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RESUMO

Esta pesquisa analisa a constru¢do da loucura no cinema contemporaneo por meio da obra
cinematografica Coringa (2019), do diretor estadunidense Todd Phillips. Como objetivo
principal, o trabalho procura compreender como a loucura, pensada enquanto construto
tecnocultural, se atualiza em imagens técnicas no cinema contemporaneo. Para tal, relacionam-
se as teorias levantadas em revisdo bibliografica a partir de autores como Vilém Flusser (2002),
Serguei Eisenstein (2002), Michel Chion (2011), Gustavo Fischer (2013),

Michel Foucault (1996, 2006 e 2019), Suzana Kilpp (2002, 2007 ¢ 2010) e Anada Rosa (2019).
Os procedimentos teodrico-metodoldgicos utilizados no desenvolvimento da pesquisa
fundamentam-se essencialmente nas obras de Walter Benjamin e sdo compostos pela flanerie,
pelas colecdes e pelas constelagdes (imagens dialéticas). Ao longo da pesquisa, foi observado
que o cinema mostra-se cada vez mais construido em uma extensdo “para além datela” e, a
partir dessa relagao estabelecida entre “dentro e fora” da obra cinematografica, por meio do
filme Coringa e de seus desdobramentos em rede, foram definidas cole¢des, que reuniram
fragmentos por afinidades, e duas principais constelacdes denominadas “Entdo é isso, vocé esta
louco?!”: Construindo a loucura por meio de mdscaras, risos e dan¢as” e “E impressdo
minha, ou o mundo estd ficando mais louco?: Violéncia, protesto, isolamento e transtorno na
constru¢do da insanidade”’; a partir dessas constelagdes, identificou-se que as imagens “falam”
sobre loucura e sobre a loucura das proprias imagens.

Palavras-chave: Loucura. Cinema. Coringa. Tecnocultura. Comunicagao.



ABSTRACT

This research analyzes the construction of madness in contemporary cinema through the
cinematographic work Joker (2019), by American director Todd Phillips. As a main objective,
the study seeks to understand how madness, thought of as a technocultural construct, is updated
in technical images in contemporary cinema. For that, relations with the theories gathered in a
bibliographic review from authors such as Vilém Flusser (2002), SergueiEisenstein (2002),
Michel Chion (2011), Gustavo Fischer (2013), Michel Foucault (1996,

2006 e 2019), Suzana Kilpp (2002, 2007 e 2010) and Ana da Rosa (2019). The theoretical-
methodological procedures used in the development of the analysis are essentially based on the
works of Walter Benjamin and are composed of flanerie, collections and constellations
(dialectical images). Throughout the research, it was observed that cinema is increasingly being
built as a “beyond thescreen” extension and from this relation established between “in and out”
the cinematographic work, through the film Joker and its unfolding in a network, collections
were defined, which brought together fragments by affinities, and two main constellations
called “So this is it, are you crazy?!”: Building madness through masks, laughter and dances”
and “Is it just me, or is the world getting crazier?”: Violence, protest, isolation and disorder
in the construction of insanity”; from these constellations, it was identified that the images
“talk” about madness and about the madness of the images themselves.

Key-words: Madness. Cinema. Joker. Technoculture. Communication.
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1. INTRODUCAO: REGRAS DOJOGO

A partir da compreensao de que a produgdo cientifica ¢ incapaz de desassociar-se do
pesquisador, ou seja, de que realizar pesquisa ¢ algo impossivel sem estar inserido nela,
percebe-se que a trajetéria pessoal e académica do observador mantém-se amalgamada ao
trabalho produzido. Além disso, ha muitas formas de se colocar na pesquisa, mesmo que de
maneira ndo evidente; em cada decisdo tomada (o tema, os objetos, a metodologia, as imagens
selecionadas, etc.) ha a incorporagdo de uma singularidade ao estudo. Por outro lado, o “fazer
cientifico” ¢ igualmente ativo e atua afetando, transformando e desconstruindo o pesquisador,
o que se desenvolve e se verifica ao longo do percurso. Nota-se ainda que a pesquisa possui um
carater vivido com circuito maledvel e em constante renovacao, o que demonstra a dubia relagao
entre o objeto estudado e quem o estuda.

Por conseguinte, ha tragos pessoais intrinsecos ao trabalho desde a mais singela escolha
de vocabularios até as observagdes e as percepcoes de uma analise. A pesquisa, por mais ampla
que seja em seu objeto ou em sua tematica, ¢ sempre impar. Todavia, por “impar” ndo se
apreende “individual” ou “solitario”, posto que mesmo que a escrita seja um ato unitario, a
pratica de pesquisa e de construcdo da mesma ¢ feito a partir do coletivo e para o coletivo,
pesquisar ¢ uma acdo plural. Essa combinagdo de vivéncias, interesses, desejos e escolhas
associada as discussoes referentes a Linha de Pesquisa Midias e Processos Audiovisuais
compde o presente trabalho, que mescla a loucura, o cinema contemporaneo e a tecnocultura
audiovisual.

Isto posto, desloco, brevemente, o texto para a primeira pessoa do singular com o intuito
de ressaltar algumas das particularidades que influenciaram e seguem influenciando meu
processo de investigacdo e de escrita da dissertagdo. A primeira e mais antiga delas ¢ a paixao
pelo cinema; desdea primeira vez que fui assistir a um filme, a animacao Mulan (Tony Bancroft
e Barry Cook) em 1998, lembro-me do fascinio com o tamanho da tela e doencantamento com
a historia. Da primeira sessdo (aos meus seis anos de idade) até os dias atuais, uma das
sensacdes que permanece ¢ a facilidade e o prazer que sinto ao imergir em uma narrativa
cinematografica. Da infancia também carrego outro héabito que se estende até o presente:
guardar, como forma de afeicdo e de recordagdo, os ingressos dos filmes que assisto (Figura 1).
No comeco, os bilhetes eram impressos em materiais resistentes, posteriormente,
transformaram-se em papéis mais finos (em que eu precisava escrever os titulos dos filmes a

caneta para nao desaparecerem com o tempo) até se tornarem majoritariamente digitais.
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: Colecionando memoérias de Cinema

W o T

Fonte: Elaborado pela autora. Registro dos maisde 150 ingressos guardados.

O afeto pelo cinema também se expandiu para os estudos, visto que a graduacdo em
comunicagdo e o trajeto universitario foram delineados a partir do interesse pelo audiovisual.
O envolvimento na producdo de curtas-metragens, a realizagdo de disciplinas a respeito do
cinema (brasileiro, argentino, africano, etc) e a aproximacao a pesquisa de audiovisual através
da inicia¢do cientifica foram algumas das formas que encontrei de manter o cinema proximo.

Do mesmo modo, o cinema acompanhou-me durante o final do curso, ao elaborar a
monografia, a qual analisa a construgdo e a representacdo dos monstros e da monstruosidade
na obra cinematografica do diretor mexicano Guillermo del Toro. Ao desenvolver o trabalho

final, deparei-me com a afericdo da representacdo das personagens femininas noslongas-
metragens de terror e fantasia Hellboy (2004), O Labirinto do Fauno (2006) e AForma

da Agua (2017). A partir disso, foi instaurado o interesse na tematica da representacioda
mulher no cinema, mais precisamente sobre a associacdo do feminino a insanidade mental. A
concepcdo inicial, no que diz respeito ao projeto pretendido para o mestrado, provinha
de uma condicdo de insipiéncia em relacdo as especificidades da Linha de Pesquisa,logo, os
tensionamentos provocados ao longo do trajeto desenvolveram duvidas e apreensdesno que

se refere a definicdo do trabalho e aos possiveis direcionamentos do mesmo. Com a
finalidade de ampliar o olhar acerca das possibilidades de estudo, o afastamento do assunto
primario, isto €, a loucura feminina no cinema, sucedeu-se de maneira complexa e continua.
Debates, leituras e investigagdes foram necessarias para que o ciclo de construgdo e de

reconstrucdo da pesquisa prosseguisse; assim sendo, apos profusas etapas realizadas, o

direcionamento do trabalho transpos-se para a questao da loucura no cinema atual.
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Para a defini¢do do tema e do problema de pesquisa houve a conjuntura de uma
sensibilizacdo e uma inquietacdo para com o assunto. Conforme Gilles Deleuze (2001, p. 04)
“[...] o contetdo do projeto da ciéncia do homem retine-se a condi¢do que torna possivel um
conhecimento em geral: € preciso que o espirito seja afetado”, ou seja, a descoberta e a
investigagdo minuciosa de qualquer saber parte, sobretudo, do interesse pelo mesmo. Além
disso, ¢ preciso que, de alguma forma, as impressdes iniciais de sensagdo ocorram, mas que se
desenvolvam ao ponto de tornarem-se impressoes de reflexdo ao realizarem associagdes e

colegdes de percepgdes, como exprime o filosofo Gilles Deleuze:

Assim, o principio se insere entre o espirito e o sujeito, entre certas impressoes de
sensacdo e as impressdoes de reflexdo, fazendo de modo a que estas procedam
daquelas. Ele ¢ a regra do processo, o elemento constituinte da constituigdo do sujeito
no espirito, o principio de sua natureza. Vé-se, portanto, que ha duas maneiras de
definir o principio: ele elege na colecdo, escolhe, designa, convoca certasimpressdes
de sensacdo entre as outras; fazendo isso, ele constitui impressdes de reflexdo em
ligacdo com essasimpressdes eleitas. Portanto, ele desempenha dois papéis ao mesmo
tempo: papelseletivo e papel constituinte (2001, p.107).

Tendo isso em vista, expde-se que a curiosidade inicial partiu do impacto e da
recogni¢cdo para com a questdo de género atrelada a loucura nos filmes, o que se expandiu
abrangendo diversos aspectos cinematograficos e personagens masculinos. A mudanga no olhar
projetado sobre as questdes que envolvem a loucura sucedeu-se apds o abandono de algumas
certezas e o acolhimento de duvidas; a figura feminina desloca-se entao do centro conduzindo
o foco para a loucura e identificando os desdobramentos nas construgdes filmicas. A constante
mudanga do projeto de pesquisa € reflexo de uma desconstru¢ao e uma transformagao por parte
da observadora, uma vez que, conforme Gilles Deleuze (2001, p. 76) “O sujeito se define por e
como um movimento, movimento de desenvolver-se a si mesmo”. Porém, ¢ importante ressaltar
que o conhecimento empirico ndo se reduz a experiéncia do pesquisador nem parte “[...] da
reunido e acomodacdo de nossas experiéncias” (POPPER, 1972, p. 113); a experiéncia trata-se
deum ponto de partida, ndo de chegada.

