preserva uma sequéncia de percepcbes e sensacdes. Assim, por meio da
montagem uma serie de ideias é estruturada na consciéncia. O autor classifica em dois
estagios as etapas da montagem, sendo o primeiro deles a juncdo dos planos e seu resultado e
0 segundo o significado dado pela memoria. Essa cadeia de representacdes traz consigo
fragmentos de impressdes da realidade.

Ao assistir a um filme montado, o espectador € levado por um ato criativo, quando sua
subjetividade estd subordinada a subjetividade do autor, ou daquele que captou a tomada
escolhida pelo diretor para integrar a narrativa filmica. No estagio de espectatoriedade

considera-se entdo que o sujeito, por meio da audiovisualidade, acata as inten¢des do diretor.
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Como a linguagem fundante do cinema trata da impresséo da imagem em movimento,
a montagem segue no mesmo sentido. Sua linguagem reduz-se ao movimento cujos planos
sdo movidos como pecas de um jogo na edicdo, para sua unido integrar a um movimento
maior, seja 0 processo de fusdo ou o significado decorrente dele. Como visto no classico
vertovniano O homem com uma camera, de maneira mais evidente, a montagem estabelece
uma cadéncia, uma sincronia entre planos e entre imagem e som. Eisenstein (2002) classifica
essa sincronizacdo em: natural, métrica, ritmica, melddica e tonal (Figura 76).

A trilha sonora de Sensacao Kite foi pensada como se as musicas dessem um ritmo a
pratica do esporte, pela sincronia dos movimentos. As musicas foram compostas em Portugal,
entre agosto de 2019 e fevereiro de 2020, pelo DJ brasileiro Opium Jones. Outra parte da
trilha foi selecionada entre as que apresentam direitos autorais livres no Youtube sob as
mesmas intencdes. Elas foram substituidas do trailer ao contar com musicas populares de
rock internacional, pois estas s&o comerciais.

Para alcancar unicidade ritmica entre uma faixa musical da trilha sonora a uma faixa
de imagem buscou-se sincronizar os movimentos conforme os atletas parecer desempenhé-los
nos tempos musicais. Assim como 0s sons diegéticos, como o barulho do mar, do vento, entre
outros ruidos. Tais elementos estéticos compdem a estilistica do filme elaborada plano a
plano, assim como no interior de cada um deles. As decisbes de composicdes frasais
imagéticas foram elaboradas bem como a escrita, da esquerda para a direita na timeline do
programa de edicdo. O processo aberto de visualidade de planos e de faixa de audio
sincronizados faz percorrer os olhos assim como na leitura textual horizontal. Sob a mesma
compreensdo, entendem-se nesse processo 0s elementos a esquerda como ““antes”, enquanto
os da direita “depois”, mas de maneira paradigmatica podem ser extraidos, cortados,
substituidos ou inseridos. Por conta dessa orientacdo de olhar, as imagens cujo objeto passa
verticalizado tendem a quebrar essa educacdo visual, promovendo uma espécie de paradigma

no préprio conteudo do filme.
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Figura 76 - Sincronizacéo e tratamento de dudio. Na timeline, escolhas sintagmaticas e paradigmatica dos planos

Metz apud Aumont (2012) segue neste sentido, ao afirmar que a montagem é uma
combinacdo organizada de ocorréncias sintagmaticas. Estas relacbes de sintagma se
apresentam de trés maneiras: encadeamento, colagem de planos isolados, e movimentos de
camera dentro de um plano, para construcdo de determinado efeito. Sua fungéo narrativa pode
estabelecer relagdes causais, temporais e diegéticas. As questdes exploradas de ritmo,
movimento e ideia central também fazem parte da funcdo narrativa para construcao de efeito,

por meio do choque de elementos a partir do confronto.

E, de maneira mais ampla e clara, em Jean Mitry (em 1963): o efeito montagem (isto
¢, a montagem como produtividade) ‘resulta na associagdo arbitraria ou ndo, de duas
imagens que, relacionadas uma com a outra, determinam na consciéncia que as
percebe uma ideia, uma emocgdo, um sentimento estranho a cada uma delas
isoladamente. (AUMONT, 2012, p. 66)

O autor estabelece dois tipos complementares e distintos entre as fungdes da
montagem, conforme seus efeitos produzidos. A primeira delas € a funcdo sintatica, pelas
relagbes formais da montagem, gerando efeitos de ligacdo pela continuidade de movimento
aparente, ou efeitos de alternancia; a segunda seria a funcdo semantica, ou narrativa,
produtora de sentido denotativo, pelas relacbes espaco-temporais; e conotativo, pelos efeitos
de causalidade, paralelismo e comparacéo.

Os efeitos também foram conquistados pelos ritmos estabelecidos, conforme explicado

anteriormente. Também produtores de sentidos, os ritmos temporais instaurados a trilha
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sonora, pelo efeito da sincronia perdurantes a duracdo de determinada acdo, estabeleceram
uma espécie de ritmo temporal; e os ritmos plasticos, resultantes da organicidade das imagens
componentes do quadro, evidenciaram a presenca de luminosidade e cores.

Apesar de serem adotados a esta producdo os tipos de montagem eisensteiniana ndo
sd80 0s Unicos moldes estabelecidos ao curso da linguagem cinematografica. Seu
contemporaneo Balazs (apud AUMONT, 2012) propés outra classificacdo, compreendendo as
montagens: ‘ideologica’, metaforica, poética, alegorica, intelectual, ritmica, formal e
subjetiva. Pudovkin também estabeleceu categorias, com viés mais racional: antitese,

paralelismo, analogia, sincronismo, leitmotiv (motivo condutor, do alemé&o).

4.4.1 Da ordem do discurso filmico articulado

A poténcia do filme enquanto discurso articulado é determinada desde o pensamento
do diretor, prévio a producdo documental, no instante de ocorrer a ideia filmica para contar
uma historia. Esse discurso Ihe acompanha a mente no momento da producéo, seja na escolha
dos personagens-chave a narrativa, as imagens captadas e as entrevistas. Ele segue no
processo de roteirizacdo, etapa de inicio da materialidade, e se concretiza no momento da
edicdo, tornando vista a palavra falada, pensada e escrita, relacionada ao registro. Nesse Viés,
considera o filme mais como discurso articulado do que como representacdo. E suas reflexdes
acerca da montagem definem sua visdo de articulacdo, a peca fundamental da construcéo de
sentido.

Se a articulacdo advém do conflito, o autor classifica-o0 nos seguintes tipos: gréfico, de
superficies, de volumes, espacial, de iluminacdes, ritmos; aléem dos conflitos entre o material e
0 enquadramento, entre 0 material e sua espacialidade, entre o processo e sua temporalidade,
entre o conjunto e o complexo 6tico. Essas classificagdes podem ser constadas durante a
analise feita em decupagem de todo o material captado.

Ambos, no entanto, apresentam imagens figurativas com impressao de movimento
daquilo registrado, permitindo tanto o sujeito da camera quanto o espectador reconhecerem
aquele objeto, e ainda, perceberem qual seu propdsito no decorrer de sua agdo. Para Aumont
(2012) todo objeto é discurso de si, pois serve de amostra social condicionalmente
transformada em indicador do discurso, e, assim, passa a ser ficcional, apesar de conter planos
de registro documental, pois recria.

Se os planos documentais seguem em montagem representacdes tramadas pela

narrativa, suas representacdes em frames atuam como fotografias. Impressionante pensar que
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hoje podem ser capturadas em dispositivos portateis a 240 “fotos” por segundo, permitindo
observar o0 movimento em detalhes, seja em congelamento ou slow motion, pela geracdo de
um dispositivo diminuto. No entanto, ao ser projetada, segue em perpétua transformacao,
evidenciando passagens velozes de instante a instante representados. Estabelece entdo uma
relacdo de movimento e tempo, por meio de objetos inscritos na duracdo de sua
transformacéo.

Sob o ponto de vista da narratival®, a unido dessas porcGes de imagem tende a relatar
um evento do real. Na montagem, indica-se, assim como o0 procedimento adotado a esta
pesquisa, 0 relato de uma histdria, seguida da organicidade desenvolvida, atendendo aos
contetdos gerados pelos personagens atletas e pelos modelos a eles aplicados. Obijetiva
revelar imagens significantes da relacdo de um conjunto de significados. Entende-se assim, a
luz da semiologia, pelo arranjo de planos ou frames representantes de uma agdo. Metz apud
Aumont (2012) atenta que as unidades cinematograficas sdo isoladas em funcdo das formas e
unidades narrativas das quais se encarregam.

Se o0 estudo da narrativa se fez em si, € interessante seguir ao passo do momento de
alcance do espectador, por meio das intengdes do diretor e do conteudo desenvolvido por ele,
levando-se em conta sua estética e seu estilo, elementos comumente marcantes em uma obra.
Essa continuidade do pensamento semioldgico associado ao pensamento freudiano aponta
para a relacdo da distincdo e proximidade do sonho e a fantasia estabelecidos a sensacdo
filmica. O universo filmico, para Aumont (2012) associa os atributos do sonho a precisao do
real, concedendo ao espectador a materialidade extrinseca a ele.

A complemento dessa sensacdo, o filme carrega consigo a representacdo da
realidade'®” subordinada aos elementos da linguagem cinematografica, como iluminacao, tipo
de objetiva, presenca e escolha dos sons, tipo e sequéncia da montagem e pela direcdo. Essa
impressdo da realidade é causada entdo, ndo s pela presenca das imagens do mundo, mas por

sua associa¢dao com os sons da diegese.

196 O interesse deste estudo pelo cinema narrativo atende ao fato de que ele capta “o essencial da institui¢do
cinematografica, seu lugar, suas funcdes e seus efeitos, para situa-los dentro da historia do cinema, das artes e até
simplesmente da histéria”. (AUMONT, 2012, p. 97)

107 Aumont (2012) chama de realista todos os sistemas de expressdo apresentados em procedimentos narrativos e
que tendem a parecer-se com a realidade na tela.
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4.4.2 A identificacdo pelo discurso documental

Ao saber que o discurso documental é fundamentado pela imagem e som, estes
elementos, atributos dos planos, constituem um texto filmico, de carater significante. Esta
significacdo pode causar impactos ndo somente pela potencialidade apresentada pela imagem,
mas pelo que seu espectador atribui a ela, conforme suas projecdes e repertério, produzindo
entdo niveis de identificacdo sobre o conteddo visto. As configuracdes significantes
constituem uma espécie de texto filmico, e quando o espectador entra em contato com esse
conteddo, identifica-se com ele sob seu préprio olhar, em estado primério, sentindo-se como
foco da representacdo, central e transcendental da viséo.

Ja a secundaria, é aquela estabelecida com o representado, a exemplo as experiéncias
de um interveniente, seja em imagens objetivas ou subjetivas. Estabelece-se ainda, a
identificacdo do espectador com o sujeito da visdo pelo olhar camera de registro da tomada,
conforme apontamentos de Aumont (2012).

Ambos os tipos de identificacdo sdo efeitos da estrutura, de uma situacdo e da relacao
psicoldgica com os personagens. Assim, se 0 espectador se prende a determinada sequéncia
filmica, e insere-se naquele local, € porque se identificou além dos intervenientes, mas a
narrativa, suas determinacgdes, e a uma progressividade presente em seu ritmo. Torna-se, pois,
um referente de lugar, efeito de sua estrutura. A percepcdo de um universo filmico representar
a realidade surge na visdo documental, uma maneira de modificar tempo e espaco em meio a
raccords, em sequéncia de situagdes promotoras de identificagdo, carregando consigo o
espectador. Segundo Aumont (2012), passara a ser emblema da identificacdo secundaria do

cinema, o raccord sobre o olhar, presente frequentemente em planos subjetivos.

4.5 A ARTE TECNOLOGICA DOCUMENTAL

Se a montagem documental conta com uma linguagem prépria cinematografica,
conforme explorada no subcapitulo anterior, esse se estima ao tratamento dos limites entre a
arte e tecnologia e suas fusbes na contemporaneidade. Para isso, traz o resultado de testes
feitos em action camera a constituicdo de uma nova linguagem, desmontando a anterior, e
rompe caracteristicas marcantes do cinema convencional. Traz, portanto, a analise do curso
das imagens captadas em dispositivo mdvel, cujo formato resultante é incompativel no
processo de montagem realizado para o filme Sensacdo Kite. O intento dessa proposta é
verificar o funcionamento de tais cdmeras ainda como extensdes do homem, e, assim,

promover uma experiéncia estética, imersiva, gerando sensacOes diversas a da
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espectatoriedade filmica e dos contetidos explorados acerca da representacio da realidade. E
considerada uma imersdo em outro universo, 0 maquinico, unindo cada vez mais aquilo
compreendido pelo resultado do olho mecénico ao digital.

O contetudo seguinte apresentado e dialogado com tedricos fora capturado em
procedimento empirico com camera 360°, com duas lentes grande-angulares, uma frontal e
outra traseira, de modo que cada uma contemple 180° graus da imagem (Figura 77), e, por
meio de software proprio da marca, ou plug in do mesmo sistema utilizado para a edi¢édo do
filme, unem essas duas extremidades de imagem para causar essa impressao de totalidade
(Figura 78). Este dispositivo perpassa capacidades humanas além do humano, pois, se, como
abordado no capitulo 3, anteriormente o olho-cdmera procurava atender aos preceitos do olho
humano, este ultrapassa sua capacidade. Uma tendéncia percebida em tantos outros
equipamentos, como 0s smartphones com até trés cameras, o equivalente a trés olhos, e as

dodecacans com 12 olhos maquinicos para contemplar a totalidade de angulos de imagem.

Figura 77 - Duas grande-angulares de 180° compdem a imagem 360°
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Figura 78 - Imagem em 360° em visdo panoramica

Assim, com 0 uso de equipamento que registra 360°, as imagens filmadas tanto de
paisagens quanto da experiéncia realizada com o atleta Ravelly, podem ser vistas de todos os
angulos. E, no caso do praticante da modalidade, pode-se perceber tanto sua viséo subjetiva
(Figura 79) estendendo-se a toda a lateralidade, seu corpo e rosto com impressao de
movimento, e também os elementos presentes atras dele, como se o dispositivo substituisse
um giro de cabeca organico para tal visualidade, uma espécie de “olho na nuca” (Figura 80).
As imagens registradas em memdria maquinica, quando transpostas a outra memoria, a do
computador, podem ser montadas em uma espécie de linearidade de montagem particular, e,
apos edicdo podem ser apreciadas tanto em dispositivos moveis, como celulares e tablets.
Conforme movimentados, permitem a visualidade de determinado angulo em telas de
computadores — percorrendo essas imagens com o auxilio do mouse, ou ainda em 6culos de

realidade virtual®®, a que se pretende debrucar-se esta analise.

108 A realidade virtual iniciou com o advento de simuladores na década de 1970, quando o exército dos Estados
Unidos, por meio da Nasa, desenvolveu videocapacetes para ensinar pilotos a voar. A inventividade foi
aprimorada na década posterior com a criagdo de sistemas de imagens interativas geradas por computador.
Entretanto, o termo foi cunhado por Ivan Sutherland, definido como “mundo simulado, gerado por computador,
em que 0 USUario navega como se estivesse se movendo em espaco tridimensional”. (PRADO, 2003)
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Figura 79 - O atleta filma a si Figura 80 - Ao mesmo tempo faz imagens subjetivas

Estas observagdes caminham no sentido dos apontamentos de Arnheim (2000) quando
trata das semelhangas enquanto pré-requisitos a percepcdo de diferenca, pois, para ele:
“Comparagdes, conexdes ¢ separagdes ndo serdo feitas entre coisas ndo relacionadas, mas
apenas quando o arranjo como um todo sugere uma base suficiente. A semelhanca é um pré-
requisito para se notar as diferengas” (ARNHEIM, 2000, p. 70). Assim, retorna-se a questao
de os equipamentos semelhantes promoverem formatos de imagem semelhantes, enquanto um
conjunto de dispositivos diferentes promove formatos distintos. Bem como os modos de
apreciacdo dessas imagens, se aquelas captadas exclusivamente para produtos
cinematogréaficos e televisivos eram capazes de alcancar exclusivamente tais suportes, as
imagens de equipamentos inovadores podem “conversar” com dispositivos a palma da méo,
ou ainda com os 6culos de realidade virtual, por exemplo. N&o s6 0s mecanismos de projecao
mudam, mas as associacfes mentais ao consumo dos tipos de audiovisual, conforme as
mudancas dos aspectos visuais de objetos inseridos a montagem. Tanto imagens objetivas e
subjetivas de dispositivos mdéveis quanto as captadas e apreciadas em 360° apresentam
aspectos de mesma natureza, como: rotundidade, contorno, movimento, direcg&o,
profundidade, luz e a relacdo de identificacdo por memdria de repertério. Ocorre que as
dimensGes sdo distintas em comparagdo com as imagens observadas a olho nu. Mesmo sendo
consideradas como imagens inovadoras tecnoldgicas, as 360° limitam-se aos angulos de
apreciacdo dos objetos filmados, ainda que proporcionem observacao periférica (Figura 81).
Por exemplo, se o observador avista um barco na imagem, significa que este objeto é
resultado ainda da captura de imagem intencional flagrada pelo sujeito-da-cdmera. Como este
tipo de camera ndo conta com um viewfinder, esse sujeito-camera consegue antever sua
imagem e os elementos em seu entorno captados pelo dispositivo, conforme capacidade dos
conjuntos Opticos e das lentes. Esse motivo faz dispensar o visor, pois, ainda assim, a

tecnologia ndo previu tal interface que contemple essa pluralidade de angulos. Outra questdo
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interessante é o fato de o dispositivo sempre captar uma espécie de selfie (Figura 82) quando

segurado por alguém, pois o resultado representaré sua imagem e sua Visao.

00:01:08 00:03:01

Figura 81 - Observacdo periférica em 360°. Captura sobre veiculo

Figura 82 - Enquanto faz selfie filma aquilo que vé

Mas, antes de dar continuidade as inflex6es propostas diretamente ao contetdo
empirico, € interessante compreender aspectos condutores da fusdo gradativa entre arte e

tecnologia com o passar dos tempos, pela evolucdo dos dispositivos utilizados a
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cinematografia’®. Com base nas obras de Domingues (1997, 2003), o homem é responsavel
pela construgdo do seu presente, e é ele quem projeta seu futuro, afirmativa evidente em seu
papel, conforme os avancos tecnologicos.
Sabe-se que a revolugdo da eletrdnica invade todos os campos da atividade humana.
Os inventos da era industrial, como o cinema, o impresso, o radio, mesmo tendo
incidéncia sobre os processos internos de producdo e pela aculturacdo de alguns

setores dominantes, ndo foram responsaveis por mudangas tao violentas como as que
a eletrbnica vem assumindo no momento atual. (DOMINGUES, 1997, p. 17)

Ao campo da arte, a tecnologia assumiu relagéo direta com a vida, levando o homem
pensar em sua préopria condicdo!'®. Nas ultimas trés décadas artistas propuseram experimentos
agucantes a sensorialidade de seus apreciadores aos passos de uma arte contemporanea, fato
intensificado até o periodo dessa pesquisa. Apds a revolucdo da informétical'! e das
comunicacgdes, 0 surgimento de uma arte numérica colocou o ser humano em contato com
outras inteligéncias, com a realidade virtual e a robdtica. Com isso, ndo s a tecnologia, mas
as artes passaram a ser instaladas no corpo humano como préteses. Um periodo de poucos
anos de desenvolvimento tecnoldgico inédito em inventividades se verificada toda a histéria
da humanidade.

A tecnologia permitiu também o armazenamento em bancos de dados de imagens,
sons e textos, como verificado no transito das informacGes deste estudo. Portanto, a arte

tecnoldgica''?, Domingues (1997) divide os créditos de autoria do artista, neste caso do

109 O fim do século XX ndo ¢ o Gnico a questionar mudancas culturais do avancgo tecnoldgico. Muitos periodos
promoveram alteragdes sociais relevantes ao longo da historia, no entanto, 0 aumento da mudanga na
industrializacdo da passagem desse século e o advento da era digital presenciaram a ascensdo da fotografia, do
filme, do cinema, entre outros. (LICHTY, 2003, p. 306) Seguida posteriormente pela TV, TV em cores,
computadores e novas tecnologias relacionadas as redes. Assim, questiona-se se estes sdo resultados da era
digital, ou seus criadores.

110 E dificil dissociar cinema e tecnologia a esta pesquisa, pois gracas aos adventos humanos o cinema e mais
precisamente o género aqui estudado foi possibilitado. Se por um lado o homem atualizou as maquinas a seu uso
no decorrer da histéria do cinema, elas, por sua vez, transforaram sua vida. E, segundo Domingues (1997),
ampliaram os sentidos e a capacidade de processar informacg6es, tais como 0s modos inovadores de visualidade
aqui apresentados. Assim, como essa ampliacdo da capacidade da mente humana, ela ndo consegue mais retornar
ao seu estagio anterior. Um aprendizado, um condicionamento visual, quando com o passar das geragdes tornou-
se inerente desde os primeiros anos da infancia. O que outrora serviu de experimento passa a ser um
comportamento humano em relagéo as imagens.

11 A este periodo Domingues (1997) rememora uma série de quinquilharias tecnolégicas com tendéncia de
destinarem-se a museus, assim como, por ironia, os dispositivos usados para esta captacdo. Ela relaciona entre os
itens: computadores, softwares, cameras, sensores, mixers, CD-ROMS, sintetizadores, telas e filmes. Os
dispositivos convergiram de modo a congregarem diversas fungdes, eliminando a necessidade de uso de diversos
artefatos, como os smartphones, incluindo o modelo utilizado para filmagens e experimentos das imagens em
360°.

112 Na hipermordernidade a arte tecnolégica interativa sai dos templos, do sagrado, do coletivo, da igreja, do
museu, da galeria, ela esta na palma da méo, nos dispositivos e nas telas.
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cineasta, com outros profissionais da informagdo. Como exemplo para esta producdo, com 0s
engenheiros de producdo dos dispositivos, editores, informaticos, técnicos e maquinas.
Produtores esses de equipamentos, sistemas, operacdes e interfaces que possibilitam ao
espectador estabelecer contato com o conteudo das fontes informacionais.

Por meio desses adventos foi possivel o homem substituir a contemplacéo pelas artes,
pela relagdo, e com o cinema nao foi diferente. “A base desta participacdo na histéria das artes
é a passagem das tecnologias analdgicas, como a fotografia, 0 cinema e o video, para 0s
processos numéricos de geracdo de imagens e sons”. (DOMINGUES, 2017, p. 22) Os
equipamentos digitais permitiram os experimentos de novas sensagdes, o “mergulho” em
outros universos de imagens ndo lineares como as da realidade virtual e manipulagéo
exaustiva dos frames e takes dispostos em pixels na montagem linear. Mas a arte que chega ao
seu apice tecnoldgico dentro do conceito de imagem documental é a interativa. Ela pede
participacdo, colaboracdo, manipulagcdo, e pode ser modificada em tempo real pelo seu
interator'!3, antes espectador passivo. As respostas das artes tecnoldgicas digitais sdo
imediatas, promovendo reflexGes se ela ndo atinge acima de tudo a area da comunicacao,
proposta essa debatida por muitos artistas contemporaneos.

Nao ¢é por acaso que hoje se fala da ‘estética da comunicagdo’, dos ‘artistas da
comunicagdo’, usa-se a terminologia ‘arte-interativa’, expressdes estas que nos
colocam sempre diante da arte como uma criagéo coletiva que demanda a coautoria

do antigo publico que se torna agora um interagente. (DOMINGUES, 2017, p. 22-
23)

Percebe-se que, com o passar dos anos - desde as primeiras experiéncias com cameras
cinematogréaficas documentais, possiveis de serem usadas para captacdo de imagens radicais,
registradas neste estudo no capitulo 2 -, as engenharias responsaveis pela tecnologia
perceberam na arte um potencial de consumo. Diversos setores da eletronica, presentes em
qualquer produto audiovisual - ao passo que foram abandonandos 0s recursos analdgicos -,
contam com dispositivos para 0 uso cada vez mais popularizado. A aceleracdo da producéo
atende as novas demandas de uso e amplia esse potencial, permitindo a geragcdo de um volume
maior de producdes audiovisuais, incluindo as artes digitais, a computacdo gréfica, a

animacao, as filmagens e seus tratamentos, entre outros softwares.

113 A esta pesquisa tratamos como interator aquele sujeito ndo mais somente receptivo ao contelido filmico. Mas
aquele interagente, por meio da sua reacdo com o uso das possibilidades interativas capazes na era digital. Nesse
sentido, o termo recorre obras de autores como Diana Domingues (2014) e Arlindo Machado (2007).
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Considera-se que a reprodutibilidade técnica gerada pela industria tecnoldgica e pelo
advento de equipamentos portateis trabalhou a poeticidade de maneira distinta, criando uma
espécie de “eu tecnologizado” como extensao de si em imagem subjetiva.

Cada vez mais o sujeito vive em um tempo das maquinas, considerado por Bret (1997)
como o0 tempo da execucdo, da realizacdo de uma tarefa mediada pela programacéo produzida
pelo ser humano. Periodo esse possivel de ser detectada tamanha acessibilidade e necessidade
dos equipamentos para 0 uso em seu processo de producéo e pos-producdo documental. “Mas
0 tempo das maquinas é também aquele que foi necessario para construi-las, para fazer os
programas, e é também o tempo que foi necessario para servir-se delas” (BRET, 1997, p.
103). Ao passo em que os dispositivos foram evoluindo, também é possivel se analisar o
tempo das imagens, considerado pelo autor, como algo além da memédria, mas da
reconstrucdo de um olhar, tanto pelo visto quanto por quem vé. Com o intermédio da maquina
é possivel portar, reportar e multiplicar esse olhar, estendendo, avancando ou recortando o
tempo dessas imagens.

Ha quase quatro décadas, desde os principios da fotografia digital, as imagens
numéricas vieram tomando espaco das analdgicas, caminhando aos anseios da simulacéo,
cada vez mais para a construcdo ampliada da realidade. Este fendmeno abriu um campo de
investigacdo ndo somente por realizadores quanto pesquisadores. As abordagens constituiram
problemas de pesquisa intersemidticos, gerados por novas codificacbes visuais e sonoras,
levando em conta seus meios de expressdo e 0 convite a interatividade pelos significados
gerados. Novas maneiras de ver o mundo por meio de uma nova gramatica visual.

Para Oliveira (1997) a arte dessa era inovadora, provoca novos meios de producéo,
difusdo e recepcdo, organizando a multiplicidade de seus significantes. A aparelhagem
técnica, que em sua origem provocara incidentes estéticos, gerou conteudo artistico pelo uso
de seu realizador. O ciclo se fecha no momento em que a arte'* percebe o potencial de
producdo das tecnologias ao seu dispor para a construcéo do codigo almejado.

A arte ndo quer mais ser meio de reproducdo, ndo quer restringir-se a capturar a
realidade. Braque e Picasso, bem antes, mostraram que a arte é realidade também e
Mondriam ja havia dado visibilidade a sua reticula externa. Agora, ela reduz-se aos
limites de sua invisibilidade, ao Ultimo dos seus 4tomos, e a imagem é segmentada,

comprimida, deformada, flexionada, filtrada, reconstituida, dilatada, discretizada,
regenerada, pelo tratamento numérico. (OLIVEIRA, 1997, p. 222)

114 para Oliveira (1997), na antiguidade, a arte e a técnica designavam uma mesma coisa. No entanto, a arte
seguiu em sintonia as tecnologias coetaneas de todas as épocas, provendo elementos constitutivos de sua
linguagem para a geracdo de funcéo estética.
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Se por um lado a arte fora pensada para representar o carater real do mundo, por outro,
quando tecnologizada ela comp®e e faz parte de uma nova realidade, a virtual, a de produto
do seu tempo. Ora, pois as maquinas sdo reais, o produto delas também o &, apesar de
imaterial, visivel. Carregam consigo a antagonia de promover sensagdes verossimeis, como a
pretensdo documental, mas, a0 mesmo tempo, integra na contemporaneidade ao hall de
artefatos hiper-realistas.

A arte, a partir do momento que acompanhou a tecnologia, criou condi¢des temporais
de sua visibilidade, incluindo as diferencas de definicGes e os formatos gerados conforme o
suporte, passando a ser manipulada e apreciada por aqueles que compreendem seus cddigos.
Assim, os resultados artisticos hodiernos passaram a se tornar cada vez mais uma evolugdo do
subjetivo, alcancando a imersividade, em uma fusdo do olhar do sujeito que criou a arte, com
seu apreciador. Nesse sentido, percebe-se novamente, ou talvez com mais veeméncia, a
retomada das quest@es artisticas relacionadas ao corpo'*s.

O sujeito impactado pela tecnologia, cada vez mais recebe informagdes, ao levar em
conta 0S processos comunicacionais aos quais estd envolvido. Assim, a multiplicacdo de
imagens e sua velocidade sofrem a distribuicdo e circulacdo do que é hoje um conhecimento
ndo mais s6 acumulado, mas compartilhado. Destarte, promove uma inovadora ordem visual:
0 que era da ordem da representacdo passou a ser simulagdo, em uma maneira reorganizada
das técnicas convencionais Opticas, outrora dominantes.

Estas novas condicdes exigem maior participacdo do corpo do sujeito. A espacialidade
vivenciada com a realidade virtual, por exemplo, provoca um mergulho desse corpo em um
universo multi-significante audiovisual. As sensacOes e percepgdes corporais Sao
intensificadas, de maneira a notar os impactos desses modos de sistemas, permitindo o sujeito
ver a si como ator no espaco interativo, conforme Oliveira (1997).

Entdo, a arte tecnoldgica''® é tomada por estudos a partir dos cddigos visuais, auditivos
e quica sinestésicos promotores de manifestacdes significantes. Ao mesmo passo em que a
fusdo indissociavel de arte e tecnologia pode causar pensamentos apocalipticos, ela penetra
num crescente em seu usuario por meio dos sentidos. Assim, ele imersivo as técnicas
aplicadas a si, nota impactar-se pelo conteldo mediado por aparatos, mas se deixa

experimentar um novo universo maquinico estético.

115 Uma vez que esses tensionamentos levam a considerar a corporeidade das tecnologias em suas fundag@es
militares, principalmente quando associada as invenc¢des da comunicagao.

116 Compreende-se por arte tecnoldgica neste estudo, como o resultado de producdes artisticas que se utilizaram
de artefatos da tecnologia, com base nas definigBes apresentadas por Domingues (1999).
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Verturelli (2003) tece suas consideragdes acerca da temética sob um ponto de vista de
caminho inverso. Para ela, a contrapartida € a humanizacdo do maquinico, a partir dos modos
de criacdo evoluidos da ciéncia e tecnologia. Nesse sentido, podemos perguntar se “¢ a
maquina que esta imitando cada vez melhor o ser humano ou estamos inventando outros
seres, outra espécie de ‘sujeito’?” (VENTURELLI, 2003, p. 336).

A relagdo do realizador com a ciéncia e a tecnologia é datada de décadas, mas o
interessante desse periodo reside na sua dimensdo conquistada com a evolucdo. O presente,
para Menezes (1997), esta associado ao “Mmilenarismo tecnoldgico”, e as vanguardas soa como
mito, atualmente componente de um cotidiano. O aparato teérico com enfoque na
compreensdo das tecnologias e seu uso criativo caminham para descobertas sobre a
racionalidade e novas relagfes semidticas. Os equipamentos, por exemplo, como os utilizados
a esta pesquisa, foram construidos sob a existéncia das qualidades humanas: curiosidade,
criatividade e cooperagdo, a luz de Le Grand (1997). Entretanto, os operadores tecnoldgicos
sdo resultantes das agdes humanas dotadas de pretensdes, permitindo indagar: quais séo elas e
para onde o uso das tecnologias levara o ser humano?

Seriam estas escolhas feitas em busca de uma captura mais verossimil de fragmentos
das coisas do mundo com recursos tecnolégicos? Uma maneira de entretenimento? Fuga de
determinada realidade para a virtual? Aceleracdo de informagdes? Esteticidade? Percebe-se
que tais artefatos produzem e promovem um importante papel “na forma das coisas que estao
por vir, permitindo que a arte preencha o abismo entre ela e o publico e retorne a sua vocagao
original, que é a de ser mediadora entre o sagrado e profano”. (LE GRAND, 1997, p. 292) A
relacdo estabelecida entre arte e 0s novos modos de comunicacdo, por meio do video, da
internet e das tecnologias desenvolveu uma espécie de vinculo midiatico. A tendéncia é cada
vez mais a arte feita com midias''’ tornar-se ainda mais efémera. Uma arte eletronica digital,
que lida com velocidades, neste caso a velocidade das imagens. Em meio a esse
desenvolvimento, percebe-se a evolugdo de uma perspectiva da natureza e a maquina
fundirem-se em uma so0, com reflexos inevitaveis na arte documental, precisamente a captura
de esportes radicais. Atualmente, o realizador tem a ciéncia de o cinema ou o contetdo
produzido ndo ser tecnologia pura, mas a juncdo de seu olhar mediado, produzido, montado,

exibido, e agora interativo.

17 A arte e a ciéncia foram se aproximando na plataforma da convergéncia tecnoldgica, na era da tecnologia
digital. “Considerando-se a raiz grega da palavra ‘tecnologia’ — tekhnologia, que se refere ao ‘tratamento
sistematico de uma arte ou artesanato’, revela-se a proximidade das relagdes entre ‘tecnologia’ e arte”. (RAJAH,
2003, p. 167)
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A partir do momento da portabilidade dos dispositivos, a arte tecnoldgica viabiliza a
democratizagdo. A acessibilidade a equipamentos, como as cdmeras, por exemplo; permite

novos posicionamentos dos criadores no intento da producao audiovisual.

4.5.1 A arte interativa documental

Observa-se nas artes interativas!!8, assim como o clip em 360° (Figura 83) de Sensacédo
Kite, produzido para experiéncia estética, o resultado da obra como um evento composto por
um cddigo compartilhavel e reaplicavel em suportes compativeis, conforme sua difusdo,
aproximando relacfes entre 0 homem e a maquina. Assim, a obra de arte torna-se aberta ao
publico, com diversas possibilidades de fruicdo e interpretacdo, de modos diferentes a
exibicdo de um filme restrito a sala escura. Capucci (1997) estabelece relacGes entre a
interatividade da arte tecnoldgica aos niveis comunicais e ao potencial cognitivo, cultural e
social. Por meio desses adventos da tecnologia que propiciam estimulos sensério-motores, a
arte se reconecta ao mundo, ao social, recuperando o afastamento herdado pelas vanguardas

do século XX e pelo ideal romantico.

360_0209

Figura 83 - Frame retirado do clipe interativo. Salto capturado por 360°

118 Kerckhove (2003) relata que as primeiras imagens interativas sdo datadas do inicio da década de 1970,
guando o pesquisador lvan F. Sutherland produziu imagens a serem visualizadas em telas de video, batizadas por
ele de interactive computer graphics. Elas apresentavam carater interativo, pois no instante em que eram
calculadas pelo computador podiam ser modificaveis por interfaces em tempo real.
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Entretanto, apesar dos avancgos tecnoldgicos permitirem a criacdo de diversos
dispositivos, para haver arte interativa é necessario fundamentalmente a interacdo do homem
com ela. Para Couchot (1997) o numérico projeta a arte a um campo da tecnociéncia que lida
com a interatividade, compreendida por ele como a capacidade de imersdo, navegacéo,
exploracdo e conversacdo. Esta arte segue com as caracteristicas de um enriquecimento do
visual, da ampliagcdo da sinestesia se comparado ao visual puramente retiniano linear e
sequencial, criando uma nova hierarquia do sensivel. Segundo o autor, a arte interativa
adianta-se perante as demais. Essa afirmativa pode ser analisada no sentido de esta
modalidade lidar com a questdo da simulacdo do tempo, da presenca e do real, ao invés de
ater-se a sua representacdo. Se as tecnologias mudam as condic¢des de criagdo da arte, elas
também transformam suas condi¢fes de producdo e estimulo dos sentidos, permitindo-se
rememorar a célebre frase mcluhaniana “0 meio € a mensagem”. Os estatutos tanto da obra
quanto de seu espectador sofrem fortes influéncias nesse processo. Esse espectador sofre até
mesmo a transformacgdo de sua terminologia adotada ao tornar-se também um actante. Sua
atuacdo também carregada de subjetividade projeta-se pelas interfaces e produz outro efeito
somado a proposta do seu autor.

Machado (1997) atenta ao fato de a grande possibilidade da interatividade® ser o
dialogo possivel com o sistema de expressdo. Ele analisa os enfoques acerca do problema da
interatividade atidos a semiotica do termo, ou seja, sobre o loco do espectador, considerado a
partir da década de 1960 como um cocriador da obra. A fortuna critica gerada das discussdes
sobre a interatividade passou a ser preciosa para os estudos relacionados a tecnologia. Por
meio delas, perceberam-se novas possibilidades de articulacdo do texto verbo-audiovisual,
favorecendo reflexdes sobre os efeitos de “uma arte combinatoria, uma arte potencial, em que,
em vez de se ter uma ‘obra’ acabada, tem-se apenas seus elementos e suas leis de permutacao
definidas por um algoritmo combinatério”. (MACHADO, 1997, p. 146)

Entretanto, os sonhos com as artes verbi-voco-visuais consolidaram-se no inicio do
século XX, com as pesquisas de Raul Hausmann. Conforme conceitos desenvolvidos por
Eduardo Kac (apud HAUSMANN, 2003), a arte interativa promoveria uma espécie de signo

fluido, ao perceber a interatividade do olhar associada ao deslocamento do interator. Esta arte,

119 Bertolt Brecht (1967, p. 81-92, apud MACHADO, 2013) ja se referia a interatividade ao mencionar o
processo de insercao democratica dos meios de comunicagdo numa sociedade plural. Considerada por ele aquela
gue contaria com a participagdo direta dos sujeitos. Na década seguinte, Reymond Williams (1979, p. 139, apud
MACHADO, 2013) falava que as tecnologias comercializadas e difundidas como interativas eram somente
reativas, pois, para ele, o usuario ndo conseguia sair de escolhas pertencentes a um leque de opgoes pré-definido.
Observa-se essa caracteristica até os tempos atuais, em games e aplicativos.
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pois, seria fluida por apresentar-se em carater continuo de mutacdo, um espago instavel
escolhido dentro das possibilidades pelo seu usuério.

Le Grand (1997), no entanto, considera a arte em toda a sua historia com
caracteristicas de interatividade, principalmente no processo de recepc¢do visual, permitindo
ao espectador ampliar seus limites de imagens e ideias. Se com o passar das décadas a
tecnologia permitiu materialidades inovadoras ainda mais estimulantes, como o dispositivo
usado para este experimento, nota-se que estas aproximaram distancias com 0S USUArios,
anunciando o pressagio de Kerckhove (2003) do fim da dissociacdo entre o conhecedor e 0
conhecido. Se as imagens analdgicas apresentavam caracteristicas interativas, a promocéo de
interatividade por imagens numéricas pode ser considerada com maior afinco, por trazer
objetos simulados digitais computadorizados estimulando o sensoério de seu espectador ou
usuario. A consequéncia dessa evolucgdo é destacada pelo autor ao afirmar que o sujeito esta
migrando da cultura da leitura, da espectatoriedade, para a cultura do usuario interagente.

Um dos exemplos de arte interativa documental, além dos suportes compativeis com
imagens 360°, sdo os webdocumentarios'?°, com possibilidade de construcdo de uma narrativa
ndo linear multimidiatica. Ela contém textos, fotos, videos (até mesmo 0s imersivos), mapas,
entre outras informagfes disponiveis ao uso do internauta podendo, por meio de suas
escolhas, construir a histéria conforme sua navegabilidade. Machado (1997) define a ideia de
a hipermidia ser justamente essa, de tornar a estrutura dindmica e manipulavel.