Ao observar que o cinema tem abordado assiduamente a questdo da loucura (desde
transtornos mentais até desvios de comportamento baseados nos costumes sociais) percebe-se
que ha variadas perspectivas narrativas, técnicas e estéticas envolvendo o tema. Identifica-se
que, amedida em que sdo criadas, essas imagens filmicas adquirem novas camadas sobrepostas
umas as outras, as quais evidenciam sua complexidade para além daexterioridade. Além de

acionar memorias, as imagens de loucura expostas pelo cinema também produzem sentidos,

exibindo uma esséncia dinamica em sua configura¢do. Com base
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nessas observagdes, o foco do projeto direcionou-se aos construtos filmicos de loucura no
cinema do século XXI.

Conforme o transcorrer do percurso metodologico sucedeu-se, houve a compreensao de
que, dentre todas as producdes cinematograficas assistidas e selecionadas, o filme Coringa
(Joker, 2019, Todd Phillips), e toda sua repercussao nos mais diversos meios, torna viavel
algumas reflexdes quanto ao cinema hollywoodiano contemporaneo e o que ele sintetiza sobre
a insanidade do nosso tempo. Portanto, abrangeu-se a pesquisa a questdao da loucura como um
construto langando um olhar mais profundo ao longa-metragem Coringa, estabelecendo
relagdes com os desdobramentos midiaticos resultantes dapropria obra e com outros filmes que
abordam o tema a partir do século XXI (dos anos 2000). Esta busca por uma perspectiva
tecnocultural na loucura, ou melhor, por uma construgdo tecnocultural da loucura no cinema
mostra-se potente para pensar a elaboracdo da insanidade enquanto construgdo técnica e cultural
do cinema contemporaneo. Cabe ressaltar ainda que, no presente trabalho, os conceitos de
loucura e de insanidade foram empregados como sindnimos, visto que osautores consultados
ao longo da pesquisa ndo realizam distin¢do entre esses termos.

Logo, assim como em um jogo de cartas, as “regras” contendo os elementos que
definem sua coeréncia e estrutura sdo apresentadas; a pesquisa consiste em cinco bases
principais: a primeira ¢ o presente capitulo que trata da Introdugdo e se resume a apresentacao
e a construcao da pesquisa desenvolvida, a confeccao do problema de pesquisa composto a
partir das concepgoes do filosofo francés Henri Bergson, a exibicdo dos objetivos (geral e
especificos) definidos para o trabalho e a explanacdo do Estado da Arte, o qual engloba a
identificagdo de pesquisas académicas realizadas acerca da tematica da loucura no audiovisual.
Em Naipes do baralho: cinema, tecnocultura e loucura, explana-se de maneira teorica, o
cinema contemporaneo e a tecnocultura audiovisual, bem como se realiza uma retomada
historica a respeito da conceituacdo da loucura e de sua apropriagdo no cinema até achegada ao
filme Coringa. O terceiro capitulo, intitulado Embaralhando e distribuindo as cartas, consiste
na apresentacdo da metodologia utilizada (flanerie, cole¢des e constelagdes). Ja o capitulo
Canastra suja: Coringa em Fragmentos e Afinidades, compreende a execucdo € o
desenvolvimento da andlise incipiente do filme Coringa e de seus desdobramentos
tecnoculturais que resultaram na criagdo de duas principais constelagdes, seis ramificagdes das
mesmas e uma “galdxia audiovisual”’, com enfoque na transversalidade das constelagdes.
Contando os pontos, o quinto e ultimo capitulo, ¢ composto por uma retomada dos assuntos
abordados, refor¢ando a trajetoria da pesquisa e a possibilidade de futuros desdobramentos

referentes ao assunto tratado.
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1.1 Coringa: dos quadrinhos as telonas

Conforme exposto anteriormente, o enfoque daatual pesquisa consiste na compreensao
da construc¢do da loucura no cinema contemporaneo, desse modo, optou-se pela investigagdo
de variados filmes doséculo XXI centrados no contexto daloucura visando desenvolver o tema
selecionado. No entanto, encontra-se no amago do trabalho o longa-metragem Coringa,
langado em 2019 pela produtora Warner Bros. Pictures. A selecdo da obra principal sucedeu-
se em fun¢do de alguns destaques em relagao aos demais filmes assistidos, como por exemplo:
o impacto causado pelo longa-metragem através de umaprofusa repercussao midiatica e com
alta circulagdo de imagens; a abordagem intensa no que concerne a desigualdade social, os
transtornos mentais e a violéncia; e a singularidade na forma com que o personagem ¢
construido em comparacdo as versdes anteriores do cinema. Além do mais, o personagem
Coringa, criado ha mais de oitenta anos, trata-se de uma sélida figura de liberdade e de loucura
ainda nos dias atuais. Isto posto, considera-se necessario expor, de forma resumida, a trajetoria
do vildo para uma melhor compreensdo acerca do significado e da importancia do personagem
para a tematica.

Coringa (ou Joker no original) ¢ uma criacdo de Bill Finger, Bob Kane e Jerry
Robinson e foi inspirado em uma carta de baralho (Figura 2), bem como no personagem
Gwynplaine (Figura 3) do filme O Homem que Ri (The Man Who Laughs, 1928, dirigido pelo
cineasta expressionista alemao Paul Leni) cujo roteiro ¢ adaptado do romance de Victor Hugo,
publicado originalmente em 1869. Gwynplaine, o protagonista da histéria, ¢ sequestrado
durante a infancia e tem seu rosto mutilado e esculpido num perpétuo sorriso; para sobreviver,
0 personagem torna-se atragdo de um circo que utiliza as deformagdes de pessoas como forma

de entretenimento para 0s mais ricos.

Figuras 2 e 3: Inspiragdes do personagem Coringa

Fonte: Wallpaper Safarie IMDB. Carta deum baralho e o ator Conrad Veidt como personagem Gwynplaine em
cena do filme O Homem Que Ri (1928).
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Apos a estreia em Detective Comics #27 (1939), o super-her6i Batman (ou Homem-
Morcego) tornou-se extremamente popular e ganhou uma série propria e regular de HQs em
1940; ja na primeira edicdo, intitulada Batman #1 (1940), Coringa teve sua primeira aparicao.
Publicada pela editora norte-americana DC Comics e dividida em quatro historias, Batman #1
conta com “The Joker” (Figura 4), uma narrativa de quatorze paginas que introduzo vildao sem
poderes sobre-humanos no universo ficticio da cidade de Gotham realizando roubos e
assassinatos. A loucura ja aparece como uma caracteristica do vildo, que ndodemonstra
interesse nas joias e itens roubados, mas sim em instaurar o caos e divertir-se com isso,
representando o oposto de Batman, que luta para manter a ordem. Através de uma intervengao
editorial, o personagem - que iria morrer na primeira exibicdo - permaneceu nas histérias em

quadrinhos progredindo e tornando-se o maior inimigo do Homem-Morcego!.

Figura 4: Primeira apari¢do do Coringa em uma HQ

ALL BRAND NEW
ADVENTURES

of THE BATMAN
anp ROBIN,

THE BOY WONDER!

Reproducio da capa de Batman 1
Arte: Bab Kane

Fonte: Elaborado pela autora. Vildo Coringa na HQ Batman #1 (1940).

Por muitas décadas nas histérias em quadrinhos, Coringa continuou em evidéncia e
manteve-se atual ao passar por mudancas constantes adaptando-se a cada época e a situagdes
como a censura € a regulagdo do “codigo dos quadrinhos (comics code authority)”2, iniciado
nos anos 1950. Por consequéncia, em 1966, o personagem extrapolou a literatura e atingiu as

telas a partir de uma série televisiva em que o ator Cesar Romero interpretou uma versao

' Informacdes retiradas do site da DC Comics. Disponivel em: <https://www.dccomics.com/characters/joker>
Acesso em: julho de 2021.

2 Regulamentacdo da publicacio de HQs que revisava as obras, classificava de acordo com faixa -etriase
diversas vezes censurava o conteiido das historias visto que proibia insinuacgdes sexuais, imagens violentas,
historias de terror, mengdes a corrupgdo, entre outros temas. Acesso em: Junho de 202 1. Disponivel em:
<https://www.mis-sp.org.br/educativo/blog/800d99¢cc-460d-4e35-a8db-0f/a-origem-do-comics-code-authority>
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comica do vildo. No entanto, com o passar dos anos € com maior liberdade para expressar as
caracteristicas de Coringa, Joker foi constantemente apresentado como um psicopata violento
e perigoso cuja insanidade ¢ bastante atrelada aos objetivos e aos atos cadticos, que o tornam
imprevisivel. Ao longo das narrativas, a obsessdo por Batman e pelo desejo de atingi-lo se torna
mais evidente, o que também ¢ associado a uma manifestagdao da loucura do Coringa.

Mais adiante, a partir do final dos anos 1960, o vildo transita também por inimeras
séries animadas como As Aventuras de Batman e Robin (1968-1969), o crossover em dois
episodios de Os Novos Filmes do Scooby-Doo (1972), As Novas Aventuras de Batman (1977-
1978, Figura 5), entre outras. Algumas caracteristicas do personagem como a risada - sua marca
registrada - mantiveram-se, porém, por se tratar de animagdes para um publico em sua maioria
infantil, algumas adaptagdes foram implantadas e a violéncia provocada pelo vildo foi
suavizada, bem como os atributos mais cruéis e perversos. Percebe-se que os tragos modificados
em Coringa alteram-se de acordo ndo apenas com a época e o contexto no qual estdo inseridos,

mas também em conformidade com a midia a qual estdo destinados.

Figura 5: Joker nasanimacdes

Fonte: IMDB.Coringa na animacgao The new adventures of Batman (1977-1978).

Na década de 1980, o palhago do crime voltou aos cinemas com o filme Batman,
dirigido por Tim Burton (1989) e estrelado por Michael Keatonno papel do super-herdi Batman
e Jack Nicholson como o vildo Coringa. O longa-metragem alcangou éxito financeirocom uma
bilheteria de mais de US$ 400,797 milhdes?, do mesmo modo que obteve reconhecimento em

premiacdes ao ser indicado ao Globo de Ouro e receber um Oscar por

3 Segundo o site Box Office Mojo by IMDBPro, acessado em julho de 2021. Disponivel em:
<https://www.boxofficemojo.com/title/tt0096895/?ref =bo_se_r 2> Acesso em: agosto de 2021.




21

melhor dire¢do de arte. Joker expandiu sua visibilidade ao surgir também em jogos de
videogame derivados do filme de Burton como em Batman: The Movie, desenvolvido para
Amiga, Amstrad CPC, Atari ST, Commodore 64, MS-DOS e ZX Spectrum; e Batman (Figura
6), versdo para fliperamas desenvolvida pela Numega com a publisher Atari Games, que

continha a reproducao de pequenas cenas (Figura 7) e didlogos do longa-metragem.

Figuras 6 e 7: O palhacgo do crime nos jogos

. SCOR
AT J8bb58 i

Fonte: YouTube. Captura de tela do jogo de fliperama Batman (1990).*

Apesar do imensuravel alcance do personagem em HQs, séries televisivas, animagdes,
filmes, jogos, etc., varias historias sobre a origem do personagem surgiram ao longo das
décadas, no entanto, nenhuma delas foi identificada como definitiva. Produzida por Tommaso
Koch do jornal El Pais, a matéria de comemoragdo dos oitenta anos do surgimento do
personagem Coringa destaca o potencial do personagem a partir das possiveis origens e das

multiplas transformacdes de Joker:

No fundo, o proprio vildo costuma convidaros leitores a desconfiarem do que se conta
sobre seu passado. E até seus trés criadores oferecem versdes discrepantes sobre como
o geraram. Assim, cada novo artista Ihe pde a maquiagem que preferir: um homem
destruido pela morte de sua mulher gravida, ou a vitima dos abusos paternos; um
desequilibrado sem escripulos ou a demonstragdo viva de que louca mesmo ¢
sociedade. Uma mente, definitivamente, indecifravel, e por isso tao fascinante como
inquietante, assim como sua fantasia de palhago. O Coringa ¢ uma piada
tremendamente incomoda (EL PATS, 2020).

Explorando as origens referidas, enfatiza-se a primeira e mais popular delas que se
encontra em Detective Comics #168 (1951, Figura 8), que narra a histéria de Capuz Vermelho,
um vildo sem identidadereveladae que utiliza capa e capuz na cor vermelha. Na HQ, ele realiza
um assalto a uma féabrica de baralhos e foge do Batman, que o persegue; durante afuga,

Capuz Vermelho cai em um tonel de residuos quimicos, o que resulta na alteracdo da

4 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=UkxI8yfksOw>. Acesso em: julho de 2021.
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coloracdo da pele (branco giz), dos cabelos (verdes) e dos labios (vermelhos), € na nova

personalidade assumida pelo personagem.

Figura 8: Primeira origem apresentada do Coringa

YES, TS TRUE . ¥OU SEE,
YEAR

HA, HA ! YES, SATAA. DECIPED 7O STEAL $,000,000
CME SECRET I'VE KEPT FROM YOU AND RETIRE ! SO I BECAME
YEARS.' Md, HA, HA, THE FED MOOP.¢
X -

L3
OF THE POOL OF CHEAMICAL WAS

MAHA! YOU NEVER
EVEN KNEW MY
o ITY TILL NOW,

Fonte: DC Database. Coringa em HQ Detective Comics #168 (1951).

Esta versdo relaciona-se com a narrativa apresentada em Batman: A Piada Mortal
(1988), escrita por Alan Moore e desenhada por Brian Bolland. Na HQ, em forma de flashback,
um fracassado comediante de stand -up, casado e prestes a ser pai concorda em participar de um
assalto em virtude de sua critica condicao financeira. No dia do furto, a esposa dele, que estava
gravida, morre e, mesmo com o desejo de desistir, o0 homem segue com o plano. Assim como
em Detective Comics #168, o humorista estd vestido de Capuz Vermelho durante o roubo e ¢
perseguido pelo Batman; angustiado, o homem pula em um tanque que contém quimicos e tém
seu rosto transformado (Figura 9). Em meio as tragédias vividas neste dia, ele enlouquece,
tornando-se o Joker. O vildo resume essa situacdo em um didlogo com Batman em que
pronuncia: “So é preciso um dia ruim para reduzir o mais siodos homens a um lunatico. E

essa distancia que me separa do mundo. Apenas um dia ruim”.>

5 Trecho da historia em quadrinhos Batman: A Piada Mortal (2020, p.45).
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Figura 9: Coringa e sua origem em A Piada Mortal

Fonte: Elaborado pela autora. HQ Batman: A Piada Mortal (2020).

Conforme ja explanado, a DC Comics nunca confirmou uma das origens ja apresentadas
do personagem Coringa como correta ou definitiva e o proprio vildo instiga essa questdo da
duvida e da desconfianga quanto ao seu passado: “[...] Foi assim que aconteceu comigo,
sabe...Bem, eu ndo tenho certeza absoluta...Algumas vezes me lembro de um jeito. Outras
vezes, de outro...Se eu vou ter um passado, prefiro que seja demultipla escolha!”® Desse modo,
o filme de 2019 nao se baseia em um referéncia especifica, ele utiliza-se de uma combinagio
deelementos nao apenas das histérias em quadrinhos, como também das animagdes, do cinema,
etc. Em vista disso, para contextualizacdo inicial, apresenta-se um breve resumo do filme
central da pesquisa, o longa-metragem Coringa.

Em Coringa (2019), o personagem principal, Arthur Fleck (Joaquin Phoenix), ¢ um
homem que vive a margem da sociedadena cidade decadente de Gotham. Durante o dia, Arthur
trabalha como palhago (Figura 10) a servico de uma agéncia e, a noite, além de cuidar da sua
mae (Frances Conroy), tentase tornar comediante, acompanhando, estudando e se apresentando
em casas de stand-up. A risada, caracteristica essencial do vilao, ¢ apresentada de maneira
distinta de todas as produgdes filmicas anteriores; no filme, o personagem possui diversos
transtornos mentais e um deles trata-se de afeto pseudobulbar (PLC - Pathological Laughing
and Crying, ou Choro e Risada Patologicos, na tradugdo), um distirbio que provocarisos
incontrolaveis. Apesar desta condigdo, os risos expressados por Arthur ndo sdo todos
descontrolados e muitas vezes se apresentam como tentativas de inser¢do em algum ambiente

ou até mesmo de divertimento a partir da sensa¢do de que alguma situag¢ao € comica.

6 Trecho da histéria em quadrinhos Batman: A Piada Mortal (2020, p.46).
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Figura 10: Arthur Fleck trabalhando como palhaco

i

Fonte: IMDB. Arthur Fleck (Joaquin Phoenix) em cena de Coringa (2019).

Fleck se vé isolado a0 mesmo tempo em que ¢ consumido por uma sociedade cruel e
injusta, que se rebela e realiza manifestagdes expondo o caos urbano em que as desigualdades
sociais sdo extremamente contrastantes. Farto do sentimento de invisibilidade, o protagonista
inicia um processo de libertagdo ao cometer o assassinato de trés homens em um metrd, o que
desencadeia na transformagdo de Arthur em Coringa, o classico vildo das historias em
quadrinhos de Batman. A loucura é explorada por diversos vieses no longa de Todd Phillips,
mas ¢ interessante que, pela primeira vez depois de muitas adaptacdes, a construgdo da figura
do Coringa ¢ apresentada com enfoque e os transtornos mentais sdo evidenciados.

Através do longa-metragem protagonizado por Joaquin Phoenix, percebe-se que ha uma
constante transi¢do do personagem no cinema. Com o passar do tempo, o Coringa ndo perde o
humor ou a risada, mas estes elementos se deslocam e constituem outros espagos antes nao
ocupados. Observa-se ainda que os filmes tém gradativamente se distanciado da
superficialidade em relagdo a vilania, a violéncia e, principalmente, a loucura. As diferentes
percepgoes de bom e de mau, de sdo e de louco, entre tantas outras, sdo consequéncia das
metamorfoses sociais, assim como das cinematograficas pois as mudancgas percebidas no vildo
refletem as transformag¢des do mundo, visto que o cinema ¢ simultaneamente influenciador e
influenciavel nas suas construgoes.

Tais modificagdes foram notadas e alastraram-se gerando um robusto impacto mididtico
no que diz respeito ao filme e a todas as tematicas abordadas; o longa-metragem esteve
envolvido em polémicas por ser considerado agressivo demais e incitar a violéncia. Além disso,

houve criticas a0 modo como a produgdo construiu o personagem, apontado por
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alguns como “uma vitima da sociedade”, o que resultaria na piedade ou entdo no apoio do
publico, promovendo rebelides e crimes.

Mesmo envolto em polémicas e debates, o filme fez sucesso em festivais e premiacdes
de cinema. Logo ao iniciar as exibi¢des do longa-metragem nos circuitos de festivais, Coringa
(2019) destacou-se pela boa repercussao chegando a ser ovacionado em premiagdes como o
Festival de Veneza, onde o diretor Todd Phillips, o ator Joaquin Phoenix e a atriz Zazie Beetz
foram aplaudidos em pé por mais de oito minutos pelo publico que os assistia’ e levaram o
prémio maximo. Ademais, a produ¢do também conquistou diversos prémios como: Oscar,
Globo de Ouro, BAFTA e Critics' Choice Awards de melhor ator para Joaquin Phoenix (Figura

11) e de melhor trilha/banda sonora para Hildur Gudnado6ttir.

Figura 11: Coringa (2019) e aspremiagdes

Fonte: UOL. Joaquin Phoenix com a estatueta de melhoratorna cerimonia do Oscar (2020).