A ideia bésica da hipermidia é aproveitar a arte, dotada de uma estrutura dindmica
que a torne manipuldvel interativamente. Hipermidia, é, portanto, uma forma
combinatéria, permutacional e interativa de multimidia, em que textos, sons e
imagens (estaticas e em movimento) estdo ligados entre si por elos probabilisticos e
méveis, que podem ser configurados pelos receptores de diferentes maneiras, de

modo a compor obras instaveis em quantidades infinitas. (MACHADO, 1997,
p.146)

O exemplo do webdocumentério funcionaria, em sua maneira hipermidiatica, ao modo
de Machado referir-se ao texto verbo-audiovisual escrito no eixo paradigmatico, trazendo em
si diversas possibilidades de leitura. Assim, o webdocumentario muda a configuracdo de
verticalidade e horizontalidade do paradigma e do sintagma, provocando diversos significados
por conta do formato e da superexposicdo textual. O processo de leitura hipermidiatico

filmico pode se utilizar da mesma metafora da navegacdo na web, por conta da atuacdo do

120 Machado (1997) considera a abertura, a imprevisibilidade e a multiplicidade como dados na obra
hipermidiatica, assim como o webdocumentario, que sob estas caracteristicas devem ser decodificados. O autor
traz como exemplo de filme interativo a obra de Alain Resnais, Smoking e No Smoking (1994), contado por
narrativa permutativa e combinatdria, com 24 possibilidades de uma situacéo.
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usuario, 0 seu passeio por um labirinto. Machado (1997) antevia que tanto livro, quanto
filme, jornal e programas televisivos chegariam a palma da mao por cabos de fibra Optica,
circulando por redes telematicas, fato possivel em diversos exemplos utilizados na
contemporaneidade, levando a crer nessa tendéncia filmica ao seguir os passos considerados
nessa pesquisa, atendida pela interatividade, disseminacéo e popularidade dos dispositivos.

Um documentério hipermidiatico, por exemplo, teria mais espaco-tempo para lidar
com situacgdes e assuntos mais complexos, polissémicos, cuja linearidade e sequencialidade do
cinema convencional ndo permitem. Uma leitura nova advinda de uma nova textualidade.
Esse formato inovador “abre para a experiéncia plena do pensamento ¢ da imaginagdo, como
um processo vivo que se modifica sem cessar, que se adapta em funcdo do contexto, que
enfim joga com os dados disponiveis” (MACHADO, 1997, p. 148). As caracteristicas
polifénicas dessa experiéncia podem ser consideradas quando os sentidos ndo sdao somente
ativados por conta de inten¢es de um diretor ou autor, mas combinam com o resultado dos
estimulos mediados pelo interator. Ainda assim, ndo deixam de serem possibilidades restritas
conforme a producdo e programacdo, pois, quem sabe, somente a olho nu poderia se alcancar
em primeira pessoa a visualidade ou a narrativa ndo editada e nem manipulada. “Como
qualquer filme convencional, o espectador ainda ndo pode intervir diretamente sobre o destino
das narrativas formuladas por ele”. (MACHADO, 1997, p. 154)

Um fato interessante é a possibilidade de a interatividade!?* abrir mudancas na
natureza fisica da arte, pois: “As maquinas recebem nossas informagdes, traduzem nossos
comportamentos e devolvem-nos numa real interatividade”. (DOMINGUES, 2017, p. 24)
Entre os dispositivos da gama de op¢Oes para a producdo de Arte Interativa (Al) estdo
elencados aqueles aplicados a esta etapa empirica, como 0s 6culos especiais ou a manipulacao
de mouses para o percurso das imagens em 360°; também fazem parte outros artefatos, como
teclados, hipertextos e ambientes digitais, entre outros, como portais de acesso a “vidas
artificiais”, ndo contemplados nesse estudo, mas possiveis de serem aplicados ao conteido
gerado. Essas tecnologias da arte'?, assim, seguindo com os exemplos das luvas, capacetes e
sintetizadores, permitem experimentar e desenvolver modos de producdo inovadores, sejam
por meio da interatividade, pela construgdo de obras efémeras, imateriais ou hibridas,

conforme apontamentos de Poissant (2003).

121 Para Domingues (1997) a interatividade tornou-se, assim, um conceito operacional. J a virtualidade na arte
interativa, ¢ compreendida como a disponibilidade, a atualizacdo e o estado de ‘emergéncia’.

122 De acordo com Domingues (2003), na era digital, estes dispositivos funcionam como interfaces acopladas
sobre ou até dentro do corpo, permitindo o usuario acessar um universo virtual, mundos anteriormente ndo
experimentados.
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Isso significa que a exploracdo do poder dialdgico das maquinas vem sendo feita pelos
artistas, em um processo de compreensdo dos processos digitais por meio de dados.
Independente da relacdo estabelecida com os “tecidos digitais”, o ambiente interativo gera
resultados oriundos da relacdo cada vez mais proxima entre o0 homem e a maquina. A
metamorfose, portanto, constitui-se como elemento chave da criacdo artistica, capaz de
promover efeitos distintos entre um usuario e outro, conforme seu uso de dispositivos e
interfaces. A autora salienta a conexdo entre o corpo bioldgico, neste caso tanto o promotor
das imagens interativas quanto o usuario (outrora espectador), e o corpo sintético maquinico,
ou seja, 0s equipamentos propriamente ditos, como caracteristicas marcantes da tecnologia
interativa. Para elas, estdo imbricados da seguinte maneira: “A mente do homem e a mente de
silicio do computador. O sistema nervoso bioldgico e as redes nervosas da maguina. E nestas
relacOes, temos feedbacks que ndo seriam possiveis sem as maquinas” (DOMINGUES, 1997,
p. 25). Tal situacdo cria 0 que autora chama de sistema p6s-bioldgico, quando as experiéncias
vivenciadas pelo sujeito se confrontam com dispositivos. Eles respondem as a¢bes do corpo
bioldgico, inerente a qualquer tipo de arte tecnoldgica.

Em processo imersivo, o corpo funciona como aparato sensorial, sendo
multissensorial, onde a vida organica se funde a inorganica. O que se altera no sujeito ndo €
sua configuracdo bioldgica, mas a capacidade mental de processar informac@es, pois a Al
reorganiza estagios de sensibilidade humana, amplia a percepcdo e expande a inteligéncia
humana.

Com isso, esta se gerando uma mentalidade prdpria da era digital em que a
utilizacdo de dispositivos tecnoldgicos sdo mais do que prolongamentos sensoriais
como afirmou McLuhan ao falar das extensbes do corpo, entre elas, por exemplo, 0
bindculo, as cAmeras e outras maquinas de olhar. O corpo humano pelo diadlogo com

softwares se conecta com cérebros eletrénicos que nos levam a processos cognitivos
e mentais em parcerias com os sistemas. (DOMINGUES, 1997, p. 26)

Igualmente, a Al, ao explorar a simbiose entre 0 humano e 0 maquinico, promove
interfaces entre o fisico e o real, o virtual e o digital, possibilitando o que Teillard e Chardin
(1997) chamam de poderes ultra-humanos. Se os dispositivos alteram seus conteddos
conforme a manipulacdo humana, a impressdo ¢ que eles “sentem” tecnologicamente e
oferecem respostas a essa sensibilidade, criando um ciclo de devolucdo ao usuario do
dispositivo. Este projeta um “eu” para fora de si, a outro campo, a uma nova impressao de
realidade. Por meio de 6culos de realidade virtual, ele consegue obter sensagdes mais
profundas as promovidas por imagens subjetivas, mesmo quando geradas com cameras

enquanto extensdes do corpo. Pode assim projetar-se de maneira mais imersiva ao olhar
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subjetivo do atleta que captou aquela tomada. Isso leva a considerar a dificuldade crescente a
distincdo entre 0 humano e sua prétese. Uma tendéncia de reinvencdo do proprio sujeito.
McLuhan profetizava a atencdo que os artistas deveriam ter perante o potencial sensivel das
tecnologias:
Néo é no nivel das ideias e dos conceitos que a tecnologia tem seus efeitos: sdo as
relacbes dos sentidos e dos modelos de percepcdo que ela muda pouco a pouco e
sem encontrar a minima resisténcia. SO o artista pode enfrentar impunemente a

tecnologia porque ele é um especialista em notar as trocas de percepgdo sensorial.
(McLuhan, 1964, p. 29)

Estes tensionamentos acerca das relacdes do homem com a maquina e a ampliacéo da
percepcdo ndo surgiram no século XXI. Ha mais de 40 anos falava-se na transferéncia da
inteligéncia humana para maquinas. Ainda que Gregory (1979) considerasse a possibilidade
da criacdo de mecanismos que oferecessem solucles inteligentes aquela época, esses ja
intentavam criar chaves para que a consciéncia pudesse se tornar um processo de inteligéncia,
podendo ser transferido a maquinas. E antecipava algo que ocorreu no século seguinte, a
sabedoria para “descrever os processos cerebrais capazes de darem percepcdo a maquinas,
talvez o problema de consciéncia seja resolvido como foi o problema da matéria, na fisica;

entdo, ndo precisaremos envergonhar-nos da nossa ignorancia”. (GREGORY, 1979, p. 236)

4.5.2 A realidade virtual documental

Ao observar as imagens geradas pela camera 360° (Figura 84) percebe-se a quebra da
quarta parede cinematografica (Figura 85), um ponto chave de transmutacdo da imagem
enquanto constituicdo de uma nova linguagem proposta por esse conteudo, apreciado em
dispositivos promotores de realidade virtual*?®, como os 6culos compativeis a esse conteldo
utilizados com smartphones acoplados. Um resultado que gera fascinacdo por muitos
usuarios, sejam aqueles adaptados as novas tecnologias ou os chamados nativos digitais,
nascidos no periodo coetaneo a elas. Tecnologias comerciais, que permitem um novo nivel de
interacdo com as maquinas, possibilitando a experimentacdo de um ambiente sintético por

meio de perspectivas de imersdo, conforme Kac (1997).

123 Assim como a realidade virtual, a telepresenca estd entre as tecnologias que abriram caminhos de
experimentagdo artistica na década de 1990, conforme Kac (1997). Santaella (1997) complementa que tanto a
RV, o ciberespaco e a biocibernética, todos de natureza hibrida, correspondem a eventos telecomunicativos, com
seus conceitos fundamentados na telepresenca, originada da unido entre a roboética e a telematica.
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Figura 84 - Camera frontal da 360° Figura 85 - Camera traseira da 360°

A visdo de Kerckhove (1997) é que tais usuarios em imersividade libertam-se do
destino limitado pelas contingéncias, aqui tratadas pelas limitacdes impostas pela linguagem
cinematogréafica convencional. Uma maneira de controlar a experiéncia vivida sobre a prépria
consciéncia, pelo impacto gerado com visualidade, apesar de também limitada pelo campo
ampliado da imagem capturada. Para o autor, a RV caminha em dire¢&o da constitui¢cdo de um
novo meio de comunicacdo. A esta pesquisa ela serve de marco na historia da visualidade
mediada, mesmo ndo se sabendo ainda se o dispositivo que a possibilita na atualidade pode se
tornar modismo efémero, éculos de museu, com o passar dos anos, ou se seus rastros, assim
como verificado pelo uso de outros dispositivos ao longo da histéria da cinematografia,
podem abrir caminhos a evolugdo do dispositivo e da qualidade do contetdo gerado,
mantendo sua esséncia perceptiva. Uma possibilidade de estimulo multissensorial, que lida
ndo s6 com os multiplos sentidos, mas com o movimento do corpo do usuario.

Essa inventividade, portanto, nasce do sonho da autonomia, da liberdade, da conquista
de novas espacialidades permeantes aos desejos e inquietudes do sujeito hipermoderno. A
saida do casulo de espectador passivo, 0 que para Kerckhove (1997) serve de metéafora
tecnoldgica, originando a implosdo do mundo técnico sobre o corpo fisico. Um mundo virtual,
definido como “uma ‘base de dados graficos interativos exploravel e visualizavel em tempo
real sob a forma de imagens sintéticas tridimensionais de forma a dar um sentimento de
imersdo na imagem”. (PRADO, 2003 apud PHILLIPE QUEAU, 1993)

A RV caminha de um imaginario coletivo em dire¢do para o imaginario privado,
individual. Ainda que os equipamentos da atualidade apresentem limitacGes sobre as
qualidades de imagem geradas e dificuldades de captacdo principalmente dentro da &gua,
assim como 0s primeiros equipamentos que registravam o surf, estudados no segundo
capitulo, a engenharia da informacédo seguird ao atendimento dessas novas necessidades. E,
em um futuro préximo, assim como no presente, dispositivos como a GoPro serdo

subaquaticos, com suportes possiveis de serem acoplados ao corpo e fixados em bases de
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equipamentos esportivos. Essa conjectura se faz pertinente, pois a Samsung Gear, a prova de
respingos d’agua — conforme o fabricante -, foi utilizada somente as méos do atleta, segurada
pelo corddo de seguranca, enquanto praticava a modalidade (Figura 86). Uma case
underwater, ainda inexistente no Brasil, fora importada dos E.U.A. para ampliar a
possibilidade de experimentos, mas teve seu pedestal quebrado momentos antes de ser fixada
em pranchas e capacetes. Com este proximo avanco tecnoldgico, o usuario ampliara a
imersividade no espaco RV pelas novas possibilidades de contetido. Sua visualidade seguira
0os avancos da especialidade 360°, ja superiores as subjetivas. A popularidade desse
dispositivo aliado ao acesso comum de um grupo tecnologizado permitird a multiplicacéo

dessa experiéncia filmico-sensoria.

Figura 86 - O atleta registra imagens objetivas e subjetivas com a camera 360° na méo

A realidade virtual*** conjectura-se, sob essa analise, como uma etapa do
desenvolvimento de um universo sintético, enriquecendo possibilidades ndo sé de imerséo,
mas de simulagdo em outro universo, incluindo novas portas ao ciberespago. ‘“Penetrar nestes
ambientes modifica profundamente a relagdo com a representacdo. Primeiramente porque nao
existe mais esta distancia que separa da coisa a ser vista. De qualquer maneira, mergulha-se
no ambiente no qual estamos integrados, sem nenhum distanciamento”. (POISSANT, 1997, p.

91)

124 Os conceitos de realidade virtual partem de 1969, desenvolvidos por Myron Krueger, ao realizar uma
instalacdo batizada por ele de artificial reality. Intitulada Video Place, o visitante podia interagir com elementos
sintéticos dispostos em uma tela, conforme Poissant (1997). Mas foi na década de 1980 que os kits de RV em 3D
comecaram a ser fabricados, apds serem aperfeigoados.
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As sinestesias promovidas pela RV promovem justamente a quebra de fronteiras entre
o real e virtual, entre o racional e o sensivel, geram também impressdes de um novo tempo, 0
da vida simulada!®, tornando-se uma réplica do mundo real. A questao do tempo se desdobra,
pois, ele ndo € mais o tempo dagquele momento vivido, mas o da simulacdo, podendo ser
percorrido pelos mais diversos angulos possiveis. A RV proporcionou, assim, novas relagdes
com a materialidade da obra, pelo seu usuario, criador e a maquina. (BRET, 1997)

A arte tecnoldgica conquista outro espacgo, o ciber, o das redes, o digital, aquele em
que o fluxo eletrénico percorre. Uma possibilidade de edicdo do ambiente pelas midias,
conforme Kerckhove (2003), ao selecionar o objeto. Nesse contexto, consideram-se midias 0s
dispositivos que contam com capacidade de armazenamento, como meio de transporte de
dados convertidos em informacdo. Assim, a camera e sua memoria funcionam como midias,
tanto aquelas portateis utilizadas para procedimento documental empirico desta pesquisa, 0s
oculos RV e até mesmo o computador que contribuiu para a escrita e tratamento dessas
imagens possuem essa capacidade de editar o ambiente, seja representando a realidade quanto
criando uma realidade cibernética.

Os aparatos desenvolvidos a RV e as imagens 3D, o autor denomina midias
interativas, constituindo-se aos conceitos inversos da perspectiva renascentista. “E claro que
na arte ocidental, durante o Renascimento, a perspectiva se tornou uma base para a
representacao visual do espaco” (KERCKHOVE, 2003, p. 21). Para ele, na RV o espago e o
tempo estdo unidos. O primeiro configurado pelos gestos, que assim, consome o tempo. Desta
maneira, a RV leva o usuario do espaco real ao virtual, ao estar imerso a cena, com Seu corpo
fisico presente naquela outra dimensao.

E sobre presenga fisica, para a existéncia da imagem virtual, é necessaria a presenca
do corpo fisico naquele espaco, comandando o dispositivo ou ainda o fazendo a distancia por
meio de um controle remoto, no caso das imagens aéreas. Essa presencialidade é estendida a
todos os processos de producdo, na manipulacdo dos dispositivos com a promoc¢édo do olhar
do sujeito que filma; e na pos-producédo, estendendo-se até o vestir e manipular os oculos de
RV.

Em estado interativo o sujeito permanece numa situacdo enddgena espago-temporal,

convivendo com objetos da virtualidade concretos ou imaginarios por meio da visualidade, do

125 para Bret (1997) simular é substituir o real por um modelo abstrato, considerando algumas de suas
propriedades. Segundo o autor, o tempo da simulagdo apresenta vantagens ao tempo real, pois é reversivel,
proporcionando maltiplas escolhas. Neste caso, as escolhas de angulo remetem, pelo retorno do tempo, a
apreciacao de diversos recortes do espaco.
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movimento e da audigdo. A vivéncia nesse mundo sintético e o despertar de sensacdes reais
s80 possiveis justamente por meio da existéncia virtual e digital, ou seja, um transbordo de
dados que a vida natural ndo comporta.

Tal sensagdo de “ilusionismo” pode tornar-se tdo fascinante a ponto de o sujeito tender
a passar cada vez mais imerso, até mesmo em representacdes virtuais de si. Mais
precisamente pela visualidade com o uso de capacetes. Allen (2003) aponta que esta
tecnologia esta ficando mais compacta ao longo dos anos, com tendéncia a seguir diminuindo,
e com valores mais acessiveis. Ainda ndo se percebe frente a esses apontamentos a
independéncia da materialidade, mas quem sabe no futuro proximo os éculos contem com
transparéncia variavel, de modo a ampliar os aspectos do mundo a frente de seu usuario,
permitindo ainda combiné-los e mixa-los com o mundo virtual. A medida que as tecnologias
se tornam populares, € comum se rever os projetos de interface, neste caso, ja existem
sensores que permitem ampliar essas sensagoes.

O mundo virtual é vivenciado desde seus primeiros passos na cibernética, no intento
de produzir entidades virtuais a formacdo de um sistema no ciberespaco, uma realidade sem
matéria. “Desde que a realidade virtual comecou a existir, o sentido da palavra virtual se
multiplicou para designar ideias ou realidades bem diferentes” (VENTURELLI, 2003, p.
338). Ocasionam, pois, a geracdo de novos espacos significantes compostos por codigos

numericos de definicdo de formas visiveis.

4.5.3 A tridimensionalidade documental

Como ja visto, para as imagens documentais de esportes radicais serem assistidas em
360°, elas precisam ser capturadas por um dispositivo compativel, transferidas a outro
equipamento, convertidas em sistema proprio, apreciadas em telas, como smartphones, tablets
e até mesmo computadores, com o uso de mouse para navegabilidade pelos angulos. No
entanto, para serem vistas em trés dimensdes, ¢ necessario 6culos ou capacete especifico a
esta finalidade, como supracitado, os 6culos de RV.

Mas para seguir com essas reflexdes sobre a tridimensionalidade'® da imagem

documental, ¢ importante compreender os principios de profundidade, responsdveis por

126 O principio de arte hologréfica, fundamentada nas possibilidades da tecnologia, iniciou-se na década de 1990,
pela busca de uma imagem mais realista, dando inicio aos experimentos tridimensionais, conforme Augusto
Campos (1997). Acerca da arte hologréfica, originaria do audiovisual 3D, pode se considerar a diferenca como
residente da ampliacdo da impressdo de movimento, pois ambas fundem duas imagens distintas. Ocorre que na
3D essa fusdo se da a cada frame por segundo, com a velocidade acelerada.
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causar essa impressao. Para Arheim (2000), a dimensdo de profundidade funciona como via
livre desde que a mesma projecdo sirva para toda a extensdo de distancias, ou seja, as lentes
dos oculos apresentam proximidade relativa ao olho humano ao ser utilizado para apreciar
determinada faixa audiovisual, por um determinado tempo. Entdo, o centro de processamento
cerebral atua como um dabaco tridimensional, onde a regido responsavel por tal estimulo
move-se constantemente, mas permanece presa a configuragdo da projecao da retina.

Parte-se dos conceitos de o padrdo ter aparéncia tridimensional, quando projetado em
tal situacao além da bidimensional. As vantagens dessa visualidade estdo atreladas a liberdade
dos objetos percebidos, pois, as formas se estendem em multiplas dire¢cdes. Os objetos vistos
sdo passiveis de arranjos e rearranjos inumeros, somados a impressdo de mobilidade dos
objetos mediante a mobilidade do sujeito apreciador.

A visao tridimensional a olho nu ocorre de maneira natural, com ‘input’ Optico
encarregado espontancamente a estabelecer detencas perante as imagens bidirecionais,
também pelo fato de estarem situadas nas partes curvas das retinas. Consegue-se desta
maneira, perceber-se qual objeto estd em primeiro plano, e qual estd atras dele, mecanismo
possivel também em outras artes'?’ ao estabelecer a relagao de figura-fundo. Assim, ao ser
observada a olho nu, ou mediada por conjunto 6ptico maquinico, ndo ¢ possivel enxergar a
imagem sobreposta de atletas dentro do mar, por exemplo, quando em deslocamento da
esquerda para a direita, em distancias diferentes ao observador, e velocidade semelhante. A
imagem avistada em uma situa¢do quando dois deles perpassam a frente da visdo, apesar de
um provocar escor¢o ao outro, causa a impressao nitida de haver um atleta mais proximo do
observador e outro mais distante. Tal impressdo € potencializada com o uso desses
dispositivos RV. Neles, a fusdo de duas imagens planas, como as capturadas com cameras
360°, uma frontal e uma traseira em 180°, provocam a impressao de uma terceira dimensao.

A visualidade tridimensional é complexa, pois suas formas ndo sdo compativeis a
reprodugdo por proje¢do bidimensional. “Deve-se lembrar que a projecdo na retina é criada
por raios de luz que caminham do objeto ao olho em linhas retas, e que, consequentemente, a
projecdo mostra apenas aquelas areas do objeto cuja conexdo em linha reta com os olhos nédo
€ obstruida”. (ARHEIM, 2000, p. 98)

A busca de uma recuperacdo visual por meio de experiéncias tateis permeia a chave da

arte tridimensional. As artes vanguardistas do século XIX embasadas em conceitos como

127 Qualquer objeto dotado de volume em um ambiente tridimensional pode ser representado por conceitos
visuais, como a escultura, por exemplo. As experiéncias perceptivas que originam o conceito visual de um objeto
de corpo s6lido apresentam propriedades tridimensionais. (ARHMEIM, 2000)
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instalagdes, fotografia e arquitetura ja apresentavam um avango referente a
bidimensionalidade, de acordo com Mariategui (2003). Com a evolugéo tecnoldgica, presente
também nas mais diversas manifestacdes, a arte eletrbnica passou a ocupar o centro de
maultiplas producdes artisticas, seja em filmes, musicas, produc6es audiovisuais, entre outras,
transformando ndo s6 a maneira de 0s sujeitos se comunicarem, mas também criando uma

nova estética.

4.5.4 A espacialidade virtual no corpo cinematico

A imagem em 360° documental quando apreciada em Oculos de realidade virtual
conduz o sujeito a um espaco cibernético'?® composto por bits, levando a consideracdo de que,
enquanto faz parte de uma espécie de ciberespaco, ela constitui uma nova realidade, e nao
mais sua mera representacdo. Fendmeno constado em consonancia as defini¢des de Santaella
(1997) ao afirmar: as novas conexdes com o ser humano promovidas por meio de interfaces
gue mesclam aspectos bioldgicos e maquinicos sdo os constituintes de ambos, da realidade
virtual e do ciberespaco'®.

Na medida em que sistemas cibernéticos vao se integrando a sistemas psiquicos, na
medida em que redes neurais artificiais vdo se ligando a redes neurais biolégicas, é

um conjunto cognitivo inaudito que se configura, é a dimenséo do cérebro e mente
que se move na direcdo de uma cultura bioeletrénica. (SANTAELLA, 1997, p. 41)

Esta espacialidade cibernética ndo esta somente associada ao fato de funcionar como
uma extensao do espaco da ordem do real, mas também como ampliacdo do ambiente social,
afetando relagGes culturais e sociais. O ambiente do cinema do dispositivo, por exemplo, é
substituido por aquele onde o sujeito estd, ndo necessitando de um deslocamento para a
apreciacdo do audiovisual, entretanto, as experiéncias sensdrias ndo sdo comparaveis. A
imersdo da projecao e recepcdo € substituida e ampliada no processo de imersdo, colocando o

sujeito em uma dimenséo paralela de espacialidade. Apesar de o sujeito em sala escura atingir

128 O ato de repensar as dimensdes do corpo frente as novas tecnologias e suas interfaces foi proposto pela
cibercultura. Assim, passou-se a analisar a formagdo de novas formas de vida expandidas pela tecnologia,
chegando a uma era pos-biologica. “Surge a ciberarte, que se caracteriza por ser uma arte totalmente
comportamental que envolve o corpo em agdo”. (DOMINGUUES, 2003, p. 95)

125 O termo ciberespago foi cunhado por William Gibson, em Neuromancer (1984), romance de ficgdo cientifica
de sua autoria. Em 1999, Pierre Lévy desenvolveu conceitos sobre a terminologia, definindo-a a partir da
cibercultura ‘novo meio de comunicagdo que surge da interconexdo mundial de computadores, (GILBERTO
PRADO, 2003). A esta pesquisa 0 termo é utilizado no sentido das praticas, atitudes, modos, pensamentos e
valores desenvolvidos acerca de uma espacialidade utilizada ndo s6 mais do uso de computadores, mas
conectante entre o sujeito a computadores de bordo como extensdo de sua visao, como os 6culos RV.
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um grau de semi-hipnose ao se deixar levar por uma narrativa filmica, esse processo lida com
0s sentidos da visdo e da audigdo (sem contar os cinemas que trabalham com outras
sinestesias). A grande diferenca reside em que na realidade virtual ele estd vedado a outros
estimulos externos.

Anders (2003) traz uma consideracdo distinta e pertinente. Para ele, o ciberespaco
consiste em uma extensdo da consciéncia, como uma referéncia espacial composta por dados,
empregada na midia eletronica, pois, aquilo que se vivencia como espaco é um produto
complexo de processos mentais.

A espacialidade ¢ utilizada como maneira de “dar conta” dos fendmenos sensorios e
cognitivos. Quando ela ocorre de maneira eletronica, insere novas percep¢des a mente, frente
ao contexto em que estd imersa. “Sua emulacdo, o ciberespaco, ¢ a referéncia espacial
evocada pelas midias eletronicas. Essas midias nos estendem para aléem de nosso corpo'¥® e
localidade, mudando assim o modelo cognitivo que temos do mundo e nossa relagdo com
ele”. (ANDERS, 2003, p. 49)

As imagens imersivas conotam este espaco como outra dimensdo mais profunda e sem
consequéncias materiais, pois, ao perceber, por exemplo, as imagens de um praticante de
modalidade esportiva, 0 corpo, apesar de responder de forma reativa a essa cognitividade, ndo
sofre 0s mesmos impactos do atleta-ator enquanto sujeito da camera, para realizar aquela
imagem. Seu corpo, utilizado tanto para a préatica do esporte, quanto para manipular e portar o
dispositivo a0 mesmo tempo, serve de ponte entre 0s aspectos vividos e agquele que pretende
vivenciar as sensacfes de maneira imersiva. Tanto sua visdo do mundo, quanto do usuério e
do espectador dependem dos sentidos e de dois tipos de espacialidade. Apesar desses espacos
apresentarem enormes diferencas, ambos contam com a subjetividade da presenca corporal.
Entretanto, o sujeito imerso ao espaco virtual solta os lagos com seu proprio corpo e com seu
préprio espaco, pois estd imbricado a simbologia, a metafora, a um referente do espaco fisico,
mantendo caracteristicas da representacao.

Os artefatos tecnologicos, assim como em toda a histdéria — com a imprensa, a
fotografia, o telefone, o fondgrafo, o cinema, o radio, a televisdo, o computador, as cameras
portéteis, redefiniram a experiéncia humana antes vivenciada no espaco fisico, hoje também
no eletrénico. Estas mudancas sociais ocorrem por meio da negociacéo estabelecida com os

significados que eles promovem, para Kac (1997).

180 «Q corpo foi introduzido, pela primeira vez com forga na filosofia € na cultura ocidental por Schopenhauer”.
(COSTA, 1997, p. 303)
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A arte imersiva lida com a questdo do deslocamento temporal, pois o sujeito pode
manipula-lo, volta-lo, passa-lo e vivencia-lo em angulos diferentes. O tempo da tela, limitado
pela duracdo de seus planos e a0 mesmo tempo infinito pelo volume de informacgGes, ndo se
configura em um espaco simultaneo desta maneira. Na realidade virtual, “O espago da
imagem n&o de desdobra mais numa relagdo com a forma e com a matéria, ele existe somente
porque h4 outra coisa: ele é uma dimensdo que contém o tempo”, (CHEMIN e HUBNER,
1997, p. 199) Pode-se considerar, contudo, que os dispositivos ndo sé contribuem para a
determinacdo da temporalidade quanto a duracdo da atencdo, ao lembrar que o tempo néo se
constitui apenas enquanto realidade fisica, mas também psicoldgica, conforme complementa
Kerckhove (2003).

4.5.5 A relag¢do corpo maquina

Como trabalhado durante todo o processo dessa pesquisa, a relagdo corpo maquina
acompanha a tendéncia do hipermodernismo: a midiatizacdo individual, subjetiva, cada vez
mais imersiva. Todos podem carregar a arte audiovisual a palma da mao, fazé-la com
artefatos acoplados na cabeca, no corpo, o que pode deixar os mais conservadores um tanto
consternados, pela busca nostalgica de um apego as criagfes decorrentes de inventividades e
geracOes anteriores. Se a arte ndo depende mais de uma espacialidade fisica, limitada e
determinante, ela necessita da corporeidade em qualquer espaco. As relacGes entre corpo e

arte partem desde as reflexdes kantinianas sobre o corpo como instrumento de representagéo.

O que importa salientar é o fato de que toda a linha aqui percorrida, da exaltacdo do
corpo e do retorno as suas pulsdes primordiais, desagua, alimentada por outros
componentes culturais (Bergson, Gentile, Sorel...) que aqui é inutil aprofundar,
naquela ‘mistica da vida’ que constitui a ideologia de base do nazifascismo e que
foi, juntamente com ele, derrotada e liquidada pela Segunda Guerra Mundial. Nos
anos 50 o corpo volta a fazer-se protagonista, mas de uma maneira substancialmente
diversa. (COSTA, 1997, p. 306)

Os anos 1950 se caracterizaram pela difusdo das doutrinas da fenomenologia e do
existencialismo trabalhadas com a tematica do corpo. A partir do fim dos anos 1970 o corpo
iniciou sua caminhada para configurar-se cada vez mais como signo e como protese. Na
década de 1980 o corpo esteve presente nas experiéncias artisticas, incluindo as instalagdes.
Quando em 1990 intensificaram-se 0s pensamentos da antagonia do corpo explicito e
implicito, até a constituicio de um corpo interativo, dando origem a um cibercorpo,

caracterizado por transferir-se para as midias inovadoras e dividir sua memdria com a
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maquina. Hoje, carrega consigo a responsabilidade de promover as imagens de si e per si,
enquanto ser inserido no mundo com maquinas acopladas a si.

As tecnologias enguanto extensées do homem modificam suas funcdes e seu modo de
pensar. Com o volume de adventos e a disseminacao do seu uso € possivel pensar se 0 homem
ndo caminha para o destino de ele ser uma prétese da tecnologia, ao invés do contrario. E ela
que eterniza as imagens, carrega sua memdria transferida, a memoria audiovisual captada, é
possivel de reparo, atualizacBes, avanca em longos passos, enguanto 0 homem morre, seu
corpo acaba.

A tecnologia vive, subsiste, cresce, se desenvolve, avanca. O homem traduz seu
desenvolvimento de modo que sua mente transfira & maquina os seus anseios. E deixa de fazer
por eles, pois sua a¢ao fora substituida pela maquinica. Ele perde, pois deixa de ser o “ator”, o
“actante”. E cada vez mais passa seus poderes a uma inteligéncia artificial, uma agdo
artificial, que o supre, o supera e o dispensa, matando sua fungéo.

A dificil reflexdo vem ao encontro da era de um mundo pds-biolégico, em que o corpo
estd em declinio, situado em um vazio, na efemeridade, na individuacdo, na individualidade,
na formacdo de um hipersujeito tecnologizado. Os diversos dispositivos conectados
promovem novas maneiras comunicacionais, utilizando-se do corpo como extensdo do meio
(e ndo mais o contrario), tornando-o um ser ubiquitario, sob os aspectos de Costa (1997).
Compreende-se seu carater ubiquo pela imagem representada de si, possivel de ser assistida
por ele, estando em duas espacialidades diferentes, ou ainda, no momento em que esta de
forma ubiqua ocupando dois espacos, o de sua existéncia e o virtual.

O corpo expandido se traduz pela propria dissolucdo de seu conceito organico puro,
induzido pela neotecnologia. A hibridacdo entre o homem e a tecnologia, no entanto, replica e
potencializa suas caracteristicas, a exemplo da inteligéncia artificial, da memoria artificial, do
olho artificial, e das proteses artificiais. Estes elementos contribuem para o desenvolvimento
do ‘sublime tecnolédgico’, terminologia cunhada por Costa (1997) para titular a maneira pds-
moderna do sublime, o avanco também das categorias de base da estética convencional.
Afetam, pois, a personalidade do artista, sua obra, sua expressédo, interferem em seu estilo, na
maneira de traduzir e despertar sentimentos. Nesse sentido, a tecnologia seguira a migrar em
direcdo ao corpo, uma tendéncia do fim do século XX, em que as formas inovadoras artisticas
a utilizam para sugerir novos conceitos acerca do humano. (KAC, 1997, p. 317)

O destino do corpo esta selado com as maquinas que aprendem e produzem desde o
fim da década de 1990. Berger (1997) questiona se a maquina seria coirmd do homem, pois

ele vive na dependéncia dela. “Privado de tecnologia nds somos conduzidos a nosso destino
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de animal terrestre. Levantar os olhos para o céu, é pedir a Maquina ndo somente para realizar
nosso sonho, mas também para partilhd-lo” (BERGER, 1997, p. 181). Contudo, enquanto
irmanam-se, também se tornam um, de maneira andloga quase siamesa.

Trés niveis de relacdo homem-maquina®®! sdo interessantes de serem apontados, nesse
sentido, conforme classificacdo de Santaella (1997). O nivel muscular-motor, quando a
maquina foi desenvolvida para substituir a forca do homem, causando uma revolugdo
eletromecéanica a exemplos da camera fotografica enquanto extensdo do sentido da visdo; o
sensorio, no prolongamento das cognitividades pelos 6rgdos que afeta; o momento quando
atuam como memoria, registro, e amplificam a capacidade de ouvir e ver, por meio de
aparelhos produtores de imagens e sons signicos. Para a autora estes registros feitos por
dispositivos sdo signos roubados do mundo, que capturam aspectos da realidade e sdo
devolvidos como duplos, como ecos ao espectador. E, por fim, o terceiro nivel de relacédo, o
cerebral, explicado pela nocao da substituicdo da méaquina por um agenciamento complexo de
circuitos, orgdos, aparelhos, programas e interfaces. Contudo, as maquinas sensorias
apresentam a capacidade de dilatar os sentidos, enquanto as cerebrais ampliam as habilidades
mentais, a exemplo das hipermemorias. Os trés niveis contribuiram, para tanto, em uma nova
antropomorfia, gerada pelas muta¢es promovidas no corpo humano.

Essa juncdo da maquina ao homem aumenta seu potencial de subjetividade, de
maneira a ultrapassar seus limites. Portanto, 0os meios produtores de subjetividade mudaram o
estatuto da arte. “A subjetividade s6 chega a constituir um territdrio existencial a partir de
outros territorios que ela encontra; ela s6 existe por acoplamentos, juncdes, misturas,
apropriaces envolvendo grupos humanos, maquinas socioecondmicas, ambientais e
informacionais” (COSTA, 1997, p. 64). Neste sentido, a tecnologia ndo so serviu de extensao,
de continuidade do individuo, mas de sua virtualizacdo, na expressdo da tecnoarte.

A dependéncia da maquina esta associada a sua ajuda prestada, ndo so funcional, mas
perceptiva, pois contribui a olhar para fora e dentro de si; para coletar informacGes, detalhes,
imagens, sons e ademais ao sujeito que as manipula. “As maquinas somos noés... nas maquinas
nos confiamos. Nos amamos nossas maquinas”. (SHERMAN, 1997, p. 70)

As maquinas liberam o homem da responsabilidade de armazenamento e organizagao
de memdria, acompanhando seus pensamentos e seus passos, registrando, para eles poderem

ser transferidos, exibidos, projetados, manipulados, tornando o documental uma evidéncia do

181 A acepcdo da palavra maquina, por Santaella (1997), faz referéncia a uma estrutura tanto material quanto
imaterial. Possivel de aplicar em organizac@es cujas partes estejam conectadas, ou inter-relacionadas, quando em
movimento, realizam o trabalho em unicidade. Neste sentido, ela compara o corpo humano a maquina.
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passado. “Quando saio, nunca viajo sozinho. Eu me movo com uma de minhas méquinas e
vou o mais longe e 0 mais rapido que ela pode me levar. Estamos estreitamente ligados e
caminhamos passo a passo” (SHERMAN, 1997, p. 72). Exatamente desta maneira o
procedimento empirico desta pesquisa foi realizado, com dispositivos, testemunhas de um
loco, de uma acdo, de costumes e praticas. Assim, os artefatos tecnoldgicos portateis
acompanham o realizador, a realizacdo, e promovem a unido da espacialidade registrada com
0S anseios em seu espaco interno, de modo a formarem uma projecdo una. Essa por sua vez a
ser exibida em uma tela ou uma interface de realidade virtual. Um espaco visto e ouvido a
partir do que outra pessoa viu ou ouviu, uma espécie de fruicao pela tele-existéncia.

Enguanto o cinema convencional é projetado para uma massa especifica o audiovisual
documental portatil, coincidente a maneira de sua captacdo, € privado, individualizado. Mas
ambos podem carregar relacdes com a linguagem cinematografica, hoje, estabelecidas por
computador, pelo roteiro, argumento, producao, edi¢cdo, pos-producdo e artefinalizacdo. Como
visto, o0 homem se modifica pelo uso destes artefatos, por sua relagdo intima com eles,
beirando o alcance da composicdo de uma biotecnologia, nomenclatura sugerida por
Kerckhove (2003).

Para 0 autor, as estratégias conscientes e inconscientes para processar informacgdes sao
balizadas pela tecnologia, em um funcionamento midiatico como interface entre linguagem,
corpo e mundo. Os pensamentos sdo transferidos para as maquinas de maneira a serem
compartilhados com o espectador ou usuario, uma espécie de reproducdo tecnoldgica da
memoria audiovisual. “Entao, o que estamos assistindo ¢ uma forma de emigracéo da mente,
que sai da cabecga para a tela”. (KERCKHOVE, 2003, p. 18) O homem concedeu aos
dispositivos, portanto, o poder de editd-lo, de determinar estimulos, respostas e
sensorialidade. Em contrapartida, penetra na tela do dispositivo pelo uso da materialidade,
pela relacdo midiatica estabelecida com a linguagem.

Os artefatos midiaticos, conforme determinam coordenadas mentais, apresentam a
capacidade de criacdo de uma consciéncia coletiva como extensdo da consciéncia privada,
mesmo utilizados de maneira individual. Alteram, pois, a no¢do de tempo e espaco, ao
solicitar a participacdo de mente e corpo. A obra de arte tecnoldgica passa a fazer parte desse
corpo, induzindo efeitos de sentido perpassantes “pela ativa¢do de uma forma de pensamento
seguidamente depreciada ou desconhecida: o pensamento do corpo” (KERCKHOVE, 2003, p.
38). Se antes era 0 olho que pensava com a maquina, agora todo o corpo pensa com ela.