Posto isso, compreende-se que a apresentagdo e a descricdo do objeto sdo necessarias,
mas nao unicas, completas ou isoladas, logo, apoiadas neste filme principal, Coringa (2019),
e relacionando-o a uma sele¢do de longas-metragens centrados na loucura, inferéncias foram
desenvolvidas ao passo que auxiliavam no processo dereflexdo doobjeto em relacao a pergunta
central de pesquisa. Questionamento esse que ¢ respaldado em referéncias tedricas como Henri

Bergson e Gilles Deleuze e que sera devidamente explanado na subse¢do seguinte.

" De acordo com matéria do site Globo.com. Disponivel em:
<https://gq.globo.com/Cultura/Cinema/noticia/2019/09/joker-recebe-oito-minutos-de-aplausos-no-festival-de-ve
neza.htm[>. Acesso em: julho de 2021.

Video com gravacdo dosaplausosna plataforma de videos YouTube. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=rWhuc7ROn-4>. Acesso em: julhode 2021
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1.2 Arquitetando o problema de pesquisa

A partir dos preceitos atrelados a Linha de Pesquisa Midias e Processos Audiovisuais
(que se baseiam em perspectiva tecnocultural, filosofica e arqueoldgica), a presente pesquisa
possui a problematizacdo fundamentada na filosofia do francé€s Henri Bergson. O trabalho
propOs-se a arquitetar o problema de pesquisa, que funciona como um direcionamento para as
reflexdes, alicergado, principalmente, nas obras Memoria e Vida (2006) e O Pensamento e o
Movente (2006) de Bergson, e no livro intitulado Bergsonismo (1999) escrito pelo também
francés Gilles Deleuze.

Seguindo as logicas apresentadas por Bergson (2006) e adaptando-asa visdo empregada
nesta pesquisa, pode-se considerar que as audiovisualidades seguem existindo visto que se
atualizam em busca de sua sobrevivéncia, isto ¢, de sua duracdo. Essas atualizagdes sdo
perceptiveis em diferentes modos e formas e evidenciam-se nas produgdes € nas maneiras de
produzir o audiovisual; antigos modelos de trabalho se transformam, etapas envolvidas no
processo dessas produgdes artisticas se reinventam, avangos tecnoldgicos ocorrem, conteudos
modificam-se e diversas outras atualizagdes referentes ao ambito cinematografico propagam-
se pelo mundo.

Ainda de acordo com Bergson (2006), a realidade das imagens encontra-se nas
constantes transformacdes em suas configuracdes, o que evidencia a questdo de que todas as
coisas possuem dois modos: o de ser ¢ o de agir. Logo, a partir destas duas modalidades,
apresenta-se a existéncia de um misto composto pela virtualidade (virtual, tempo, memoria) e
pela atualidade (atual, espago, matéria), conforme explana Deleuze em seu artigo escrito em

1995 ¢ publicado como anexo por Eric Alliez na obra “Deleuze Filosofia Virtual” (1996):

Toda multiplicidade implica elementos atuais e elementos virtuais. Nao ha objeto
puramente atual. Todo atualrodeia-se de uma névoa de imagens virtuais. Essa névoa
eleva-se de circuitos coexistentes mais ou menos extensos, sobre 0s quais se
distribuem e correm as imagens virtuais (DELEUZE, 1996, p. 49).

Partindo destas ideias de Bergson, buscou-se identificar se as indagagdes efetuadas
tratavam-se de problemas verdadeiros, deste modo, ao elaborar a problematica da pesquisa e
definir a questao central, respaldou-se no método intuitivo Bergsoniano, o qual possui como
sentido fundamental que “[...] pensar intuitivamente é pensar em duracdo” (BERGSON, 2006,
p.32). Este método consiste na realizacdo detrés etapas para a validagdo do problema: distinguir

os verdadeiros dos falsos problemas (mal colocados ou inexistentes), identificar as diferencgas

de grau e de natureza encontrando um misto de duas tendéncias (uma que dura e



27

outra que se atualiza, um modo de ser e outro de agir), ¢ a duragdo que divide o problema em
atual e virtual.

Tais fundamentos desencad earam questionamentos norteadores para o desenvolvimento
do trabalho que possui como base a pergunta: Como a loucura, pensada enquanto construto
tecnocultural, se atualiza em imagens técnicas no cinema contemporaneo? Para Henri
Bergson, a mudanca e o movimento sdo essenciais visto que tudo dura ao mesmo tempo em
que se atualiza, e ¢ através dessa movimentacao que as duragdes e as atualizagdes tornam-se
perceptiveis. Fundamentado nesse conceito, constrdi-seo objeto de estudo com base no misto
dapesquisa que se encontra na ordem da memoria (loucura - construtos filmicos de loucura) e

da matéria (cinema do século XXI/contemporaneo

- filme Coringa), obtendo assim um problema verdadeiro.

1.3 Identificando os objetivos da dissertacao

Apos a definicdo de um problema de pesquisa verdadeiro e com a intengdo de esclarecer
o que se pretende atingir e desenvolver ao longo da pesquisa, sdo apresentados os objetivos

geral e especificos do trabalho.

Objetivo geral: a partir do questionamento elaborado como problema de pesquisa
citado acima, demaneira abrangente, o trabalho procura analisar ¢ compreender como a loucura
(enquanto construto audiovisual e tecnocultural) se atualiza no cinema contemporaneo por

meio do filme Coringa (2019).

Objetivos especificos: Do mesmo modo, para que respostas sejam identificadas no

trabalho, trés objetivos especificos foram estipulados:

o Identificar e compreender conceitos de loucura em diversos contextos audiovisuais e
tecnoculturais, adentrando na compreensdao dos sentidos dados a loucura no filme
Coringa (2019);

o Compreender as formas em que o cinema contemporaneo se atualiza nas mais diversas
apropriagdes em rede a partir do filme Coringa (2019);

o Compreender o que os construtos de loucura dizem sobre a tecnocultura audiovisual
contemporanea - quais sao os impactos e os efeitos da tecnocultura audiovisual na

construcdo e na propagacao de imagens de loucura na contemporaneidade.
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1.4 Mapeando producées académicas: Estado da Arte

Compondo a pesquisa da pesquisa, buscou-se e selecionou-se estudos, tanto da area da
comunicagdo quanto de outros campos do conhecimento, realizados a respeito da tematica da
loucura no audiovisual. Ao mapear produgdes académicas que abordem o tema ¢ possivel
compreender como a relagdo entre insanidade e cinema tem sido estudada, quais os
direcionamentos escolhidos e que conclusdes outras pesquisas cientificas obtiveram. A fungao
de rastreamento do Estado da Arte, ao examinar produg¢des efetuadasnos ultimos anos,constata
mais do que decorréncias quantitativas contribuindo com a selecao definitiva do objeto - filme
Coringa (2019) - por nao localizar estudos com o mesmo enfoque da presente pesquisa.

As primeiras incursdes foram efetuadas a partir dos sites Google Académico, Portal de
Periodicos Capes, Intercom, Compos, Repositorio da Unisinos e Socine. As palavras-chave
buscadas inicialmente consistiam em: loucura, louco e insanidade combinadas a cinema,
audiovisual, filme e imagem; também foram realizadas buscas por construtos, construgdo,
cinema do século XXI e cinema contempordaneo. Realga-se ainda que todos os termos
procurados abrangeram resultados em portugués e em inglés com recorte temporal similar ao
tema, ou seja, a comegar de 2001 com o século XXI.

Dentre os cerca de trinta trabalhos identificados, ndo foram constatadas pesquisas
especificas quanto a loucura ou aos construtos filmicos de loucura em filmes do cinema
contemporaneo. A busca expos estudos dirigidos a loucura no cinema de modo geral, sem
delimitagdo de época e, em sua maioria, sob uma perspectiva historica como ¢ o caso da
dissertacdo de mestrado de Diogo Benoski (2004), da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), intitulada “Cinema: representacdo e loucura” cuja esséncia concentra-se em analisar
as representacdes do louco de causa psicoldgica e do louco de causa organica. A pesquisa de
Benoski apresenta importantes relagdes historicas entre a insanidade e o cinema a partir de
filmes que vao desde O Gabinete do Dr. Caligari (1920) até Laranja Mecanica (1971).

Além da abordagem histdrica, algumas pesquisas evidenciam a loucura no cinema
pelo prisma da psicologia ou dapsiquiatria, refletindo acerca dostranstornos mentais e domodo
como sdo expostos nas producdes cinematograficas. Como destaque entre as pesquisas
identificadas na area de saude mental, apresenta-se a obra “Cinema e loucura: conhecendo os
transtornos mentais através dos filmes”, de autoria de Jesus Landeira-Fernandez ¢ Elie

Cheniaux (2010), que ¢ dividida em quinze capitulos que exploram diversos transtornos



29

utilizando-se de personagens de filmes classicos para ilustrar caracteristicas de disturbios da
mente.

Ademais, observou-se um vasto nimero de produgdes a respeito da insanidade em
outros campos da arte como na literatura, na pintura, etc. Um exemplo trata-se do artigo “O
tema da loucura na literatura, na pintura e no cinema: trés diferentes perspectivas" escrito por
Fernanda Monteiro Vicente (2012) e com enfoque nas distintas percepgdes e manifestacdes da
loucura nas artes. Em outros casos, alguns trabalhos (sob o ponto de vista do cinema)exploram
obras ou personagens especificos como “A loucura no cinema: a representacdo da loucura em
Persona” de Marina Campos (2011) e “Melancolia e Anticristo: sensibilidades contemporaneas
e representacao da loucura no cinema de Lars Von Trier” deJodo Luis da Silva Kernicki (2017).

Em rela¢dao aos construtos de loucura, sobressai-se a tese de doutorado de Ana Boff de
Godoy (2016), da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), denominada “A
loucura como constructo discursivo e sintoma social: uma analise do funcionamento da
ideologia e doinconsciente na constituicdo dossujeitos”, que objetiva demonstrar que a loucura
se apresenta como uma construcdo ideologica que sustenta e ¢ sustentada pelo imaginario
social. J& em referéncia as imagens da insanidade foram localizados: o artigo “As
representagdes imagéticas da loucura e do manicémio no cinema” redigido por Flavia Fleury
(2008) e a dissertacao de mestrado “A Loucura e o Cinema: Representagdes Cinematograficas
de Personalidade Limite” de Ana Salgueiro (2013).

Ap0s esse levantamento introdutdrio, que resultou na identificagdo numerosa de artigos,
dissertacdes e teses amplas e de diversas areas do saber, houve um estreitamento a partir de
uma investigacdo pelo nome da materialidade selecionada Coringa/Joker, associadaa palavra
loucura/madness. 1dentificou-se uma vasta quantidade de pesquisas acerca dopersonagem e
suas mais diversas ramificacdes: nas historias em quadrinhos, séries televisivas, animagoes,
filmes, entre outros; além disso, o classico vildo das HQs de Batman ¢é constantemente
associado as questdes no ambito da loucura. Averiguando desde a insanidade associada a
vilania, como ¢ o caso doartigo “Representacdes daloucura e da vilania em Batman”, de Amaro
Braga Jr e Artur Perrusi (2013), até discussdes que envolvem recortes imagéticos das historias
em quadrinhos para exemplificar a insanidade e os manicomios, como no artigo escrito por
Levy Henrique Bittencourt Neto “O Coringa: a representacao imagética daloucura” (2011).

Observou-se que multiplas pesquisas que envolvem o personagem Joker e a loucura

possuem como objeto de estudo a obra Batman: A Piada Mortal (Batman: The Killing Joke,
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1988, Alan Moore e Brian Bolland), visto que a historia expoe a origem do Coringa e, portanto,
trata-se de uma importante referéncia para a insanidade. No artigo “A Piada Mortal: Um Dia
Ruim na Vida do Coringa” (2017), Alexandre de Carvalho Rodrigues da Silva realiza uma
pesquisa historica e de linguagem acerca das piadas presentes na narrativa e a influéncia das
mesmas para a constru¢do do personagem. Em “A Cor da Loucura: Representagdes do
Imaginario nas Cores de A Piada Mortal De Alan Moore”, de Kamilly Lourdes Ferreira dos
Santos (2017), o estudo da loucura na histéria em quadrinhos ¢ expandido para a questdo
estética através da andlise das cores como um recurso para construir a insanidade.

No que diz respeito ao objeto filmico Coringa de 2019, salienta-se que o longa-
metragem ¢ abundantemente utilizado nos estudos referentes as areas psicologicas e
psiquidtricas. Percebe-se, através do levantamento realizado, que o filme serviu de instrumento
para uma significativa conjun¢ao entre o cinema e a psicologia possibilitando o didlogo no que
diz respeito aos transtornos mentais e a forma como a sociedade os enfrenta. Oartigo “Morrendo
derir: a (falta de) graga da existéncia visibilizada em Coringa, de Todd Phillips” (2020), de
Carlos Rezende-Pereira e Joao Gongalves, retrata o novo entendimento deloucura como
condigdo psiquica a partir do filme Coringa. No caso de “Mal estar na civilizagdo e sofrimentos
contemporaneos: um coringa entre tantos” (2020), a autora Raya Angel Zonana utiliza uma
abordagem psicanalitica para refletir sobre os anseios atuais ¢ o reflexo deles na sociedade
utilizando o filme Coringa como modelo para tais ponderagdes.

Os trabalhos de Carlos Rezende-Pereira, Jodo Gongalves e Raya Angel Zonana sdo
amostras de como o filme protagonizado por Joaquin Phoenix despertou o interesse de éareas
dispares da comunicacdo e que se utilizaram do cinema para tratar de assuntos caros a outras
ambiéncias para além da arte. O tema dos transtornos mentais se sobressaiu em relagdo a tantas
outras particularidades do longa-metragem, o que reitera o anseio por debates acerca dasaude
mental e damaneira como a sociedade lida com ela. Ainda assim, mesmo tratando de assuntos
contemporaneos € que muitas vezes envolvem tecnologia e cultura (até mesmo as redes sociais),
o contexto tecnocultural ndo tangenciou as pesquisas detectadas de forma explicita, ndo
servindo de premissa para o desenvolvimento das mesmas.

Apesar da identifica¢do de diversos trabalhos que se utilizam do personagem Coringa
nas mais variadas midias, percebe-se que em todas as pesquisas localizadas, o enfoque se
mantém no personagem e/ou no meio especifico o qual ele foicriado. Isto ¢, por exemplo, textos
que se referem a historia em quadrinhos 4 Piada Mortal nao extrapolam os limites das paginas
impressas, bem como aqueles que abordam o filme de 2019 ndo o analisam além da tela.

Tratam-se de pesquisas que percebem o filme como material com minutagem definida,
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que foi finalizado e distribuido para exibicdo em salas de cinema, nao ultrapassando isso. Estes
pontos ndo diminuem as pesquisas realizadas, pelo contrario, trazem especificidade aos
trabalhos e andlises, no entanto, estes aspectos também servem de diferencial para a presente
pesquisa, visto que se referem a questdes ainda nao interpeladas.

A partir destarelagdo de trabalhos observados, percebe-se que existem lacunas no que
se refere ao tema da loucura no audiovisual e ao objeto filmico eleito, como ¢ o caso da
associacdo de ambos os pontos pensados sob a perspectiva da tecnocultura audiovisual, além
da énfase imagética colocada sobre a loucura, o filme e seus desdobramentos midiaticos.
Além da caréncia depesquisas que pensem a respeito dainsanidade no cinema contemporaneo,
nota-se que explorar o filme Coringa como uma obra ndo isolada da midia trata-se de uma
vertente ndo explorada pelos projetos académicos encontrados.

Sendo assim, abordar o questionamento relativo as imagens técnicas de loucura
proporciona, deste modo, uma maior compreensao a respeito daconstrugdo e darepercussao da
loucura no cinema do século XXI. Apesar de ndo serem oS Unicos, 0S processos
comunicacionais contribuem fundamentalmente para a constru¢do de identidades e de
imaginarios, logo, por ndo se tratarem de sistemas inertes em momentos historico-culturais, tais
processos sao passiveis de transformagao, o que reflete a importancia de tais estudos na area da
comunicagdo. O presente projeto ndo objetiva o esgotamento do tema, mas projeta a
possibilidade de reflexao e critica acerca dos estereotipos produzidos no ambito audiovisual

viabilizando reformulagdes nas estruturas sonoras e imagéticas.
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2. NAIPES DO BARALHO: CINEMA, TECNOCULTURA E LOUCURA

Este capitulo propde-se a apresentar os naipes do baralho com o qual trabalharemos,
isto €, 0s conceitos essenciais para a presente pesquisa como: a compreensdo das imagens a
partir da perspectiva de Vilém Flusser (2002), nogdes referentes ao cinema e ao audiovisual por
meio de Jacques Aumont (2002), Serguei Eisenstein (2002) e Michel Chion (2011), e
concepgoes a respeito das audiovisualidades da tecnocultura fundamentadas, principalmente,
por Gustavo Fischer (2013). Além disso, busca-se refletir acerca da loucura e de sua construcao
imagética no meio comunicacional, explorando a constru¢ao de sentidos atravésde camadas
imagéticas e imaginarios, e alicercando-se em Michel Foucault (1996, 2006 e 2019), Suzana

Kilpp (2002, 2007 ¢ 2010), Ana da Rosa (2019), entre outros autores.

2.1 Entre imagens e imagens técnicas

A questao imagética esta presente desde o periodo Paleolitico através das pinturas e dos
desenhos rupestres; foram estas manifestagdes artisticas e comunicacionais, com reprodugdes
da rotina dos seres primitivos, que expuseram a relagdo intrinseca entre a transformagao da
imagem e da humanidade. Seja nas pinturas egipcias acompanhadas de hierdglifos ou no
movimento Renascentista do século XIV,aimagem sempre possuiu suma importancia e servigo
para as mais variadas finalidades: linguagem, registro documental, expressdo artistica,
discursos religiosos, comunicacdo entre povos, etc. Além disso, esses elementos visuais
desenvolvidos ao longo da historia dispdem de inimeras formas de criagdo utilizando-se dos
mais diversos materiais.

Assim como as imagens mostram-se multiplas, os conceitos acerca delas também sdo
abundantes. Para Platdo (2000), a imagem era compreendida como uma proje¢ao dasideias, no
entanto, mantinha-se no ambito da aparéncia visto que era algo conflituoso em relagdo a
esséncia, ou seja, a realidade. H4 também autores, como David Hume (2012), que interpretam
as ideias como imagens mentais resultantes de impressoes (formas de afetacdo). Por outro lado,
destacando a relagdo do olho juntamente a memoria, Jacques Aumont (2002) - associadoas
no¢des de Gombrich - evidencia o processo de reconhecimento como algo que “[...]apoia-se na
memoria ou, mais exatamente, em uma reserva de formas de objetos e de arranjos espaciais

memorizados: a constancia perceptiva € a comparagdo incessante que fazemos entre o que

vemos € o que ja vimos” (AUMONT, 2002, p.80).
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Ainda que possua inimeros conceitos, a imagem ¢ constantemente associada a
representagdo de algo, o que se apresenta como um problema complexo, conforme ressalta

Justo Villafaifie:

A imagem como representacdo € a conceituagdo mais cotidiana que possuimos e,
talvez por isso, se reduza este fendomeno a algumas manifestacdes. No entanto, o
conceito de imagem compreende outros ambitos que vdo além dos produtos da
comunicacdo visual e da arte: implica também processos como o pensamento, a
percep¢do, a memoria, em suma, o comportamento. E, portanto, um conceito mais
amplo do que a representagdo iconica [...] (VILLAFANE, 2006, p.29, tradugio
nossa).’

Este ato de resumi-la a representacdo e a reprodugdo acaba por estreitar e limitar seus
potenciais. H4 uma relacdo entre o criador e o observador de uma imagem, que se mostra tao
relevante quanto, pois, embora representar seja uma de suas principais fungdes, a pratica de
proporcionar reflexdo a partir daimersdo em seu contetido também evidencia-se. A imagina¢ao
possui encargo fundamental nesta troca visto que, segundo o filésofo checo-brasileiro Vilém
Flusser (2002, p.7), “¢ a capacidade de codificar fendmenos de quatro dimensdes em simbolos
planos e decodificar as mensagens assim codificadas. Imaginagdo ¢ a capacidade de fazer e
decifrar imagens”.