Cria, pois um corpo cibernético, ndo sé constituido no processo de imersividade, mas

como suporte da arte enquanto acoplam a si instrumentos para sua realizacdo. Essa
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transformacdo da relagdo do artista com o corpo iniciou ao fim da década de 1970, pelo
advento das tecnologias computacionais. Fato possivel de compreender como a mudanga nos
modos de producdo afetou seu resultado, o consumo e uso. Mais ao fim do século XX a
autoapropriacdo do artista pelo seu corpo enquanto sujeito e objeto de experiéncias estéticas
ganhou proporg¢des. Quando no inicio do século XXI fundiu-se a tecnologia e reconfigurou-
se, gerando uma espécie de biomaquina, de natureza hibrida, “um organismo protético,
ciber'®?, instaurando uma nova forma de relacdo ou continuidade eletromagnética entre o ser
humano e o espago através das maquinas” (SANTAELLA, 2003, p. 66). O conceito de corpo
biocibernético!® surgira de questionamentos sobre a evolucdo bioldgica, uma espécie de pds-
humano, ultrapassante a materialidade do corpo fisico humano, por isso ganha espaco em
substituicdo do termo protético. O pds-humano, por sua vez, ressignifica 0 humano em seu
estado hibrido.

Um estado em que coloca o corpo® enquanto centro de convergéncia das artes
tecnoldgicas digitais, e explora a quebra de fronteiras entre o ser fisico, o sensorial e 0
cognitivo. Pode se tomar como experiéncia as refracbes do corpo e suas memorias, inscritas
pelo rastro da imagem em seu carater subjetivo, muito bem explorado pela imagem
documental'®®, Para Santaella (2003) os registros da corporeidade desse tempo servem de
analises futuras. Isso permitira ndo ficarem somente em uma memoria digital, mas a criacdo
de uma memoria visual. A necessidade do registro corporal vem ao encontro da imagem
subjetiva ndo somente pelos olhos do sujeito que a captou, representando sua visdo, mas
tornando um rastro de sua vivéncia corporal num determinado periodo e em algum espago. A
arte contemporanea digital o corpo se estende, com o auxilio da maquina, para promover um
novo sensorium humano no mundo da realidade virtual e tridimensional.

As inquietacBes das pesquisas da arte sobre essas relacdes pretendem responder aos
objetivos da compreensdo de como as tecnologias audiovisuais de forma tdo imbricada ao
homem modificam sua cognic¢do e suas capacidades sensoriais. Contam com maneiras de

comunicagdo ampliada ao caminhar no sentido do natural, o artificial, o virtual tecnologico, o

132 A esta pesquisa, considera-se corpo ciborg o hibrido entre ele e sua protese.

133 As artes participativas do século XX ndo correriam sem a agdo do receptor. Elas deram inicio as artes do
corpo biocibernético, conforme Santaella (2003).

134 A Bienal de Veneza, em 1995, teve edicdo especial em comemoragdo aos Cem anos na representacdo do
corpo, com curadoria de Jean Clair.

1350 corpo surge enquanto vestigio analégico de photons na fotografia e no cinema, circunscrito nas superficies
filmicas, para Santaella (2003). J& na imagem interativa e 3D ele surge enquanto componente, produtor e
interator de um cibercenario.
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maquinico promotor de sinteses sensoriais, e a experiéncia do sensivel mediada pela
tecnologia.

Ja as investigacOes de sistemas interativos estéticos promovem biofeedbacks, oriundos
de biodados; e technofeedbacks, oriundos acerca dos tecnodados, terminologia de Domingues
(2003), geradores de respostas a partir de sistemas incorporados aos corpos. Percebem-se
estas informacOes analisadas como resultantes das interagdes corpdreas, enquanto promotoras
de novos rituais comunicativos com a a¢do humana para provocar o sistema, que lhe da
respostas virtuais. Assim, torna-se dificil de separar, em meio as zonas de interatividade, o
bioldgico do tecnoldgico.

Estas relagcbes provocadas pelo corpo hibridizado provocaram a revolugédo
atropoldgica da comunicacdo, mas carregam consigo uma poeticidade tecnoldgica, cujas
imagens interativas e subjetivas também apresentam a capacidade de falarem de si. O ser
tecnologizado também segue o desejo humano de sonhar, mesmo de maneira maquinica,
assim como o cinema fora pensado enquanto sonho, enquanto sistema de pensamento. No
entanto, na contemporaneidade, assim como no sonho, o sujeito permanece ubiquo, mas multi
e interfacetado, enquanto plugado em suas extensdes de representagdo e imersdo. “As
interfaces nos dao o poder de gerar e provocar mutagdes em ambientes visuais manipulando
forgas do cosmos” (DOMINGUES, 2003). Cria-se, pois, um homem simbidtico, que
ultrapassa o dominio da arte pela tecno aesthesis.

E possivel, entdo, pela tecnologia, vivenciar sensacdes extensivas ao mundo fisico, e
pela interacdo despertar emocdes. Geram-se ambientes onde o humano pode entrar nas
informacdes, processar sinais e devolvé-los em respostas, por meio de reagGes. Os
dispositivos de acesso promovem metamorfoses, portanto, ndo somente no ambiente virtual,
mas naquele interior de si. Criam assim, um mundo amplificado pela soma ao interativo,
conforme a autora. Essas consideragdes ndo servem somente para a compreensdo de um

presente tecnologizado, mas sobre como e onde estara o ser humano no futuro da tecnologia.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O contetdo tedrico-pratico decorrente dessa pesquisa permite verificar que o0s
dispositivos tecnologicos, com a operacdo humana possibilitam desenvolver um conceito
inovador de arte, vinculada diretamente a suas técnicas, enquanto resultado de atividades
mentais e operativas, conforme Alvarado (1997). A soma das metodologias propostas permite
refletir sobre a questdo da arte contemporanea documental, principalmente nas Ultimas
décadas do século passado.

Os experimentos praticos associados as teorias mostram que os realizadores de
documentérios podem utilizar-se de novas ferramentas, para criacdo de resultados inovadores
de audiovisual. Ainda assim, apontam a associacdo entre &reas da Tecnologia, do
Documentario e da Comunicacdo no sentido de analisar como a unido desses trés campos se
constitui.

Para Wilson (2003), se a pesquisa conta com a capacidade de mudar a cultura, a arte
também compreende esse papel. Portanto, este estudo evidencia novas possibilidades
tecnoldgicas, suscita perspectivas e conhecimentos inovadores. Alem de constatar a producéo
documental como imagem-registro, imagem-arquivo e imagem-historia com os dispositivos
possiveis a seu tempo. Pois, sabe-se que ao longo do século, as imagens contaram historias
em suas diversas tematicas, registradas por jornalistas, cineastas, cinegrafistas,
correspondentes e amadores, um modo de preservacao dos fatos e acontecimentos sociais e
culturais. Constituem ao passar das décadas uma memoria intrusiva e necessaria. “Deste
modo, tendo testemunhado certos momentos da histéria, a imagem filmada vai, ela prépria,
entrar para a historia. Tendo visto a luz do dia em um século que contou a histéria de todos 0s
séculos, ela vai se tornar um instrumento da histéria e um objeto de investigagdo”.
(CARRIERE, 2015, p. 112-113)

O documentério, enquanto segunda realidade, ao transmutar-se em matéria propria,
ndo sé entra na historia, mas a refaz, a reconta, sob o ponto de vista sociol6gico — ao levar-se
em conta principalmente os aspectos etnograficos. O que em um presente serve de registro do
momento, em um futuro proximo pode ser considerado o marco de um tempo ou do fluxo da
pesquisa naquele tema.

Neste sentido, conjectura-se enquanto um segundo fenémeno, o da evolucdo de uma
linguagem, pelos formatos e modos de fazer hodiernos. Se os produtos advindos da tecnologia
promovem novas formas de ver ou de imergir no sujeito, é porque, principalmente o produtor

anteviu estes avancos e produziu tal quais suas pretensdes inovadoras imaginativas. Assim,
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considera-se a habilidade de contar histérias com os meios de seu tempo uma adaptacdo aos
passos largos da tecnologia, fundamentada nas esséncias dos antecessores, dos criadores de
determinada técnica ou conceito.

Por tais motivos esta pesquisa também presta homenagem aos primordios das
representagdes por imagens, pois foram esses 0s iniciantes dos estudos de suas relagbes com o
comportamento visual, bem como a criagdo de inventividades, para tanto. De nada faria
sentido, aprofundar-se as relagfes tecnoldgicas entre homem e maquina se ndo perpassasse
sua trajetdria enquanto constituicdo de linguagem. Solidificada pela evolucdo dos sentidos
dados a frames, ao movimento provocado por sua sequencialidade, e, posteriormente,
concatenados em conjunto por procedimento de montagem. Sem a organizacgdo paradigmatica
e sintagmatica de Einsenstein, seria impossivel chegar ao ponto de producdo, de contar a
historia a que se pretende com este documentario construido por tais procedimentos, para a
observacdo de seus modos de fazer contemporaneos. Apesar desses efeitos proporcionados
pela tecnologia verifica-se que o cinema enquanto linguagem permanece. A manipulacéo de
choques de Orson Welles subsiste. Os estilos por ele, entre tantos outros, consolidou-se ao
passo que é aplicado como método praticamente inerente, a escolha de um close, ou da
sequéncia proposital de takes, da narrativa fundada pela sequéncia de planos, para direcionar
0 espectador ao espaco filmico.

A complexidade e alternancia das mensagens, os codigos, os meios de significancia
sdo validos em todas as eras do cinema, cada um com suas especificidades. Percebe-se assim,
que arte cinematografica fala conforme seu tempo. A imagem enquanto palavra, como trazia
Eisenstein, a sequéncia como frase, prevalece as geracdes, assim como subordinacdo da
palavra ao filme pelo universo diegético. Ruidos, trilhas e sons produzidos como integrantes
dessa conversa.

O filme foi considerado com fala desde 1930, mas sempre disse pelas assercdes das
imagens e pela propria montagem, como percebido ao resultado final do procedimento
empirico. A tessitura filmica constituida por invengdes humanas associadas as tecnoldgicas,
como ato comum a resolver anseios estéticos e provocar novos outros. Independentemente de
quais equipamentos foram utilizados, sejam para os filmes de Vertov, Rouch, Cousteau, ou 0s
mais recentes de surf ou kitesurf, a linguagem cinematografica € compreendida, e 0s
significantes sdo assim tambeém transmitidos. A lingua, enquanto sistema de signos, opera e
prevalecente independente dos equipamentos utilizados. Claramente que um documentario

didatico, com voz over, conta com uma estilistica e um modo de enunciar completamente
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diversos, pois, refere-se assim a linguagem como sistema complexo e ndao como a fala
propriamente dita.

Se até metade do século passado, o cinema em si era composto de técnicas e de uma
linguagem complexa, essas ainda ndo se alteraram, mas o condicionamento humano frente a
tal linguagem permitiu evolugdes, na busca pela qualidade, pela melhor compreensdo, pela
representacdo mais fiel ou mais manipulével daquilo que se pretende mostrar. Apesar da
multiplicidade de equipamentos automaticos, que até parecem tornar os profissionais
“supérfluos”, aos olhos de Carriere (2015), a criatividade, a ética, o modo de contar, entre
outras inventividades, diferenciam o realizador de cinema. E claro que os filmes amadores,
feitos por celulares ou cAmeras portateis contribuem para o acervo da memoria e dos registros
documentais, mas fogem da linguagem documental, ao se apresentarem enquanto videos
armazenados, compartilhaveis, transitorios, em alto volume, no ritmo da aceleracdo das
comunicagdes, fazendo deles efémeros.

Hoje é veemente a ideia de que o cinema existe além da sala de proje¢do, seja por
reprodutibilidade técnica, fatores econdmicos e questdes da relacdo do tempo com o sujeito
hipermoderno. Fato que também caminha ao encontro das novas formas de visualidades, da
comodidade, e possibilidades de servir o sujeito no momento em que deseja. Mas, tanto a
imagem da sala escura quanto aquela exibida na sala de casa, ou em mudltiplas telas, seguem
como resultantes do olhar-cdmera. No modo de promover cada take e concatena-los um a um
em processo de montagem. Etapa que perdura, mas também ganha adaptacGes ao trocar a
tesoura por um programa de computador.

A relacdo entre o cinema e 0o movimento também continua presente, na mesma
tendéncia das impressdes de aceleracdo mencionadas. “Hoje mais do que nunca. Sua rota
nunca é bem demarcada. Ele abre caminho através da miragem. Falando francamente, a
experiéncia da realidade virtual, o surgimento de novos mundos sob nosso comando, através
dos quais nos movimentamos com nossos pensamentos e sentimentos”, (CARRIERE, 2015,
p. 174)

O que faz pensar entdo: aquilo que consumimos ainda é cinema? Os esforgos pela arte
cinematografica partem ndo s6 de pesquisadores, mas de realizadores e entusiastas que
carregam e repassam esta esséncia da cinematografia em suas artes, independentes de quais
equipamentos venham ser usados. Seria a aura de Benjamin formada e apreciada em cada
obra de arte? Se por um lado a tecnologia possibilitou uma gama de producGes e
reprodutibilidades ela deu origem a um outro status: a arte tecnoldgica. Diretriz ndo sé desta

pesquisa, mas dos realizadores contemporaneos.
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Se 0s novos arranjos tecnoldgicos modificam o ato de ser, significa que as formas
anteriores ou convivem com aquelas presentes, ou séo substituidas em largas fatias, mais uma
vez uma correlacdo com o tempo, um dos principais veiculos de locomocdo do cinema.
“Todos o0s ‘progressos técnicos’ tém que andar lado a lado com as perdas”. (CARRIERE,
2005, p. 175)

O autor questiona até que ponto o cinema teve a capacidade de mudar o ser humano e
suas relagdes com o mundo. Por meio das imagens cinematograficas é possivel estabelecer
relagbes com uma realidade superior a propria realidade vivida. Por um lado ilusoria,

recortada, turva ou nitida, por outro, reveladora:

Como qualquer experiéncia do mundo, o cinema nos faz ficar cara a cara com nds mesmos.
Pensavamos que ele ficava fora de nos, mas, na realidade, ele se gruda a nés como pele.
Supunhamos que o cinema era mera diversdo, mas ele é parte do que vestimos, de como
nos comportamos, de nossas ideias, nossos desejos, nossos terrores. (CARRIERE, 2015, p.
178)

Se Metz (2014) considerava a impressao do cinema enquanto realidade de vida do
espectador filmico, essa pesquisa transcende a essa preocupac¢do, ao ater-se a continuidade
dos modos de ver a imersdo do sujeito na realidade filmica virtual. Um outro ponto de vista
que o tira da sensacdo ubiqua e o imerge, em substituicdo aos efeitos perceptivos, afetivos, e
de outro modo de participagdo a tela. O espetaculo antes chamado pelo autor de “quase real”
ultrapassa esse conceito com a RV.

A impressdo de realidade ao assistir a um documentario ganha outro sentido ao
assumir um terceiro estado de real, o imersivo. Esse estado segue as representacdes de
movimento®*®, em seu sentido imaterial, diferente do tato, ndo contemplado em anélise pelo
corpus sensorial, mas também recebe estimulos por dispositivos em experiéncias imersivas. O
estado das coisas tanto nas imagens exibidas ou projetadas em tela, das imagens em 360°,
permanece semelhante nos quesitos de copiar 0s objetos capturados pelas cadmeras, no
entanto, ganha potencialidades pela navegabilidade ocular perpassante pelos diversos pontos
de vista, com no minimo o dobro de possibilidades que uma imagem em 180° pode oferecer.
A presenca real de movimento e sentida de maior intensidade pelos estimulos principalmente
visuais, intensificados por um dispositivo de visualidade mais proxima ao olho, de maneira

potencializada.

136 «O movimento, portanto, acarreta duas coisas: um indice de realidade suplementar e a corporalidade dos
objetos”. (METZ, 2014, p. 20)
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A quarta parede intransponivel, estabelecida pela ordem visual cinematogréfica,
fundamental a presenca do sujeito enquanto espectador, € quebrada de tal maneira, que nédo
necessite mais um estado de semi-hipnose para 0s sentimentos de projecdo, protensdo e
retencdo do sujeito. Ela é substituida por uma espécie de bindculo cuja superficie ndo € vista,
ndo é sentida, ela nem serve mais como portal para imersdo, pois estad acoplada ao sujeito,
tornou-se extensao de sua visualidade e de maneira quase simultanea, seu sensorio.

Se a trajetoria da imagem maquinica foi marcada pela fotografia, no inicio do século
IXX, posteriormente o cinema, TV, e com o surgimento da internet o uso de novas telas de
representatividade da imagem com impressdao de movimento, a RV pode ser considerada a
sequéncia dessa trajetoria, tamanhos passos dados sobre a questdo da percepcao
audioimagética. Possibilitando também tracar o paralelo sobre a crenca acerca do
representavel. Se o filme ocupara este espaco, a RV o toma, tamanho vinculo estabelecido
pela imersividade a diegese.

O documentario contendo os indices de realidade passa a afetar os sentidos de maneira
ampliada, conforme as intensidades de relagdes firmadas entre sujeito e conteudo interativo.
Esse reage seus estimulos quebrando seu estado de recepcao, tornando-o participe da narrativa
causada pelo seu comando sobre aquele modo de visualidade. O interator ndo sé escolhe, mas
trilha a trajetoria sensoria por suas escolhas.

Se a narracdo filmica estabelecida em montagem determinava (ou ainda determina)
este fluxo de experiéncia visual, a realidade virtual sofre outro estimulo, cujo tempo de
narracao pode ser desdobrado, multiplicado, retrocedido, manipulado pelo olho, pelo giro de
cabeca, quebrando também a ordem da espacialidade sintagmatica em fluxo de exibicdo. O
sujeito pode visitar ou revisitar determinado espaco, ou pode excluir de seu campo de viséo,
de maneira diferente a um espectador. Mas ambos permanecem com seu campo composto por
aquele que portou a cAmera. No caso da tela, pelo recorte da sua visualidade, e da camera 360°
pela imagem enquanto extensdo do seu corpo, promovendo inclusive, a imagem dele, e
daquilo que avista nas fragdes de tempo e espaco percorridas por ele, no desempenho de um
esporte, neste caso.

Se ambos contam com uma narrativa documental, ao desempenho de uma modalidade,
“contada” por imagens e sons, no caso da tela, o formato documental segue sua esséncia
estilistica e de formato consolidado: a presencga de depoimentos. O som diegético documental
em 360° ndo fora explorado neste estudo por conta das limitagOes do dispositivo, que nédo
conta, por exemplo, com entradas para microfone, e o integrado a camera nao é de grande

qualidade, embora seja possivel ouvir falas do atleta Sorriso durante reproducéo do conteudo.
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Se os discursos enunciam ao cinema documental, o formato RV contém outros apelos
comunicativos, que chegam a dispensar a ordem da fala a explicacdo de determinadas
sensacOes ou situacdes, pois elas sdo vivenciadas pela imagem. Para Metz (2014) a realidade
pressupde a presenca, efeito tanto observado enquanto representacdo no documentario e
amplificado em sua terceira ordem, conforme discorrido. Entretanto, em ambos os estados
podem ser observados conjuntos de acontecimentos contados por montagem de sequéncias.
Narracbes por meio de gestos, enquanto meios de comunicar, enunciar, tornar seus
movimentos significantes, portanto, ambos contam com tais veiculos semioldgicos em
formatos distintos.

Contudo, essas impressdes ganham diferencas significativas sob o ponto de vista de
direcdo. Enquanto as impressdes de realidade do filme disposto em telas trazem como
conteudo o resultado de planos meticulosamente dirigidos desde o processo de captagdo, com
as escolhas de enquadramento, duracdo, mise-en-scéne, posicionamento de cdmera, tomadas e
sequéncias em montagem. As imagens em 360° s6 Ihes cabem algumas dessas fungdes, como
escolha de planos, duracdo, edicdo e sequéncia, pois as demais sdo definidas pelo atleta-ator e
agora também sujeito-camera. Ambos geradores de resultados profilmicos, apresentados em
situacBes manifestadas por suas tecnologias coetaneas: maquinas desenvolvidas ao anseio do

homem para tais finalidades.

A méquina tirou o sangue da linguagem humana, recortou-a em fatias assépticas, limpas de
qualquer carne. E s6 montar (programar) estes binary digits, segmentos perfeitos, na ordem
solicitada. E na transmissdo da mensagem que triunfa e se realiza a perfeigdo do cddigo. E a
grande festa do espirito sintagmatico. (METZ, 2014, p. 50)

Se as maquinas de Cousteau promoveram as primeiras imagens imersivas ao mar,
aquelas menores acopladas ao corpo deram um segundo passo a imersdo enquanto préteses.
Ambas produtoras da substituicdo da visualidade dos objetos naturais pelos objetos mediados
reconstituidos pelo olho-camera. Pode-se entdo dizer, que € este acoplamento ao sujeito, que
de maneira antagonica e simbidtica o afasta mais de seu ser organico e ao mesmo tempo a
maquina quase que replica (ou amplifica) suas funcdes.

O resultado de tal producdo com artefatos tecnoldgicos coetaneos a esta pesquisa -
mais precisamente, de equipamentos tecnoldgicos de captacdo de imagens digitais em
movimento disponiveis no mercado na segunda década do século XXI -, integrou ndo s6 0s
objetivos deste estudo, mas confirmou as hipdteses incialmente elencadas. Essas foram

conferidas tanto na aplicagdo de conteudo tedrico advindo de procedimento empirico,
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enquanto modo de arte tecnoldgica, por sua potencialidade maquinica digital. Considera-se
entdo que o uso desses dispositivos tecnologicos possibilitou estilos e compbés um hall de
formatos integrantes de um conceito inovador de arte. E importante frisar que, embora as
tecnologias eletrénicas apresentem importante crescente no imaginario popular neste comeco
de século XXI, nem todos os avangos da eletrdnica e cibernética podem ser considerados
artisticos, desempenhando outros papéis como o da funcionalidade, o econémico, o
comunicacional, entre outros. Por outro lado, as artes guardariam alguma primazia em seu
préprio campo frente aos avangos.

Assim, pensa-se nos possiveis efeitos de sentidos gerados pela esteticidade desse
modo de conteldo audiovisual, no caso especifico do corpus apresentado. Sejam eles em duas
ou trés dimensdes, por meio da portabilidade, ou como a estesia das imagens e sons acerca da
pratica da modalidade. De que maneira Sensacdo Kite, tanto em sua versdo documental,
quanto em experiéncia RV, promove durante espectatoriedade ao primeiro e imersividade ao
secundo, por meio do uso de filmadoras dindmicas, leves, portateis e de alta resolucéo,
responsaveis pela sensacdo camera, foi termo debatido ao longo desta tese, originario ao nome
do filme, por conta de seu conceito.

Seguindo esta linha de pensamento sobre tais efeitos é pertinente a abordagem sobre a
sociedade pos-equipamentos imagéticos. Uma sociedade oriunda da era digital, a primeira a
tornar visivel seu cotidiano por formatos de mediacdo. E, quando tais atitudes sao realizadas
com certa frequéncia e em larga escala, como nas plataformas de interacdo digitais, percebe-
se uma alteracdo frente ao comportamento social, quando esse € dividido com o ciberespaco.

A desconexdo, para tanto, do homem aos meios digitais que Ihes sdo préprios, € algo
cada vez mais dificil de se pensar, quando do contrario, uma espécie de ruptura pode ocorrer
ao ter-se desconectada uma action camera do corpo humano, por exemplo. Torna-se, entdo,
ndo mais uma extensdo de seu corpo, mas um ser autdmato, que, com sua operacdo maquinica
capta com seu olho proprio suas impressdes. Seu conjunto Optico, outrora atrelado ao
movimento do atleta em primeira pessoa ou até mesmo Sseu ponto de vista passa a ser
substituido pelo olhar-cAmera sem a presenca do sujeito, o resultado de um conjunto Optico
digital, autbnomo e manipulavel. A queda da GoPro e as imagens analisadas ocorrem de
maneira inusitada; o registro daquele fato, ndo mais em primeira pessoa, € captado como fato
per si e o efeito € ocasionado por seu registro. Ultrapassam a ordem da discussdo sobre a
propria esséncia de Vertov, quando observava principalmente as relagdes entre “O homem e
sua camera”, ou seja, a imagem originada por um sujeito da tomada, ou por aquele filmado

intencionalmente. Mas segue ao sentido do Vertov vanguardista, quando opde-se a ficcdo e a
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domesticagdo do cinema. Enquanto as demais imagens documentais, feitas justamente como o
olho da camera, seguem ao cinema que incide sobre o “real”, sobre a vida (organica e
inorganica).

A esteticidade daquela imagem em queda livre é Unica enquanto registro em
deslocamento e mergulho. Ao mesmo tempo a riqueza da imagem possibiliza a associagdo
daquele que a vé por uma proje¢do do “olhar daquele que cai”, ndo s6 pela queda do objeto,
mas por sua subjetividade criada enquanto ser em queda. A imagem ndo s6 promove a
impressdo de queda, pois realmente este fato ocorreu a uma altura aproximada de 10 metros,
em uma profundidade de cerca de dois metros, dentro do mar; como permanece em registro
até a total duracdo da bateria, captando imagens e ruidos. Sem interrup¢do humana, sem agéo
humana. Enquanto memoria e registros, capturava em bits, aquilo que novamente dependeria
da atuacdo do homem, para se materializar em imagens sobre telas. Seu foco, enquadramento,
entre outras variantes, também operaram de maneira autbmata e autbnoma ao sujeito que a
portara. Entretanto, seu conteudo gerado pode aludir ao cair de um atleta, tamanha
potencialidade de representacdo das quedas de um Kkitesurfista, como do conceito formado
pelo olho educado do espectador a linguagem cinematografica, quando uma imagem objetiva
é sequenciada por outra subjetiva ao intento de imers&o.

Contudo, as questdes sobre “ver o que outro v€” e “promover a impressao de viver o
que o outro vive”, sdo percebidas ao fim desta pesquisa ndo exclusivas deste periodo, pois sdo
tensionamentos levantados desde o nascedouro do cinema. O que diferencia a era atual sdo o0s
novos formatos, 0 modo de uso, a qualidade e precisdo dos resultados, o carater na fidelidade
ou até mesmo o tratamento da reproducdo da realidade, as realidades aumentadas,
desdobradas, e suas impressdes multiplicadas.

Acerca das imbricacbes entre o homem as formas de realidades tecnoldgicas
apresentadas, pode-se observar que as interacdes realizadas por ele sdo dependentes de seu
contato fisico com a tela ou com 6culos para a promo¢do de experiéncias artisticas. Aos
passos da continuidade das interacbes sempre solicitadas pelas formas de arte ao longo de
seus tempos, cuja demanda foi orientada de participacdo ativa de seu publico enquanto
envolvimento cognitivo-emocional.

O que se pode perceber é uma alteracdo na ordem dos processos comunicacionais
entre ser espectador/interator com aquilo que experimenta. Se em sua primeira instancia, a
espectadoriedade predispde um fluxo unidirecional de enunciagdes e outras informagdes, em
seu estado interagente, hd uma quebra de unidirecionalidade, com sua participacdo ativa e

reativa no tempo real de sua sinestesia. Alcanca entdo sua dimensdo pds-humana e hibrida a
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maquina em um estado biotecnoldgico, que imbrica a arte também como extensdo do corpo.
Enquanto carrega seus conceitos documentais e linguagem estética, busca suscitar maiores
sensacOes, sejam visuais, auditivas ou sinestésicas.

Os processos tecnoldgicos constatados por empiria nao revelam como enfoque a
diferenca entre a qualidade do conteGdo audiovisual gerada por este dispositivo no
comparativo com seus antecessores, mas de suas possibilidades operacionais, e de uma
espécie de jogos poeticos de percepgdo, emissdo, comunicacdo e recepcdo, conforme
conceitos de Alvarado (1997). Também promovem uma reflexéo acerca dos efeitos causados

por estes meios, geradores de novas mensagens enguanto novos meios.

(...) o exercicio das poéticas envolve-se com o jogo libertario e inter-relacional do
meio e da mensagem, que se alteram reciprocamente na alteracdo criativa de opcéo,
manipulagdo e producdo de imagem. Séo valores do pensamento de McLuhan
quanto ao meio e mensagem e, curiosamente, pode-se observar a aplicacdo da lei
McLuhaniana de que o novo meio repete o ambiente anterior. (ALVARADO, 1997,
p. 204)

Se Benjamin, Horkheimer e Adorno trouxeram importantes contribui¢fes a
historicidade de campos do saber concernentes a este trabalho, elas serviram como
paradigmas em processos inovadores das artes e de suas relacbes do mundo. O que os autores
componentes do quadro tedrico desta pesquisa fazem é direcionais tais conhecimentos a
tematica proposta: tecnologia, comunicacdo, cinema, documentério e suas relacbes com o
homem e seus sentidos. Se aquele conceito de perda de aura servia aqueles meios, observou-
se que aos desta era tecnoldgica, sdo levados como parametros outros preceitos, de uma nova
temporalidade, a da era digital. Nela, o visto e 0 processo ndo sdo mais definidores da aura,
possivel de reproducdo técnica, mas sim 0s rastros da visdo humana, seja no sentido literal, ou
nas escolhas do sujeito (principalmente quando na captura o olho “descola” da maquina), nas
trés etapas de producdo filmica.

Considerada para alguns autores como advento da pds-modernidade, para outros da
hipermodernidade, a arte tecnoldgica estd fundamentada em performances computacionais.
Ou seja, para que os novos dispositivos pudessem ser criados ou manipulados, haveria como
h& sempre o uso da informatica em sua mais alta geracdo, como extensdo da memoria,
facilitador de montagem, tratamento, entre outras tarefas executadas de maneira digital,
desmaterializando todo e qualquer vestigio audiovisual em bits, mas ainda dependendo da

materialidade do suporte, ndo um, varios, todos portadores de contetdo imagetico convertido
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em dados, arquivos numéricos, codificados e decodificados a exaustdo até serem manipulados
para que possam ser consumidos e apreciados em novos suportes.

Pensa-se entdo, que, na atualidade, qualquer documentario € arte tecnoldgica, pois sua
imagem é composta por codigos binarios, a memoria € das maquinas, a pos-producdo em
softwares. Sua exibicdo, veiculagdo, interatividade e divulgacdo dependem de meios de
comunicacgéo e equipamentos, adventos da tecnologia.

A Historia da Arte desempenhou a funcdo dialética de saberes ao longo de sua
trajetdria. Os estudos sobre arte e tecnologia iniciados ha trés décadas ddo continuidade a esta
historicidade. Tais pesquisas sejam das artes, das tecnologias, ou as relagdes profundas entre
essas duas areas, como nessa tese, promovem reflexdes sobre os estados sensiveis do homem
perante fendbmenos pelos quais vem sendo impactado. Domingues (2003) ndo consegue
dissociar arte e vida, pela perspectiva da ciéncia. E assim, inaugura uma profunda
preocupacao sobre como os modos de arte tecnoldgica envolvem artistas e cientistas no inicio
do século XXI. Um processo que passa a ser inevitdvel aos modos coetaneos da producéao

artistica do cinema.

Dessa forma, artistas, programadores, curadores, comunicadores, filésofos,
cientistas, sociélogos, professores, de diferentes lugares e tipos de atuacgdo,
expandem questbes da humanizagdo das tecnologias, atendendo ao acelerado
desenvolvimento tecnolégico e refletindo sobre seus efeitos nas relacbes do homem
com seu contexto. (DOMINGUES, 2003, p. 12)

Como foi inerente 0 aumento da relacdo do homem com os meios tecnoldgicos, de
maneira a imbricarem-se, concorda-se com a autora, no sentido dessa era ser marcada por
uma revolucdo antropoldgica, uma vez criadas relacGes sociais em um ciberespaco que
captura o sujeito da ordem do real enquanto ser tecnologizado. Sua presenga no virtual, como
constado com o uso de éculos RV, altera seus modos de viver pela interatividade, alternando
também a ordem de campo sensério-perceptivo e 0 comportamento humano no meio
ambiente. Este é apenas um dos aspectos da interatividade, pois enquanto tendéncia, todos 0s
meios de comunicacao vém apelando pela interacao.

A autora chama este homem da era pos-bioldgica de trans-humano, e, a0 modo desta
producdo, percebe-se tal transmutacdo desde a preé-producdo ao portar um conjunto de
equipamentos que atendesse determinada finalidade, ao estar acoplado durante trajeto,
posteriormente, de estar fixado por diversas partes do corpo humano no uso de action
cameras, seja por GoPro, para a producdo de imagens subjetivas imersivas, ou por 360°, que

ganham do homem a acdo interativa de manipular a imagem por dispositivos méveis, ou, mais
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especificamente 6culos RV. Percebe-se nesses casos 0 homem acoplado em ambientes
numericos digitais, sistemas artificiais fundidos ao bioldgico pela captura de imagens. Essas,
digitais de tal forma a serem disseminadas pelas mais diversas interfaces, ampliando
sensorialidade, recepc¢do de dados e partilhamento com memadrias de silicio.

Uma maneira que faz refletir ao periodo pelo qual o homem esté vivendo, em grande
parte alimentado pela tecnologia nos mais diversos processos, incluindo aqui a captura de
audiovisual. Processos que levam a constatar a pertinéncia de areas de afinidades dada
complexidade da tematica, como arte, filosofia, comunicacéo, sociologia, filosofia.

Um periodo da mediacédo eletronica das imagens, uma amplificacdo da sala escura.
Uma maneira de analisar as fusdes entre o cinema a comunica¢do, ao pensar nos meios
enguanto mensagens. O que se chama hoje de midias digitais, compreendendo-se aqui a todo
arsenal de dispositivos que trafegam contetddo informativo, traz uma releitura tecnologizada e
adaptada em novos formatos de signos, sons e imagens em pulsos eletronicos, afetando o
status dos objetos representados. Cada um funcionando como receptaculos de significado,
para Sanders (2013).

Essas assercdes vao ao encontro de Poissant, quando afirma que toda obra traz em si
marcas de seus climas ideoldgicos e técnicos producentes. Como se fosse um testemunho de
uma época ao ser representada pelo artista. Aos tempos de hoje, ele, um ser da
experimentacdo e invencdo, age em um contexto, cujos seus pap€is sdo afetados pela
tecnologia. Se o produtor é impactado diretamente pelos meios tecnolégicos que lhes
permitem a execucao de suas tarefas, o sujeito uma vez receptor acumula por vezes 0s papeis
de ator, autor, espectador e interator, dificil a se estabelecer suas localidades, enquanto ser
ubiquo. Assim, vé-se o registro de representacfes ndo mais suficientes a esse sujeito, pois
caminha ao desejo da imersdo. Kurahara (2003) pergunta: “Mas o que acontecera quando a
fronteira do real e da imaginagdo estiver sendo questionada em escala global?” Na tentativa
de respondé-lo estima-se uma flexibilidade nos modos de ver o mundo, pois ndo so6 os artistas,
mas a portabilidade e a comercializagdo tornaram esse fendmeno ao alcance ou participe de
toda a populacéo, passando a ser responsaveis pelas possibilidades da cultura visual. Para dar
continuidade a esta resposta caminham campos de experiéncias sobre 0os dominios técnico-

cientificos e suas imbricaces nos campos das artes e das comunicagdes.
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GLOSSARIO

Action camera — camera portatil, de tamanho pequeno, geralmente utilizada para promover
imagens subjetivas. Pode ser fixada facilmente no corpo, acessando locais que as grandes
cameras alcancavam com dificuldade. Este tipo de equipamento € muito utilizado para
filmagem de esportes.

Barra — item integrante do equipamento de kitesurf. E o elemento central de conexo entre o
trapézio e as linhas que sustentam o kite.

Bateria — sessdo de atletas durante o desempenho da modalidade.

Big air — nome de submodalidade caracterizada por grandes saltos do atleta, da superficie do
mar. Deslocamentos verticalizados que podem variar de um metro até 20 metros de altura.
Também pode ser considerada sua distancia horizontal, no entanto, esse ndo € um quesito de
pontuagdo em campeonatos.

Big jump - nome de manobra refererente a um grande salto do atleta. Um deslocamento alto
da superficie do mar, podendo chegar a 20 metros de altura.

Bodydrag — pratica inicial do kitesurf, o bodydrag geralmente € explicado nos primeiros dias
de aula. Consiste na pratica da modalidade ainda sem a prancha, dentro do mar, em que 0
aluno/atleta € puxado pela forca do kite com o vento.

Downwind — consiste na pratica da modalidade a favor do vento. O downwind pode ser
praticado em curtas ou longas distancias, podendo ser considerado uma submodalidade para
realizar viagens de kitesurf, como as chamadas kitetrips (ver defini¢do de kitetrip).

Drone — equipamento de filmagem portatil aéreo. Consiste em uma pequena camera, fixada
em um dispositivo com hélices. Possui um controle adaptavel em tablets e celulares.

F16 — manobra de kitesurf que consiste em um giro do atleta, com a prancha nos pés, em
deslocamento na superficie da agua.

Foil — estilo de prancha que possui uma haste em sua base. Permite o atleta desempenhar a
modalidade em periodos de ventos fracos. Durante seu deslocamento, a haste da prancha
desloca o atleta da superficie da agua. Dependendo da localidade, pode ser chamado também
de hidrofoil.

Freestyle — estilo de prética que permite o desempenho de diversas manobras e caracteristicas
de varias submodalidades.

Kitebike — modalidade derivada do kitesurf, em que o atleta € deslocado em uma bicicleta com
0 uso de pipa, trapézio e linhas, a favor do vento.

Kiteboard — submodalidade que consiste na pratica com pranchas semelhantes as utilizadas no
wakeboard, ou seja, as bidirecionais.

Kitebuggy — espécie de pratica inusitada de kite. Nela ha somente a pipa e linhas do kite que
puxa uma carcaga de buggy, utilizando o vento como combustivel.
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Kiteloops — manobra com uma espécie de looping do atleta no ar, deslocando-se totalmente da
superficie da &gua. Para ser realizado é necessario soltar e passar a barra do kite de mo, de
maneira que todo seu corpo gire em 360e.

Kiteloops duplos - uma manobra com dois loopings do atleta no ar, deslocando-se totalmente
da superficie da agua. Para ser realizado é necessario soltar e passar a barra do kite de méo
duas vezes, de maneira que seu corpo dé um giro duplo de 360-.

Kiteski — adaptacdo da modalidade de kitesurf praticada na neve. Com o uso de equipamento
semelhante, tem como diferenca, a troca da prancha por equipamento de ski.

Kitesurfistas — atleta praticante de kitesurf.

Kitetrip — viagem de kitesurf, com distancias até 400km. Realizam o percurso dividido por
dia, em uma media de 80km.

Kitewave — préatica de kitesurf em praias que contenham ondas. As pranchas de kitewave
geralmente assemelham-se as pranchas de surf, mas em tamanho pequeno, e na maioria das
vezes sdo unidirecionais.

Kitewave strepless — (ver defini¢do de kitewave) assim como na pratica de kitewave, a prancha
ndo possui straps, ou seja, as fitas na base a serem calgadas pelos kitesurfistas.

Linha — elemento conectado a barra do kite, a ser segurada pelo atleta. A linha sustenta a pipa,
e pode ter comprimentos diferentes, usados conforme a intensidade do vento.

Pipa — a pipa é o kite propriamente dito. Pode variar de tamanho conforme o peso do atleta e
da intensidade do vento.

Prancha bidirecional — prancha utilizada para o atleta se deslocar aos os dois lados, sem
precisar alterar sua disposicdo na base. Geralmente é utilizada para big air, freestyle e
kitetrips. Podem contar ou ndo com straps e podem ter botas fixadas a ela para a realizagéo de
manobras em que o desempenho é facilitado pela fixacéo.

Reldgio de kites — uma espécie de convencdo estabelecida entre as horas do relogio e o
direcionamento do vento. Serve como elemento norteador a se compreender para que lado o
equipamento sera deslocado conforme o vento. A técnica é explicada nas aulas de Kkite.

Salto — manobra em que o atleta se desloca da superficie da 4gua podendo variar de altura
conforme o desempenho.

Session — sessdo em que o atleta desempenha a modalidade e manobras. Geralmente esse
termo é usado ndo sO pelos praticantes, mas por cinegrafistas e fotografos ao remeter a uma
sessdo de filmagem ou fotografia.