Por conseguinte, a expressdo imagética também abarca a producdo e a decifragdo
expondo o processo complexo de conexao com as imagens tradicionais. Para FLUSSER (2002)
as imagens tratam-se de planos cujo significado encontra-se na superficie, porém, este sentido
se refere apenas a uma compreensdo basica daimagem uma vez que para um aprofundamento

¢ preciso vaguear-la, realizar um scanning:

O tragado do scanning segue a estrutura da imagem, mas também impulsos no
intimo do observador. O significado decifrado por este método serd, pois, resultado
de sintese entre duas ‘intencionalidades’: a do emissor e a do receptor. Imagens ndo
sdo conjuntos de simbolos com significados inequivocos, como o sdo as cifras: ndo
sdo ‘denotativas’. Imagens oferecem aos seus receptores um espaco interpretativo:
simbolos ‘conotativos’ (FLUSSER, 2002, p.7-8).

O scanning, isto €, essa varredura que ocorre ao olho mover-se enquanto decifra uma
superficie €, de certo modo, determinado pela propria imagem; porém, o observador possui
liberdade no processo e na determinacdo de rotas ao percorrer as imagens. As interpretagcoes

imagéticas partem do tensionamento entre o repositorio singular de cada individuo e o

8 No original: “La imagen como representacion es la conceptualizacion mas cotidiana que poseemosy, quiza por
ello, se reduce este fendmeno a unas cuantas manifestaciones. Sin embargo, el concepto de imagen comprende
otros &mbitos que van mas alla de los productosde la comunicacion visualy del arte: implica también procesos
como el pensamiento, la percepcion, la memoria,en suma,la conducta. Es, por tanto,un concepto mas amplio
que el de representacion iconical...]”
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desconhecido, o novo, € ¢ nesse choque ou combinacdo de informagdes que surge a
possibilidade de distintos significados serem identificados, expondo a especificidade dos
sentidos atribuidos a cada imagem. Para Flusser (2002, p.8), “o olhar diacroniza a
sincronicidade imagética por ciclos”, pois a varredura ndo ¢ linear, e sim circular visto que o
olhar sobre a imagem volta a observar elementos ja percebidos em um tempo de eterno retorno.
Além disso, Flusser (2002, p.8) ressalta que ao circular por essa superficie, o olhar retorna para
os elementos preferenciais que se tornam centrais e carregados de significados, definindo

relagdes por meio deste “tempo de magia”:

Em outros termos: no tempo da magia, um elemento explica o outro, e este explica o
primeiro. O significado dasimagens é o contexto magico das relagdes reversiveis. O
carater magico das imagens ¢é essencial para a compreensdo das suas mensagens.
Imagens sdo codigos que traduzem eventos em situagdes, processos em cenas. Nao
que as imagens eternalizem eventos; elas substituem eventos por cenas (FLUSSER,
2002,p.8).

Seguindo esta logica e avangando nos conceitos de Flusser, a imagem em muitos
ambitos artisticos pode ser compreendida como uma imagem técnica, conceituagio elaborada
pelo autor (2002) por conta de sua producao através de aparelhos de codificagdo relativamente
automaticos com potencial magicizante de transformar, conforme explanado acima, conceitos
em cenas. A situacdo da codificagdo das imagens técnicas ¢ menos clara do que das imagens
tradicionais pois ha “um fator que se interpde (entre elas e seu significado): um aparelho e um
agente humano que o manipula. Mas tal complexo ‘aparelho-operador’ parece ndo interromper
o elo entre a imagem e seu significado.” (FLUSSER, 2002, p.15).

Para um melhor entendimento no que se refere as imagens técnicas, € preciso
compreender como a fotografia significou uma ruptura importante nas no¢des de imagem. As
imagens fotograficas, com surgimento no Século XIX, instigaram a seguinte questdo: ao
mesmo tempo em que um aparelho encontra-se interposto entre o homem e as imagens, nao ha
algo que separe estas imagens técnicas da aproximacao com a realidade - antes tdo buscadapor
pintores e outros artistas no realismo de suas artes. Apesar da utilizagdo de outrosinstrumentos
(como pincéis por exemplo) na confec¢do de imagens ja existir, foia partir da cAmera obscura’
que uma representacdo mais fiel do mundo pode ser apresentada. Foi ao afastar-se da questo

artesanal com enfoque no uso das maos e direcionar a importancia ao olho e ao olhar,

combinados aos aparelhos, que a fotografia produziu este rompimento na

9 Aparelho 6ptico que consiste em uma caixa com um orificio cuja luz de um objeto externo é refletida
atravessando o orificio e atingindo a superficie oposta da caixa de forma invertida. Este objeto serviu de base
para a inveng¢do da fotografia.
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concepcao das imagens, conforme explana Walter Benjamin: “Pela primeira vez no processo
dereprodugdo daimagem, a mao foi liberada das responsabilidades artisticas mais importantes,
que agora cabiam unicamente ao olho” (BENJAMIN, 1986, p.167).

Outro aspecto relevante ¢ que, por conta das utilizagdes iniciais da fotografia, isto €, as
acoes de registrar e de arquivar momentos explorando o carater documental, foi-se questionado
o valor artistico dessas imagens. A dicotomia “arte e técnica” langou questionamentos relativos
as fronteiras entre a fotografia e a arte: “Muito se escreveu, no passado, de modo tao sutil como
estéril, sobre a questao desaber se a fotografia era ou ndo uma arte, sem que se colocasse sequer
a questao prévia de saber se a invengao da fotografia ndo havia alterado a propria natureza da
arte” (BENJAMIN, 1986, p.176). Levando em consideracdo esta colocacdo de Walter
Benjamin, ¢ possivel refletir a respeito de como a técnica proporcionou uma transformagao nas
nocdes de arte e de como as imagens técnicas tornaram-se um marco por representarem uma
grande mudancga tecnologica e cultural da sociedade, afetando os modos de producdo e de
recepcao das obras.

A relacdo entre o fotografo e o aparelho e os desdobramentos ocorridos posteriormente
ressaltam a relevancia e a influéncia da técnica, em conformidade com os apontamentos de
Flusser (2002, p.43) “fotografias sdo imagens técnicas que transcodificam conceitos em
superficies. Decifra-las ¢ descobrir o que os conceitos significam. Isto € complicado, porque na
fotografia se amalgamam duas intengdes codificadoras: a do fotdgrafo e a do aparelho”. Ou
seja, o fotdgrafo depende do aparelho pois, apesar de ocorrer uma escolha ao fotografar, ela ¢
limitada as categorias disponibilizadas pelo objeto utilizado. Logo,esta “programagdo” das
cenas por meio do aparelho e outros aspectos que envolvem ohumano e a técnica (como as
predilecdes, costumes e tendéncias) fomentaram o marco divisorna conceituagdo das imagens.

A vista disso, Lucia Santaella e Winfried N6th (1998), distinguem a imagem a partirde
trés paradigmas: pré-fotografico, fotografico e pos-fotografico; o primeiro, faz referénciaas
imagens confeccionadas de forma manual e a capacidade “de um individuo para plasmar o
visivel, a imaginacdo visual e mesmo o invisivel numa forma bi ou tridimensional. Entram
nesse paradigma desde as imagens nas pedras, o desenho, pintura e gravura até a escultura”
(NOTH, SANTAELLA, 1998, p.157); j4 o segundo paradigma possui enfoque nas imagens que
dependem de maquinas de registro e destaca a reviravolta causada pela fotografia e por tudo o
que ela proporciona ao refletir acerca das imagens, da forma como sdo produzidas e de seus
impactos midiaticos; e o terceiro diz respeito “as imagens sintéticas ou infograficas,

inteiramente calculadas por computagao” (1998, p.157).
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Se Lucia Santaella ¢ Winfried Noth dividem a imagem em trés importantes paradigmas,
Vilém Flusser (2002) distingue os periodos entre pré-historico (imagens tradicionais) e pos-
histérico (imagens técnicas). As imagens técnicas estariam entdo ressignificando a arte, a
tecnologia, enfim, a realidade; ha, segundo Flusser (2002), a predominancia e a onipresenga
das imagens técnicas que se sobressaem aos textos e projetam sentidos a realidade,
principalmente no que diz respeito as imagens fotograficas, uma vez que as fotografias “sao
onipresentes: coladas em albuns, reproduzidas em jornais, expostas em vitrines, paredes de
escritorios, afixadas contra muros sob forma de cartazes, impressas em livros, latas de
conservas, camisetas” (FLUSSER, 2002, p. 37).

Do jogo de luzes e sombras ja empregado na fotografia, origina-se também outro marco
na noc¢ao das imagens técnicas: as imagens cinematograficas. Posto isso, observa-se a
importancia de dedicar um maior aprofundamento no que diz respeito aos diversos conceitos
relativos as imagens do cinema e suas transicdes até o periodo atual, o que serd exposto no

subcapitulo seguinte.

2.1.1 Imagens cinematograficas e cinema contemporaneo

Assim como a fotografia, o cinema possui vasta importancia ao refletir a respeito das
imagens técnicas; constituida a partir de inimeras referéncias como o teatro de sombras!?, as
projecdes do teatro Otico!! e a ja citada cAmara escura, a imagem cinematografica ¢ resultado
da experimentacdo dessas e de outras inimeras invencdes imagéticas. Na busca pela captagao
e pela projecdo de imagens em movimento, surgiram equipamentos marcantes para a historia
do cinema como o cinetoscopio!? e seu aperfeigoamento: o cinematdgrafo, aparelho portatil e
que possibilitava proje¢dao para um grande numero de pessoas (ao contrario do cinetoscopio)
desenvolvido pelos irmaos Lumicere em 1895. No cinematdgrafo, a ideia de movimento, tao
requerida na época, ¢ finalmente alcancada através da projecao de fotogramas que simulam esse
fluxo por meio derolos defilme de 35mm de largura e 17 mm de comprimento, o que se definiu

como padrdo da industria cinematografica posteriormente.