Ski — modalidade de esportes radicais praticada na neve, com duas pranchas fixadas uma em
cada pé e duas hastes seguradas pelas maos do atleta para deslocamento e suporte na pratica.

Snowkite — derivacdo do Kkitesurf praticado na neve. Permite manobras como kiteloops, big
jumps, F16, assim como na modalidade originaria. Se faz necessario o0 uso de equipamento
semelhante, bem como as condic¢des do vento.

Strap — fita fixada na prancha, para o calce do atleta. D& estabilidade em saltos, manobras e
kitetrips. Geralmente é usada nas pranchas bidirecionais.
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Strapless — Prancha sem fita (ver definicdo de strap). Geralmente as pranchas de kitewave, ou
seja, unidirecionais, entre outras, ndo contam com strap para a realizacdo de manobras em que
é necessario o atleta ficar com os pés livres.

Trapézio — item do equipamento de kitesurf, uma espécie de cinturdo, em que as linhas
conectadas as pipas séo fixadas ao atleta.

Wakeboard — modalidade derivada do surf, em que o atleta usa uma prancha bidirecional e é
conectado por uma corda em um barco, promovendo seu deslocamento.

Windsurf — modalidade derivada do surf, com equipamento compreendido por uma prancha
de menor tamanho, com uma vela fixada. Seu desempenho depende necessariamente das
condigdes do vento.

Zonas de forca — termo utilizado referente a intensidade e direcionamento do vento.
Relaciona-se a posicdo em que o atleta deve segurar o kite para seu empuxe.

Zonas neutras — zona onde o vento se faz neutro ou apresente nulidade referente ao
movimento do kite.
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Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=xlgiYMZyeKs Acesso em 6 de julho de
2020.

Linha. Direcdo: McCall, EUA, 1974. Ver no livro do Michauld

Manobra Radical. Dire¢do: Elisa Tolomelli, BRA, 1991. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=UH_yBj4MsX0&list=PLIPzY 18-
6TZW6uc80wcPDK7IGDopsWH7y Acesso em: 10 de julho de 2019.

Menino do Rio. Diregdo: Antonio Calmon, BRA, 1982. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=_WUKkO0Iq8ja8&has_verified=1 Acesso em: 11 de julho
de 20109.

Moana. Direcao: Robert Flaherty, EUA, 1926. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=4fltbyhQwfU Acesso em: 12 de maio de 2018.

Momentum: Under The Influence. Dire¢do: Matt Beauchesne, EUA, 1991. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=i4G10rIm47w Acesso em: 15 de julho de 2019.



https://www.youtube.com/watch?v=Gr5SxtOP_W4
https://www.youtube.com/watch?v=_6qlh_7-jkA&list=PLc5hCSd8Ast3aBV8W5uB0MHPJx63NAoJf&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=_6qlh_7-jkA&list=PLc5hCSd8Ast3aBV8W5uB0MHPJx63NAoJf&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=EKJWdJsG-50
https://www.youtube.com/watch?v=XzOSE6hy5D8
https://www.youtube.com/watch?v=rKkaN75KK-Q
https://www.youtube.com/watch?v=l5gvaGJ7Bc8&list=PLc5hCSd8Ast168rEKNf3xAZpr_qJgJa1o&index=2&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=l5gvaGJ7Bc8&list=PLc5hCSd8Ast168rEKNf3xAZpr_qJgJa1o&index=2&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=mxOBOM0SVNE
https://www.youtube.com/watch?v=xIqiYMZyeKs
https://www.youtube.com/watch?v=UH_yBj4MsX0&list=PLIPzY18-6TZW6uc8OwcPDK7lGDopsWH7y
https://www.youtube.com/watch?v=UH_yBj4MsX0&list=PLIPzY18-6TZW6uc8OwcPDK7lGDopsWH7y
https://www.youtube.com/watch?v=_WUk0lq8jq8&has_verified=1
https://www.youtube.com/watch?v=4fltbyhQwfU
https://www.youtube.com/watch?v=i4G10rlm47w
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Morning Of The Earth. Direcdo: Alby Falzon e David Elfick, EUA, 1971. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=K3uLj-
YYaBs&list=PLHinzM36AJbwCOLE6SRxVhrI2NOI_eBcjp Acesso em: 21 de julho de 2019.

Moro Naba. Diregéo: Jean Rouch, FRA, 1958. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=dyTQ9IKJIL9ew Acesso em 5 de julho de 2020.

Nanook. Direcéo: Robert Flaherty, EUA, 1922. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=7ystHx3eA28 Acesso em: 14 de maio de 2018.

Occy: The Occumentary. Dire¢do: Jack McCoy, EUA, 1998. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=OXPK6F AOFA&lIist=PLzbD8Y0-
NTcZoXExGzE __INzHhD6-CzTr Acesso em: 17 de julho de 2019.

Os Mégicos de Wanzerbé. Dire¢do: Jean Rouch, FRA, 1949. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=TOV20gc2Hag&list=WL &index=2&t=0s Acesso em 4
de julho de 2020.

O Homem com a Céamera. Direcdo: Dziga Vertov, URSS, 1929. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=cGYZ5847Fil Acesso em: 16 de maio de 2018.

O Homem de Aran. Direcdo: Robert Flaherty, EUA, 1934. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=rIWY Xnxz968&t=11s Acesso em: 20 de maio de 2018.
Par dix-huit métres de fond do Congress of Documentary Film. Direcdo: Jacques Cousteau,
FRA, 1943. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=rIWY Xnxz968 Acesso em: 5
de marco de 2019.

Riding  Giants. Dire¢do:  Stacy  Peralta, EUA, 2004. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=KdIl-hDTeBbA&t=3167s Acesso em: 19 de julho de
2019.

Saida da Fabrica. Direcédo: Irmaos Lumiere, FRA, 1895.
https://www.youtube.com/watch?v=4imCFzzCQvw. Acesso em: 4 de agosto de 2020.

Sensacao Kite. Direcdo: Karen Bortolini, BRA, 2021. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=aufbSN_Jf20

Sensacdo Kite - 360°. Direcdo: Karen Bortolini, BRA, 2020. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=vNbroOHRAmMI

Sensacao Kite — Trailer. Direcdo: Karen Bortolini, BRA, 2017. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=WI8Hvfln\VVNw

Singlefin:  Yellow. Dire¢do: Jason Baffa, EUA, 2003. Trailer Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=BI3lv3B6dI8&list=PLkLewui8MSzN6UUK1ttkOgGt8z7T
0XP3Gx&index=2 Acesso em: 21 de julho de 2019.

Snowflake. Direcdo: Ben Sturgulewski, EUA, 2005. Disponivel em:
https://vimeo.com/142173601 Acesso em: 20 de outubro de 2016.



https://www.youtube.com/watch?v=K3uLj-YYaBs&list=PLHinzM36AJbwCOL6SRxVhrl2N0l_eBcjp
https://www.youtube.com/watch?v=K3uLj-YYaBs&list=PLHinzM36AJbwCOL6SRxVhrl2N0l_eBcjp
https://www.youtube.com/watch?v=dyTQ9KJL9ew
https://www.youtube.com/watch?v=7ystHx3eA28
https://www.youtube.com/watch?v=OXPK6F_AOFA&list=PLzbD8Y0-nTcZoXExGzE__lNzHhD6-CzTr
https://www.youtube.com/watch?v=OXPK6F_AOFA&list=PLzbD8Y0-nTcZoXExGzE__lNzHhD6-CzTr
https://www.youtube.com/watch?v=TOV20gc2Hag&list=WL&index=2&t=0s
https://www.youtube.com/watch?v=cGYZ5847FiI
https://www.youtube.com/watch?v=rIWYXnxz968&t=11s
https://www.youtube.com/watch?v=rIWYXnxz968
https://www.youtube.com/watch?v=Kdl-hDTeBbA&t=3167s
https://www.youtube.com/watch?v=4jmCFzzCQvw
https://www.youtube.com/watch?v=aufbSN_Jf20
https://www.youtube.com/watch?v=vNbroOHRAmI
https://www.youtube.com/watch?v=WI8HvflnVNw
https://vimeo.com/142173601
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Step Into Liquid. Direcdo: Dana Brown, EUA, 2003. Trailer Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=hI5WC4TBwm4 Acesso em: 25 de outubro de 2016.

The Silent World. Direcdo: Jacques Cousteau, FRA, 1956. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=xT2nSz_k134&t=3579s Acesso em: 6 de mar¢o de 2019.

The Endless Summer |. Direcdo: Bruce Brown, EUA, 1966. Trailer Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=gjovXZfu7fk&list=PLOnplL MFwDXyrp1RejJ7-
9hdRsJISVXYND&index=1 Acesso em: 27 de julho de 2019.

The Endles Summer |II. Dire¢cdo: Bruce Brown, EUA, 1994. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=0iZb9uBV4GE&list=PL c5hCSd8Ast3aBV8W5uBOMHP
JX63NA0Jf&index=2&t=0s Acesso em: 28 de julho de 2019.

The Golden Fish: Direcéo: Jacques Cousteau, FRA, 1960.

The Green Iguana. Direcdo: Billabong, EUA, 1992.  Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=sZBxPdE6RUU&list=PL c5ShCSd8Ast3aBV8W5uBOMH
PIx63NA0Jf&index=3&t=394s Acesso em: 29 de julho de 2019.

The Innermost Limits of Pure Fun. Direcdo: George Greenough, EUA, 1969. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=htLmGQ7vzgU&Iist=PL c5hCSd8Ast3aBV8W5uBOMHP
JX63NA0Jf&index=13 Acesso em: 11 de julho de 2019.

The September Sessions. Dire¢do: Jack Johnson, EUA, 2002. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=E-cwAMdwvOk Acesso em: 12 de julho de 2019.

Traumstrande in Danemark Kite Spotcheck. Direcdo: Oliver R., DK, 2017. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=HjQqRa0ExXMc&list=PLc5hCSd8Ast168rEKNf3xXAZpr
gJgJalo&index=8 Acesso em: 13 de julho de 2019.

Uncontainable. Direcéo: Rob Baynard, CA, 2015. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=cyA4vRbwLg0 Acesso em: 15 de outubro de 2016.

Upwind — Launch of a Sport History of Kitesurfing. Direcdo: Dan Conelly, USA, 2014.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=MLKMSJTtypU Acesso em: 5 de agosto
de 2019.

Thicker Than Water. Direcdo: Jack Johnson e Chris Malloy, USA, 2000. Trailer Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=vQCFt3mkrZ0 Acesso em: 6 de agosto de 2019.

View From a Blue Moon. Direc¢do: Blake Kueny e John Florence, EUA, 2015. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Um-VPhqgsFks Acesso em: 10 de agosto de 2019.

Yenendi: Les hommes qui font la pluie. Dire¢do: Jean Rouch, FRA, 1951. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=2Z\W7BulFelk Acesso em 5 de julho de 2020

Wasfia: Direcéo: Sean Kusanagi, NEP, 2016. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=W6Kp0OvH HMc Acesso em: 20 de outubro de 2016.



https://www.youtube.com/watch?v=hl5WC4TBwm4
https://www.youtube.com/watch?v=xT2nSz_k134&t=3579s
https://www.youtube.com/watch?v=gjovXZfu7fk&list=PLOnp1LMFwDXyrp1RejJ7-9hdRsJSvXYND&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=gjovXZfu7fk&list=PLOnp1LMFwDXyrp1RejJ7-9hdRsJSvXYND&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=OiZb9uBV4GE&list=PLc5hCSd8Ast3aBV8W5uB0MHPJx63NAoJf&index=2&t=0s
https://www.youtube.com/watch?v=OiZb9uBV4GE&list=PLc5hCSd8Ast3aBV8W5uB0MHPJx63NAoJf&index=2&t=0s
https://www.youtube.com/watch?v=sZBxPdE6RUU&list=PLc5hCSd8Ast3aBV8W5uB0MHPJx63NAoJf&index=3&t=394s
https://www.youtube.com/watch?v=sZBxPdE6RUU&list=PLc5hCSd8Ast3aBV8W5uB0MHPJx63NAoJf&index=3&t=394s
https://www.youtube.com/watch?v=htLmGQ7vzgU&list=PLc5hCSd8Ast3aBV8W5uB0MHPJx63NAoJf&index=13
https://www.youtube.com/watch?v=htLmGQ7vzgU&list=PLc5hCSd8Ast3aBV8W5uB0MHPJx63NAoJf&index=13
https://www.youtube.com/watch?v=E-cwAMdwvOk
https://www.youtube.com/watch?v=HjQqRa0ExMc&list=PLc5hCSd8Ast168rEKNf3xAZpr_qJgJa1o&index=8
https://www.youtube.com/watch?v=HjQqRa0ExMc&list=PLc5hCSd8Ast168rEKNf3xAZpr_qJgJa1o&index=8
https://www.youtube.com/watch?v=cyA4vRbwLq0
https://www.youtube.com/watch?v=MLKMSJTtypU
https://www.youtube.com/watch?v=vQCFt3mkrZ0
https://www.youtube.com/watch?v=Um-VPhqsFks
https://www.youtube.com/watch?v=ZZW7Bu1Felk
https://www.youtube.com/watch?v=W6Kp0vH_HMc
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Seriados:

A Amazobnia por Jacques Cousteau. Direcdo: Jacques Cousteau, FRA, 1980. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=yaVZ59z0dZk&list=WL &index=74&t=0s Acesso em: 21
de abril de 2019.

Diario das Ilhas. Produgdo: Grupo Sal, BRA, 2018. Disponivel em:
https://www.youtube.com/user/canaloffvideos Acesso em: 17 de setembro de 2019.

Downwind nas Filipinas. Produgdo: Grupo Sal, BRA, 2018. Disponivel em:
https://www.appcanaloff.com.br/p/kitesurf/v/downwind-nas-filipinas Acesso em: 20 de
setembro de 2019.

El Mundo Submarino de Jacques Cousteau: Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1966 — 1976.
Episodios:

Bancos de Coral (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1967. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=FtaT SO3kThk&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-
TFUNCrixROEIQXO&index=5 Acesso em: 1 de abril de 2019.

Busqueda em Las Profundidades (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1968. Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=z_ulnmHO7T8&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-
7FUNCrixROEIQXO&index=4 Acesso em: 2 de abril de 2019.

El Castor del Norte (ep.). Dire¢do: Jacques Cousteau, EUA, 1975. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=VY28mkGzykA&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-
TEFUNCrixROEIQXO&index=7 Acesso em: 2 de abril de 2019.

El Desierto de Las Ballenas (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1969. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=3c fZpMdpA&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-
7TFUNCrxROEIQXO&index=12 Acesso em: 3 de abril de 2019.

El Increible Camino de las Lagostas (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1976.
Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=nJNcPJH4 Y8&list=PL c5hCSd8Ast2mVWCu-
7FUNCrixROEIQXO&index=6 Acesso em: 3 de abril de 2019.

El Retorno del Elefante (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1970. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=1 g48P1sNII&list=PLc5hCSd8Ast2mVVWCu-
7TFUNCrixROEIQOXO&index=11 Acesso em: 4 de abril de 2019.

El Planeta Sumergido (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1970. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=UliqjOBtt7 A&Ilist=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-
7TFUNCrixROEIQXO&index=14 Acesso em: 4 de abril de 2019.



https://www.youtube.com/watch?v=yaVZ59z0dZk&list=WL&index=74&t=0s
https://www.youtube.com/user/canaloffvideos
https://www.appcanaloff.com.br/p/kitesurf/v/downwind-nas-filipinas
https://www.youtube.com/watch?v=FtaTS03kThk&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=FtaTS03kThk&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=z_uInmHO7T8&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=z_uInmHO7T8&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=VY28mkGzykA&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=7
https://www.youtube.com/watch?v=VY28mkGzykA&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=7
https://www.youtube.com/watch?v=3c_lfZpMdpA&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=12
https://www.youtube.com/watch?v=3c_lfZpMdpA&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=12
https://www.youtube.com/watch?v=nJNcPJH4_Y8&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=nJNcPJH4_Y8&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=1_g48P1sNII&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=1_g48P1sNII&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=UIiqjOBtt7A&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=14
https://www.youtube.com/watch?v=UIiqjOBtt7A&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=14
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El Vuelo de Los Pigliinos (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1974. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=p-fHnKRspUQ0&Iist=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-
7TFUNCrixROEIQXO&index=8 Acesso em: 5 de abril de 2019.

La Insumergible Nutria (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1968. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=3uS6RRMQZ2M&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-
7TFUNCrixROEIOXO&index=2&1t=29s Acesso em: 5 de abril de 2019.

La Sonrisa de La Morsa (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1972. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=qJNV50bfOys&list=PL.c5hCSd8Ast2mVWCu-
7FUNCrtxROEIQXO&index=4&1t=0s Acesso em: 6 de abril de 2019.

La Tragedia Del Salmén Rojo (ep.). Direcéo: Jacques Cousteau, EUA, 1970. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=4PWO0OK5Nsd7Y &list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-
TEUNCrixROEIQOXO&index=3&t=783s Acesso em: 6 de abril de 2019.

Los Ladrones de Las Galapagos (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1971. Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=UligjOBtt7A&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-
7TFUNCrixROEIQXO&index=14 Acesso em: 7 de abril de 2019.

Los tiburones durmientes de Yucatan (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1975.
Disponivel em:
https://www.youtube.com/results?search _guery=Los+tiburones+dormientes+de+Yucat%C3%
Aln Acesso em: 7 de abril de 2019.

P4jaros Marinos De Isabela (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1975. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=1013115Zups&list=PL c5hCSd8Ast2mVWCu-
7FUNCrixROEIQXO&index=9 Acesso em: 8 de abril de 20109.

Vida em el fin del mundo (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, EUA, 1974. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=WQABXxHnUbY U&Iist=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-
7FUNCrxROEIQXO&index=10 Acesso em: 8 de abril de 2019.

Cousteau Odyssey. Direcdo: Jacques Cousteau, FRA, 1977 — 1980. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=IXSNj ocKIY &Ilist=PL04FYk8hHBC3LweOgyF 8jL1le
RSBFfxe Acesso em: 9 de abril de 2019.

La Grande Avventura del Mare. Direcédo: Jacques Cousteau, 1970.
Episodios:

Ballienas (ep.). Direcéo: Jacques Cousteau, 1992. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=qtMBf-wEx54&list=PL c5hCSd8Ast2mVWCu-
7FUNCrixROEIQXO&index=13 Acesso em: 9 de abril de 2019.

Gli Uccelli Marini di Isabella (ep.). Direcdo: Jacques Cousteau, 1993. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=ackx9c9PSQ4&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-
7TFUNCrixROEIQXO&index=30 Acesso em: 10 de abril de 2019.



https://www.youtube.com/watch?v=p-fHnKRspU0&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=8
https://www.youtube.com/watch?v=p-fHnKRspU0&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=8
https://www.youtube.com/watch?v=3uS6RRMQZ2M&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=2&t=29s
https://www.youtube.com/watch?v=3uS6RRMQZ2M&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=2&t=29s
https://www.youtube.com/watch?v=qJNV50bfOys&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=4&t=0s
https://www.youtube.com/watch?v=qJNV50bfOys&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=4&t=0s
https://www.youtube.com/watch?v=4PW0K5Nsd7Y&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=3&t=783s
https://www.youtube.com/watch?v=4PW0K5Nsd7Y&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=3&t=783s
https://www.youtube.com/watch?v=UIiqjOBtt7A&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=14
https://www.youtube.com/watch?v=UIiqjOBtt7A&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=14
https://www.youtube.com/results?search_query=Los+tiburones+dormientes+de+Yucat%C3%A1n
https://www.youtube.com/results?search_query=Los+tiburones+dormientes+de+Yucat%C3%A1n
https://www.youtube.com/watch?v=1o131I5Zups&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=9
https://www.youtube.com/watch?v=1o131I5Zups&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=9
https://www.youtube.com/watch?v=WQABxHnUbYU&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=10
https://www.youtube.com/watch?v=WQABxHnUbYU&list=PLc5hCSd8Ast2mVWCu-7FUhCrtxROElQXO&index=10
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em: https://www.youtube.com/watch?v=ixg4-sYE8jw&list=PL c5hCSd8Ast2mVWCu-
7EUNCrixROEIQXO&index=25 Acesso em: 12 de abril de 2019.
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APENDICE A - ANALISE DA OBRA DE JACQUES COUSTEAU

Para verificar tais elementos compositores de estilo e forma do documentarista foram
analisados episddios da série O mundo submarino de Jacques Cousteau, integrantes da
subcategoria documental de ciéncia e tecnologia. No episodio Bancos de Coral (1967) a
equipe faz expedicdo no Mediterraneo®. Submerge com a cépsula a 50 metros de
profundidade, para localizar corais. O narrador relata os lucros com a extragdo e os perigos
que os extratores sofrem®®. Um diretor de fotografia adentra a capsula para filmar a busca.
Durante submersdo sao registradas imagens de dentro da capsula e dos corais avistados.

O episodio La Insumergible Nutria (1968) retrata a vida submarina desses mamiferos
marinhos, na Califérnia. Com mergulhos submarinos, a equipe registra imagens do fundo do
mar de algas, caranguejos, e uma foca, que é retirada para exame. Formas de representacao do
real que rememoram o classico Nanook, o Esquimo (Robert Flaherty, 1922).

A expedicdo conta com cinco pesquisadores e submarinistas em evidéncia, entre eles,
o filho Philippe Cousteau, que dirige, produz, pilota, fotografa e filma com equipamento
grande e pesado no fundo do mar, além do cilindro de oxigénio. A equipe, por exemplo, é
registrada nesse episddio quando devolve as nutrias no mar, o narrador fala sobre a liberdade,

as fronteiras e a vida, e Cousteau dirige.

Busqueda em Las Profundidades (1968) inicia com as imagens de confec¢do de um
batiscafo e narracdo explicativa em off. Cousteau explica que o equipamento de submersédo

187 A equipe pesquisa os corais vermelhos, ameacados de extingdo por sua extragdo para a confecgdo de
esculturas e joias. Este € o primeiro documentario observado que mostra uma mulher na equipe desenvolvendo
tarefas de apoio aos pesquisadores. Ela realiza a limpeza do material extraido, dentro do barco. Com traje de
banho, faz um mergulho superficial, acompanhada de um submarinista equipado.

138 Muitos morrem durante o trabalho, por falta de seguranca com o oxigénio durante a submersdo. No episddio
um dos pesquisadores localiza um “tesouro” de corais no fundo do mar e extrai uma amostra para analise. Um
morador da regido mostra sua cole¢do (uma espécie de museu em sua casa), seu equipamento de extracdo; entre
as pecgas, um cilindro que estourou dentro d’agua. Conversa com compradores, mostra seu produto e negociam.
Cousteau estd no barco verificando a capsula, ele quer saber a localizagdo dos corais e sua profundidade.
Encontram um penhasco de corais com tentaculos e flores brancas, enquanto é narrada sua forma de alimentagao
e sobrevivéncia. A 110 metros de profundidade, os submarinistas comunicam-se por telefone de dentro do
batiscafo. Um dos pesquisadores acidenta-se ao tomar excesso de oxigénio e engolir 4gua, é atendido por um
médico a bordo, que consegue reanima-lo. Cousteau relata que este foi o primeiro acidente. Ap6s seu
reestabelecimento, os pesquisadores retomam o mergulho numa camara de oxigénio e retornam a superficie com
0s corais, retirados pela mulher. Cousteau verifica como estdo se sentindo. Avaliam o material. Em solo,
conversa com um comerciante em meio a dois montes de corais. O episodio encerra com a imagem dos produtos
confeccionados e o narrador alertando sobre a comercializagdo e extin¢do. Percebe-se reiterativamente na obra
de Cousteau, a preocupacdo com a preservacdo do meio ambiente e com a natureza.
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tem capacidade para 300 metros de profundidade. A equipe direciona-se para uma Illha em
Madagascar, na Africa, no Oceano indico. Na expedicéo, registram imagens submarinas e
superficiais de golfinhos. Engenheiros preparam o batiscafo para o mergulho, eles submergem
para filmar com roupas apropriadas e cilindros. Registram corais, espéecies de peixes e arraias,
no entanto, a busca é pelas tartarugas®. O narrador fala sobre a fecundacdo e reproducéo,
enquanto esses offs sdo cobertos com imagens correspondentes. Os pesquisadores se preparam
para a primeira imersao dentro do batiscafo, batizado de “pulga”. Sao registradas imagens
pelo lado de fora, enquanto um dos pesquisadores, filmado pela janela de “pulga”, comunica-
se por telefone de seu interior. Sdo intercaladas imagens objetivas e subjetivas de sua visdo e
do fundo do mar, produzindo sensa¢do de imersdo também no espectador. Ao chegar a 250
metros de profundidade, sua comunicacdo é cortada com os tripulantes de Calypso. Cousteau
avista o retorno de “pulga” a superficie, que emerge lentamente. Ela ¢ icada pelo barco e o
submarinista sai de dentro*. Registra-se uma das Unicas vezes em que ele fala diretamente ao
video, momento em que explica sobre o crescimento das tartarugas, com um filhote na méo.
Retornam-se as imagens da espécie no mar, enquanto o narrador encerra falando sobre a
ameaca.

Com abertura diferente dos documentarios anteriores, mas com a presenga de um
narrador, inicia-se El Desierto de Las Ballenas (1969), que trata de sua vida e caca, época de
reproducéo, direcdo e velocidade de sua marcha. A bordo do avido a equipe registra animais
da espécie, ao sequir pelo mar de Bering, no Pacifico'*. De baldo, Phillipe Cousteau sobe
para fazer imagens aéreas da regido e das baleias, enquanto é filmado do solo por outra
camera. Do bote, avistam trés baleias, e registram imagens submarinas delas entrelagadas.
Phillipe desce do baldo. Os submarinistas equipam-se e seguem de bote para registrar uma

mée baleia com os filhos na superficie e submersos. Imagens de arquivo em preto e branco

139 530 avistadas em grande quantidade, algumas com cerca de 200 quilos. De bote, a equipe segue pelo mar para
chegar a area de concentragdo das tartarugas e registra a desova. Fragatas sdo captadas ao sobrevoarem o local.
A noite, eles assam peixe. O narrador diz que as tartarugas so os répteis mais antigos vivos e segue dando suas
caracteristicas, com cobertura de imagens da espécie em solo e 0 momento em que pdem ovos. Fragatas
aproximam-se indicando, por meio da montagem, que podem ameacar a espécie. Os pesquisadores realizam o
resgate de uma tartaruga encalhada.

140 Cousteau é o segundo a ser conduzido ao fundo do mar. Em outro dia, registram a experiéncia com uma
tartaruga, ao fixarem boias de oxigénio em seu casco, para que, quando submersa, possa-se localizar seu
direcionamento. Segue-se a pesquisa sobre a desova. Novamente, as imagens de fragata mostram a ameaga aos
filhotes de tartaruga, logo apds seu nascimento. Enquanto tentam ir para o mar, as aves os devoram. Os
pesquisadores resgatam os sobreviventes na areia e os colocam dentro do mar.

141 Um especialista segue de barco com a equipe para contribuir com a pesquisa. No bote, os cientistas marcam
uma baleia com a boia e seguem-na até a noite. De dia, uma baleia é registrada saltando na 4gua. A noite, o0s
mergulhadores capturam crustaceos. Uma revoada de pelicanos procura pelas baleias. Os pesquisadores pegam a
ave e levam-na do bote ao barco.
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mostram uma matanca de baleias de 1957. Integrantes da equipe seguem de bote com um
hidréfono para registrar o ruido das baleias com o intuito de conhecer sua linguagem. O
narrador informa o tamanho dos animais, comparando o filhote com o adulto. Discorre ainda
sobre a contaminacéo de 6leos e metais pesados. Cousteau conversa com o especialistal#2.

O episodio El retorno Del elefante (1970) foi filmado ao extremo Norte do Pacifico.
Inicia com a equipe no Calypso partindo do Meéxico, quando logo mergulha para registrar
vegetacao e peixes. E avistado um elefante marinho, e o narrador fala sobre as caracteristicas
da espécie e da regido. Cousteau segue com a equipe de bote acompanhado de um especialista
em biologia marinha. A beira-mar avistam elefantes marinhos. O narrador destaca que o
animal pode chegar a trés toneladas; fala sobre a relagdo macho e fémea e a luta entre eles.
Enquanto isso, imagens da agua vermelha evidenciam-nos sangrando enquanto atacam-se
mutuamente dentro do mar. Outros takes em planos gerais e closes mostram um
amontoamento da espécie, seguidas em montagem por imagens submarinas destes mamiferos.
Um elefante morde a lente da cAmera e a quebra abaixo d’agua'*®. O narrador encerra falando
sobre 0s enigmas da espécie e sua multiplicacéo.

La Tragedia Del Salmén Rojo (1970) trata do relato da vida dessa espécie de salmao,
sua pesca, 0s predadores, nas &guas do Alasca. Cousteau novamente aparece durante a
producdo e captura das imagens. Os mergulhadores entram com equipamento no mar para
realizar as filmagens. O narrador fala sobre suas formas, cores, e concentragdo em
cardumes'*. O cinegrafista parece sofrer um ataque do cardume. As filmagens seguem até o
anoitecer. Os pesquisadores estdo acampados a beira do rio. Eles se comunicam com
Cousteau por um telefone, enquanto estd em outra base. Mas ap6s momentos chega até o
acampamento. Todos sobem no bote em busca de novas imagens. O fato curioso é que o

142 pPhilippe Cousteau encontra uma baleia encalhada com vida, e pede suporte ao Calyspo. Eles cuidam do
animal debilitado, removendo-o em uma rede para o bote, transportam-no até ser devolvido ao mar.

143 A expedicéo segue com a chegada de uma nova equipe. Os pesquisadores retiram um filhote da beira do mar,
pois ainda ndo sabe nadar, e o examinam. Ele mama em sua mde. Um enorme elefante deita sobre um filhote,
ambos gritam e Phillippe o espanta. Mée e filho entram na agua, enquanto ele aprende a nadar. Um especialista
registra a voz e os batimentos cardiacos de um elefante adulto. S&o intercaladas imagens de arquivo em preto e
branco da caca dos animais, com novas tomadas submarinas. Um dos mergulhadores imita os movimentos de um
elefante beira-mar e se arrasta com ele, seguido de takes da troca de pele do animal. Os pesquisadores fixam uma
bola de oxigénio no elefante para ver seu direcionamento. Eles o seguem de bote, encontram cadaveres da
espécie, possivelmente vitimas de tubardes, e, em seguida submergem. Avistam entdo, um tubardo muito
préximo, um cardume, e localizam um cemitério de elefantes marinhos ao fundo do mar.

144 A equipe sofre com as intempéries da expedicdo, como mosquitos, quedas do bote, caminhadas dentro do rio
em busca da espécie, quando localizam grande quantidade dos peixes saltando em uma cachoeira. Muitos dos
animais morrem na queda, enquanto a equipe encontra grandes dificuldades para realizar as filmagens por conta
da correnteza, mas conseguem registrar os salm@es com imagens submarinas.
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documentério ndo s mostra a realidade dessas espécies marinhas!#, mas retrata também o
modo de fazer, uma espécie de making of explicito em meio & montagem, com direito a
dialogos entre a equipe.

Uma medusa ao fundo do mar em meio a outras espécies € o destaque de abertura do
episodio El Planeta Sumergido (1970). O Calypso ha 140 mil milhas nduticas, havia
transportado até entdo os submarinistas em expedi¢do ha 14 meses. Em meio a vegetacéo,
mergulham para registrar algas e peixes, enquanto o narrador descreve a pluralidade das
espécies marinhas. Mostra-se a imagem superficial do Globo Terrestre, enquanto se menciona
que no “planeta 4gua” a vida surgiu do mar.

Proximo ao trépico de Capricornio, a equipe explora a flora mineral. Mergulha nas
aguas transparentes em meio a espécies, que se apresentam em sobreposicdes de imagens. O
narrador explica sobre modos de pesca e suas iscas, coberto com imagens de pessoas em um
barco pescando muitos peixes, nas ilhas Maldivas. Imagens do Calypso sdo intercaladas com
as de mergulho, e o narrador informa que, em 1893, Louis Vuitton registrou a primeira
imagem fotografica ao fundo do mar. Segue dando detalhes de como séo feitas as filmagens
com lente grande angular e os registros em primeiros planos. A equipe aparece manuseando 0
equipamento dentro da embarcagdo. Cousteau escreve em seu didrio de bordo. Ele avista
passaros comendo um peixe que se torna alimento vivo para ledes marinhos. E inserido um
clipe retrospectivo de morsas, nutrias e salmdes. O narrador reafirma que a vida surgiu na
agua e o episddio encerra com uma imagem do Planeta Terra se aproximando da tela.

Los Ladrones de Las Galapagos (1971) trata da vida das iguanas, apresentadas logo
no inicio em close. A equipe entra no mar em scooters*®. O narrador fala da depredacéo e
sobrevivéncia da iguana, ao cobrir com off suas imagens. Turistas sdo filmados chegando de
barco, eles tiram fotos dos animais. O episddio encerra com uma iguana nadando com um

cardume.

145 Ela registra entdo uma passarela construida para que os salmdes passem e ndo morram na queda da cachoeira.
Em meio ao caminho encontram diversos ursos de aproximadamente 3,5m de estatura, e pescam salmdes a beira
do rio. A imagem in loco e no tempo do fato permite registrar um peixe macho que ao perder a fémea debater-se
para o lado de fora da agua, ele ndo consegue resgata-la. Em seguida, mostra como se reproduzem os peixes da
espécie, o fim do ciclo de vida dos salmdes, por close na boca dos peixes, até o Gltimo momento de respiracgao.
Encerra com uma morte coletiva.

146 passam por um cardume de peixes, encontram uma iguana marinha camuflada, que escala uma rocha. Uma
delas ¢é perseguida por ledes. Registram uma catedral basaltica abaixo d’adgua. A equipe realiza imagens
submarinas, encontra uma arraia e uma arraia-manta de quase uma tonelada. O narrador segue com
caracteristicas da iguana, enquanto sdo mostradas imagens da espécie. Os pesquisadores aferem que a iguana
consegue ficar uma hora debaixo d’agua. Fora dela ¢é registrada uma luta entre iguanas. Cousteau visita um
morador da regido com 45 animais da espécie, e conversam sobre a convivéncia com esses animais. Volta-se
para as imagens submarinas de leGes marinhos, onde o mergulhador passa de scooter por entre eles.
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O Oceano Glacial Artico foi espago-personagem de La Sonrisa de La Morsa (1972)
que retrata a vida da espécie na regido'¥’. A equipe discute sobre os locais em que podem
realizar as filmagens, em meio ao ambiente tomado de gelo, e segue mar aberto em um barco.
Sobre blocos de gelo registram as primeiras morsas.

Quatro pesquisadores submergem, e avistam um ambiente submarino com caverna e a
presenca de uma medusa'*®. Registram uma foca acima do gelo, que pula na 4gua quando vé a
equipe. O narrador fala sobre uma sinfonia de focas, enquanto as imagens mostram a equipe
ouvindo com fones de ouvido o som emitido por elas, captado por equipamento. A equipe
viaja todo o dia pelo mar em busca das morsas, avistam quatro machos adultos e quatro
filhotes. Conseguem aproximar muito a imagem com close na face dos animais. Uma delas,
de aproximadamente duas toneladas, desafia a equipe. Por fim, salta no mar e une-se a
manada. O narrador relata aspectos da caca enquanto a equipe segue com as filmagens pelo
mar. Um filhote de quatro meses chora quando avista sua méde morta. Os pesquisadores
resgatam e cuidam do animal dentro do barco, que segue em direcdo a camera e lambe a
lente’*,

Vida em el Fin Del Mundo (1974) foi produzido no Oceano Atlantico. O episddio
inicia com a chegada de correspondéncia por um helicoptero, contendo cartas e filmes.
Cousteau encontra um doutor especialista em mamiferos marinhos e seguem a bordo no
Calypso. O narrador fala sobre o navio enquanto sdo mostradas imagens de arquivo e
desenhos de embarcacbes em expedi¢do. O Calypso segue a Patagbnia, no extremo Sul. O
narrador descreve caracteristicas das baleias, enquanto sdo mostradas suas imagens captadas
pelos submarinistas.

El Vuelo de Los Pigliinos (1974) inicia tratando sobre a exploracdo da espécie. A
equipe segue de helicoptero para os mares polares do Antartico. Filmagens aéreas mostram

milhares de pinguins sobre o gelo, imagens objetivas no solo e closes registram-nos entrando

147 A equipe Cousteau sobrevoa o estreito de Bering, em busca de concentracdes de morsas, orcas e ursos
polares. Aterrissam na Ilha San Lorenzo, com temperatura abaixo de 0°C. Com trajes apropriados para imersao,
os pesquisadores deslizam sobre a neve. Seguem entdo para uma apresentacdo musical em ambiente fechado
para conhecimento da cultura local.

148 Sob um teto de gelo compacto, encontram conchas de diferentes formatos e pedras, localizam uma luz
indicando que estdo em mar aberto, com agua abaixo de 2°C. Sobem no barco quase congelados, um dos
mergulhadores apresenta dificuldades para se mover. Ventos a 160 km/h encobrem os cachorros de gelo.
Novamente a equipe visita moradores para conhecer a cultura local, seus instrumentos, musica, tatuagens e
desenhos que evidenciam a caca de morsas por esquimos com arpdes e fuzis. Cousteau adentra o barco para
seguir pelo mar em busca das morsas.

149 Amamentam o filhote e convencem-no a entrar na agua. Ele se apoia em um submarinista para aprender a
nadar. Os esquimaés apreciam o gelo derretendo beira-mar, por conta da Primavera. Cousteau avista uma grande
familia de morsas, de dentro do barco. Os pesquisadores pegam o filhote para leva-lo a um aquério na California.
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no mar. Um mergulhador aparece equipado abaixo d’agua, com diversas placas de gelo na
superficie, capturadas também com imagens aéreas*®. O narrador apresenta a regido onde
habita a espécie, como se da a aproximacao entre 0 macho e a fémea, a maneira de desova e
cuidado dos ovos. Um leopardo é registrado enquanto o narrador conta que este € o maior
inimigo dos pinguins. S0 mostradas imagens em camera lenta dos pinguins nadando com
bico aberto em busca de comida. O narrador relata, que, ao nadar podem chegar a 40km/h.
Cousteau se comunica de dentro do Calypso com a imprensa por satélite. A trilha é de
suspense.

O comandante segue a regido dos lagos no Norte do Canada para produzir El Castor
Del Norte (1975). O episddio inicia com imagens da espécie a beira de um rio. Seguem de
avido, quando aterrissam em meio a alces dentro d’agua, regido onde constroem uma cabana.
Um especialista segue com Cousteau as margens para reconhecimento do local. O narrador
apresenta a espécie e fala sobre sua alimentagdo. A equipe dirige-se de canoa até o local onde
avistam castores na agua, e retiram um dos animais para analise®™. Cousteau encerra
novamente dialogando com o especialista e com imagens aéreas da regido.

A equipe parte a llha de Isabela, no México, para a captacdo de Pajaros Marinos De
Isabela (1975). Aterrissa em meio as fragatas, os pelicanos sobrevoam o mar e realizam
imersdes. Cousteau®®? segue com o filho de barco, aproxima-se de aves e as analisa com um
pesquisador. Seguem pela regido explorando as espécies com a equipe, e encontram
alcatrazes. Imagem em camera lenta de um pelicano voando. Filmagem abaixo d’agua e

acima mostram Cousteau rodeado pelos passaros. Imagens submarinas das aves se

150 A equipe estd a bordo do Calypso, de onde avistam os pinguins, Unicas aves que vivem também dentro do
mar, saltando de um iceberg para dentro da dgua. Os submarinistas adentram o mar e nadam em meio a um
cardume de peixes. Dois integrantes da equipe aproximam-se e marcam 0s pinguins com tinta biodegradavel que
desaparecerd, a fim de identifica-los para observagdo. Surgem milhares de pinguins beira a mar, uma fémea
cuida do recém-nascido e o alimenta, o macho fica proximo. Outra fémea abre seu ovo com o bico enquanto uma
dguia sobrevoa o local. A ave se aproxima e os pinguins gritam.

151 Imagens mostram que a neve tomou conta de todo o local, com uma camada espessa de gelo. Debaixo dela,
retiram &gua para levarem a cabana. Os pesquisadores quebram o gelo e mergulham na agua onde encontram
castores. Um deles esta encoberto de gelo nos pelos. Os submarinistas mergulham novamente abaixo do gelo e
encontram a reserva de alimento dos animais. Patos e corujas complementam o bioma. A equipe permanece até o
degelo e segue de bote até uma regido onde ha casas de castores, portando um equipamento para amplificar
ruidos. Encontram castores mortos de frio e fome no interior de uma casa. A equipe retorna a cabana com
temperatura mais amena. Voltam ao bote para ver os castores na agua, quando o narrador fala sobre reproducéo,
vida e mistérios da espécie.

152 0 comandante e seu filho Phillippe Cousteau seguem de barco em diregdo a uma rocha, em busca das
gaivotas, que se mostram muito agressivas. Ao descer na praia, 0 narrador apresenta as fragatas, a diferenca entre
os machos e fémeas, dos alcatrazes, sua danga nupcial, reproducéo, cuidado com os filhotes, sobrevivéncia,
alimentacdo, construgdo de ninhos, e sobre os pescadores da regido que cagcam as aves. Enquanto isso sua voz é
coberta pela dupla de cientistas explorando a regido em meio aos passaros marinhos, que encontram um filhote e
o alimentam.
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alimentando. Os mergulhadores retornam e tomam o avido, enquanto o narrador encerra com
informacdes da regido e dos passaros marinhos.

Los Tiburones Durmientes de Yucatan (1975) inicia com imagens subjetivas e
objetivas de um avido sobrevoando a regido a ser explorada. Phillippe e Cousteau aterrissam
na &gua, entram em um bote e seguem até o Calypso. Um mergulhador registra imagens
submarinas de espécies de peixes, entre elas uma coldnia de barracudos e arraias. Ao fundo do
mar inspecionam carcacas de navios naufragados. Do Calypso, a equipe retira planctons com
uma rede e Cousteau os analisa com microscopio, em imagens de close. Também observa
filhotes de peixes e larvas®:.

Realizado no Mexico, El Increible Camino de las Lagostas (1976) inicia com um
close da espécie no fundo do mar. O narrador afirma que a caca com escafandro esta proibida
pelo governo mexicano. Cousteau esta no barco vendo a atividade de extracdo, enquanto, em
montagem paralela, a equipe aparece em uma ilha em meio aos pescadores. A beira do mar ha
muitos rejeitos. As imagens aéreas mostram a extensdo da regido Norte de Yukatan. Do bote,
a equipe registra pelicanos, ja equipada para submergir.

As imagens do fundo d’4gua revelam raizes em decomposi¢do e algas. Avistam uma
medusa, uma casiopeia e um molusco. O narrador fala sobre a reproducao e da detalhes das
caracteristicas das espécies encontradas, enquanto os pesquisadores aproximam-se delas.
Cousteau veste a roupa de mergulho, o equipamento e adentram pela &gua transparente,
guando avistam mais de 20 lagostas®™. Ele entrevista um especialista. Imagens submarinas
mostram caranguejos e uma lagosta presa em rede, onde filmam um grupo de lagostas

espinhosas e peixes da espécie ballesta. O narrador levanta o enigma das lagostas: “de onde

158 A tripulagdo avista tubares a bordo do avido. Um helicdptero anfibio também sobrevoa a regido. Os
submarinistas mergulham em meio as arraias-mantas, que se alimentam de planctons. O narrador informa em off
que apesar de terem 1,5t e 6m de comprimento ndo oferecem riscos. Cousteau segue 0 sobrevoo e aterrissa no
hidroavido. Ele mergulha com a equipe e avan¢a até os tubarBes, avistam uma moreia, uma tartaruga e
inspecionam grutas. Estdo com um equipamento para afastar os tubarfes, caso se aproximem. Um peixe come
borbulhas. Avistam e se aproximam de um tubardo dentro de uma gruta. Bernard, um dos pesquisadores, nada
com uma tartaruga, enquanto o narrador relata sua caga. Lampadas iluminam tubarfes abaixo de uma gruta, e
Cousteau localiza um deles e o toca. O tubardo acorda e foge, com o corpo ondulado como serpente. O narrador
fala de sua respiragdo ao cobrir a imagem do aparelho respiratério. No hotel, Phillippe conversa com
especialistas. Novamente Cousteau mergulha em busca de tubardes nas grutas. No Calypso, analisam a agua
coletada. Novamente mergulho, imagens de tubardo e close nas branquias. No hidroavido tiram a roupa de
mergulho a noite e outros mergulhadores entram no mar. Avistam um peixe enorme entre outras espécies e um
tubardo em mar aberto. Imagens aéreas feitas do helicoptero permitem apreciar uma mancha negra. Aos céus, 0s
pesquisadores verificam que é um cardume de milhares de peixes. O avido parte da ilha.

154 Uma delas, com suas antenas espinhosas, tenta repelir os submarinistas e foge. Apds, a equipe adentra o mar
com bote. Avistam uma revoada de passaros e soltam alguns deles que estdo presos numa rede. Cousteau
novamente conversa com o especialista, dessa vez sobre a grande pesca que esta programada para o dia seguinte.
Os pescadores, nos barcos, puxam as redes pesadas com a captura. As que escapam seguem marcha no fundo do
mar e ficam agressivas com o submarinista.
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vém e para onde vao?”. Mostra-se um monte composto de cabecas da espécie beira-mar.
Cousteau encerra conversando sobre extingdo da espécie com o especialista.

O seriado analisado na versdo em italiano, La Grande Avventura Del Mare, segue na
mesma tematica com as expedi¢des em solo e ao fundo do mar. Mas contém um episodio
marcante, | Miei Primi 75 Anni (1994), que conta a vida de Jacques Cousteau e toda a
confec¢do de equipamentos para realizar as pesquisas e as filmagens em locais de dificil
acesso, com destaque as pioneiras subaquaticas. O narrador relata a trajetoria do jovem
francés que em 1943 junto a sua equipe iniciaram uma pesquisa na frente do mar. Cousteau,
da marinha, tragcou uma odisseia para explorar o mundo submarino e transformé-la em
pelicula. Averiguou milhares de espécies em solo e ao fundo do mar, com os filhos Phillippe e
Jean-Michel Cousteau, especialistas, pesquisadores e mergulhadores, que juntos, registraram
um diario de exploracgdes.

No episddio, Jean-Michel conta sobre o pai e relembra que foram a casa de George
Washington, aos 50 anos de Cousteau, mostrando a informacdo em um livro escrito por ele.
Imagens subaquaticas registram trés mergulhadores indo as profundezas, alinhados e portando
lampadas. O narrador diz que Jacques Cousteau era um explorador da natureza e um defensor
da vida no fundo do mar, que explorou os mistérios do oceano e sua beleza. “Um poeta, um
inventor, que permitiu o desenvolvimento de equipamentos e técnicas de exploracdo ao fundo
do mar. A primeira escuta marinha elétrica, o primeiro batiscafo cientifico, a primeira estacao
para trabalhar um longo periodo submersa, em 1952 a primeira camera submarinha, além de
um laboratério ancorado no mar. Diretor de museu, dedicou-se por 30 anos ao estudo
marinho”, diz em off 5. Dirigiu melodramas quando jovem, em peliculas em preto e branco.
Entrou na academia francesa de cinema. Sempre sonhou em viajar. Aos 22 anos possuia uma
embarcacdo. Passou a registrar suas viagens, como as filmagens feitas em Los Angeles,

exibidas como arquivo neste episddio.

1% O fundador de uma importante organizagdo mundial ambientalista da um depoimento sobre as memorias que
carrega, afirmando que Cousteau era poeta, autor e coautor, atividades que resultaram de sua curiosidade.
Imagens de arquivo mostram seu pai biliardario e a visita com sua familia a Nova lorque.
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Um novo depoimento informa que filmar era uma das atividades preferidas de sua
vida entre as maneiras de linguagem, para contar suas expedi¢cfes. Imagens submarinas séo
mostradas enquanto o narrador fala que Cousteau fez o primeiro filme em cor a 30 metros de
profundidade®®®.

Um mergulhador da depoimento enquanto sdo exibidas imagens de colocagdo do filme
na camera. Apds o corte, neste ambiente inicia um trecho mostrando a pelicula com corais,
muitos peixes, vegetacdo, entre outras vidas no fundo do mar. O filme recebeu o prémio
Palma D’ oro, em Cannes. O fotografo da National Geografic acompanhava e registrava as
expedicBes, quando em 1956 seguem ao fundo do Atlantico. Equipam-se de maquina
fotogréfica adaptada para agua fresca, pressurizada e preparada para a profundidade.
Submergem e registram imagens de peixes, entre outras vidas marinhas, arraias, lampreias.
Encontram um tubardo de sete metros, comprovando que o batiscafo desempenhou com
sucesso. O episddio encerra com uma foto de Cousteau quando crianca e outra quando jovem.

Dois anos antes fora produzido Ballienas (1992), com temaética sobre os elementos
centrais de sua narrativa. Inicia informando sobre o surgimento da baleia, hd milhdes de anos.
A equipe de Cousteau segue de navio em busca da espécie. Os pesquisadores as avistam no
mar, e fixam a boia em uma delas. Dois deles vao de bote até a baleia. Eles saltam no mar e
registram imagens submarinas, muito préximos delas. Cousteau e um pesquisador visitam um

pier com navios e estudam instrumentos antigos para captura. Imagens em preto e branco de

1% Quando a autoridade soviética confiscou grande parte de seus filmes, seguiu seu destino, ndo pelo mar, mas
pelo céu, pois aos 25 anos pilotava na aeronautica. Apos acidente, em que os médicos acreditavam que seu brago
teria de ser amputado, ele ficou com o membro paralisado. Depois de certo tempo, iniciou 0 movimento de um
dedo e prosseguiu em evolucdo. Ao precisar interromper sua atividade no ar, iniciou o registro de imagens em
fotogramas montados ao fundo do mar, em preto e branco. Em 1942 ocorre um naufragio na Franca e Cousteau
utiliza suas habilidades para investigacdo. Desenvolve e adapta equipamentos para imersdo. Neste momento, o
episodio mostra cinco mergulhadores seguindo as profundezas maritimas. Alimentam um cardume e peixes,
passam por vegetagdo e polvos, arraias, encontram o navio naufragado e exploram suas partes, retornam nadando
em meio a bolhas d’agua evidentes ao fundo do mar (preto e branco e arquivo). Eles submergem e saem do
submarino. Cousteau da um depoimento falando que em 1947 estudava aspectos da imersdo, profundidade,
embolia gasosa e tabela de compressdao. Ao mostrar imagens de um de seus mergulhos, um tubardo o ataca,
seguido da retomada de depoimento sobre o aprendizado e as precaucdes. Imagens de arquivo da Franca
Meridional antecedem uma demonstracdo do mergulho. A equipe registra grutas e sombras dentro da agua.
Comecam perder a consciéncia e Cousteau quer voltar a superficie, ele emerge desorientado, e seu parceiro
inconsciente. Os mergulhadores daquela época recordam a tragédia em conversa com Cousteau. Ele disse que
criou forcas ao perceber que a vida do amigo dependia da sua. Mostra-se o registro em que ele adquire o
Calypso, uma embarcagdo para uma tripulaco de 400 pessoas, que permaneceu sob seu comando durante 35
anos. Fabricado em 1942, passou as suas maos depois de nove anos, quando ganhou pintura nova. Em 1951,
apos trés dias de sua primeira saida em alto mar, foram registradas imagens da tripulacdo em seu interior durante
forte tempestade. Amigos de Cousteau viajavam com ele, momento em que a exploracdo com o Calypso e a
relacdo familiar se confundiam. Andre Falco, o primeiro piloto do batiscafo equipa-se, da instrugdes a outros
mergulhadores e submergem. Ele d& depoimento falando sobre os altos custos com o navio e a busca por
patrocinio. A equipe encontra obras de arte e vasos gregos, e recolhe o material do fundo do mar, transportado ao
museu de Marselha.
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arquivo mostram navios, barcos e baleias antigas. Em raccord de tempo e espaco, 0
comandante esta no Parque Oceénico Cousteau, apresentando um enorme protétipo de baleia
azul, e explica sobre tamanho, alimentacdo e denticdo da espécie, ao adentrar o protétipo e
mostrar seus Orgaos®™. Ao fim desse episddio, mostra-se um teaser de retrospectiva dos
anteriores.

O Calypso segue por volta do mundo e chega ao extremo Norte do Mundo, no Alasca,
para gravar La Avventura del Mare Tramonto dei Pescatori Dell’Alaska (1993), a
sobrevivéncia das espécies que habitam a regido e a relacdo da populacdo indigena com 0s
animais. O narrador questiona quem sobreviverd, a presa ou o cagador. Um bidlogo
acompanha a equipe e lhes da& informacdes sobre as espécies. Do avido, registram imagens
aéreas do Capypso em deslocamento. O narrador informa que estdo sobrevoando a regido do
salmdo vermelho, fala sobre a pesca e os lucros conforme o volume do pescado. Uma
sequéncia de takes mostra a populagdo e um morador, que segura enormes dentes do
animal®®®,

Um pesquisador vai até o colégio onde criancas afirmam gostar da carne do mamifero
marinho. Imagens de arquivo de esquimos sdo inseridas, mostrando a extracdo de sua pele e a

que é utilizada, como para a producdo de instrumentos musicais'>®. Um barco com esquimas

157 As imagens seguem com orcas em um tanque. S&o exibidos seus ruidos, uma espécie de didlogo, e a maneira
como sdo captados. A bordo do Calypso a tripulacdo localiza calamares e planctons. A equipe sai do navio, entra
no bote e tenta acertar uma baleia com arpdo na superficie da pele para capturé-la para analise. Entram no mar
para filmar as baleias e fazem novas analises de som, concluindo que baleias comunicam-se entre si. A noite a
equipe canta e toca instrumentos musicais no navio enquanto tentam localizé-las. Ao nascer do sol, avistam a
baleia marcada com a boia e registram demais animais da espécie com zoom. O arpdo se solta da baleia e
Cousteau procura saber como isso ocorreu. De bote, localizam-na, conseguem marca-la e filma-la novamente
embaixo d’agua, depois liberam-na em meio as outras.

158 A populagdo sobrevive de peixe e ndo tem recursos para manter-se com outro tipo de carne. Um mergulhador
analisa os peixes no fundo do mar, segura um deles e o liberta. Avistam um urso dentro do rio, que se alimenta
de um salméo capturado por ele. Uma equipe cultiva os ovos e, depois de desenvolvidos, libera os peixes no mar.
O navio segue pelo Pacifico. S0 registrados leGes marinhos em rochas e & beira-mar. De barco, cagadores
passam pelo mar de Bering, em meio ao gelo, e atiram em um ledo marinho.

159 Senhoras e criancas fazem uma apresentagdo musical e chamam a equipe para participar. O helicdptero
sobrevoa, dele registra-se um urso branco. A equipe aterrissa e aproxima-se do animal para medi-lo e examinar
seu sangue. Fixam a ele um colar localizador via satélite e marcam o ndmero 25. O narrador explica a
localizagdo dos ursos, com ajuda de um mapa. Um especialista da depoimento. Com auxilio de equipamento
computadorizado, detectam sons de baleia na regido. Pessoas se deslocam de treno sobre a neve. Uma equipe de
cacadores avista uma baleia, entra num barco e rema em sua direcdo. Abatem o animal com arpdo. Todo o
vilarejo vem ajudar a puxa-la e corta-la em fatias. Saem arrastando seus pedacos pela neve. O pesquisador entra
em um tanel feito com ossos de baleia, uma espécie de casa. Um esquimé explica como se da a festa da baleia,
enquanto mostra-se uma cama elastica feita com a pele do animal. Um homem canta ao violdo e microfone para
a populacdo que celebra a caca. Um preparo é servido aos esquimés e a equipe. O Calypso segue para a Ultima
etapa da viagem no Alasca, onde, na regido, muitas focas sdo abatidas por cacadores com bastdes. Explicam que
a carne de foca é a principal alimentacdo da populacdo no inverno, mas o narrador informa que sua quantidade
segue em diminuicdo. Uma foca d& a luz. Os pesquisadores analisam as carcacas; equipam-se e entram em um
bote, saltam na dgua para registrar as focas nadando.
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encontra o Calypso e visitam o navio. Uma senhora canta e sua musica segue como trilha para
imagens das espécies. O narrador fala da sobrevivéncia humana dependente da caga de
animais.

O Calypso segue pelo continente ocidental do México, passando pela ilha Isabella,
conhecida pela diversidade de espécies, para a producdo de Gli Uccelli Marini di Isabella
(1993). Phillippe pilota o avido, enquanto um cinegrafista faz imagens de fragatas voando e
lancando-se na &gua, em montagem que sequencia imagens objetivas da superficie e
subaquaticas. Pai e filho seguem de bote até uma grande rocha, chegando préximos as
fragatas. De bote, a equipe chega na ilha, um vilarejo de pescadores. Ficam observando o
movimento das fragatas, com imagens em camera lenta. A equipe retorna de barco e
hidroavido, ao entardecer!®, Imagens do voo, da superficie e subaquaticas. A equipe
permanece por nove meses na ilha. Quando o hidroavido parte e as aves voam no mesmo
sentido.

Oltraggio a Valdez (1993) mostra as espécies que habitam no gelo. O episodio conta
com a apresentacdao de Jean-Michel, que faz interferéncias diretas com a cdmera, conferindo
um novo estilo a este seriado. Ele inicia falando sobre a maré negra, por conta de um acidente
de petréleo pela Bahia de Alasca. As imagens evidenciam os animais encobertos de petréleo.
O narrador apresenta em um mapa a area de 2 mil quildmetros de extensdo coberta pelas 40
mil toneladas de petroleo derramadas, contaminando toda a costa. Jean-Michel entrevista um
especialista sobre os impactos do acidente®®?,

O governador do Alaska da coletiva a imprensa e responde a uma crianga sobre a
situacdo da agua. Jean-Michel segura os residuos de petréleo beira-mar e fala sobre os abalos.
Entrevista manifestantes, que chegam a regido, entre outras pessoas que sofreram com a

catastrofe ecoldgica. Com um especialista, ele segue até um cativeiro de aves de cabeca

160 Dois moradores coletam penas e outros pescam. A equipe aterrissa e um integrante examina um filhote de
fragata escondido numa pedra. Outro animal se aproxima e cuida dos ovos, protegendo-os quando 0s
pesquisadores tentam se aproximar. E colocado um espelho a frente das fragatas que bicam sua superficie. A
equipe examina e alimenta os animais. De bote, uma dupla de pesquisadores segue mar aberto para localizar um
banco de peixes. Equipam-se com Cousteau, que entra na agua enquanto as aves se alimentam em seu redor,
registradas em imagens submarinas da alimentacdo e do comandante.

161 Restos mortais sdo encontrados com muito residuo de petréleo com imagens intercaladas as de arquivo de
uma grande fogueira com animais mortos. Veterinarios tratam e lavam os atingidos pelo petréleo, muitos em
jaulas, e falam sobre as lesdes toxicas que sofrem. Jean-Michel discorre sobre as tratativas governamentais e
militares e faz entrevistas. Uma grande equipe tenta extrair o petrdleo da &gua e limpar as pedras. Uma ilha é
avistada com focas atingidas, onde os peixes também foram contaminados. Barreiras de contencdo séo instaladas
na dgua. Mergulhadores saltam de um bote e registram milhares de salm@es. Lontras também foram atingidas,
tendo a pelagem completamente encoberta. Imagens de arquivo mostram aves na agua. Vinte e cinco toneladas
de animais mortos estdo sobre uma plataforma.
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branca. Capturam-nas para examina-las. O apresentador dirige-se para a camera e da
informagdes histdricas sobre a justica frente a fatalidade. Sdo mostrados outros registros de
acidentes com petroleo envolvendo a morte de muitas pessoas, com imagens de arquivo.
Jacques Cousteau fala em um evento nos EUA sobre o problema. As entrevistas seguem com
engenheiros de navios. Os mergulhadores submergem e localizam destrogos da embarcagéo.
O apresentador fala direto a cdmera sobre as inovacles tecnoldgicas, a prevencdo e a
mobilizacdo publica.

Il Volo dei Pinguini (1993) se passa na Peninsula Antartica. A tripulacdo segue em
expedicdo no Calypso em busca de pinguins. Registros de imagens subaquéticas do gelo e
imagens aéreas da regido e do navio. O narrador da as caracteristicas comportamentais dos
animais, engquanto sdo mostrados seus voos na superficie. Registros de elefantes marinhos e
pinguins subindo uma colina. Imagens aéreas de uma regiao coberta de pinguins no solo (com
som diegético do seu canto) ¢,

Muitos estdo dentro d'agua, enquanto Cousteau os observa em camera lenta durante os
saltos (em close). A equipe segue de bote, preparada para imergir. Registram imagens
subaquaticas, contendo uma colénia de pequenos peixes. Cousteau comunica-se pelo radio

com o0s mergulhadores?®,

162 Phillippe esta préximo a eles enquanto o narrador caracteriza macho e fémea. Ele e Falco caminham entre
pedras e gelo e encontram um pinguim com ovos em periodo de incubagdo. Eles marcam uma fémea. Um
pinguim desliza na neve. Uma foca leopardo é registrada, a maior inimiga do pinguim.

183 Filhotes de pinguins nascem em solo. Uma ave sobrevoa para tentar comer os filhotes. Os pinguins protegem-
nos com um ninho de pedra. A neve transforma-se em chuva. Eles espantam a ave. Phillippe alimenta os
pinguins e Falco inspeciona os filhotes. Mostra-se o crescimento da espécie e a troca de pelagem. A dupla segue
de bote pela agua congelada. Quando aumenta a temperatura, 0s pinguins entram no mar. Cousteau desembarca
de um bote para analisar a coldnia. Ele troca de jaqueta, de vermelha por cinza, para ndo assustar 0s pinguins,
deita ao lado deles e registra a voz. Eles bicam a jaqueta de Cousteau. O Calypso passa por meio do mar com
blocos de gelo, enquanto a neve cai. Uma coldnia de pinguins salta em alto mar. A equipe segue em viagem no
Calypso comunicando-se por réadio.



240

Il Pesce Che Divoro Giona (1993) se passa nas aguas da peninsula mexicana de
Yucatan. Logo no inicio, imagens submarinas de espécies de peixes. Cousteau entra debaixo
de uma gruta. Imagens em close de peixes raros. O hidroavido passa pelas aguas do Pacifico.
Cousteau e a equipe entram no bote, véo a regido dos peixes e mergulham. O narrador explica
sobre o tempo de imersdo. Encontram uma espécie de 300 quilos. O Calypso segue pelo mar
do Caribe. Do helicoptero, registra-se o porto da cidade. Cousteau vai aos pescadores e ao
mercado de peixes. Observam a alimentacao®®. Imagens subaquaticas cobrem off falando das
caracteristicas de fecundacdo. Dentro de um curral, pescadores pegam peixes. O narrador fala
sobre a sobrevivéncia da espécie. Cousteau conversa novamente com o especialista no
Calypso. O episddio encerra com um sobrevoo no mar.

De volta ao gelo Cousteau conversa com a populacdo no inicio de Le Lilliput
Conquista L ’Antartide (1993). Na Antartica, seis criancas partem com a equipe no Calypso.
Cousteau visita colégios e palestra aos alunos. Ap6s duas semanas as criangas voltam. Elas
ddo entrevistas, autdgrafos e falam das experiéncias que tiveram nos colégios. Imagens de
pinguins na agua e no gelo sdo utilizadas como recurso de montagem para se “voltar ao
tempo”. Cousteau conversa com as criangas e lhes da explicagdes a bordo do Calypso’®.
Encontram um esqueleto de baleia azul, reconstituido por sua equipe. Seguem caminhando até

uma cruz com placa de informacdo de um naufragio®.

164 Cousteau conversa com um especialista sobre a pesca e o local. Calypso e helicdptero seguem de onde filma-
se uma casa de pescadores de palafitas no mar. O morador mostra sua pescaria e conversa com Cousteau dentro
de um barco. Novas imagens de mergulho em busca de espécies de peixes. O narrador apresenta as diferencas
entre fémeas e machos e fala sobre a reproducdo. Os pescadores 0s capturam no barco. Imagens submarinas da
espécie em periodo de reproducdo e suas coloracOes alteradas por conta dos feromdnios. Abaixo do mar um
pesquisador da sonifero para extrair os ovos do peixe com uma seringa. Seguem atras de um macho para coletar
o liquido seminal. Falco leva o material para o navio, onde analisam no microscopio uma inseminacao artificial.
Os pescadores retornam a moradia de palafita. A noite, a equipe mergulha e avista uma espécie de peixe no
fundo do mar, e outros abaixo dos corais. Capturam mais um macho e uma fémea para pesquisarem no aquério
do Calypso. Bernard acaricia o peixe dentro da rede.

165 Nele, o grupo tem aula de Geografia e Biologia, apreciam o mar, registram acontecimentos e animais em
diério e fotos, a exemplo de uma revoada sobre o0 navio, e baleias avistadas na agua. Trocam para uma menor
embarcagao, depois para um bote, até chegarem em solo e avistarem pinguins.

166 Um helicoptero aterrissa a Estacdo Antartica. Um homem mergulha somente de calcdo nas aguas geladas. As
criancas brincam com um jogo educativo e seguem a mesa de jantar do navio, onde cantam. Seguem de bote com
Cousteau para analisarem ledes marinhos e pinguins. Visitam uma estufa de plantas. Um pinguim aproxima-se
das criangas e um menino registra-o em foto. Cousteau verifica um mapa no Calypso e mostra as criangas. Ao
anoitecer, apreciam geleiras. De bote, seguem até o ponto de um navio naufragado, onde os mergulhadores
submergem e filmam detalhes de seu interior. Os mergulhadores voltam ao bote e as criangas os avistam da
embarcacgdo. Imagens de arquivo do acidente do navio e do derramamento de petrdleo. Cousteau comunica-se
por telefone e radio. Eles desembarcam na Gltima regido do continente, onde um menino filma um ledo marinho.
As criangas constroem um iglu com o gelo, onde, simbolicamente, durante ceriménia fixam a bandeira do futuro.
Elas entram no iglu, com registro de imagens internas, acompanhadas de Cousteau. Arrumam suas camas e la
passam a noite. Pela manhd, tomam café. LeGes marinhos estdo no entorno.
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Il Grande Squalo Bianco (1993) inicia com depoimento direto de especialista falando
sobre a espécie, seguido de imagens subaquéticas do tubardo branco. O especialista narra
como um apresentador a frente da cadmera. No Calypso, a equipe prepara 0 equipamento de
captura e analise do animal. O narrador anuncia que estdo seguindo rumo a Australia, coberto
com imagens de mapa. O pesquisador mostra um filme de um homem sendo atacado por um
tubardo, Jean-Michel fala olhando para lente, sobre a espécie. Os submarinistas descem dentro
de uma gaiola de protecdo. Jean-Michel fica no navio e se comunica com a equipe por um
radio. Ao retornarem a embarcacgéo, jogam 1.200 litros de sangue e restos de peixes no mar
para atrair tubardes. Imagens de arquivo de jornais de vitimas de tubardes e o apresentador
entrevista um especialista. Falam também sobre os ferimentos causados pela espécie, com
imagens submarinas de tubardo enquanto conversam.

Novamente os mergulhadores submergem na gaiola®’. Uma pesquisadora e fotdgrafa
une-se & equipe para analisar a espécie. Novamente submergem na gaiola e um tubardo
aproxima-se, enquanto um mergulhador salta na &gua e entra em um cilindro transparente,
mas ndo o ataca, o olha e 0 homem volta ao barco. Observaram 67 tubarfes'®® e coletaram um
importante material para pesquisa cientifica. O narrador fala sobre o perigo e a relacdo com o
homem, captura e extingao.

A equipe segue em direcdo ao rio Sebik e hospeda-se em uma espécie de ilha com uma
tribo para captar o episodio Il Fiume Degli uomini croccodillo (1994). Imagens aéreas do rio
compdem a sequéncia de planos em que Jean-Michel desce de helicoptero. Eles seguem de
barco pela costa, onde verificam que a populacdo habita as margens do rio. Moradores entram

no Calypso. Ao por do sol fazem uma ceriménia de tambor, ornados com roupas e pinturas®®.

167 Surge um tubardo que nada no entorno deles. No navio, jantam e conversam sobre as experiéncias do
mergulho, ao usarem um grande peixe de isca para atrair e capturar o tubardo. Novas imagens submarinas do
tubardo branco e de um mergulhador que abre a jaula. Uma camera é fixada em um cabo e posta ao fundo do mar
para registrd-lo. Os pesquisadores analisam as imagens em um televisor. Colocam uma caixa para testar o
tubardo e ele a come. Inicia a pesquisa que analisa a possibilidade de um tubardo ser capaz de devorar outro.
Fazem um proto6tipo semelhante a espécie para coloca-lo no mar. Dentro da gaiola, 0 mergulhador controla o
protétipo. Um tubardo se aproxima, mas ndo demonstra nenhuma agressividade. Solta-se sangue de corddo
umbilical do prot6tipo e o tubardo o ataca. Os mergulhadores saem da agua e percebem que sua excitacéo é pelo
sangue. Os pesquisadores retiram o prototipo estragcalhado de dentro do mar. A equipe recebe a visita de um
artista, que desce na gaiola e desenha o tubardo avistado. Seguem as pesquisas com 0s registros dos ruidos dos
tubardes. Dentro do navio conversam sobre a rota dos tubardes, com auxilio de mapa. A noite, ao redor de uma
fogueira avistam e imitam aves.

1688 £ ym predador essencial que pode representar um desequilibrio entre as espécies. As criancas fazem uma
apresentacao sobre tubardes no colégio.

169 O bote encalha no meio da 4gua com vegetais, mas consegue seguir. Um crocodilo entra no rio. Em seguida,
mostra-se a caca do animal e sua limpeza. Conversam sobre a pele de crocodilo e, em sua venda, medem e
pesam um pequeno animal, e falam sobre o abate ilegal. Muitos estdo a beira do rio, onde milhares de crocodilos
se alimentam. Os moradores mostram os filhotes e 0s ovos.
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Apresenta-se a atividade artesanal dos moradores, a confeccdo de esculturas,
instrumentos musicais e até mesmo barcos feitos com a representagdo de crocodilos. A equipe
constréi uma cabana comparada por imagens de arquivo de uma construcdo semelhante de
1938, quando indigenas entravam nus no rio para a ca¢a. A noite, 0s moradores preparam-se
para a “escarificagao”*, Uma fotdgrafa esta a bordo de Calypso. De avido, os pesquisadores
fazem imagens aéreas da regido'*. Com auxilio de mapa, o narrador conta a historia do
surgimento daquele povo indigena e sua chegada as margens do rio, enquanto mostram-se
imagens de arquivo dos vilarejos e populacdo antigos. O narrador faz uma retrospectiva da
cultura aprendida e apresenta imagens da expedicdo, da vegetacdo e das espécies. O episddio
encerra com trilha sonora de musica local.

| Cavaleri Del Vento (1994) inicia com imagens de Cousteau dentro de um catamara
em mar revolto. Ele atraca em um local onde a populacdo acenal’?. Cousteau equipa-se e
mergulha. Filma em detalhes o navio e as plantas que nele cresceram. Peixes habitam em seu
entorno. Cousteau conversa com Jean-Michel por radio, que esta no Calypso’. Ele verifica as
condicdes do barco e se comunica. Parte da equipe sai de bote para mergulhar. Registram uma
variedade de peixes raros. O catamarad segue pelo mar e Cousteau verifica a localizacdo e o
vento pelo satélite. Apos trés semanas, ambas as embarcacfes chegam a NY. Um grande
publico espera pela populacdo. Eles atracam, descem do barco, sdo recebidos com banda, e

cumprimentam. Ha uma solenidade e Cousteau acena para grande publico. Soltam muitos

170 Essa é uma cerimonia da cultura local, em que tocam tambor, dangam e realizam uma espécie de cirurgia para
deixar a pele das costas parecidas com a de um crocodilo. A equipe conversa com os moradores sobre seus
costumes e tradi¢gdes. Um homem com maldria € curado com ervas. Os moradores avistam um macaco branco de
espécie rara subindo na arvore e seguem-no. Eles derrubam o galho em que est4 o animal e o capturam. Decidem
ndo o matar nem o domesticar, mas o animal segue com a equipe para analise. Uma cerimdnia religiosa crista é
realizada a populacdo, que faz eucaristia. Jovens véo a escola. Ao fim, eles liberam 0 macaco.

171 Uma planta toma conta de grande area da agua, o que dificulta a passagem dos moradores. A populagdo
produz bolsas e mascaras artesanais. Novamente uma ceriménia de danca e arte. O avido sobrevoa o rio e chega
a outro vilarejo. Os moradores tocam instrumentos de sopro.

172 Seguem com o catamard pelo Atlantico, com destino aos EUA. A estrutura do navio é apresentada. Um
passaro entra no catamara, e Cousteau o segura. Eles detectam uma rachadura no navio. Colhem uma salada da
horta de dentro do navio e preparam a refeicdo. A noite deitam-se em redes e camas. Avistam um navio
naufragado.

173 O narrador descreve o namoro de macho e fémea, como ocorre a aproximagio e a copula, a alimentacéo, a
agilidade e altura do voo, a maneira que planam, e explica que sua sobrevivéncia depende do desempenho aéreo.
Pelicanos também convivem na regido. Um macho de papo vermelho briga com fragatas, mas se aproxima de
uma fémea como demonstracdo de afeto. Os barcos encontram-se e é feita uma reparagdo no catamard. Um forte
vento provoca uma tempestade. Ambas as embarcagdes seguem na mesma direcdo. A agua entra pelas laterais.
Eles batizam o catamara de Alcione e pintam seu nome. A bordo, a tripulagdo toma vinho. O helicoptero decola
e sobrevoa o catamard e baleias.
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balGes ao ar. Imagens aéreas da cerimonia. Uma caravela é registrada no mar. Novamente,
imagens dos mergulhadores ao fundo do mar e do catamara. A equipe conclui sua misséo.

Il Nilo Fiume Dela Vita (1994) inicia com exames da agua do Nilo, menciona as
interferéncias da acdo humana, e fala de sua dimensdo. Mostra 0 modelo de vida dos
moradores de sua costa. Imagens aéreas das piramides, da vegetacdo. O hidroavido esta na
agua e passa pelo Calypso. Cousteau estd no avido e espia 0 céu pela sua superficie. As
imagens da aeronave mostram o seu direcionamento.

Ele passa pelo meio das nuvens e sobrevoa o Nilo'*. O comandante verifica 0 mapa e
aprecia o trajeto. Ele observa um fendmeno insélito que emerge da agua. S&o enormes nuvens
de moscas que grudam no avido. Pousam na agua e avistam a grande quantidade da espécie.
Imagens da natureza e de dois moradores dentro de um pequeno barco. A outra parte dorme
no hidroavido aterrissado. Um morador entra e coloca a mascara para observar 0s peixes.
Imagens do vilarejo, dos moradores, das criancas. Imagens de arquivo dos escravos. O
narrador fala como eram comercializados, transportados e mortos. Imagens aéreas do Nilo'™.

Il Fiume Del Oro (1994) aborda a exploracdo e a comercializacao de ouro na regido da
Serra Pelada, em um dos episodios de Odisseia na Amazbnia. Mostra como as pepitas sao
transformadas em tesouro. Imagens de arquivo e desenhos representam a exploracdo do
minério no periodo de colonizacdo. Garimpeiros arriscam-se para a extracdao. Cousteau vai ao
local. Jean-Michel atravessa a transamazodnica de helicdptero. O narrador explica a

localizagdo em um mapa. Um garimpeiro filtra o ouro a beira do rio com uma bateia, observa

174 Do bote, avistam moradores fazendo cabanas para pesca. Os pesquisadores defumam peixes e bebem agua do
rio. O hidroavido sobrevoa o Nilo e sua sombra é projetada na agua. Cousteau parte em dupla de bote até uma
cascata. Avistam crocodilos &s margens e uma revoada; elefantes e hipopdtamos. Antilopes correm pela
vegetacdo. A equipe encontra uma mosca tsé-tsé e analisa. Cousteau entrevista um especialista. A mosca,
transmissora de parasitas, pica o especialista. Registro de moradores infectados, enquanto o narrador informa que
a doenca pode levar a morte. Médicos ddo banho de urina nas criancas para evitar infecgdes. Uma moradora
ordenha uma vaca. Africanos fazem danga tipica ao por do sol. A equipe prossegue viagem, com imagens areas
do hidroavido. Uma manada € vista em meio a vegetacdo. Africanos estdo no barco. Uma dupla da equipe toma
chuva no bote. Moradores passam de canoa. Phillippe constrdi uma piscina e deposita peixes nela, entra e
registra alguns com denticdo perigosa. Dois membros da equipe entram em um bote e vao até os insetos.
Imagens de arquivo mostram um pesquisador apresentando a histéria do rio Nilo. A equipe chega a solo de bote.
De veiculo 4x4 seguem pela estrada e passam por diversas espécies terrestres, como girafas, zebras, bois,
elefantes, leGes. Cousteau 0s aprecia de bindculos. Ledes perseguem javalis em meio a savana. Parte da equipe
segue de bote e localiza uma colénia de morcegos nas arvores as margens do Nilo.

175 Imagens de camelo e informagdes sobre seu mercado, no Suddo. A equipe visita uma mesquita, onde estdo os
habitantes em cerimdnia religiosa. Um dos pesquisadores visita um museu de armas. De um terrago contemplam
o Nilo, imagens de arquivo de batalhas sobre a entrada de povos na regido. Phillippe Cousteau narra informagdes
histéricas do Nilo. O hidroavido plana baixo e a narragdo segue por 2.900 quildmetros de extenséo.
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a cor e guarda. Em uma embarcagdo, segue com a equipe a regido do comércio de ouro, onde
comerciantes pesam, avaliam e pagam o garimpeiro®™.

A mausica trilha imagens do ouro e dos homens se alimentando. Cabanas sdo
construidas com folhas e madeiras de palmas. Um mergulhador entra na correnteza do rio
segurado por uma corda. Nas cabanas, as margens, 0s garimpeiros retiram agua com pedras
para extrair ouro. O mergulhador sai da agua com receio da forte corrente!”’.

Jean-Michel entrevista os garimpeiros. Em meio a uma porcéo de terra, tentam extrair
0 metal precioso. Em um processo de aquecimento e fundicdo fazem uma barra de ouro,
inicialmente derretido em uma forma, e depois gelado em agua fresca. Posteriormente, pesam,
avaliam em Cruzeiros e convertem em Dolar®, Com a chegada da chuva, a Serra Pelada é
abandonada. O vilarejo muito pobre estd sem atividade. No encerramento, um homem troca
pequenas pepitas por alimento em um armazém.

Com uma cartela de informacdes, seguida de imagens em preto e branco de arquivo de
um navio italiano, contendo uma cépsula explosiva, inicia o episddio Ultimatum Sotto il

Mare!™ (1994). Uma operacao retira cilindros explosivos do navio. A equipe testa batiscafos

176 A equipe visita um orfanato, as criancas alimentam-se e jogam bola com Jean-Michel. O garimpeiro conta o
dinheiro. A equipe segue por terra até o norte da Itaipu. Homens cortam arvores para passarem com o veiculo.
Uma grande &rea de extracdo evidencia os estragos feitos no solo enquanto os garimpeiros escavam. Em meio a
terra, o ouro é filtrado. Um brasileiro canta ao violdo com garimpeiros ao redor. O narrador fala que o Unico
consolo de suas vidas dificeis é a cachaca.

17 Um garimpeiro coloca mercUrio na bateia para preparar uma amalgama de ouro. Com um magarico ele faz a
extracdo. Ndo ha cuidado com o descarte do merclrio, que acaba contaminando a &gua, 0s peixes e a
alimentacéo da populagdo. De mascara de protecéo, Jean-Michel visita uma grande escavacdo. Um contingente
de garimpeiros escava e extrai o quanto pode, descartando a terra rejeitada. No local, foram registradas 42
mortes acidentais. Na propria escavacao eles recebem seus salarios. Um homem transforma os pequenos pedacos
de ouro em uma pepita, usando um macarico.