10 Antiga arte originada na China, que consistia em contarhistorias utilizando-se da proje¢do de sombras de
bonecos. Essa forma de entretenimento mantém-se presente ainda nos diasatuais em diversos paisesao redor do
mundo, muitas vezes direcionada ao publico infantil.

I Aparelho inventado pelo francés Charles-Emile Reynaud em 1888, que projetava desenhos feitosa mao
formando um tipo de pelicula que era acompanhado pormusicastocadasem um piano atrasda tela
2Instrumento de projecdo interna de filmes (o aparelho permitia que apenas uma pessoa assistisse as imagens)
langado em 1894 e fabricado por William Kennedy Laurie Dickson, engenheiro chefe na fabrica comandada por
Thomas Edison
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A questao dailusdo da imagem em movimento ja havia sido explorada anteriormente,
como por exemplo, pelo fisico e matematico belga Joseph Plateau, através da criagdo, em 1829,
do fenacistoscopio!?, um dispositivo constituido por varios desenhos de um mesmo objeto, em
posicdes vagamente distintas, espalhados em uma placa circular, que ao gird-la emfrente a um
espelho era criada a ilusdo do movimento continuo das imagens. Plateau ainda descobriu que
eram necessarios dezesseis desenhos para a criacao dessa ilusdo, o que influenciou na utilizagao
dos 16 fotogramas por segundo para compor as proje¢des dosirmaos Lumiére!4. A proximidade
desses desenhos associados ao tempo e a sequéncia em que elessdo apresentados seriam 0s
responsaveis por esta “ilusdo de movimento” pesquisada por Plateau, o que também se
aproxima, em funcdo do tempo, as nog¢des de movimento produzidas pelo espetaculo
cinematografico. Essa ilusdo manifesta-se nos espacos, nas brechas entre os fotogramas; ¢

nestas auséncias que a compreensio da presenca de ummovimento ilusorio ocorre:

O que percebemos como nosso movimento na verdade ja aconteceu; nossa cognigao
do fato fisico do movimento fica para tras do proprio movimento, de modo que o
movimento esta sempre deslocado. O que chamamos de ‘movimento’ sdo, de fato,
como a presen¢a em geral, dois caminhos paralelos: o que o corpo faze o que a mente
constréi. As duas progressdes esculpem um caminho adiante pelo tempo e pelo
espago, masporque a presenga esta sempre perdida, o que parece movimento continuo
¢ de fato uma construcio de fragmentos (CHARNEY, 2004,p.330-331).

As imagens em movimento foram ampla e diferencialmente conceituadas por
estudiosos de diversas areas ao longo dos tempos. Segundo o filésofo francés Gilles Deleuze
(1983) - e sua apropriagdo dos conceitos de Henri Bergson, fundamentados na ideia de duracao
- as imagens cinematograficas, inicialmente, caracterizam-se pela representacdo do movimento
e da passagem de uma imagem a outra. Para o autor, essas “imagem-movimento” sao
constituidas por processos de enquadramento e elaboradas a partir da montagem, ou seja, dessa
relacdo estabelecida no “entre imagens”. Deleuze (1983) enfatiza que a montagem presume
uma continuidade de encadeamentos logicos em fun¢do do tempo, ou seja, o tempo éexposto
através do movimento; conforme o autor, “a montagem ¢é essa operagdao que tem por objeto as
imagens-movimento para extrair delas o todo, a idéia, isto ¢, a imagem do tempo. E uma

imagem necessariamente indireta, pois ¢ inferida das imagens-movimento e de suas relagdes”

(1983, p.44).

13 Informagdes retiradas do site da Revista Super Interessante. Disponivel em:
<https://super.abril.com.br/historia/desenho/>. Acesso em: dezembro de 2021.

4 Informagdesretiradas do site Apogeu do Abismo. Acesso em: dezembro de 202 1. Disponivel em:
<http://apogeudoabismo.blogspot.com/2013/10/conhecam -o-fenacistoscopio-o-precursor.htm>
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A montagem referenciada por Deleuze mostra-se fundamental para a complementacao
daideia de imagem-movimento. De acordo com Sergei Eisenstein (2002), uma série de ideias
¢ montada por meio de elementos isolados, mas que unidos indicam uma nova significacao; a
montagem encontra-se no modo de justapor fragmentos e provocar sentidos, conforme

destacado na obra O Sentido do Filme, originalmente publicada no ano de 1942:

[...] ajustaposicdodedois planosisolados atravésde sua unidondo parece a simples
soma de um plano mais outro plano - maso produto.Parece um produto - em vez de
uma soma das partes - porque em toda justaposicdo deste tipo o resultado ¢
qualitativamente diferente de cada elemento considerado isoladamente
(EISENSTEIN, 2002,p.16).

Seguindo essa logica, Eisenstein (2002, p.17) afirma que dois elementos da montagem
de um filme, relacionados entre si ou ndo, originam “uma terceira coisa”, o que real¢a as
potencialidades da constru¢ao e da composi¢cdo cinematograficas, ou seja, da justaposicao. As
infinitas possibilidades ao organizar os elementos evidenciam a relevancia desse processo que
permite conduzir o entendimento acerca daquilo que esta sendo manifestado, além disso, a

pujanca da montagem também se encontra no vinculo estabelecido com o espectador:

A for¢a do método reside também no fato de que o espectadoré arrastado para o ato
criativo no qualsua individualidade ndo esta subordinada a individualidade do autor,
mas se manifesta através do processo de fusdo com a intengdo do autor, exatamente
como a individualidade de um grande atorse funde com a individualidade de um
grande dramaturgo na criagdo de uma imagem cénica classica. (EISENSTEIN, 2002,
p.29).

Segundo o autor, um dos poderes da montagem encontra-se neste estimulo criativo que
“distingue uma obra emocionalmente empolgante de uma outra que ndo vai além da
apresentacao da informagdo ou do registro do acontecimento” (EISENSTEIN, 2002, p.30-31).
Este incentivo a criatividade ¢ uma forma de aproximacdo visto que ha, no cinema,
necessidades unificadoras para a comunicacdo de um ponto de vista; logo, a técnica de
conjungdo baseia-se em principios unificadores expostos a partir de métodos de montagem.
Estes fragmentos utilizados pela montagem no cinema podem ser tanto imagéticos quanto
sonoros e estabelecem conexdes entre imagens e entre mente e corpo de quem assiste ao
filme. O corpo do espectador mostra-se central na relacdo com a montagem filmica, assim como
na compreensdo da ideia de movimento das imagens, que ocorrem por intermédio de
percepgoes, sensagdes € memorias do corpo de quem assiste.

Logo, as imagens cinematograficas, destacadas pelo movimento e pela montagem,

existem em func¢do do tempo e da relagdo estabelecida com ele pelos corpos. Para o filésofo
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Henri Bergson (1999), o tempo estaria associado a um vinculo sensorio-motor, € essa
movimenta¢do - tdo caracteristica do cinema - iria além dos movimentos simulados pelas
imagens, estendendo-se ao proprio corpo e sua apreensdo das imagens cinematograficas: “A
medida que meu corpo se desloca no espaco, todas as outras imagens variam; a de meu corpo,
ao contrario, permanece invariavel. Devo portanto fazer dela um centro, ao qual relacionarei
todas as outras imagens” (BERGSON, 1999, p.46). O movimento revela-se como uma forma
inicial de percep¢do das imagens, visto que elas se alteram ao passo em que O corpo se
movimenta no espago-tempo.

Essa concepgao vai ao encontro dos conceitos de Jacques Aumont no que diz respeito
a importancia dos corpos em relacdo as imagens. Para Aumont (2002, p.81), o espectador
constrdi a imagem, assim como a imagem constrdi o espectador, e essa abordagem consiste
“em trata-lo como parceiro ativo da imagem, emocional e cognitivamente”. O autor destaca
esse vinculo existente entre o trabalho exercido pelo espectador que 1€ a imagem e o trabalho
da propria imagem que age sobre esse espectador, além de corresponder ao trabalho de quem
a produziu. Ainda se apropriando das nogdes propostas por Ernst Gombrich, Aumont (2002)
ressalta a notoriedade do espectador que ao perceber e compreender a imagem, a faz existir. J&
abordada anteriormente a partir dos conceitos de Vilém Flusser, a imaginacdo também
apresenta papel fundamental para Aumont no que concerne as imagens - o que se relaciona
vigorosamente as imagens cinematograficas. Para o autor, “a imagem ¢é, pois, tanto do ponto de
vista de seu autor quanto de seu espectador, um fenomeno ligado também a imaginagao”
(AUMONT, 2002, p.88-90).

Além disso, Aumont enfatiza os dois principais “modos de investimento psicoldgico
na imagem: o reconhecimento € a rememoragdo” (2002, p.81), que estdo relacionados aos
processos de identificagdo (raciocinio) e cognicdo (memoria) das imagens, estabelecendo
conexdes sensoriais e intelectuais ao fazer essa passagem entre o olho e o cérebro, o
compartilhamento entre o corpo ¢ a mente do espectador. O autor destaca como base da
percepcao das imagens realizada pelo espectador, a capacidade de “atribuir qualidades
constantes ao espaco e aos objetos” (AUMONT, 2002, p.82), respaldando-se nas praticas
realizadas, memorias de vivéncias do passado, etc. Em conformidade a esses apontamentos,
Sergei Eisenstein acentua o potencial criador do espectador, que nao € passivo, ao deparar-se
com uma imagem que j& foi criada pelo autor da mesma, porém, ¢ concebida pelo espectador

a partir de suas individualidades, crencas e experiéncias:
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[...] todo espectador,de acordo comsua individualidade, a seu proprio modo, e a partr
de sua propria experiéncia - a partir das entranhas de sua fantasia, a partirda urdidura
e trama de suas associa¢des, todas condicionadas pelas premissas de seu carater,
habitos e condigdo social -, cria uma imagem de acordo com a orientacdo plastica
sugerida pelo autor, levando-o a entendere sentiro tema do autor. E a mesma imagem
concebida e criada pelo autor, mas esta imagem, ao mesmo tempo, também ¢ criada
pelo proprio espectador (EISENSTEIN, 2002,p.29).