178 Uma das pedras chega a valer U$ 90 mil. O ouro é embalado, levado pelo comerciante e vendido em meio aos
garimpeiros. Jean-Michel pega uma pedra de 35kg de ouro. Mais imagens de escavacdo e entrevistas de Jean. A
marcha dos garimpeiros com as sacas nas costas em mesmo sentido tomam conta da regido de extracdo com o
solo completamente acidentado.

179 O documentario faz parte da Odisseia Submarina de Jacques Cousteau. Uma tempestade toma conta da costa
do mar e de uma cidade italiana, onde os barcos ficam abaixo d’agua em um porto. Prédios historicos e
patrimonio cultural sdo apresentados. Os homens arrumam os barcos. Cousteau estd numa praga tomando café e
conversando com um comandante. Criancas passam de skate enquanto o documentarista conversa com elas.
Entrevista um engenheiro proximo ao porto e da-lhe uma revista publicada por ele. Navios cruzam-se no mar
intercalados com imagens de arquivo. O helicoptero se aproxima, mas Cousteau estd no Calypso. Parte da equipe
entra no bote. Cousteau, engenheiro e membros da equipe jantam a bordo do navio. A noite, inserem no mar o
batiscafo a 90 metros de profundidade. Cousteau comunica-se com Falco, que estd pilotando o pequeno
submarino. Ele avista e registra um navio naufragado, onde crescem plantas e passam peixes. Dentro do navio é
encontrada uma grande carga de tetrametil. O batiscafo retorna a superficie, com o engenheiro também a bordo.



245

fora d’agua. Falco e Cousteau mergulham e analisam a embarcacéo®. Ao fim, comemoram.
Os tonéis permanecem num reservatdrio em solo.

Também produzido no Brasil, o episddio de La Grande Avetura del Mare, Progetto
Amazzonia (1993), trata da devastacdo da Floresta Amazdnica e 0sS impactos as espécies
habitantes. Mostra a vegetacdo e as queimadas, a fuga dos animais e aborda os tesouros da
regido. Na abertura, o navio, o hidroavido, os botes e a equipe em mergulho. No inicio do
episddio, partem em expedicdo a bordo do Calypso. O narrador informa que o local é de
encanto e decepcdo. Cousteau, pelo radio, pede o helicoptero como reforco e fala como a
tecnologia contribui para as expedigdes®®.

A chuva dificulta a passagem dos veiculos por estradas embarradas e acidentadas.
Uma manada é tocada por um boiadeiro ao berrante. Um galcho € entrevistado. Cousteau
conversa com o diretor de um instituto brasileiro sobre o futuro da Amazonia, sob tamanha
devastacdo. Imagens aéreas mostram a vegetacdo. Eles falam também sobre a chuva, a
atmosfera. Cousteau sobrevoa de helicoptero e avista uma floresta com 400 espécies. Vai até
uma fabrica que utiliza da madeira para a producdo de papel. Conta sobre como funciona uma
fabrica transportada pelo mar e conversa com especialistas e extratores/empresarios. Mostra-
se a producdo de energia elétrica e a exploragdo de complexos minerais. A equipe segue para
a civilizagdo e findam a expedicdo. Eles retomam o Calypso e analisam a agua. Encerra
indagando “quem vencera, a floresta ou as fabricas? ”. A tripulagdo sobrevoa o Nilo para
chegar a captacdo de Le Preziose Acque del Deserto (1994). Na sequéncia, imagens de
arquivo apresentam as piramides. Planos gerais de atividade dos moradores, da vida na
cidade, no Egito, e suas caracteristicas. Homens passam de carroga, na sequéncia, imagens do
lago Nuba, no Sudan. Depoimento de morador antecede a abertura. Imagens aéreas sdo

180 Uma espécie de corddo umbilical é conectada ao batiscafo que submerge. Eles saem de dentro e seguem
novamente ao navio contendo tonéis de tetrametil. Com medo de contaminacdo, o mergulhador volta ao
batiscafo e deixa sua capa de prote¢do contaminada dentro do mar. A equipe ateia fogo na roupa. Méscara e
roupa de mergulho também séo lavadas. O mergulhador é examinado e fica em repouso. O médico da instrugdes
a ele. Conseguem retirar manualmente os tonéis do navio, colocam-nos no contéiner e sdo i¢ados, no entanto,
alguns tonéis racharam e perderam seu contettdo no mar. O material é cuidadosamente organizado dentro do
navio e mantido no contéiner. A retirada do mar ocorre até a noite.

181 Descobrem uma familia indigena que habita em isolamento. Registram a atividade dos seringueiros e da
comercializagdo. Imagens de arquivo mostram a fabricacdo de automdéveis ao mencionar em off que a matéria
prima das pecas vem da Amazonia. Segue contando sobre a experiéncia da Ford, a concorréncia com a Asia e a
extragdo da goma sintética. A equipe parte registrando a estagdo ferroviaria de Mamoré e imagens da populacéo
brasileira. A ferrovia é responsavel pelo transporte da extracdo. Imagens aéreas da Amazbnia, de rios,
embarcacdes, vegetacdo, habitacdes. Os habitantes transportam a pesca e demais riquezas extraidas, até mesmo
carne de tartaruga. Uma equipe motorizada segue por terra @ Transamaz6nica. Cousteau segue pela estrada em
um veiculo 4x4. O helicéptero chega. Caminhdes passam por uma estreita pinguela de madeira. Outros veiculos
4x4 passam por dentro d'dgua. Os mergulhadores submergem e registram espécies de peixes, retirando amostras
com a rede, alguns deles perigosos.
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captadas do curso do Nilo, de um arquipélago, da vegetacdo, de um barco pilotado pela
equipe. Um péssaro sobrevoa o Nilo, enquanto moradores estdo as suas margens. Um deles
rema em um barco. Uma ave é flagrada capturando um peixe do rio, enquanto criangas
brincam e nadam?®2, Entrevistam especialistas. Um pescador joga uma rede e captura um
peixe. O narrador fala sobre a contaminacdo. Do avido, registram imagens aéreas do curso do
Nilo, de uma usina e suas quedas d'agua. Mostra-se o sistema de eletricidade. Falco e outro
pesquisador apresentam a producdo salinica das superficies e as margens. Eles passam por um
campo de plantacdo de lima e conversam sobre os sedimentos coletados. Imagens de arquivo
fotogréficas séo inseridas a montagem. Um morador da entrevista enquanto seu depoimento é
coberto com imagem das habitagOes. Pescadores chegam com peixes frescos num cesto e
conversam sobre a pesca. Imagens aéreas e terrestres da cidade e de suas atividades. Mulheres
lavam roupa no rio com lata na cabeca. Um moinho d'agua em primeiro plano.

Nesta expedi¢do aparecem somente Falco e Bernard, que realizam novas pesquisas
com a &gua e os sedimentos retirados do fundo, e entrevistam um especialista. Imagens de
animais no rio como elefantes e jacarés sdo sequenciadas de aéreas da regido. Um pescador

lanca sua rede.

182 O hidroavido pousa. Representantes sudaneses recebem a equipe. Fazem danca e canto tipicos, em uma
cerimdnia tribal. Conversam em roda. Uma cavadeira passa por um canal e prejudica o ecossistema. Conversam
sobre o projeto sentados em cima do hidroavido. Sobrevoam o Nilo e um grande territério. Apresenta-se o
processo de fertilizacdo da regido. Uma moca carrega uma grande caixa de frutas em dire¢do a um caminhdo. A
equipe sobrevoa o deserto e registra locais histéricos e piramides, seguida de imagens sobre a produgdo
industrial. Um membro da equipe retira uma mostra d'agua, de dentro de um bote. Imagens aéreas do Cairo e do
Delta, de divisdo do Nilo entre 0o Ocidente e Oriente. A expedi¢do segue estrada e registra a canaleta de
abastecimento de agua e seu curso.



247

APENDICE B - DECUPAGEM PARA O FILME SENSACAO KITE

Decupagem Planos Sensacédo-kite — Prea, Cruz, Ceard, Brasil, julho de 2017.

Equipamento

Arquivo

Plano

Contetdo — Minutagem

Nikon D3400

DSC_1289

Depoimento Beté — praticante de kitesurf,
morador do Prea

Nikon D3400

DSC_1289

Depoimento Ronaldo Menezes— instrutor de
kitesurf, morador do Prea

Nikon D3400

DSC_1558

Depoimento Ronaldo Menezes — fala sobre as
imagens de GoPro — instrutor de kitesurf,
morador do Prea

Nikon D3400

DSC_1562

Depoimento de Rian - — instrutor de kitesurf,
morador do Preé

Nikon D3400

DSC_1817

Parte I- Depoimento de Miguel Manoel
Martins e Santino — primeiros moradores do
Prea

Nikon D3400

DSC_1818

Parte Il - Depoimento de Miguel Manoel
Martins e Santino - primeiros moradores do
Pred

Nikon D3400

DSC_1819

Parte 111 - Depoimento de Miguel Manoel
Martins e Santino - primeiros moradores do
Prea

Nikon D3400

DSC_2621

Sid Elias, gadcho radicado em Jericoacoara
CE — praticante de kistesurf

Nikon D3400

DSC_2626

Maria de Jesus - praticante de kistesurf,
nascida da Argentina, Buenos Aires, moradora
do Pred

Nikon D3400

DSC_2750

Marcelo Branddo Pessoa — Secretario de
Turismo, Industria e Meio Ambiente de Cruz,
CE

Nikon D3400

DSC_2753

Maria Medeiros Chaves — Nascida pra la da
Caigada, no Corrego dos Anas. Uma das
primeiras moradoras do Pred. 13’50’ Jodo
Pires Chaves, nascido na Caicara, um dos
primeiros moradores do Prea

Nikon D3400

DSC_2991

Karla, de Joiville (SC), moradora de
Jericoacoara ha 8 anos — praticante de kite,
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downwind

Nikon D3400 | DSC 1061 Entardecer Prea

Nikon D3400 | DSC_1290 Plano geral kites — Deck Playkite

Nikon D3400 | DSC 1291 Montagem kite — Deck Playkite

Nikon D3400 | DSC 1315 Entardecer, birutas — Deck Playkite

Nikon D3400 | DSC 1319 Plano geral Rian trapézio — Deck Playkite

Nikon D3400 | DSC 1320 Plano geral Ronaldo e Rian trapézio — Deck
Playkite

Nikon D3400 | DSC 1321 Manobras do trapézio Rian e Ronaldo — Deck
Playkite

Nikon D3400 | DSC_1467 Plano barcos, entardecer, deck Waldemar

Nikon D3400 | DSC 1468 Plano mar, barcos, entardecer, deck Waldemar

Nikon D3400 | DSC 1469 Plano inicio do por do sol - deck Waldemar

Nikon D3400 | DSC 1470 Plano por do sol - deck Waldemar

Nikon D3400 | DSC 1475 Plano anoitecer colorido

Nikon D3400 | DSC 1476 Plano anoitecer colorido, mar

Nikon D3400 | DSC 1476 Plano mar — anoitecer colorido |

Nikon D3400 | DSC 1478 Plano mar — anoitecer colorido Il

Nikon D3400 | DSC 1533 Plano geral mar, barcos, céu — dia

Nikon D3400 | DSC 2617 Plano geral- Sid playkite

Nikon D3400 | DSC 2774 Mayke — saltos

Nikon D3400 | DSC 2775 Mayke, fechados, — saltos, instrutor francés

Nikon D3400 | DSC 2776 Plano geral Ronaldo — Kkite

Nikon D3400 | DSC 2819 Mayke — solta méos do kite

Nikon D3400 | DSC_2820 Mayke — salto valeu kite

Nikon D3400 | DSC 2821 Manobras Ronaldo e Mayke — kite

Nikon D3400 | DSC 2822 Manobras Ronaldo e Mayke — kite

Nikon D3400 | DSC_2824 Manobras Mayke Irméo — kite

Nikon D3400 | DSC 2825 Kites — Deck Playkite

Nikon D3400 | DSC_2826 Karla Kite - Deck Playkite
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Nikon D3400 | DSC_2827 Karla, Rian Kite - Deck Playkite

Nikon D3400 | DSC 2828 Inicio downwind — Karla e amigo

Nikon D3400 | DSC 2843 Instrutor francés e alunos, aula kite 11

Nikon D3400 | DSC 2844 Kitesurfista sai da agua, kite no céu, Maria sai
da agua, kitesurfista perto, longe manobra,
italiano gerais, instrutor gerais,

Nikon D3400 | DSC_2845 Kitesurfista italiano gerais e manobras,
kitesurfistas geral e primeiro

Nikon D3400 | DSC 2850 Plano geral Maria (3 seg slow)

Nikon D3400 | DSC 2853 Plano geral longo Maria

Nikon D3400 | DSC 2854 Plano geral Maria salto

Nikon D3400 | DSC_2862 Kite Maria mar, kitesurfista ao fundo rouba o
plano, Maria olha

Nikon D3400 | DSC 2865 Plano geral italiano, manobras, aluna,
Kitesufista, Enzo fala comigo

Nikon D3400 | DSC 2868 Plano geral italiano

Nikon D3400 | DSC 2869 Plano geral Kkitesurfista

Nikon D3400 | DSC 2873 Plano italiano

Nikon D3400 Talles prancha, americano — Deck Playkite

Nikon D3400 | DSC 2993 Talles prancha, geral afasta — Deck Playkite

Nikon D3400 | DSC 2994 Kitedreads montam kites— Deck Playkite

Nikon D3400 | DSC 3007 Kitedreads montam Kites, Talles sai do mar —
Deck Playkite

Nikon D3400 | DSC_3008 Talles larga kite — Deck Playkite

Nikon D3400 | DSC 3010 Kitedread monta kite

Nikon D3400 | DSC 3011 Talles desmonta kite

Nikon D3400 | DSC_3012 Dreadkite entra mar — “kite freestyle”

Nikon D3400 | DSC 3013 Dreadkite Il entra mar

Nikon D3400 | DSC_3016 Plano geral kitesurfistas, Talles, instrutor

Nikon D3400 | DSC 3017 Primeiro plano Talles saindo do mar kite

Canon Vixia MV1_0086 Plano geral barcos Prea

Canon Vixia MVI_0087 Plano geral barcos, praia, orla Prea
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Canon Vixia MVI1_0094 Entrada casa Waldemar, vilarejo orla

Canon Vixia MVI_0097 Plano geral kite. Playkite, close Kite

Canon Vixia MV1_0099 Plano geral Kkite, diagonal, Playkite

Canon Vixia MVI_0100 Plano geral Kite, Kitesurfistas, foil, Playkite

Canon Vixia MV1_0102 Plano geral entrada Sitio Phoenix. Playkite,
com carros

Canon Vixia MVI1_0103 Plano geral entrada Sitio Phoenix. Playkite,
pan mar, birutas

Canon Vixia MVI_0107 Beté infla kite

Canon Vixia MVI_0108 Beté termina inflar kite

Canon Vixia MVI_0109 Beté amarra linhas kite

Canon Vixia MVI_0110 Beté sobe kite, entra no mar

Canon Vixia MVI_0111 Beteé veleja

Canon Vixia | MVI_0112 Beté veleja Il

Canon Vixia MVI_0113 Beté veleja e salta

Canon Vixia MVI_0114 Beté salto distante contra o sol

Canon Vixia | MVI_0115 Beté veleja Il

Canon Vixia MVI_0117 Ronaldo manobra kite na barra — entardecer

Canon Vixia MVI_0118 Ronaldo vai com kite em direcdo ao mar

Canon Vixia MVI_0119 Plano geral Ronaldo, salto, deck Playkite

Canon Vixia | MVI_0120 Plano geral Ronaldo, salto, deck Playkite 11

Canon Vixia MVI_0121 Plano geral Ronaldo, manobras, Maria, deck
Playkite

Canon Vixia | MVI_0127 Plano geral fachada Playkite e Sitio Phoenix

Canon Vixia MVI_0128 Rian manobra na barra — Deck Playkite

Canon Vixia MV1_0129 Maria monta kite, entra no mar — Deck
Playkite

Canon Vixia MVI_0130 Plano geral de Maria, salto Rian — Deck
Playkite

Canon Vixia MV1_0131 Saltos Maria e Rian, mar Playkite

Canon Vixia MV1_0132 Rian, Maria — Kites no ar
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Canon Vixia MVI_0133 Rian, salto Maria

Canon Vixia MVI_0134 Rian e Maria — saltos

Canon Vixia MVI_0137 Ronaldo com Go Pr¢ — Saltos entardecer

Canon Vixia MVI_0138 Ronaldo “Como ¢ que faz para desligar, s6
apertar?”

Canon Vixia MVI_0139 Equipamento — Rancho do Kite

Canon Vixia MVI_0140 TRX e kite — Rancho do Kite

Canon Vixia MVI_0141 Mochila de kite — Rancho do Kite

Canon Vixia MVI_0142 Stand up — Rancho do Kite

Canon Vixia MVI_0143 Plano geral — aulas de kite

Canon Vixia MVI_0144 Plano geral — aulas de kite, entardecer, por do
sol

Canon Vixia MVI_0145 Céu cinza, para chuva, cabos

Canon Vixia MVI_0146 Talles e Ronaldo, com GoPro, preparam dois
Kites, Rian ajuda, kites no ar

Canon Vixia MVI_0147 Ronaldo veleja com trés kites, dois kites, trés
Kites no ar

Canon Vixia MVI_0148 Ronaldo veleja com dois Kites

Canon Vixia MVI_0149 Ronaldo veleja com dois kites 11

Canon Vixia MVI_0150 Ronaldo veleja com dois Kites, Rian veleja

Canon Vixia MVI_0151 Rian manobra, o vento ta fraco, “kite é tudo”

Canon Vixia MV1_0152 Rian fora do mar com a prancha

Canon Vixia MVI_0157 Plano geral kite foil — Velejo Rancho do Kite

Canon Vixia MVI_0158 Plano geral Kite, salto — VVelejo Rancho do
Kite

Canon Vixia MV1_0161 Plano geral - Instrutor veleja com foil

Canon Vixia | MVI_0162 Instrutor veleja com foil

Canon Vixia MVI1_0163 Plano geral fachada — Rancho do Kite

Canon Vixia | MVI_0164 Instrutor veleja e manobra com foil

Canon Vixia MVI1_0165 Kites na areia — Rancho do Kite

Canon Vixia MVI_0168 Turistas passeiam pela manha — Jericoacoara
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Canon Vixia MVI_0169 Windsurf sem vento — Jericoacoara

Canon Vixia MVI_0170 Stand up feminino inciante

Canon Vixia MVI_0171 Windsurfista entra na gua — Jericoacoara

Canon Vixia MVI_0172 Windsurfistas e Stand up feminino —
Jericoacoara

Canon Vixia MVI_0173 Standupistas — Jericoacoara

Canon Vixia MVI_0174 Paisagem pedra, dunas e mar — Jericoacoara

Canon Vixia MVI_0176 Windsurfista — Jericoacoara

Canon Vixia MVI_0177 Paisagem pedra, dunas e mar — Jericoacoara Il

Canon Vixia MVI_0178 Paisagem orla, pranchas, turistas —
Jericoacoara

Canon Vixia MVI_0179 Paisagem pedra, dunas, mar, windsurfista,
turistas — Jericoacoara

Canon Vixia MVI_0182 Plano geral kitesurf, barco — Prea

Canon Vixia | MVI_0183 Aula de kite — Prea

Canon Vixia MVI_0185 Aula de kite — Prea 1l

Canon Vixia MVI1_0186 Aula de kite — Pred 1lI

Canon Vixia MVI_0189 Plano geral, aula de kites, instrutores
amarelos, varios kites no mar — Prea

Canon Vixia MVI1_0190 Kites ao vento céu, Kite levanta, aula kite —
Pred

Canon Vixia MVI_0191 Aula de kite — Prea IV

Canon Vixia | MVI_0192 Aula de kite — Prea V

Canon Vixia MVI_0193 Aula de kite — Pred VI

Canon Vixia MVI1_ 0194 Aula de kite — Prea VII

Canon Vixia MVI1_0193 Aula de kite, kites no ar, linhas — Prea

Canon Vixia MVI_0196 Mulher sai com Kite, costas

Canon Vixia MV1_0197 Aula de kite — Prea VIII

Canon Vixia MVI1_ 0198 Aula de kite — Prea IX

Canon Vixia MVI_0199 Aula de kite — Prea X

Canon Vixia MVI1_0200 Aula de kite — Prea XI
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Canon Vixia MV1_0201 Aula de kite — Prea XIlI

Canon Vixia MVI_0202 Fim do plano mulher, aula de Kite — Prea

Canon Vixia MVI1_0203 Aula de kite — Prea XIlI

Canon Vixia MVI_0204 Kites barcos — Prea

Canon Vixia MVI_0205 Criancas brincam na barra — Playkite

Canon Vixia MVI_0208 Turista veleja de kite — Prea

Canon Vixia MVI_0209 Plano geral, kitesurfista sai do mar e vai com o
instrutor

Canon Vixia | MVI_0210 Turista kitesurfista entra no mar — Prea

Canon Vixia | MVI1_0213 Instrutor francés ensina kitesurfista, Rian entra

Canon Vixia | MVI_0214 Sid pratica kitesurf

Canon Vixia | MVI_0215 Sid pratica e cai kitesurf

Canon Vixia MVI_0217 Sid pratica kitesurf 1

Canon Vixia | MVI_0219 Casal downwind Jericoacora monta kites —
Deck Playkite

Canon Vixia | MVI1_0220 Casal downwind Jericoacora monta Kites —
Deck Playkite 11

Canon Vixia | MVI_0221 Casal downwind Jericoacora monta kites —
Deck Playkite 111

Canon Vixia MVI_0222 Trio downwind inicia velejo, fim da tarde

Canon Vixia MVI_0223 Kites no deck da playkite

Canon Vixia MVI_0224 Rian desmonta kites - Deck da playkite

Canon Vixia MVI_0225 Kisurfista italiano — Prea

Canon Vixia MVI1_0227 Kisurfista italiano — Prea Il

Canon Vixia MVI1_0228 Kisurfista italiano (PP) — Prea Il

Canon Vixia MVI_0230 Pescadores, barcos, praia — deck Waldemar

Canon Vixia MV1_0231 Pescadores, barcos, praia — deck Waldemar 11

Canon Vixia MVI_0232 Pescadores, barcos, praia — deck Waldemar 111

Canon Vixia MVI1_0233 Casas, coqueiros — Prea deck Waldemar

Canon Vixia MVI1_0234 Barcos, mar, manha - Prea deck Waldemar

GoPro -5 GOPR0239 Pan praia do Prea
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GoPro—5 GOPR0240 Subjetiva caminhada - praia do Preé

GoPro -5 GOPR0247 Subjetiva caminhada, chegada na casa de
Waldemar - praia do Prea

GoPro -5 GOPR0256 Vista deck da Playkite

GoPro -5 GOPR0257 Vista praia em frente a Playkite

GoPro—5 GOPR0268 Preparativos para aula com Ronaldo, deck
Playkite

GoPro -5 GOPR0304 Inicio da aula de kite dentro do local dos
equipamentos. Fixacdo de trapézio. Ida para
areia, procedimentos com reldgio, poténcia de
vento, zona neutra. Imagem camera subjetiva
conectando kite no trapézio. Pratica com
linhas e barra. Sistema de seguranca. Ronaldo
levanta o kite

GoPro—5 GOPR0305 Continuacdo da aula de kite, na areia da
Playkite. Entrada no mar. Boddy drag.

GoPro -5 GOPR0306 Ronaldo veleja entardecer, manobras. Camera
fixada em capacete

GoPro—5 GOPRO0307 Ronaldo veleja entardecer, manobras. Camera
fixada em capacete Il

GoPro -5 GOPRO0314 Isabela e Vitoria no mar. Panordmica mar
subjetivo Prea

GoPro -5 GOPR0319 Chegada no Rancho do Kite

GoPro -5 GOPR0320 Equipamento Rancho do Kite

GoPro -5 GOPR0333 Imagem subjetiva de Fatbike Rancho do Kite
— camera fixada no peito

GoPro -5 GOPR0334 Deck pan Rancho do Kite

GoPro -5 GOPR0335 Chegada na Playkite, Beté e preparacao para
montagem dos dois kites

GoPro -5 GOPRO0336 Talles e Ronaldo preparam os dois kites, Rian
ajuda, subjetiva kites no céu, Ronaldo entra na
agua com trés kites, subjetiva com trés kites,

GoPro -5 GOPR0342 Kitesurf com foil — instrutor Rancho do kite

GoPro—5 GOPR0343 Kiteboard com foil — instrutor Rancho do kite

GoPro -5 GOPR0343 Imagem subjetiva de Fatbike, camera fixada

no capacete — instrutor Rancho do kite
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GoPro—5 GOPR0349 Trajeto para Jericoacoara — Buggy beira-mar

GoPro -5 GOPR0460 Trajeto para Jericoacoara — Buggy ultrapassa
fatbikes

GoPro—5 GOPR0461 Chegada vilarejo Jericoacoara — Buggy

GoPro -5 GOPR0462 Chegada vilarejo Jericoacoara — Buggy Il

GoPro -5 GOPR0528 Beira-mar Jericoacoara

GoPro -5 GOPR0529 Beira-mar Jericoacoara Il

GoPro -5 GOPR0530 Beira-mar Jericoacoara IlI

GoPro -5 GOPR0531 Praca central de Jericoacoara

GoPro -5 GOPR0855 Beira-mar Jericoacoara entardecer

GoPro—-5 GOPR0926 Subida duna p6r do sol — Jericoacoara

GoPro -5 GOPR0930 Beira-mar Prea

GoPro -5 GOPR0931 Beira-mar Prea Il

GoPro -5 GOPR0932 Beira-mar Prea Il1

GoPro -5 GOPR0932 Beira-mar Prea IV

GoPro -5 GOPR0934 Kitesurfista sai do mar — Pre&

GoPro -5 GOPRO0936 Kitesurfistas — Prea

GoPro -5 GOPR0937 Kitesurfistas — Prea Il

GoPro -5 GOPR0938 Kitesurfistas — Prea |1l

GoPro -5 GOPR0939 Kitesurfistas — Prea IV

GoPro -5 GOPR0940 Kitesurfistas — Prea V

GoPro -5 GOPR0941 Kitesurfistas — Prea VI

GoPro -5 GOPR0942 Kites na areia

GoPro -5 GOPR0949 Desinflando kites — Rancho do kite

GoPro -5 GOPR0953 Kitesurfistas — Prea VII

GoPro -5 GOPR0954 Kitesurfistas — Prea VIl

GoPro -5 GOPRO0959 Kitesurfistas — Prea IX

GoPro -5 GOPR0960 Kitesurfistas — Prea X

GoPro -5 GOPR0980 Maria passa na frente — Prea, Menino tenta

levantar kite
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GoPro -5 GOPR0981 Ronaldo kite mar

GoPro -5 GOPR0982 Maria kite mar — salto

GoPro—-5 GOPR1236 Rian kite na prancha

GoPro -5 GP010304 Aula Ronaldo Kite areia |
GoPro—5 GP010305 Aula Ronaldo Kite mar — Body drag
GoPro -5 GP010926 Descida duna pér do sol — Jericoacoara
GoPro -5 GP010974 Maria — camera na linha do kite
GoPro -5 GP011236 Rian kite na prancha — queda da camera
GoPro -5 GP020974 Maria — camera na linha do kite 11
GoPro -5 GP021236 Camera submersa

GoPro -5 GP030974 Maria — camera na linha do kite 11l
GoPro—-5 GP040974 Maria — camera na linha do kite 1V
GoPro -5 GP041236 Cémera submersa |1

GoPro -5 GP050974 Maria — camera na linha do kite V
GoPro -5 GP051236 Céamera submersa 111

GoPro—-5 GP060974 Maria — camera na linha do kite VI
GoPro -5 GP061236 Céamera submersa IV

GoPro -5 GP070974 Maria — camera na linha do kite VII
GoPro -5 GP071236 Céamera submersa V

GoPro -5 GP080974 Maria sai do mar kite

Drone DJI_0119 Plano geral praia carros e kites
Drone DJI_0145 Plano geral praia kites e carros
Drone DJI_0164 Plano geral mar kites e carros
Drone DJI_0204 Carros, Parque eolico

Tascam DR 40

TASCAM_0017

Depoimento Beté

Tascam DR 40

TASCAM_0019

Depoimento Ronaldo

Tascam DR 40

TASCAM_0022

Depoimento Ronaldo — com as imagens

Tascam DR 40

TASCAM_0023

Depoimento Rian

Tascam DR 40

TASCAM_0025

Depoimento Waldemar — explica seguranca,
manobras e modalidades
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Tascam DR 40

TASCAM_0026

Depoimento Waldemar — comenta videos do
Youtube

Tascam DR 40

TASCAM_0028

Depoimento Camila Blain

Tascam DR 40

TASCAM_0030

Depoimento Miguel Manoel Martins e Santino

Tascam DR 40

TASCAM_0033

Depoimento Sid

Tascam DR 40

TASCAM_0034

Depoimento Maria de Jesus

Tascam DR 40

TASCAM_0035

Depoimento José Beserra Junior, Secretario
executivo — da Secretaria de Turismo da
Prefeitura de Cruz

Tascam DR 40

TASCAM_0037

Secretario Marcelo Brandao prefeito de Cruz —
falha arquivo

Tascam DR 40

TASCAM_0038

Depoimento Maria e Marido

Tascam DR 40

TASCAM_0039

Depoimento Carla

Tascam DR 40

TASCAM_0040

Depoimento Rian - perda camera

Decupagem Planos Sensacgdo-kite — Pred, Cruz, Ceara, Brasil, janeiro de 2018.

Equipamento | Arquivo Plano Conteddo — Minutagem
Nikon D3400 | DSC - 46°-58’/ Moca loira veleja
0366 3°287-3°34”
Nikon D3400 | DSC -367 | 00> - 00’06’ Kitesurfista veleja proximo
Nikon D3400 | DSC -368 | 00’22 — Kitesurfista veleja proximo
00°32”
Nikon D3400 | DSC-369 | 00’37 — Moca loira veleja — salto
00°40°°/ 00’48’
-00°52”/
02’11 —
02°20”
Nikon D3400 | DSC-373 | 00" - 00’05’ Moca loira veleja — salto
Nikon D3400 | DSC - 377 Crocodilo na parede
Nikon D3400 | DSC-380 | 00’’—-00’03"’/ | Kitesurfista salta/ moca loira veleja em
00’59 — frente a camera
03°24” — : . . .
03°31°°/ 4°22°° Kitesurfista colorido veleja
—4°33” Kitesurfista nativo salta
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Nikon D3400 | DSC -518 | 00°24°°/00°38”* | Kitesurfista turista sai da &gua
Nikon D3400 | DSC-519 | 00°28°’- 01’14 | Diego veleja préximo
Nikon D3400 | DSC -520 | 00’05 — Kitesurfista turista sai da agua 11
00’10/ 00’52’ Gust ¢ .
01°02”/ ustavo entra na dgua
01’31>" — Close Diego costas
01°40°/ 01’56’ |
02202/ Close Gustavo
02’40 — Diego entra na agua/ costas
02’46
Nikon D3400 | DSC -522 | 00°25°°/00°41’- | Kitesurfista salta, outro passa na frente de
00°55" - Kite
01°14”°/ Wagner veleja em primeiro plano, outro
01°31°-01°41”" | passa na frente de Kkite
Kitesurfista passa de costas de kitewave
Nikon D3400 | DSC -523 | 00’-00°27"’ Kitesurfista passa de frente de kitewave,
salto
Nikon D3400 | DSC-524 | 00’23 — Moca turista pratica kite
00’37’/ 0041’ Waaner lam
00°52°° agner passa pela moga
Nikon D3400 | DSC -525 | 00’20 — Moca 3 veleja
01°14”
Nikon D3400 | DSC-526 | 00’02 — Wagner veleja plano geral
00’18
Nikon D3400 | DSC -529 | 00’04 — Wagner plano mais médio
00°20”
Nikon D3400 | DSC-530 | 00’ - 00’25’ Kitesurfista toma caldo
Nikon D3400 | DSC-531 | 00’34 — Wagner de frente em plano médio
01’00’/ 01°45”° Volt ,
Nikon D3400 | DSC - 533 Criangas praticam em frente a Playkite
Nikon D3400 | DSC -534 | 00’ — 00’40’ Criancas praticam em frente a Playkite 11
Nikon D3400 | DSC - 535 Criancas praticam em frente a Playkite 111
Nikon D3400 | DSC-536 | 00’00 — Kitesurfista francés ergue kite
00’34
Nikon D3400 | DSC - 537 Criancas praticam em frente a Playkite 1V
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Nikon D3400 | DSC -538 | 00’ —00°23"’ Criancas praticam em frente a Playkite V
Nikon D3400 | DSC-539 | 00’ —00°24"’ Criancas praticam em frente a Playkite VI
Nikon D3400 | DSC -540 | 00’ - 00’29’ Criancas praticam em frente a Playkite VI
Nikon D3400 | DSC - 541 Crianca tenta erguer Kite
Nikon D3400 | DSC - 542 Criancas praticam em frente a Playkite VIII
Nikon D3400 | DSC - 562 Criancas ajudam Kitesurfistas turistas
Nikon D3400 | DSC-571 | 00°40” — Kitesurfista colorido veleja
00’48’/ 01°28”" | . . .
01°46”/ Kitesurfista colorido salta
02’46 — Kitesurfista colorido salta
03°02”
Nikon D3400 | DSC-572 | 00’07 — Kitesurfista nativo junta boné e salta
00°21>
Nikon D3400 | DSC-574 | 00’00’17/ Kitesurfista colorido veleja
00’30 — Kitesurfista colorido veleja e salta
01°06>°/01°30”’ . . . .
01°40”) Kitesurfista colorido veleja
02’37 — Kitesurfista colorido veleja
02°52°°/ i . . .
03°257- 03°44” Kitesurfista colorido veleja e salta (melhor
salto)
Nikon D3400 | DSC - 00> —00’14>/ Kitesurfista turista veleja
00,35,, a Kitesurfista turista veleja de frente plano
01’13 . .
médio e fechado/ cai levanta
Nikon D3400 | DSC-579 | 00’ — 00’25’ Kitesurfista turista veleja plano médio / ida
e volta
Nikon D3400 | DSC-580 | 00’ —00°32”’ Kitesurfista colorido salta vem em plano
médio
Nikon D3400 | DSC -585 | 00’- 0041’ Kitesurfista beira-mar, Kite no ar
Nikon D3400 | DSC-586 | 00’ —00°37"’ Kitesurfista veleja plano geral e salta
Nikon D3400 | DSC-592 | 00’20 — Kitesurfista veleja primeiro plano
00’29’
Nikon D3400 | DSC-594 | 00’ —00°04"’ Kitesurfista turista salta em primeiro plano
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Nikon D3400 | DSC-595 | 00’ —00°27"’ Kitesurfista colorido salta em primeiro
plano
Nikon D3400 | DSC-598 | 00’ — 00’20’ Pan muitos kites na areia
Nikon D3400 | DSC - 599 Plano geral kites e wind no mar
Nikon D3400 | DSC - 600 Paisagem — barco bar
Nikon D3400 | DSC - 601 Paisagem — barco bar e pan kites no mar
Nikon D3400 | DSC - 602 Pan crocodilo na parede e zoom
Nikon D3400 | DSC - 604 Pan crocodilo na parede e zoom ++
Nikon D3400 | DSC - 605 Pan kites na areia e kites no mar ao fundo
Nikon D3400 | DSC-608 | 0124 — Dois saltinhos kitesurfista vermelho e
02°20”° velejo
Nikon D3400 | DSC-609 | 00’ —00°35"*/ Kitesurfista veleja plano geral —
00°45""- 01°00"" Kitesurfista vermelho plano médio salto
Nikon D3400 | DSC-610 | 00’13 — Kitesurfista vermelho plano médio salta
00’55
Nikon D3400 | DSC-611 | 00’34 — Kitesurfista vermelho primeiro plano salta
00’51
Nikon D3400 | DSC-612 | 00’ —-00°12"’ Moca 4 kitesurfista veleja
00’24 — Kitesurfista vermelho plano médio veleja
00’35 volta
Nikon D3400 | DSC - 613
Nikon D3400 | DSC -614 | 00’33 — Moca 4 kitesurfista veleja e saltinho
00’51
Nikon D3400 | DSC - 615 Moca 4 kitesurfista veleja e salto bom
Nikon D3400 | DSC-617 | 00’08 — Moca 4 kitesurfista veleja frente, orca e
01°09 salta
Nikon D3400 | DSC-01 | 00’00 — Kite na beira do mar — NMY entra na agua/
(02) 00°45°°/1°28” | NMY veleja/ salto NMY
—1°52”/
02°06°°- 2718/
2’30 —2°46
Nikon D3400 | DSC-01 | 00’00 — Saltos manga
(03) 00’19
Nikon D3400 | DSC -01 Coqueiro parado - quando ndo ha vento
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Nikon D3400 | DSC -02 Manga veleja longe
(02)
Nikon D3400 | DSC - 02 Coqueiro e passaros - quando nédo ha vento
Nikon D3400 | DSC-03 |00°13” — Manga veleja perto/ salto velejo/
(02) 00°25°/01°01”°
-01°22”
Nikon D3400 | DSC - 03 Coqueiro cabos - quando ndo ha vento
Nikon D3400 | DSC - 04 Coqueiro cabos - quando ndo ha vento
Nikon D3400 | DSC - 05 Pan da primeira rua do Prea
Nikon D3400 | DSC - 06 Pan da primeira rua do Prea
Nikon D3400 | DSC - 07 Pan da primeira rua do Prea
Nikon D3400 | DSC-08 | 00’00 — NMY veleja perto/
(02) 00’10’
Nikon D3400 | DSC - 08 Imagens da primeira rua Prea
Nikon D3400 | DSC -09 Turista veleja
(02)
Nikon D3400 | DSC -09 Imagens da primeira rua Prea
Nikon D3400 | DSC-10 | 00’06 — NMY veleja perto/ salta orc¢a e volta
(02) 00’12’/ 00°20’
— 00’35/
01’10”’- 01726
Nikon D3400 | DSC - 10 Imagens da primeira rua Prea
Nikon D3400 | DSC-11 |00°13” — NMY veleja e saltinho/ NMY atrés do
00’24’/ 01°10”" | barco
-01°28”
Nikon D3400 | DSC-13 |00°05 — NMY salto/ NMY veleja/ Saltinho e velejo/
00°13”/ velejo e kites ao fundo
00°15”’-
00°25°/01°22”°
—01°52”/
03’10 —
0320’
Nikon D3400 | DSC - 14 Ajuste Diego
Nikon D3400 | DSC - 15 Depoimento Diego — audio vento
Nikon D3400 | DSC - 18 Diego acena com criancas
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Nikon D3400

DSC - 32

00°00" —
00’07’

Ronaldo veleja

Nikon D3400

DSC - 34

00°00”” —
00°09°/01°15>
-01°24”

Bete veleja/

Nikon D3400

DSC - 37

00°30’’-
00°46>°/
00°52°’-
01°03°°/02°49”
—02°57/
03°42° —
04’11

Menino nativo veleja manobra e salta/
NMY salta/ Menino manobra/ menino
veleja/ menino veleja manobra e acena/

Nikon D3400

DSC - 38

00°00" —
00’13

Close menino nativo ajeitando kite na dgua

Nikon D3400

DSC -39

01°02” —
01°10>°/01°23>
-01°28/
2’287 2347

NMY salta/ close NMY/ NMY veleja de
costas

Nikon D3400

DSC - 40
(02)

00°03”" —
00’15

Manga veleja e salta (foco)

Nikon D3400

DSC - 40

01’14 —
01°20/
01°38°°-01°45”

Nativo veleja/ salta/

Nikon D3400

DSC - 41
(02)

00°00°’-
00°15°’-
00°18’- 00°26"’

Manga salta alto/ Manga salta alto/

Nikon D3400

DSC - 41

00°28> —
00°38”/
00°507’-
00°53°/01°02>
-01°13”

Menino nativo no mar/ sobe no kite/ veleja
costas/

Nikon D3400

DSC -51

00’14 —
00’32’

Kitefoil

Nikon D3400

DSC - 52

00’10 —
00°20”’

Kitefoil

Nikon D3400

DSC - 55

00°00”” —
00°05’-
00°217’-
00°36°’- 00°50”’

Kitefoil
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Nikon D3400 | DSC-56 | 00’04 — Kitefoil
00’26
Nikon D3400 | DSC-65 |00°00°’- Manga veleja (meio Umida lente)/ salto
00’10’/
00°42°°-00°50’
Nikon D3400 | DSC - 74 Ronaldo e kitesurfistas em frente a
playkite, Ronaldo manobra na camionete
Nikon D3400 | DSC-77 | 00’00 — Ronaldo manobra sobre a trave/ salta
00°52”
Nikon D3400 | DSC-81 | 00°00’- Turista salta/ manobra// manobra
00’07/
00°17’-
00°22°°/ 00’35
- 00’55
Nikon D3400 | DSC - 83 Aranal Ronaldo veleja llha (muito vento
tremida)
Nikon D3400 | DSC-88 |01°00 — Aranal Ronaldo veleja llha 2/
01’14 — . ,
01°32-01°47/ Salto/ veleja atras do barco
02°27° —
02’30/
02°41°- 02’50’
Nikon D3400 | DSC -89 | 00’06 — Aranal Ronaldo veleja chega na Ilha// salto
(02) 00’09’/ 00°24"* | atras do barco
-00°32”
Nikon D3400 | DSC -89 Foil lente imida
Nikon D3400 | DSC-90 | 00’04 — Aranal Ronaldo veleja atras do barco
00’48
Nikon D3400 | DSC - 96 Kitesurfista entra no mar
Nikon D3400 | DSC -97 Kite sobe
Nikon D3400 | DSC -99 Menino sem foco — beira-mar
Nikon D3400 | DSC -100 | 00’00’ — Menino nativo beira-mar com kite, entra na
01°07” agua
Nikon D3400 | DSC - 101 | 00’00 — Turista veleja
00’25/
01°10”’-
01’38/

02°17°°-02°38”’
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Nikon D3400 | DSC - 102 | 00’05 — Turista Salta/ veleja
00’11/
00’18°’- 00’36’
Nikon D3400 | DSC - 103 | 00’05 — Foil/ Wagner? Veleja/ salta baixo
00’20’/ 00’39’
- 00’53
Nikon D3400 | DSC - 104 | 00’00 — Turista Veleja de perto
0025’
Nikon D3400 | DSC - 105 | 00°03”* — Foil
00°25>
Nikon D3400 | DSC - 106 | 00’06 — Rancho do peixe, kitesurfista veleja e cruza
00’36 kitefoil
Nikon D3400 | DSC-106 | 00’24 — Turista Veleja
00’39’/ 00’51’
-01°06™"
Nikon D3400 | DSC - 108 | 00’04 — Turista veleja, salta, cai, levanta, veleja
00’25’
Nikon D3400 | DSC-109 | 00°04” — Turista veleja barco/ saltinho
00°14>
Nikon D3400 | DSC - 110 | 00’15 — Turista veleja, Waldemar 1° plano
00’31’
Nikon D3400 | DSC - Aranal Gustavo e Diego montam Kite
115 (2)
Nikon D3400 | DSC - 118 | 00°00* — Aranal, Diego salta, downwind
00’18’/ 0026’
—00°34"/
01’57 -2’20
Nikon D3400 | DSC-119 | 00’14 — Beté monta kite com Ronaldo/
00’40’
Nikon D3400 | DSC - 00’00 — Aranal — geral downwind
(120) 2 00’11’
Nikon D3400 | DSC - 120 Aranau - Beté e Diego montam Kite
Nikon D3400 | DSC - 00°45 — Aranal — Salto Ronaldo
121 (2) 00°49" —
Nikon D3400 | DSC - 121 | 00’00 — Aranal — Ronaldo, Diego e meninos
00°49”°/ montam kite/ Beté e Wagner montam kite

00’56 —
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01°19”
Nikon D3400 | DSC - 122 Aranal - Beté e meninos montam kite
Nikon D3400 | DSC - 123 | 00°00” — Aranau - Beté ergue kite
00’14
Nikon D3400 | DSC - 125 | 00’00 — Aranal — Wagner ergue kite
00’50
Nikon D3400 | DSC-126 | 00’16 — Aranau - Pan barcos
00°27”
Nikon D3400 | DSC - 127 Aranal — Wagner ergue Kites
Nikon D3400 | DSC - 129 Aranal — Beté e Diego entram na dgua
Nikon D3400 | DSC - 140 Aranal — Wagner veleja e salta
Nikon D3400 | DSC - 147 | 00°00°’- Rian veleja e salta/ Rian veleja de costas
0014’/
00°24” —
00°27”
Nikon D3400 | DSC-153 | 01’10 — Rian veleja e salta
01’19’/ 01°56”°
-2°26”
Nikon D3400 | DSC - 155 | 00°08”* —
00’16
Nikon D3400 | DSC-156 | 00°10°" — Aranal — Wagner Veleja 2
00’36’/ 00’57’
-01°15”
Nikon D3400 | DSC - 00°00" — Menino play kite faz kite control
168 (2) 00’34’
Nikon D3400 | DSC - 00°00”" — Menino play kite faz kite control close
169 (2) 00’08’
Nikon D3400 | DSC - 00’13 — Menino play kite faz kite control sentado
170 (3) 00°28”
Nikon D3400 | DSC-171 | 00’00 — NMY veleja, salta e cai. Veleja e salta
00°34°°/02°05”’
-02°11”
Nikon D3400 | DSC - 172
Nikon D3400 | DSC - 00’03 — Turista sai da agua, meninos play kite

01°13>°/01°24>
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173 (2) -01°37” ajudam/ menino close
Nikon D3400 | DSC - Turista sai da agua, menino play Kite ajuda
174 (2)
Nikon D3400 | DSC-174 | 00’00 — NMY Veleja costas
00°09”
Nikon D3400 | DSC-177 | 00’16 — Velejo o salto muito alto
00’30
Nikon D3400 | DSC - 184 Argentina e japonés preparam Kite
Nikon D3400 | DSC -186 | 00°00” — Argentina prepara Kite e corre
00°04°°/ 0022’
—00°38”
Nikon D3400 | DSC-187 | 00’15 — Salto Ronaldo contra-luz — sombra
00°22”
Nikon D3400 | DSC-188 | 00’07 — Salto Ronaldo p6r do Sol
00’15
Nikon D3400 | DSC - 00°00" — Argentina veleja
189 (2) 00°04”
Nikon D3400 | DSC-189 | 03’09 — Salto Ronaldo
03°20”
Nikon D3400 | DSC-191 | 00’21 — Saltinho argentinha
00’26
Nikon D3400 | DSC-192 | 00’22 — Turista entra na dgua e argentina veleja
01°07”
Nikon D3400 | DSC-196 | 00’41 — Salto Ronaldo
00’47
Nikon D3400 | DSC-198 | 00’05 —
00’20’
Nikon D3400 | DSC -301 | 00°00” — Moca veleja
00’05/
00°07°’- 00’10’
Nikon D3400 | DSC-302 | 00’01 — Kitesurfista veleja
00’09’/
Nikon D3400 | DSC -303 | 00’02 — Moca veleja Il
00’10
Nikon D3400 | DSC -305 | 01’50 — Nativo veleja e salta, pessoas a frente.

02°14”
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Nikon D3400 | DSC -306 | 00°00° — Moca Veleja Il
00°12”
Nikon D3400 | DSC-307 | 01’23 — Nativo veleja, kitesurfistas passam por ele
01°32”/
03°07’-
03’17/ 00’32’
-00°37”
Nikon D3400 | DSC -308 | 00°00°°-00°20"* | Moca veleja frente e orca VIII
Nikon D3400 | DSC -309 | 00°00” — Nativo veleja costas
00’10
Nikon D3400 | DSC - 329 Wagner ensina crianga com Kite controle
Nikon D3400 | DSC-330 | 00°00”" — André e Ronaldo arrumam Kite beira-mar
00’08’
Nikon D3400 | DSC -334 | 00°00°°-00°09°” | Plano detalhe da barra de kite ao vento
Nikon D3400 | DSC -340 | 00’00’ - Gustavo veleja e salta
00’10’/
Nikon D3400 | DSC - 341 Gustavo salta
Nikon D3400 | DSC - 375 Pan geral Prea
Nikon D3400 | DSC - 379 Plano geral kitesurfista
Nikon D3400 | DSC - 381 Plano geral Kitesurfista Il
Nikon D3400 | DSC - 529 Plano geral kitesurfista veleja
Nikon D3400 | DSC - 532 Plano geral Kitesurfista sai da agua
Nikon D3400 | DSC - 575 Kitesurfista veleja
Nikon D3400 | DSC - 585 Kitesurfista na beira do mar
Nikon D3400 | DSC - 587 Kitesurfista veleja
Nikon D3400 | DSC - 620 Kitesurfista veleja e salta
Nikon D3400 | DSC - 621 Mocga kitesurfista conversa com nativo
Canon Vixia MVI_0320 Kitesurfistas arrumam kite beira-mar
Canon Vixia | MVI_321 | 00’23 — Kitesurfistas arrumam Kite beira-mar 11
00’30’
Canon Vixia MVI_323 NMY transita em kites
Canon Vixia | MVI_324 NMY plano fechado
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Canon Vixia MV1_325 Pan kites beira-mar
Canon Vixia | MVI1_326 Pan kites beira-mar I, kitesurfista
desenrola linhas
Canon Vixia | MVI_ 2°09” Plano longo — kitesurfistas e beira-mar
Canon Vixia | MVI1_342 | 00’02 — Salto
00’06’
Canon Vixia | MVI_348 Aranad, pessoas na ilha
Canon Vixia | MVI_349 | 00’28 — Aranad, Pescador no barco na agua
00’36/
00’42 —
00’50’/ 00’54’
-01°06”’
Canon Vixia | MVI_350 |00°11” - Aranau, Salto Ronaldo
00’18’/
00°51°’- 00°59”’
Canon Vixia | MVI_351 | Trechos 2’05°” | Aranal — Ronaldo atravessa ilha com kite
Canon Vixia | MVI_352 | Trechos 02’33 | Aranau — barco passa e se aproxima
Canon Vixia | MVI_353 | 09’00 — Aranal - André passa atras dos barcos
00’20’
Canon Vixia MVI_354 | 00°00”" — Aranat Downwind — 1 Kitesurfista
01°59”
Canon Vixia | MVI_355 | 00’00 — Aranal - Kites na dgua / barco com pessoas
00’08’/ 00°25”” | passa e chega
- 00’50’
Canon Vixia MV1_356 Ilha e inicio do downwind
GoPro -5 GOPR0336 Plano geral caminho para Jeri de
camionete
GoPro -5 GOPRO0337 Imagens da camionete — interior
GoPro -5 GOPR0338 Estrada — camionete
GoPro -5 GOPRO0340 Chega sentido playkite pela Vila Prea —
camionete
GoPro-5 GOPRO0341 | 3°35” Trajeto retorno Barrinha — Playkite,
Camionete Carioca, passeio pelo Prea.
GoPro -5 GOPRO0341 | 15> Pan deck Playkite Kélio
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GoPro -5 GOPR0343 Kélio sobe o kite

GoPro -5 GOPR0344 Ronaldo conversa com Randy

GoPro—5 GOPR0369 Upwind — entrada Pred Camionete

GoPro -5 GOPRO0370 Passagem pelo Pred, entrada no centro —
Camionete (traseira)

GoPro -5 GOPRO0371 Passagem a Rua Cabaré

GoPro -5 GOPR0372 Eolicas Camionete (traseira)

GoPro—5 Edlicas, trajeto para Barrinha Camionete
(traseira)

Samsung Gear | 360_0120 Trajeto Aranad, camionete Carioca |

Samsung Gear | 360_0121 Trajeto Aranad, camionete Carioca Il

Samsung Gear | 360 _0126 Trajeto Aranad, camionete Carioca Il

Samsung Gear | 360_0127 Trajeto Aranau, camionete Carioca 11

Samsung Gear | 360 _0128 Trajeto Aranal, camionete Carioca IV

Samsung Gear | 360_0129 Trajeto Aranad, camionete Carioca V

Samsung Gear | 360_0130 Sorriso filma o retorno de Aranad

Samsung Gear | 360_0131 Sorriso e Itamar filmam na frente da Play

Decupagem planos Sensacédo Kite — Prea, Ceara,

Brasil — julho de 2018 a janeiro de 20109.

Nikon D3400 | DSC_0639 Plano geral kitesurfista, salto, manobra

Nikon D3400 | DSC_0640 Plano geral kitesurfista, passa barco

Nikon D3400 | DSC_0642 Plano geral kitesurfista 2, salto pequeno

Nikon D3400 | DSC 0643 Plano geral Kitesurfista, velejo e queda

Nikon D3400 | DSC_0646 Plano geral Kitesurfista — velejo e salto

Nikon D3400 | DSC_0647 Plano geral kitesurfista salto, perde do
cache ao fim, sem foco ao fim e inicio

Nikon D3400 | DSC_0648 Kitesurfista velejo e manobra

Nikon D3400 | DSC_0649 Velejo manobra e queda

Nikon D3400 | DSC_0708 Kitesurfista salta e veleja

Nikon D3400 | DSC_0709 Velejo e pequeno salto
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Nikon D3400 | DSC 0712 André veleja

Nikon D3400 | DSC 0715 Andreé veleja

Nikon D3400 | DSC_0716 Diego veleja, fim do take

Nikon D3400 | DSC 0717 Diego veleja perde o foco

Nikon D3400 | DSC_0718 Diego veleja, salto

Nikon D3400 | DSC_0720 Diego veleja, kiteloop

Nikon D3400 | DSC 0721 Andreé fora da agua

Nikon D3400 | DSC_0782 Thiago e aluno gringo voltam para a
Barrinha kiteschool

Nikon D3400 | DSC 0783 Pan Barrinha

Nikon D3400 | DSC_1251 Torneio Ronaldo veleja e sai da agua

Nikon D3400 | DSC 1253 Plano geral kitesurfista torneio

Nikon D3400 | DSC_1254 Inicio — pan plateia torneio

Nikon D3400 | DSC_1255 Pan plateia torneio 2

Nikon D3400 | DSC_1256 Ronaldo enrola linha na barra — torneio

Nikon D3400 | DSC_1257 Plano geral kitesurfista torneio 2

Nikon D3400 | DSC_1258 Rian veste botas a beira da praia. Ronaldo
se aproxima dele e coloca o kite no trapézio
de Rian —torneio

Nikon D3400 | DSC_1259 Rian entra na 4gua e salta — torneio

Nikon D3400 | DSC_1260 Rian veleja no — torneio

Nikon D3400 | DSC 1261 Kitesurfista veleja — torneio

Nikon D3400 | DSC_1262 Inicio - Kitesurfista veleja — torneio

Nikon D3400 | DSC_1264 Rian veleja e salta no torneio

Nikon D3400 | DSC_1265 Rian veleja e salta no torneio Il

Nikon D3400 | DSC_1266 Kitesurfista salta no torneio

Nikon D3400 | DSC_1267 Rian veleja e salta no torneio Il

Nikon D3400 | DSC_1268 Velejo com bebé no colo torneio

Nikon D3400 | DSC_1269 Erro

Nikon D3400 | DSC_1270 Velejo com bebé no colo torneio 11

Nikon D3400 | DSC_1271 Rian veleja torneio




271

Nikon D3400 | DSC_1537 Ravelly kiteloop

Nikon D3400 | DSC 1538 Ravelly vejela

Nikon D3400 | DSC_1554 Manobra Rian

Nikon D3400 | DSC_1557 Rian Velejo e kiteloop

Nikon D3400 | DSC_1558 Rian veleja e salta

Nikon D3400 | DSC_1559 Rian Velejo e kiteloop

Nikon D3400 | DSC_1560 Kélio entra na agua

Nikon D3400 | DSC_1561 Rian entra na 4gua e salta

Nikon D3400 | DSC_1562 Itamar veleja e salta

Nikon D3400 | DSC 1563 Rian veleja e d4d um 360

Nikon D3400 | DSC_1564 Close Rian bota, entra na agua

Nikon D3400 | DSC_1565 Itamar veleja e salta 11

Nikon D3400 | DSC_1568 Inicio — Rian Veleja

Nikon D3400 | DSC_1569 Rian kiteloop duplo

Nikon D3400 | DSC_1570 Close Rian beira-mar

Nikon D3400 | DSC 1571 Kélio veleja

Nikon D3400 | DSC 1572 Rian fora da 4gua

Nikon D3400 | DSC 1582 Close Pedro fora da 4gua

Nikon D3400 | DSC 1583 Meninos ajeitam kites — play

Nikon D3400 | DSC_1587 Pedro salta na areia

Nikon D3400 | DSC_1588 Dentinho segura kite

Nikon D3400 | DSC_1599 Pedro veleja e salta, Dentinho veleja

Nikon D3400 | DSC_1600 Ronaldo Salta, Pedro veleja

Nikon D3400 | DSC_1601 Fora de foco

Nikon D3400 | DSC_1602 Ronaldo veleja e salta, Pedro salta

Nikon D3400 | DSC_1604 Pedro salta, manobra e Salto Ronaldo, Rian
veleja

Nikon D3400 | DSC_1605 Rian entra na agua

Nikon D3400 | DSC_1606 Pedro veleja e cai, Rian veleja e salta

Nikon D3400 | DSC_1608 Ronaldo veleja e close
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Nikon D3400 | DSC_1609 Ronaldo cai

Nikon D3400 | DSC 1613 Kites se enroscam na agua

Nikon D3400 | DSC_1614 Pedro salta e cai

Nikon D3400 | DSC_1629 Pan kites lagoa

Nikon D3400 | DSC_1630 Ravelly veleja na lagoa

Nikon D3400 | DSC_1631 Rian e Ravelly velejam lagoa
Nikon D3400 | DSC_1633 Ravelly veleja na lagoa Il

Nikon D3400 | DSC_1637 Salto Carioca lagoa

Nikon D3400 | DSC 1638 André veleja lagoa

Nikon D3400 | DSC_1640 Wind cai na lagoa

Nikon D3400 | DSC_1647 Pan lagoa banhistas

Nikon D3400 | DSC_1648 Pan lagoa banhistas Il

Nikon D3400 | DSC_1649 Pan turistas beira lagoa

Nikon D3400 | DSC_1657 Pan lagoa banhistas 11

Nikon D3400 | DSC 1663 Inicio do take — Ravelly veleja lagoa
Nikon D3400 | DSC_1664 Carioca entra na agua e veleja lagoa
Nikon D3400 | DSC_1665 Ravelly veleja lagoa e salta

Nikon D3400 | DSC_1666 Ravelly veleja lagoa e salta 11

Nikon D3400 | DSC_1667 Carioca salta e veleja na lagoa
Nikon D3400 | DSC 1668 Ravelly sai da agua — algoa

Nikon D3400 | DSC_1669 Carioca veleja lagoa

Nikon D3400 | DSC_1670 Rian salta e veleja lagoa/ Carioca veleja
Nikon D3400 | DSC_1672 Carioca veleja lagoa 11

Nikon D3400 | DSC_1673 Rian salta e veleja lagoa Il

Nikon D3400 | DSC_1674 Rian e Carioca velejam

Nikon D3400 | DSC_1680 Rian e Kélio velejam

Nikon D3400 | DSC_1681 Rian veleja lagoa

Nikon D3400 | DSC_1682 Rian veleja lagoa 11

Nikon D3400 | DSC_1683 Rian veleja lagoa 111
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Nikon D3400 | DSC_1684 Rian veleja lagoa IV

Nikon D3400 | DSC_1686 Rian e kélio velejam lagoa

Nikon D3400 | DSC_1687 Rian e kélio velejam lagoa Il

Nikon D3400 | DSC_1688 Rian veleja lagoa V

Nikon D3400 | DSC_1690 Rian veleja lagoa V

Nikon D3400 | DSC_1692 Kitesurfista veleja e salta nas pedras
Nikon D3400 | DSC_1697 Salto Carlos Mario

Nikon D3400 | DSC_1698 Carlos Mério veleja e salta

Nikon D3400 | DSC_1699 Carlos Mario veleja

Nikon D3400 | DSC_1706 Salto e velejo mulher Kitesurfista pedras
Nikon D3400 | DSC 1708 Kitesurfista veleja pedras

Nikon D3400 | DSC_1713 Velejo mulher kitsurfista

Nikon D3400 | DSC 1715 Kitesurfista veleja pedras Il

Nikon D3400 | DSC_1716 Velejo mulher kitsurfista

Nikon D3400 | DSC 1717 Kitesurfista veleja pedras 111

Nikon D3400 | DSC_1718 Kitesurfista veleja pedras IV

Nikon D3400 | DSC 1719 Kitesurfista veleja pedras V

Nikon D3400 | DSC 1730 Beté upwind

Nikon D3400 | DSC 1731 Beté salta e cai

Nikon D3400 | DSC_1732 Salto Ravelly

Nikon D3400 | DSC_1733 Salto Mayke

Nikon D3400 | DSC_1734 Ravelly manobra e veleja

Nikon D3400 | DSC_1735 Mayke veleja, perde o foco no salto
Nikon D3400 | DSC_1736 Ravelly veleja

Nikon D3400 | DSC_1737 Ravelly veleja e salta

Nikon D3400 | DSC_1740 Mayke veleja e kiteloop

Nikon D3400 | DSC_1741 Mayke saltos e manobras

Nikon D3400 | DSC_1745 Kitewave

Nikon D3400 | DSC_1746 Plano geral Kitesurfista
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Nikon D3400 | DSC_1787 Ronaldo veleja

Nikon D3400 | DSC_1790 Pedro salta e cai

Nikon D3400 | DSC_1791 Salto Ronaldo |

Nikon D3400 | DSC 1792 Dentinho sai da agua

Nikon D3400 | DSC_1793 Salto Ronaldo 11

Nikon D3400 | DSC 1798 Close Ronaldo

Nikon D3400 | DSC_1802 Pedro veleja |

Nikon D3400 | DSC_1808 Itamar salta

Nikon D3400 | DSC_1809 Pedro salta e cai

Nikon D3400 | DSC_1810 Pedro veleja Il

Nikon D3400 | DSC 1811 Pedro veleja e salta

Nikon D3400 | DSC_1812 Itamar veleja

Nikon D3400 | DSC 1831 Ravelly e Carlo inflam kite na Barrinha

Nikon D3400 | DSC_1832 Pan Barrinha

Nikon D3400 | DSC 1833 Take geral Ravelly Carlo e Naish arrumam
kites |

Nikon D3400 | DSC_1839 Take geral Ravelly Carlo e Naish arrumam
kites I

Nikon D3400 | DSC_1845 Take geral Ravelly Carlo e Naish arrumam
kites 111

Nikon D3400 | DSC_1846 Take geral Ravelly Carlo e Naish arrumam
kites IV

Nikon D3400 | DSC 1848 Ravelly da instruc@es para Naish no buggy

Nikon D3400 | DSC_1849 Ravelly veleja e salta |

Nikon D3400 | DSC_1850 Ravelly veleja e salta Il

Nikon D3400 | DSC_1853 Ravelly da aula para Naish na agua

Nikon D3400 | DSC_1866 Eolicas Barrinha

Nikon D3400 | DSC_1868 Salto Ravelly

Nikon D3400 | DSC_1892 Carlo veleja na lagoa |

Nikon D3400 | DSC_1893 Carlo veleja na lagoa Il

Nikon D3400 | DSC_1897 Ravelly veleja na lagoa |
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Nikon D3400 | DSC_1900 Kitesurfista veleja na lagoa |
Nikon D3400 | DSC_1902 Carlo veleja na lagoa Il
Nikon D3400 | DSC_1903 Kitesurfista veleja na lagoa Il
Nikon D3400 | DSC 1915 Kitesurfista veleja na lagoa Il
Nikon D3400 | DSC_1916 Kitesurfista veleja na lagoa I11
Nikon D3400 | DSC_1989 Lucas portuga veleja |

Nikon D3400 | DSC_1990 Lucas portuga veleja Il

Nikon D3400 | DSC_1992 Lucas portuga veleja 111
Nikon D3400 | DSC_1996 Lucas portuga veleja IV
Nikon D3400 | DSC_1997 Close Lucas |

Nikon D3400 | DSC 2012 Lucas portuga veleja V

Nikon D3400 | DSC_2015 Lucas portuga veleja VI
Nikon D3400 | DSC 2016 Lucas portuga veleja VII
Nikon D3400 | DSC_2041 Close Lucas Il

Nikon D3400 | DSC_2074 Lucas sobe prancha

Nikon D3400 | DSC_3242 Hernan cai

Nikon D3400 | DSC 3243 Kitesurfista veleja

Nikon D3400 | DSC_3244 Kitesurfista tenta subir prancha
Nikon D3400 | DSC_3293 Queda de kite

Nikon D3400 | DSC_3315 Salto Mathias perde foco
Nikon D3400 | DSC_3316 Mathias veleja e salta

Nikon D3400 | DSC 3973 Capoeira |

Nikon D3400 | DSC_3974 Capoeira Il

Nikon D3400 | DSC_3983 Capoeira Il

Nikon D3400 | DSC_3984 Capoeira IV

Nikon D3400 | DSC_3985 Capoeira V

Nikon D3400 | DSC_3989 Capoeira VI

Nikon D3400 | DSC_3990 Capoeira VII

Nikon D3400 | DSC_5206 Enzo entra na 4gua e tenta subir na prancha
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Nikon D3400 | DSC_5207 Sorriso entra na agua sobe na prancha e
veleja

Nikon D3400 | DSC_5208 Enzo sobe na prancha e veleja

Nikon D3400 | DSC_5209 Sorriso veleja |

Nikon D3400 | DSC 5210 Sorriso veleja Il

Nikon D3400 | DSC_5211 Pedro salta

Nikon D3400 | DSC_5213 Pedro e Sorriso velejam, Pedro salta.

Nikon D3400 | DSC_5214 Sorriso veleja

Nikon D3400 | DSC_5215 Pedro veleja e salta

Nikon D3400 | DSC_2622 Torneio — geral e salto, perde foco no meio

Nikon D3400 | DSC_2623 Torneio — salto ndo finalizado |

Nikon D3400 | DSC_2624 Torneio — salto finalizado

Nikon D3400 | DSC_2627 Torneio - salto ndo finalizado Il

Nikon D3400 | DSC_2651 Torneio — atleta entra no mar e veleja/salto

Nikon D3400 | DSC_2655 Torneio — salto néo finalizado

Nikon D3400 | DSC_2657 Torneio — close kitesurfista, velejo,
manobra

Nikon D3400 | DSC_2699 Torneio — manobra

Nikon D3400 | DSC_2700 Torneio — velejo e manobra

Nikon D3400 | DSC_2924 Torneio — manobra feminina

Nikon D3400 | DSC_2925 Torneio — close mulher inicio take

Nikon D3400 | DSC_2926 Torneio — manobra mulher

Nikon D3400 | DSC_2927 Torneio — mulheres velejam |

Nikon D3400 | DSC_2928 Torneio — mulher veleja |

Nikon D3400 | DSC_2929 Torneio - mulheres velejam II

Nikon D3400 | DSC_2930 Torneio — close mulher

Nikon D3400 | DSC_2932 Torneio - mulheres velejam 11

Nikon D3400 | DSC_2933 Torneio - mulher veleja Il

Nikon D3400 | DSC_2935 Torneio — manobra mulher

Nikon D3400

DSC_2969

Torneio — manobra Cosolino |
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Nikon D3400 | DSC_2974 Torneio - manobra Cosolino Il

Nikon D3400 | DSC_2975 Torneio — Cosolino perde foco

Nikon D3400 | DSC_2976 Torneio — Cosolino e atleta velejam

Nikon D3400 | DSC_3043 Torneio — atleta veleja

Nikon D3400 | DSC_3045 Torneio — atletas velejam

Nikon D3400 | DSC_3046 Torneio — salto e velejo

Nikon D3400 | DSC_3047 Torneio — salto perde o foco

Nikon D3400 | DSC_3049 Torneio — velejo e manobra

Nikon D3400 | DSC_3050 Torneio — velejo, bateria, manobra

Nikon D3400 | DSC_3052 Torneio — velejo

Nikon D3400 | DSC_3053 Torneio — manobra

Nikon D3400 | DSC_3054 Torneio — manobra 1l

Nikon D3400 | DSC_3055 Torneio — velejo 1l

Nikon D3400 | DSC_3056 Torneio — espanhol veleja |

Nikon D3400 | DSC_3057 Torneio - espanhol veleja Il

Nikon D3400 | DSC_3059 Torneio — salto

Nikon D3400 | DSC_3060 Torneio — Close espanhol

Nikon D3400 | DSC_3061 Torneio — manobra espanhol |

Nikon D3400 | DSC_3064 Torneio — kitesurfista veleja, inicio de
manobra

Nikon D3400 | DSC_3065 Torneio - manobra espanhol Il

Nikon D3400 | DSC_3067 Torneio - espanhol veleja 111

Nikon D3400 | DSC_3068 Torneio - espanhol veleja IV

Nikon D3400 | DSC_3069 Torneio - manobra espanhol 111

Nikon D3400 | DSC_3070 Torneio - espanhol veleja V

Nikon D3400 | DSC_3071 Torneio - espanhol veleja VI

Nikon D3400 | DSC_3072 Torneio - espanhol veleja e salta

Nikon D3400 | DSC_3073 Torneio — espanhol sai da agua e plateia a
frente

Nikon D3400 | DSC_3076 Torneio — atleta veleja
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Nikon D3400 | DSC_3077 Torneio - atleta veleja e manobra
Nikon D3400 | DSC_3078 Torneio — manobra |

Nikon D3400 | DSC_3079 Torneio — manobra 1l

Nikon D3400 | DSC_3080 Torneio — velejo e manobra
Canon Vixia | MVI1_0383 Geral kitesurfista veleja e or¢a
Canon Vixia | MVI1_0384 Josué e kitesurfista velejam
Canon Vixia | MVI_0386 Barco Por do sol — festa na Play
Canon Vixia | MVI1_0388 Geral festa na Play |

Canon Vixia | MVI_0389 Geral festa na Play 11

Canon Vixia | MVI1_0390 Festa na play, barco, kites, Lucas
Canon Vixia | MVI_0395 Pan vista da pesqueira |

Canon Vixia | MVI_0396 Pan vista da pesqueira 11

Canon Vixia | MVI_0453 Capoeira |

Canon Vixia | MVI_0455 Capoeira Il

Canon Vixia | MVI_0456 Capoeira 11

Canon Vixia | MVI1_0457 Capoeira IV

Canon Vixia | MVI_0458 Capoeira V

Canon Vixia | MVI1_0459 Capoeira VI

Canon Vixia | MVI_0460 Capoeira VII

Canon Vixia | MVI_0461 Capoeira VI

Canon Vixia | MVI1_0462 Capoeira IX

Canon Vixia | MVI_0463 Capoeira X

Canon Vixia MVI_0464 Capoeira XI

Canon Vixia | MVI_0465 Capoeira XII

Canon Vixia MV1_0466 Capoeira XI1I

Canon Vixia | MVI_0517 Pan kites na areia na Play |
Canon Vixia MVI1_0518 Pan kites na areia na Play Il

Canon Vixia

MVI_0519

Geral kite no mar/ar
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Canon Vixia | MVI_0526 Pan kites na dgua

Canon Vixia | MVI_0527 Kite subindo

Canon Vixia MV1_0528 Kite 15 no ar

Canon Vixia | MVI1_0422 Torneio — velejo e manobra

Canon Vixia MVI1_0424 Torneio — manobra

Canon Vixia | MVI1_0425 Torneio — salto finalizado |

Canon Vixia | MVI_0426 Torneio - salto ndo finalizado |

Canon Vixia MV1_0427 Torneio - salto ndo finalizado Il

Canon Vixia | MVI1_0428 Torneio — kitesurfista mulher veleja |

Canon Vixia | MVI_0429 Torneio — kitesurfista mulher veleja Il

Canon Vixia | MVI1_0430 Torneio - salto ndo finalizado feminino

Canon Vixia | MVI_0431 Torneio — velejo e salto ndo finalizado
feminino

Canon Vixia | MVI1_0432 Torneio — por do sol, plateia, kitesurfistas,
velejo e salto finalizado

Canon Vixia MV1 0433 Torneio - salto finalizado 11

Canon Vixia | MVI1_0434 Torneio — manobra finalizada

Canon Vixia | MVI_0435 Torneio — Pan plateia por do sol

Canon Vixia | MVI1_0436 Torneio — velejo e manobra finalizada,
distante

Canon Vixia | MVI1_0437 Torneio — manobras finalizadas

Canon Vixia | MVI1_0438 Torneio — velejo e manobras finalizadas
distantes

Canon Vixia | MVI1_0439 Torneio — Cosolino tenta manobra

Canon Vixia MV1_0440 Torneio — velejo e manobras

Canon Vixia MVI1 0441 Torneio — manobra Cosolino

Canon Vixia MVI1_0442 Torneio — manobras distantes ndo
finalizadas

Canon Vixia | MVI1_0443 Torneio — Pan plateia 11

Canon Vixia MVI_0444 Torneio - Pan plateia Il

Canon Vixia | MVI_0445 Torneio — Plateia e imprensa se posicionam

na premiacao
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Canon Vixia | MVI_0446 Torneio — Imprensa premiacao

Canon Vixia | MVI1_0447 Torneio — Narrador e imprensa na
premiacdo

Canon Vixia | MVI_0449 Torneio — Premiagéo feminina

Canon Vixia | MVI1_0450 Torneio — Imprensa e plateia

Canon Vixia | MVI_0451 Torneio — Premiagdo masculina

Samsung S8 | 20180717 165023 Menino veleja |

Samsung S8 | 20180717_165239 Menino veleja Il

()

Samsung S8 | 20180717_165239 Menino veleja 111

Samsung S8 | 20180717_175151 Downwind buggy manobra Ronaldo

Samsung S8 | 20180717_175615 Downwind buggy Ronaldo salto

Samsung S8 | 20180717_180038 Ronaldo sai da agua

Samsung S8 | 20180729 164657 Geral festa na Play |

Samsung S8 | 20180729_164956 Geral festa na Play 11

Samsung S8 | 20180729 165121 Geral festa na Play 11

Samsung S8 | 20180802_152546 Pan vista pesqueira |

Samsung S8 | 20180816 215040 Ravelly prepara polvo

Samsung S8 | 20180816_215411 Ravelly coloca polvo na grelha

Samsung S8 | 20180818 163258 Pan vista pesqueira 11

Samsung S8 | 20180911_125713 Pan vista pesqueira Il

Samsung S8 | 20180915 170333 Meninos a cavalo na Play |

Samsung S8 | 20180915_170814 Meninos a cavalo na Play Il

Samsung S8 | 20180916 174800 Anuncio dos vencedores do campeonato

Samsung S8 | 20180916 175600 Concentracdo premiacdo, Ronaldo
questiona resultados

Samsung S8 | 20180916 180123 Premiacdo campeonato

Samsung S8 | 20180929 113726 Pan Play downwind |

Samsung S8 | 20180929 113813 Pan Play downwind I1

Samsung S8

20180929_115438

Pan kites vista do Sitio |
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Samsung S8 | 20180929 115532 Pan Kites vista do Sitio Il
Samsung S8 | 20181004 105823 Salto menino |

Samsung S8 | 20181004 105906 Salto menino 1l

Samsung S8 | 20181004 105955 Menino veleja |

Samsung S8 | 20181004 110057 Menino veleja Il

Samsung S8 | 20181004 110130 Menino veleja, orca e salta
Samsung S8 | 20181004 110214 Menino orca e veleja
Samsung S8 | 20181018 173245 Rian se equilibra na trave
Samsung S8 | 20181018 173324 Itamar anda sobre a trave
Samsung S8 | 20181019 121236 Ravelly salta

Samsung S8 | 20181019 121414 Ravelly salta e manobra
Samsung S8 | 20181019 121543 Moca veleja

Samsung S8 | 20181019 170547 Pan Kites Play 11
Samsung S8 | 20181019_170622 Pan kites Play IV
Samsung S8 | 20181019 172056 Pan L& p6r do sol |
Samsung S8 | 20181019 172151 Pan L& por do sol Il
Samsung S8 | 20181019 172906 Kites vistos de L&
Samsung S8 | 20181020_222200 Cantora Cabaré du Vento
Samsung S8 | 20181022 121326 Pan Kites |

Samsung S8 | 20181022_121414 Pan kites II

Samsung S8 | 20181022_121442 Pan kites 111

Samsung S8 | 20181022 121507 Pan kites IV

Samsung S8 | 20181022_121549 Kitesurfista downwind |
Samsung S8 | 20181022 121626 Kitesurfista downwind 11
Samsung S8 | 20181022_121707 Tilt mar Kites

Samsung S8 | 20181022 121734 Geral muitos kites na agua
Samsung S8 | 20181022_121824 Pan kites V

Samsung S8 | 20181022 121922 Geral kitesurfista downwind salto

Samsung S8

20181022_162542

Menino veleja
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Samsung S8 | 20181022_162720 Rian salta

Samsung S8 | 20181022 162759 Rian veleja e orca |

Samsung S8 | 20181022_162832 Itamar veleja e salta

Samsung S8 | 20181022 162852 Rian veleja e orca Il

Samsung S8 | 20181022 162954 Rian e Itamar velejam

Samsung S8 | 20181022_163323 Maria veleja e orca |

Samsung S8 | 20181022 163342 Close Rian

Samsung S8 | 20181022 163400 Kiteloop Rian

Samsung S8 | 20181022 163447 Rian veleja e manobra

Samsung S8 | 20181022_163525 Maria veleja e orca Il

Samsung S8 | 20181022 163558 Take praia

Samsung S8 | 20181022_163607 Itamar veleja e salta

Samsung S8 | 20181022_164120 Rian sai da agua

Samsung S8 | 20181023_174433 Deck Play, Pedro, meninos desenroscam
linhas

Samsung S8 | 20181025 162738 Pan Play, André, fatbike |

Samsung S8 | 20181025_162800 Pan Play, André, fatbike Il

Samsung S8 | 20181025 162921 Tilt, kite no ar, André

Samsung S8 | 20181026 120057 Lagoa, Ravelly desenrola linhas do kite

Samsung S8 | 20181026 120141 Lagoa, Ravelly, Rian e André arrumam
kites |

Samsung S8 | 20181026_120226 Lagoa, Ravelly, Rian e André arrumam
kites I

Samsung S8 | 20181026 124144 Pan lagoa, turistas

Samsung S8 | 20181026 124603 Geral Ravelly com kite

Samsung S8 | 20181026 133752 Ravelly salta, close |

Samsung S8 | 20181026_133811 Ravelly salta, close Il

Samsung S8 | 20181026_134035 Ravelly veleja com bandeira Play na lagoa |

Samsung S8 | 20181026 134203 Ravelly veleja com bandeira Play na lagoa

Samsung S8

20181026_135447

Ravelly veleja com bandeira Play na lagoa
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Samsung S8 | 20181026 135636 Meninos arrumam Kite e dancam na lagoa
Samsung S8 | 20181026 153829 Pan Barrinha

Samsung S8 | 20181027_162444 Pan kites Play |

Samsung S8 | 20181027 162500 Pan kites Play 11

Samsung S8 | 20181028 173823 Mayke veleja

Samsung S8 | 20181028 173923 Kitesurfistas velejam

Samsung S8 | 20181028 173959 Mayke salta |

Samsung S8 | 20181028 174040 Mayke veleja e salta

Samsung S8 | 20181028_174133 Kiteloop Mayke

Samsung S8 | 20181028 174220 Mayke salta Il

Samsung S8 | 20181028_174309 Mayke salta I11

Samsung S8 | 20181028 174423 Mayke salta IV

Samsung S8 | 20181029_142837 Pan deck play |

Samsung S8 | 20181029 155158 Kitesurfista veleja

Samsung S8 | 20181031_153828 Pan deck play Il

Samsung S8 | 20181104 014647 Malabares — festa a fantasia Cabaré
Samsung S8 | 20181116_130433 Pan Cabaré pesqueira |

Samsung S8 | 20181116 130456 Pan Cabaré pesqueira Il
Samsung S8 | 20181118 160611 Meninos cantam no deck da Play
Samsung S8 | 20181119 180348 Pan estrutura torneio |

Samsung S8 | 20181120 120302 Atletas fazem check in torneio |
Samsung S8 | 20181120 120400 Atletas fazem check in torneio Il
Samsung S8 | 20181120 120531 Check in torneio |

Samsung S8 | 20181120 120550 Check in torneio Il

Samsung S8 | 20181120 120559 Check in torneio 111

Samsung S8 | 20181120 182817 Pan Play deck

Samsung S8 | 20181122 172807 Pan estrutura torneio Il

Samsung S8

20181122 172838

Pan estrutura torneio 111
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Samsung S8 | 20181122 172902 Pan estrutura torneio 1V
Samsung S8 | 20181124 184456 Premiacdo masc depoimento Cosolino
Samsung S8 | 20181124 184710 Premiacdo feminina

Samsung S8 | 20181124 185053 Premiacdo masculina
Samsung S8 | 20181124 213213 Vencedores dangam

Samsung S8 | 20181129 123957 Narnia |

Samsung S8 | 20181129 124157 Narnia Il

Samsung S8 | 20181129 182059 Downwind Cicatriz camionete
Samsung S8 | 20181129 182133 Downwind Cicatriz salto camionete
Samsung S8 | 20181130 115157 Chuva da porta da casa verde
Samsung S8 | 20181208 121908 Capoeira |

Samsung S8 | 20181208_121926 Capoeira Il

Samsung S8 | 20181208 123545 Depoimento mestre Capoeira
Samsung S8 | 20181209 024104 Festa Jeri

Samsung S8 | 20181213 134448 Pan Play |

Samsung S8 | 20181218 064900 Pan dunas

Samsung S8 | 20181230 175432 Pan Play Il

Samsung S8 | 20181230_175501 Pan Play I11

Samsung S8 | 20190109 184758 Tilt coqueiro rua dunas
Samsung S8 | 20190109_184817 Pan rua dunas

Samsung S8 | 20190114 145406 Rua dunas

Samsung S8 | 20190114 172041 Ginésio Pred |

Samsung S8 | 20190114 172052 Ginasio Prea 1l

Samsung S8 | 20190114 172121 Pan Praca |

Samsung S8 | 20190114 172139 Pan Ginasio Prea

Samsung S8 | 20190114 172545 Pan Praca 1l

Samsung S8 | 20190116 185629 Ronaldo kitebike

Samsung S8 | 20190121 181225 Rian e Ronaldo salta

Samsung S8

20190121 181547

Carioca salta e Rian
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Samsung S8 | 20190121_181823 Rian salta

Samsung S8 | 20190121 181838 Velejo Rian

Samsung S8 | 20190121 182051 Rian manobra e orga
Samsung S8 | 20190121 182507 Rian veleja, Carioca e Ronaldo saltam
Samsung S8 | 20190121 184812 Pan Play deck |

Samsung S8 | 20190121 184828 Pan Play deck Il

Samsung S8 | 20190121 184847 Pan Play deck 11

GoPro -5 GOPR0534 Camera totem pesqueira
GoPro -5 GOPR0596 Caminho para Nérnia |
GoPro -5 GOPR0597 Caminho para Narnia Ill
GoPro -5 GOPR0598 Caminho para Nérnia Il
GoPro—-5 GOPRO0550 Aula Lucas |

GoPro -5 GOPRO0551 Aula Lucas Il

GoPro -5 GOPRO0553 Aula Lucas bodydrag |
GoPro -5 GOPRO0554 Aula Lucas I

GoPro -5 GOPR0555 Aula Lucas bodydrag Il
GoPro -5 GOPR0556 Aula Lucas bodydrag 111
Samsung Gear| 360 _0137 Caminho para dunas Jeri
Samsung Gear | 360_0138 Subida para dunas Jeri
Samsung Gear| 360_0139 Erro

Samsung Gear | 360_0140 Erro

Samsung Gear| 360_0141 Por do sol nas dunas Jeri, |
Samsung Gear| 360_0142 Por do sol nas dunas Jeri, Il
Samsung Gear | 360_0143 Totem frente da pesqueira |
Samsung Gear| 360_0144 Totem frente da pesqueira Il
Samsung Gear| 360_0147 Timelapse frente da Play
Samsung Gear| 360_0148 Timelapse piscina do Sitio
Samsung Gear | 360_0149 Timelapse deck do Sitio
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Samsung Gear| 360_0150 Timelapse deck do Sitio

Samsung Gear| 360_0151 Timelapse Kites core frente Play

Samsung Gear | 360 0155 Frente Play

Samsung Gear| 360_0156 De buggy saindo da Play

Samsung Gear| 360_0157 Downwind Ronaldo — buggy

Samsung Gear| 360_0160 Ida para a Barrinha — Buggy Tiago |

Samsung Gear| 360_0161 Ida para a Barrinha — Buggy Tiago Il

Samsung Gear| 360_0162 Ida para a Barrinha — Buggy Tiago 11

Samsung Gear| 360 0163 Praia da Barrinha |

Samsung Gear| 360_0164 Volta para o Bangalo Barrinha

Samsung Gear| 360 _0181 Praia do Prea |

Samsung Gear| 360_0184 Praia do Pred Il

Samsung Gear | 360_0191 Rua Dunas

Samsung Gear | 360_0192 Praia em frente & Play |

Samsung Gear| 360 0193 Praia em frente a Play 1l

Samsung Gear | 360_0194 Praia em frente & Play meninos |

Samsung Gear| 360 _0195 Praia em frente a Play sorriso filma
meninos

Samsung Gear | 360_0196 Praia em frente a Play IlI

Samsung Gear| 360_0197 Praia em frente a Play IV

Samsung Gear | 360_0198 Praia em frente & Play meninos Il

Samsung Gear| 360 0199 Praia em frente a Play V

Samsung Gear| 360_0200 Praia em frente a Play VI

Samsung Gear| 360_0209 Ravelly |

Samsung Gear| 360_0279 Playkite

Samsung Gear| 360_0303 Capoeira

Dificuldades: perda de foco no deslocamento, foto automatico, horario, intensidade do vento,
umidade da lente — maré e maresia, tremor, areia, sol.
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APENDICE C - ROTEIRO PARA MONTAGEM DE SENSACAO KITE

Roteiro: Sensacédo Kite

Duracao:

Formato: Documentério

Direcdo: Karen Bortolini

Edicdo: Rafael Dorta

Abertura

Nome do filme — Sensacéo Kite

Depoimento

GC: Miguel Manoel Martins e Santino

Imagens de GoPro — subjetivas de dentro do
buggy chegando no Prea

GOPRO0349 - 2017
GOPRO0460 - 2017

Imagens de Drone dos Kites
DJI_0119 - 2017
DJI_0145 - 2017

Takes gerais varios kites na agua
Canon Vixia MVI_0189 — 2017
Nikon DSC — 598 — jan 2018

Nikon DSC — 599 — jan 2018

Nikon DSC_1746 —2018/2019
Samsung 20181022 121326 2018/2019
Samsung 20181022_121414 2018/2019
Samsung 20181022 121442 2018/2019
Samsung 20181022_121507 2018/2019
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Primeiros moradores do Prea

vocé quer saber do come¢o? Primeiro
Trecho em que ele canta a musica

Volta para o depoimento do Miguel
Manoel Martins - se apresenta, onde
nasceu, contou que seu pai era pescador,
no Rancho do Peixe, falando como surgiu
a cidade e dizendo que ndo existia
kitesurfsurf foi fundador do Pred,
primeira casa, da pesca pescador
profissional, com 3 anos chegou o
primeiro  vizinho, ndo tinha nada,
lamparina e lampido, quando comecou a
ter o turismo, faz poucos anos, 25 anos,

Depoimento
GC: Ronaldo Menezes

Empresario e instrutor de kitesurf

mora desde crianga, nasceu no Prea, com
13 anos de idade, fala do aprendizado do
kite, como chegou o kite no Prea, vento
propicio e praia diariamente recebe
alunos, fala sobre as instrugdes para 0s

Imagens gerais do Prea
Nikon DSC_1061 2017
Nikon DSC_1468 2017
Nikon DSC_1469 2017
Nikon DSC_1470 2017
Nikon DSC_1475 2017
Canon MV1_0100 2017
Canon MV1_0190 2017
Canon MV1_0204 2017

GOPRO0319 - 2017
Canon MV1_0139 2017
Canon MV1_0140 2017
Canon MV1_0141 2017
Canon MV1_0142 2017
Canon MV1_0143 2017
Canon MV1_0144 2017
(imagem da rua)

DSC - 05 —jan 2018
DSC - 06 — jan 2018
DSC - 07 —jan 2018

(da para cobrir com outros takes de paisagens

locais e de kitesurfistas

Mapa aqui?

Imagens de Ronaldo dando aula

GOPRO0304 — 2017
GOPRO0307 — 2017

Clip de Ronaldo com manobras
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alunos

Depoimento
GC: Sid Elias

Praticante de kistesurf

tu que vai dizer porque apareceu 0
microfone, ndo eu. Se apresenta, fala de
onde é, mora em Jericoacoara, 0 que
trouxe para Jeri

Depoimento Rian — Rian se apresenta
fala desde quando mora no Prea, é de
Jeri, quando comecou o Kitesurf,
patrocinio, ha trés anos e meio,

Nikon DSC_2776 - 2017
Nikon - DSC_2819 - 2017
Nikon DSC_2820 - 2017
Nikon DSC_2821 - 2017
Nikon DSC_2822 - 2017
Nikon DSC_2824 - 2017
Canon MV1_0117 - 2017
Canon MV1_0118 - 2017
Canon MV1_0119 - 2017
Canon MV1_0120 - 2017
Canon MV1_0137 - 2017

GOPRO0461 - 2017
GOPRO0462 — 2017
GOPRO0528 - 2017
GOPRO0529 - 2017
Nikon DSC_2617 — 2017
Canon MV1_0214 - 2017
Canon MV1_0215 - 2017
Canon MV1_0217 - 2017

Jeri e Rian
GOPRO0530 - 2017
GOPRO0531 - 2017
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Depoimento Ronaldo - precisa estar bem
fisicamente, saber nadar, capacitar os
novos, moleques aprendendo

Depoimento Rian - como iniciou 0s
saltos, quem ensinou, 0 que o Kite
significa

GOPRO0855 - 2017

Nikon DSC_1319 - 2017
Nikon DSC_1320 - 2017
Nikon DSC_1321 - 2017
GOPR1236 - 2017

Nikon DSC — 147 — jan2018

Kitesurfistas velejando geral
Criancas

Nikon DSC - 533 jan 2018
Nikon DSC - 534 jan 2018
Nikon DSC — 535 jan 2018
Nikon DSC - 537 jan 2018
Nikon DSC — 538 jan 2018
Nikon DSC — 539 jan 2018
Nikon DSC - 540 jan 2018
Nikon DSC — 541 jan 2018
Nikon DSC — 542 jan 2018
Nikon DSC - 562 jan 2018
Nikon DSC_5207 2018/2019
Nikon DSC_5208 2018/2019
Nikon DSC_5209 2018/2019
Nikon DSC_5210 2018/2019
Nikon DSC_5214 2018/2019

Rian na lagoa

Nikon DSC_1670 - 2018/2019
Nikon DSC_1672 - 2018/2019
Nikon DSC_1673 - 2018/2019
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Depoimento
GC:
Karla praticante de kitesurf

se apresenta, fala de onde é e onde Mora
em Jeri. Motivos que levaram a morar ali,
nunca tinha ouvido falar em Kkite. (ndo
usar nada que ela esteja falando de seu
trabalho na pousada...), fala sobre o
aprendizado, (ndo tem quase imagens
dela), fez um ano de kite, conseguiu unir
as duas paixOes, profissdo e Kkite, fala
sobre a evolucdo do aprendizado do que
o kite,

Depoimento Beté - fala como iniciou na
modalidade, como aprendeu a
modalidade, conta como era o inicio do
kite no Pred, seguranga, aprendeu
sozinho em uma semana, kite primeiro

Nikon DSC_1674 - 2018/2019
Nikon DSC_1680 - 2018/2019
Nikon DSC_1681- 2018/2019
Nikon DSC_1682 - 2018/2019
Nikon DSC_1683 - 2018/2019
Nikon DSC_1684 - 2018/2019
Nikon DSC_1686 - 2018/2019
Nikon DSC_1687 - 2018/2019
Nikon DSC_1688 - 2018/2019
Nikon DSC_1690 - 2018/2019

Jeri Karla e mulheres velejo
Canon MV1_0168

Canon MV1_0174 - 2017
Canon MV1_0177- 2017
Canon MV1_0178 - 2017
Canon MV1_0179 - 2017
Canon GOPR0926 - 2017
Nikon DSC_2826 - 2017

Nikon DSC_1706 — 2018/2019
Nikon DSC_1708 — 2018/2019
Nikon DSC_1713 — 2018/2019
Nikon DSC_1715 — 2018/2019
Nikon DSC_1716 — 2018/2019

Nikon DSC — 0366 — 2018
Nikon DSC — 0369 — 2018
Nikon DSC — 0373 — 2018
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esporte, tentou Wind surf, como montar o
primeiro material, cobrir com imagens do
Beté/ do equipamento/ de Wind Surf

Depoimento Maria de Jesus — Maria se
apresenta, fala de onde €, h& quanto
tempo, e agora estou morando no Preg,
um dos melhores lugares, o que significa
0 Kkite, saltar como aprendeu, com
Ronaldo, com videos, é muito bom pular,
a exigéncia do kite, parece perigoso mas
é facil.

Depoimento Ronaldo cuidados seguranga

Canon MV1_0107 - 2017
Canon MV1_0108 - 2017
Canon MV1_0109 - 2017
Canon MV1_0110 - 2017
Canon MV1_0111 - 2017
Canon MV1_0112 - 2017
Canon MV1_0113 - 2017
Canon MV1_0114 - 2017
Canon MV1_0115 - 2017

Nikon DSC_2850 - 2017
Nikon DSC_2853 - 2017
Nikon DSC_2854 - 2017
Nikon DSC_2862 - 2017
Canon MV1_0121- 2017
Canon MV1_0129 — 2017
Canon MV1_0130 - 2017
Canon MV1_0131- 2017
Canon MV1_0132 — 2017
GP030974 - 2017
GP040974 — 2017

Cartela com Seguranca

GOPR0268 — 2017
GOPRO0336 - 2017
Canon MV1_0146 — 2017
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Depoimento Beté — seguranca/ acidente e
recuperacdo e retorno no velejo,
beneficios do kite, ensinava kite na Play

Canon MV1_0147- 2017
Canon MV1_0148 — 2017
Canon MV1_0149 — 2017
Canon MV1_0150 - 2017

Nikon DSC — 77 — 2017
Nikon DSC_1251 — 2018/2019

Cartela de informacdo falando do acidente de
Beté

GOPRO0335 — 2017

Nikon DSC — 34 — 2018

Nikon DSC — 119 - 2018
Nikon DSC_1719 —2018/2019
Nikon DSC_1730 —2018/2019
Nikon DSC_1731 —2018/2019

com imagens de quedas e kites na dgua, mostrar
equipamento

GOPRO0306 - 2017
GOPRO0307- 2017

Nikon DSC_1609 - 2018/2019
Nikon DSC_1614 - 2018/2019
Nikon DSC_1613 - 2018/2019
(mostrar aula do Ronaldo em GoPro 2017)
(imagens de body drag)
GOPRO0550 — 2018/2019
GOPRO0551 - 2018/2019
GOPR0553 —2018/2019
GOPR0554 — 2018/2019
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Sid Elias - perigos e dificuldades

Karla - relacdo de respeito com o mar,
controle da pipa

Depoimento Ronaldo estilos do kite —
freestyle e kitewave apresenta a prancha,
tempo de aprendizado, ser arrastado,
manobras e sentir a evolucdo Kite
controle, retoma o0 depoimento de
aprendizado

Sid Elias - No Ceara € obrigatdrio, fala
da localidade, do vento, ndo tem onda,

GOPRO0555 —2018/2019
GOPRO0556 — 2018/2019
GP010305 - 2017
GP010304 — 2017
GP010305 - 2017

Mayke, Pedro e Sorriso

Nikon DSC_1740 - 2018/2019
Nikon DSC_1741- 2018/2019
Nikon DSC_5211- 2018/2019
Nikon DSC_5213 - 2018/2019
Nikon DSC_5214 - 2018/2019
Nikon DSC_5215 - 2018/2019

Cartela com Manobras

Aprendizado na lagoa

Nikon DSC_1665 - 2018/2019
Nikon DSC_1666 - 2018/2019
Nikon DSC_1667 - 2018/2019
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tem vento, objetivo com o Kite fazer o
downwind, fala do aprendizado do kite e
que é mais facil que o surf, mais
perigoso, o kite foi mais um desafio e
freestyle

Karla fala sobre o downwind, indica
velejar em dupla.

Karla

Nikon DSC_2827 - 2017
Nikon DSC_2828 — 2017
Canon MVI_0219 — 2017
Canon MVI_0220 — 2017
Canon MV1_0221 - 2017

(imagens do downwind da ilha — volume de

Kites)

Downwind — imagens da ilha

Nikon DSC — 115 (2) - 2018

Nikon DSC — 118 - 2018
Nikon DSC — 119 - 2018

Nikon DSC - (120) 2 - 2018

Nikon DSC — 120 - 2018

Nikon DSC — 121 (2) - 2018

Nikon DSC — 121 - 2018
Nikon DSC — 122 - 2018
Nikon DSC - 123 - 2018
Nikon DSC — 125 - 2018
Nikon DSC — 126 - 2018
Nikon DSC - 127- 2018

Nikon DSC - 129 - 2018
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Nikon DSC — 140 — 2018

Nikon DSC — 156 — 2018

Canon MV1_354 — 2018

Canon MVI1_356 2018

S8 20180717_175151 — 2018/2019
S8 20180717_175615 — 2018/2019
S8 20180929 113726 — 2018/2019
S8 20180929 113813 —2018/2019
S8 20181022_121922 — 2018/2019
S8 20181129 182133 —2018/2019
S8 360_0157-2018/2019

Saltos e freestyle

Mayke

Nikon DSC_2774 — 2017

Nikon DSC_2775 — 2017

Nikon DSC — 574 — jan 2018
Nikon DSC — 615 — jan 2018
Nikon DSC - 01 (02) — jan 2018
Nikon DSC - 01 (03) — jan 2018
Ilha Aranau

Nikon DSC — 88 — jan 2018
Nikon DSC — 89 (02) — jan 2018
Nikon DSC - 90 — jan 2018
Nikon Canon MVI_350 — jan 2018

Nikon DSC — 177 — jan 2018
Nikon DSC - 187—jan 2018

Nikon DSC — 188 — jan 2018
Nikon DSC - 189 — jan 2018




297

Depoimento Maria (senhora) — onde ela
nasceu, se apresenta. Onde o pai e a mée
nasceram. A mée teve 14 filhos e nos
criamos em 8 irmdos. Onde nasceram 0S
filhos 6 filhos. Teve 14 filhos. Comeca a
repetir no min 7. N&o tava assim como é
hoje, ndo tinha luz, gas, lamparina, a
primeira casa que existiu foi ele que fez,
morava no rancho do peixe, comegou a
chegar os pescador, fazer as casinhas, s6
estive em dois lugares na vida, Prea e
Caicara. Min 14 comeca o marido dela,
Jodo, (ndo vou usar)

Torneios

Depoimento  Ronaldo esporte caro,
torneios, ABK, Brasil tem atletas no

Nikon DSC — 196 — jan 2018
Nikon DSC_0647 — 2018/2019
Nikon DSC_0718 — 2018/2019

(mostrar o caminho da GoPro indo pra Caigara)
GOPR0596 - 2018/2019
GOPR0597- 2018/2019
GOPR0598 - 2018/2019

Imagens de drone da cidade (Randy vai enviar)

(imagens da rua)

Nikon DSC — 08 jan 2018
Nikon DSC — 09 — jan 2018
Nikon DSC — 10 — jan 2018

Rancho do peixe

Canon MV1_0163 — 2017
Canon MV1_0165 - 2017
GOPRO0333 — 2017
GOPRO0334 — 2017
GOPRO0343 - 2017

GOPR0343 - 2017(localizar GoPro fixa no
capacete na bike, esta na seq do arq)

Sera preciso sinalizar com lettering o0 nome dos
dois torneios

Imagens do Torneio do pddio das manobras e
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ranking

Depoimento Beté - tipo do vento do kite,
manobras, campedo mundial é cearense,
temporadas de vento, muitos turistas por
causa do kite, uma das melhores do
Brasil. Como salta, maré cheia

Depoimento Miguel - diferenga € muito
grande, crescendo muito através do
turismo, uma coisa muito maravilhosa
canta segundo trecho

principais momentos

Torneio Local

DSC_1253 - 2018/2019

Nikon DSC_1254 - 2018/2019
Nikon DSC_1255 - 2018/2019
Nikon DSC_1256 - 2018/2019
Nikon DSC_1257 - 2018/2019
Nikon DSC_1258 - 2018/2019
Nikon DSC_1259 - 2018/2019
Nikon DSC_1260 - 2018/2019
Nikon DSC_1261 - 2018/2019
Nikon DSC_1262 - 2018/2019
Nikon DSC_1264 - 2018/2019
Nikon DSC_1265 - 2018/2019
Nikon DSC_1266 - 2018/2019
Nikon DSC_1267 - 2018/2019
Nikon DSC_1268 - 2018/2019
Nikon DSC_1270 - 2018/2019
Nikon DSC_1271 - 2018/2019
Nikon DSC_1537 - 2018/2019
Nikon DSC_1538 - 2018/2019
Nikon DSC_1557 - 2018/2019
Nikon DSC_1558 - 2018/2019
Nikon DSC_1559 - 2018/2019
Nikon DSC_1560 - 2018/2019
Nikon DSC_1561 - 2018/2019
Nikon DSC_1562 - 2018/2019
Nikon DSC_1563 - 2018/2019
Nikon DSC_1564 - 2018/2019
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S8 20180729_164657 - 2018/2019
S8 20180729_164956 - 2018/2019
S8 20180729_165121 - 2018/2019
S8 20180916_174800 - 2018/2019
S8 20180916_180123 - 2018/2019

Lettering Torneio Cera kitepro

S8 20181119 180348 - 2018/2019
S8 20181120 120302 - 2018/2019
S8 20181120_120400 - 2018/2019
S8 20181120_120531 - 2018/2019
S8 20181120 120550 - 2018/2019
S8 20181120_120559 - 2018/2019
S8 20181120 182817 - 2018/2019
S8 20181122_172807 - 2018/2019
S8 20181122_172838 - 2018/2019
S820181122_172902 - 2018/2019
Nikon DSC_2622 - 2018/2019
Nikon DSC_2623 - 2018/2019
Nikon DSC_2624 - 2018/2019
Nikon DSC_2627 - 2018/2019
Nikon DSC_2651 - 2018/2019
Nikon DSC_2655 - 2018/2019
Nikon DSC_2657 - 2018/2019
Nikon DSC_2699 - 2018/2019
Nikon DSC_2700 - 2018/2019
Nikon DSC_2924 - 2018/2019
Nikon DSC_2925 - 2018/2019
Nikon DSC_2926 - 2018/2019
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Nikon DSC_2927 - 2018/2019
Nikon DSC_2928 - 2018/2019
Nikon DSC_2929 - 2018/2019
Nikon DSC_2930 - 2018/2019
Nikon DSC_2932 - 2018/2019
Nikon DSC_2933 - 2018/2019
Nikon DSC_2935 - 2018/2019
Nikon DSC_2969 - 2018/2019
Nikon DSC_2974 - 2018/2019
Nikon DSC_2975 - 2018/2019
Nikon DSC_2976 - 2018/2019
Nikon DSC_3043 - 2018/2019
Nikon DSC_3045 - 2018/2019
Nikon DSC_3046 - 2018/2019
Nikon DSC_3047 - 2018/2019
Nikon DSC_3049 - 2018/2019
Nikon DSC_3050 - 2018/2019
Nikon DSC_3052 - 2018/2019
Nikon DSC_3053 - 2018/2019
Nikon DSC_3054 - 2018/2019
Nikon DSC_3055 - 2018/2019
Nikon DSC_3056 - 2018/2019
Nikon DSC_3057 - 2018/2019
Nikon DSC_3059 - 2018/2019
Nikon DSC_3060 - 2018/2019
Nikon DSC_3061 - 2018/2019
Nikon DSC_3064 - 2018/2019
Nikon DSC_3065 - 2018/2019
Nikon DSC_3067 - 2018/2019
Nikon DSC_3068 - 2018/2019
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Nikon DSC_3069 - 2018/2019
Nikon DSC_3070 - 2018/2019
Nikon DSC_3071 - 2018/2019
Nikon DSC_3072 - 2018/2019
Nikon DSC_3073 - 2018/2019
Nikon DSC_3076 - 2018/2019
Nikon DSC_3077 - 2018/2019
Nikon DSC_3078 - 2018/2019
Nikon DSC_3079 - 2018/2019
Nikon DSC_3080 - 2018/2019
Canon MV1_0422 - 2018/2019
Canon MV1_0424 - 2018/2019
Canon MV1_0425 - 2018/2019
Canon MV1_0426 - 2018/2019
Canon MV1_0427 - 2018/2019
Canon MV1_0428 - 2018/2019
Canon MV1_0429 - 2018/2019
Canon MV1_0430 - 2018/2019
Canon MV1_0431 - 2018/2019
Canon MV1_0432 - 2018/2019
Canon MV1_0433 - 2018/2019
Canon MV1_0434 - 2018/2019
Canon MV1_0435 - 2018/2019
Canon MV1_0436 - 2018/2019
Canon MV1_0437 - 2018/2019
Canon MV1_0438 - 2018/2019
Canon MV1_0439 - 2018/2019
Canon MV1_0440 - 2018/2019
Canon MV1_0441 - 2018/2019
Canon MV1_0442 - 2018/2019
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Ronaldo - O que significa o kite na vida
dele, sustento é o Kite, se vc quiser eu te
ensino, kite € minha vida é tudo para
mim, Kite é maravilhoso, kite é surreal!

Rian - qual é a sensacdo, narra a sensacao
do kite, pega uma janela, vém turistas
pelo Kkitesurf, trabalhar com o kite como
instrutor, ficar treinando participar de
campeonatos, curso. Kite é tudo

Canon MV1_0443 - 2018/2019
Canon MV1_0444 - 2018/2019
Canon MV1_0445 - 2018/2019
Canon MV1_0446 - 2018/2019
Canon MV1_0447 - 2018/2019
Canon MV1_0449 - 2018/2019
Canon MV1_0450 - 2018/2019
Canon MV1_0451 - 2018/2019
S8 20181124 184456 - 2018/2019
S820181124 184710 - 2018/2019
S8 20181124 185053 - 2018/2019

Aqui é uma espécie de encerramento rs

Ronaldo veleja e salta

Nikon DSC_1600 — 2018/2019
Nikon DSC_1602 —2018/2019
Nikon DSC_1604 —2018/2019
Nikon DSC_1608 — 2018/2019
GOPRO0981 - 2017

Rian

S8 20190121 181225 —2018/2019
S8 20181022_162720 — 2018/2019
S8 20190121_181823 — 2018/2019
S8 20190121_182507 — 2018/2019

D& para intercalar com trechos dos takes ja
apresentados na parte anterior do depoimento
dele

Nikon DSC_1568 — 2018/2018
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Carla - Kitesurf ¢ um estilo de vida,
liberdade, natureza, kite é vida

Maria — Kite é liberdade

Rian segundo depoimento

— fala da imagem da GoPro caindo, como
quebrou, fala das GoPro caindo, fala
sobre a procura, 18h, 6h, mascara, ficou
feliz de encontrar, aprendizado

Ficha técnica

Nikon DSC_1569 — 2018/2018
Nikon DSC_1570 - 2018/2018
Kite é tudo Canon MVI_0151 - 2017

Maria

Canon MV1_0133 — 2017
Canon MV1_0134 — 2017
GP060974 — 2017
GP070974 — 2017
GP080974 — 2017
GOPRO0982 - 2017

Queda GoPro
TASCAM_0040
GP011236 - 2017
GP041236 — 2017

Canon MV1_0224 — 2017

Voltam a velejar...
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APENDICE D - DECUPAGEM DO PRIMEIRO CORTE DE SENSACAO KITE

Decupagem 1° Corte

Trilha para abertura até 1’35’ — Lettering com o nome do filme “Sensacao Kite”
2’50’ — Trocar lettering Ronaldo

3’14’ — Esse € o Mitu Monteiro (colocar na parte do torneio internacional, ao fim)

3’24 a 403 — Também na parte do torneio internacional (GC: Ceard Kite Pré 2018)
(Substituir por imagens do Ronaldo e dos “locais™)

5’25’ a 5’30’ — imagem do torneio internacional

06°03”’ — deixar a Maria para a Hora da fala dela, a ndo ser que esteja repetido
06’18’ idem

6°23”’ — retirar esse take

06°47°’- 0 comeco esta fora de foco, deixamos? Esse take também é do torneio

06’55’ — esse é Airton Cosolino deixar para a parte do torneio final (Substituir pela imagem
de outros praticantes ou locais)

07°59’’ — inserir mais algumas imagens do Rian, antes de passar para a fala do Ronaldo

Ver se tem saltos (eu sei que os takes de GoPro estdo grandes, mas tem alguns que o Rian
Saltou bem alto com a Camera fixa na prancha)

08’56’ — tem uns ruidos no audio, tratar

09’27 - retirar o inicio desse take, porque esta fora de foco, ou cortar o inicio é pegar s6 0
close da moca

10°00”* — cobrir parte do depoimento da karla com alguns takes

10°28”* — essa é uma imagem de downwind, deixar para a parte que Ronaldo explica sobre
downwind no depoimento

Até 10’50’ sdo imagens de downwind
11’17’ — essa é a Maria

11°23”’ — deixar essa parte para quando fala da chegada ao Prea (Pode ser a hora que 0s 0s
senhores falam no comeco, ou no clipe de encerramento)

11°°50 até 11°56”* — estas sdo do torneio internacional

11’57’ — esta é do torneio local, colocar na parte que Ronaldo fala sobre os torneios locais
12°02”* — esse € o torneio internacional perde foco no fim

12°06°” — esse take é de downwind

13’32’ — inserir um clipe apds a fala do Beté
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13°755”* — esse take € do torneio internacional (inserir as de GoPro da Maria neste trecho)
14’00’ — torneio internacional
14°41°° — retirar esse take

15’13’ — Usar as imagens de GoPro que Ronaldo est4 dando aula, usar as imagens de aula, de
elevar o kite, e eu fiz umas de GoPro de bodydrag, sdo umas imagens subjetivas sem prancha,
s0 arrastado na agua, inserir imagens de movimentos do kite

17°18” — retirar esse take

18’15 — inserir imagens para cobrir depoimento do Sid

18°55”* — essas sdo as imagens da aula do Ronaldo, nestas faixas que vai ter o bodydrag
22’19’ tem uns jump cuts nesses takes, se quiser cobrir acho que fica melhor

22’29’ — inserir uns takes até entrar o Sid

22’59’ —inserir um take de queda da prancha, ajuda a cobrir a parte que esta fora de foco

24’13’ — Substituir por outro take, esse ta fora de foco, acho que nesta sequéncia tem um
bom do Carioca

24’33’ — perde o foco no fim do salto. Deixamos? Cortamos antes de perder o foco?
25’23’ —fora de foco

26°06’’ —aqui pode cobrir com imagens do torneio

26’237 até 26’31’ — esses sdo os locais para entrar mais no inicio (03°43°’)
26’3777 226’40 - esses sdo os locais para entrar mais no inicio (03°43°’)
26’537 a 27715 - esses sdo os locais para entrar mais no inicio (03°43”’)
28’14’ — inserir esse take no momento que a Maria esta falando

28’26 — retirar esse take

28’30’ — 0 Mayke é local, pode ir mais para o inicio

28’37’ —idem

29°21° — musica repete

30’46’ — take repete

32’ —inverter a ordem dos dois takes da fala do Rian

32’08’ —esse € 0 padio do torneio internacional

O filme precisa encerrar com a imagem da queda da GoPro

33’18’ —esse take é do torneio local

33’38’ —retirar esse trecho da Karla

34°45°° — substituir



APENDICE E - CRONOGRAMA DE CAPTACAO
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Periodo | Nikon | Canon | GoPro | 360 | Smartphone | Gravador Drone
Jul/a7 131 158 102 16 4
Jan/18 308 27 15 8
Jul/jan
2019 378 67 3 38 220 40
Total 817 252 120 46 220 44

APENDICE F - CRONOGRAMA DE DECUPAGEM PARA ROTEIRO

Roteiro | Nikon | Canon | GoPro |360 | Smartphone | Gravador Drone
Jul/17 103 113 102 11 4
Jan/18 228 17 15 8
Jul/Jan

2019 278 57 3 38 146 40
Total 609 183 120 40




APENDICE G - ORCAMENTO CAPTACAO SENSACAO KITE

Item Valor Data
Adaptador microfone R$ 25,00 16/06/2017
Assessorios GoPro R$ 150,00 31/08/2017
Baterias e Cartdes R$ 400,00 2017, 2018
Cabo P2 Fémea R$ 25,00 Jul/17
Camera Samsung Gear R$ 1.200,00 Ago/18
Canon Vixia - filmadora R$ 1.350,00 2017
Cartdo De Memoria Micro Sd 64 Gb R$ 112,00 2017
Colete R$ 143,00 2017
Edicdo R$ 1.500,00 2019, 2020
Filtros de Lente e adaptador aumento | R$ 130,00 2017
GoPro Hero 5 Black R$ 1.700,00 2017
Gopro Suporte - Frame Hero 5 R$ 41,80 2017
Gravador Tascam R$ 900,00 2017

HDs externos R$ 630,00 2017, 2018
Hospedagens R$ 3.750,00 2017, 2018, 2019
Housing Underwater Samsung Gear R$ 125,00 2018

Kit Gopro Suporte Peitoral, Cabeca

Punho Pulso Strap GoPro R$ 52,80 2017

Kit Limpeza R$ 16,00 2017

Lente 50mm R$ 350,00 2017

Lente 70-300 R$ 900,00 2018
Microfone Lapela Sony R$ 350,00 2018
Nikon DSLR - D3400 R$ 1.930,00 2017
Passagens R$ 2.400,00 2017, 2018, 2019
Parasol R$ 29,81 2017
Rebatedor - Difusor R$ 85,00 2017
Smartphone S8 R$ 2.700,00 2018
Suporte para celular R$ 40,00 2018
Teleconverter R$ 150,00 2017

Tripé R$ 200,00 2017

Tripé R$ 200,00 2018

Total R$ 21.545,81
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ANEXO A — CONDICOES DE VENTO (CRUZ -CE)

Live Wind @ No live stations... “ @ Add your station... @@ @ Measure & share... @]@

GFS 27 km @Dinfo HHForecast |MNGraph =20 B8 Mais
init: Qua Qua Qua Qua Qua Qua Qua Qui Qui Qui QuI Qui Qui Qui 'Sex Sex Sex Sex Sex Sex Sex S3b Sab SAb S&b S4b S&b Sab Dom Dom Dom Dom Dom Dom Dom Seg Seg Seg Seg Seg Seg Seg [Ter Ter Ter Ter Ter Ter T
05.072017 05. (05. 05. 05. 05. 05. 05 06. 06. 0. 06 0. 0. 0. 07. 07. O7. O7. O7. 07. O7. 03. 03. 0. 0. 0S. 0S. 0S. | 09. | 09. 03. 09, 03. 09. 03. 10. 10. 10. 10. 10. 10. 10. 1. 1. 11 11, 11 11 1
06 UTC 03h 0sh 03h 12h 15h 18h 21h 03h 05h 03h 12h 15h 18h 21h 03h D6h 0%h 12h 15h 18h 21h 03h 06h 03h 120 15h 18R 21h 03h (06h 03 12h 15h 18 21h 03h 06h 03h 12h 15h 18h 21h 03h 06h 03h 12h 15h 18h 2

Velocidade (nés) 17 [15|Ji8 17 17 18 19 [15][16 [15] 16 [FE[15] 16 11 = W56 10 o [iSle 8N 15 18 ----za za 19 16 [13]13]/15 [1a][15 15 | 151
Rajadas (nds) ---- 19 |21 |22 BRI 1= 2 20 20 19 (21 1o [3] 0 Hai3] 20 B2 2] 0 1o [32] o NI BBl 20 15 17 21 20 21 19 [15 17 13 2
Direcgo do vento '\'\\'\“'""'\'\'\‘“‘"‘""\'\\'\"""\'\'\'\4"""\'\'\.'\\'\'\'\'\\'\'\'\'\\'\'\'\’—4’“—“
Ondulaggo(m) (13 151513 13 1313 131313121212 11 1 1 1 0209090903 1 110303 1 1 141313 12 11 14 11 1213431211 10010 1 1 10 1 1 a1
Periododzvagals) 4 5 5 5 5 5 S5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4

Direcciodavags T = 4 &F 4= k" 47 A e A hm hm W e et T 47 A ke ke e T R U 0k e T e e U dm 4 A e e e e 4 F fm fm e e e

“Temperecur ) | S N I -----------------------------------------I

- 48] 5 14 |25 3718 21 5[5 B s 6 18 27 22 31 (49 42 13 |43 |[B81[85] 13 13 |35 =s [EEIR
Nebulosidade (3}
SEreTE - al = -
12 8 6 15 14 [28 13
*Precip. (mmi3n) - 2 18 4 039 43 03 03 05 15183

Classificaggo Windguru

NWW3 50 km @ info HHForecast |MGraph 20 B8 Mais

nit: Qua Qua Qua Qua Qua Qua Qua Qui Qui Qui Qui Qui Qui Qui Sex Sex Sex Sex Sex Sex Sex Sab Sab Sab S&b &b Sab Sab Dom Dom Dom Dom Dom Dom Dom Seg Seg Seg Seg Seg Seg Seg Ter Ter Ter Ter Ter Ter T
05.07.2017 05. 05. 05. 05. 05. 05. 05. 0. 06. 06. 06. 06. 0. 06. O7. |07 O7.07. 07.07. 07. 03. 08. 08. 08. 08. 03. 03. 09. 09. 09. 09. 09. 0. 09. 10. 10. 10. 10. 10. 10. 10. . 1. 11 [11. 11 1. 1
06 UTC 03h [06h 09h 12h 15h 18h 21h 03h 06h 03h 12h 15h 18h 21h 03h 06h 03h 12h 15h 18h 21h 03h 06h 030 12h 15h 18h 21h 03h 06h 03h 12h 15h 18R 21h 03h 06h 03h 12h 15h 18h 21h 03 06h 03h 12h 15h 18h 2
Ondulaggo (m) 13151501313 13 13131313 12121211 1 1 1 0909090909 1 110909 1 1 11 (13 (13 12 11 14 11 121313 12111111 1 1 11 1 1 121

Periododavagals) 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4
Direcgio da vaga TN P hm W T AT K e e e e T T T e e T T e T T = T TN T W T e T e e 4 6T e e e e e e e T e e e e e 4

Ondulaggo (m) 04 05 06 04 05 06 0.4 0.6 0.7 07 06 06 0.5 05 04 04 04 0.4 04 04 04 0.4 0.4 05 05 0506 06 05 05 06 05 05 05 05 050505 0505 05 05 05 0.5 04 04 04 05 0
Periododaondulaciio(s) 6 6 & 7 6 & 6 6 6 6 &6 &6 6 6 5 9 6 8 9 6 6 9 9 6 5 8 9 9 9 7 5 & B & 9 6 6 6 9 9 9 5 9 9 9§ 5 B & |
= e e e ror o8 o 11 [ [ )

Print screen do site www.windguru.cz. Direcao e velocidade dos ventos no municipio de Cruz. Acesso em 5 de
julho de 2017.

ANEXO B — CONDICOES DE VENTO (CRUZ -CE)

g Wi Mapas 58 Mais ® PROducts () Ajuda [ Novidades pcdes L login @ pt Wlndguf“u

You are now viewing Windguru FREE version, upgrade to PRO and enjoy the full power of this website!
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Print screen do site www.windguru.cz. Direcdo e velocidade dos ventos no municipio de Cruz. Acesso em 10 de
janeiro de 2018.
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ANEXO C — CONDICOES DE MARES (CRUZ -CE)
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Print screen do site www.windguru.cz. Marés no municipio de Cruz. Acesso em 5 de julho de 2017.