Posto isto, compreende-se que a nogdo referente as imagens cinematograficas segue
influenciada pela questao do movimento, espago-tempo, bem como pelas relagdes estabelecidas
com o corpo do espectador. Outrossim, além da relevancia das questdes imagéticas, o som
possui fun¢do fundamental para anélise do cinema, porém, o dominio da imagem ainda ¢ muito
presente e a quantidade de estudos direcionados a produgao cinematografica como um conjunto
¢ pouco expressiva. Apesar de compor a nomenclatura, o dudio ainda aparenta ser menos
valorizado em comparagdo ao visual e, conforme destaca o autor Michel Chion (2011), os
contetdos audiovisuais ndo sdo conduzidos somente a visdo. Apartir dessa perspectiva, Chion

(2011, p.7) enfatiza o “audioespectador” e a agdao perceptiva especifica proporcionada pela

mescla do som e daimagem, a audiovisdo:

Trata-se de uma atividade que, estranhamente, nunca é considerada na sua novidade:
continua-se a dizer «ver» um filme ou um programa, ignorando a modificagdo
introduzida pela banda sonora. Ou entdo, contentamo-nos com um esquema aditivo.
Assistir a um espetaculo audiovisual equivaleria, em suma, a ver imagens € a ouvir
sons, mantendo-se cada perce¢do perfeitamente isolada [...] no contrato audiovisual,
uma percepcdo influencia a outra e a transforma: ndo «vemos» a mesma coisa quando
ouvimos; ndo «ouvimos» a mesma coisa quando vemos. O problema ja nio é,
portanto,o de uma suposta redundancia entre os dois dominios, nem de uma relagio
de forgas entre eles (a famosa questdo, levantada nosanos 1970, «o que ¢ mais
importante, 0 som oua imagem?») (CHION, 2011,p.9).

Por conseguinte, 0 som ndo opera apenas como um realce da imagem, ele atua apoiado
no enriquecimento dela; o denominado “valor acrescentado funciona, sobretudo, no ambito do
sincronismo som/imagem, pelo principio da sincrise, que permite estabelecer uma relagdo
imediata e necessaria entre qualquer coisa que se v€ e qualquer coisa que se ouve” (CHION,
2011, p. 12). Percebe-se que hd uma complementagdo entre o elemento visual e o sonoro e
que ambos sdo significativos para a construgdo cinematografica. O som nao estd meramente
sobreposto a imagem, mas sim amalgamado a ela e a sua significacdo, seja através da voz
(vococentrismo/verbocentrismo), da musica, do som ambiente, etc. O som possibilita a
estruturacdo da visdo, a criagdo de emogdes e ainda a influéncia das percepcdes acerca de
movimento, velocidade e/ou tempo.

Retomando a questdo referente a montagem, o som no cinema também possibilita a

producdo e a leitura de diferentes significados, visto que “[...] o valor figurativo e narrativo de



41

um ruido, reduzido a si mesmo, ¢ muito vago. Um mesmo som pode, segundo o contexto
dramatico e visual, contar coisas muito diferentes” (CHION, 2011, p.24). H4, muitas vezes,
através dos sons, exibi¢des e ocultamentos de informagdes que permitem compreensoes
diversas acerca do que é exposto imagética e sonoramente na tela. E comum que longas
metragens construam narrativas no “fora de quadro” e que o espectador pressuponha quais os
acontecimentos ocorridos a partir de materialidades sonoras aliadas a montagem
cinematografica.

Assim como a imagem, a materialidade sonora contribui para a percep¢ao de sentidos
de um filme, relacionando-se também a questao do corpo, entretanto, com foco na escuta ao
invés da visdo. Nao ¢ apenas através do olho que se 1€ um filme, os sons presentes na obra
cinematografica constréem, e muitas vezes modificam, os sentidos expostos na tela; felicidade
e tristeza, alivio e angustia, rapidez e lentiddo, muitas sdo as apreensdes possiveis por meio do
som, bem como da auséncia dele. Ademais, a sonoridade esta presente nos mais variados tipos
de materialidade sonora do cinema, em conformidade com o apontamento de William Mitchell
(2009, p.172) “O cinema, entdo, ndo ¢ apenas uma relagdo de visdo e som, mas de imagens e
palavras, e de outros pardmetros diferencidveis, como fala, musica e ruido.”

Transportando algumas dessas questdes para o cinema da atualidade, encontram-se as
modernas salas de cinema com tecnologias - IMAX, DX, Dolby Atmos, etc. - que permitem
uma acentuada “imersao” no filme ao contar com numerosos dispositivos de som localizados
ao redor de todo o ambiente. Para Chion, “[...] cada revolucao técnica do cinema conduz a
um aumento de sensorialidade: sendo renovadas as sensacdes de matéria, velocidade,
movimento, espago [...]” (2011, p.120), logo, o cinema sensorial, destacado pelo autor,também
estd presente nestas percep¢des sonoras proporcionadas por ambiéncias devidamente
equipadas, ampliando e intensificando a experiéncia do espectador, que ¢ mais facilmente
deslocado para “dentro” do longa-metragem, sentindo-se parte da historia.

A exibicdo de produgdes audiovisuais, desde sua esséncia, visa esse “mergulho” na
historia apresentada com projecdes em locais elaborados, eventos que propdem uma

espetacularizacdo das narrativas:

Mas, por sua propria natureza, e desde o seu aparecimento, o cinematografo era
essencialmente espetaculo: ele exibia suascenasa espectadores, para espectadores, e
implicava assim a teatralidade que ele desenvolveria em seguida através da diregdo,
da mise-en-scéne. De resto, os primeiros filmes do cinetoscopio ja apresentavam lutas
deboxe,atra¢des de music-halle pequenascenas. O proprio cinematdgrafo, desde seu
primeiro dia, j4 mostrava o homem que regava as plantas sendo regado pela
mangueira. A 'espetacularidade cénica' aparece assim ao mesmo tempo que o
cinematografo (MORIN, 2014, p.69-70).
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Desde 1895, no Grand Café em Paris, com a exibicao de filmes como A Saida dos
Operdrios da Fabrica Lumiére'’, em que sio mostrados trabalhadores se deslocando apds o
expediente detrabalho, ha aprecia¢do publica deespectadores que se deparam com o espetaculo
do entretenimento e o fascinio pela tecnologia. Apesar de os primeiros filmes exibidos
retratarem cenas do cotidiano, a magia das “imagens-movimento” mostrou-se um sucesso entre
o publico. Sendo assim, o cinema ¢ depreendido como uma forma dearte que, jdem sua origem,
¢ destinadaa plateias; os filmes sdo concebidos com o intuito de serem vistos por um abrangente
publico, isto ¢, em seu amago ha a necessidade de difusao.

Deste modo, penetra-se na questdao da reprodutibilidade técnica investigada pelo
filésofo e socidlogo alemao Walter Benjamin (1986), cuja esséncia encontra-se na reprodugdo
em larga escala das obras de arte. Mesmo que em sua natureza pecas de arte sempre tenham
sido reprodutiveis (ainda que de forma manual), as mudangas tecnoldgicas e a instauracdo do
sistema capitalista impeliram a possibilidade de produg¢do em grandes quantidades e em um
breve tempo. Além de outros pontos suscitados, a reproducdo permite com que essa arte -
outrora restrita a poucos - torne-se mais acessivel e popular através, também, de exibi¢des a
grandes publicos. A questdo da difusdo em massa obrigatdria mostra-se entdo intrinseca a
determinadas formas de arte como ¢ o caso do cinema, que em sua origem e fungdo possui o

objetivo de exibicdo em massa; em sua génese a obra cinematografica necessita dacoletividade:

Nas obras cinematograficas, a reprodutibilidade técnica do produto ndao é, como no
caso da literatura ou da pintura, uma condigdo externa para sua difusdo macica. A
reprodutibilidade técnica do filme tem seu fundamento imediato na técnica de sua
producdo. Esta ndo apenas permite, da forma mais imediata, a difusdo da obra
cinematografica, como a torna obrigatoria. A difusido se torna obrigatéria, porque a
producdo deum filme é tdo cara que um consumidor, que poderia, porexemplo, pagar
um quadro, ndo pode mais pagarum filme. O filme ¢ uma criagdo da coletividade
(BENJAMIN, 1986, p.172).

Hé nesta configuragdo a popularizagdo das artes de um modo geral e, conformeexposto,
a difusao do cinema ja parte desta necessidade de distribuicao, o que acentua o aspecto da
acessibilidade. Com o passar dos tempos, o0 nascimento da televisdo, a incorporagdao de novas
midias e a supremacia de Hollywood na industria cinematografica mundial houve um novo
rumo para as obras cinematograficas que aproximou os filmes das “massas” aumentando o

mercado cinematografico através dos blockbusters. De acordo com

15 Obra dos irmdos Lumiére que consiste na primeira proje¢io publica de cinema realizada, o que direcionou o
rumo da industria cinematografica. Informacdes retiradas do site Memorias do Trabalho - UFRGS. Disponivel
em: <https://www.ufrgs.br/memoriasdotrabalho/2018/08/30/a-saida-dos-operarios-da-fabrica-lumiere/>
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Mascarello (2006), apos o periodo de declinio de Hollywood na década de 1960, ocorreu a
reestruturagdo econdmica e estética hollywoodiana diretamente relacionada aos blockbusters,
que, para o autor, surgiram nos anos 1970 e se tratam de filmes comerciais com alto custo de

producdo e de lancamento (publicidade), cujo foco principal € o entretenimento:

Depois da pior crise de sua historia ao finaldos anos 1960, 0 predominio avassalador
de Hollywood na contemporaneidade decorre, fundamentalmente, da reconfiguragio
estética e mercadologica do blockbuster a partir de 1975, no contextoda integragio
horizontal dos grandes estudios aos demais segmentos da industria mididtica e de
entretenimento (MASCARELLO, 2006,p.335).

Mascarello (2006) ainda expde que a hegemonia hollywoodiana e a reconfiguragdo pelo
blockbuster desenvolveram o formato estético-industrial corrente, destacando como marcos
iniciais os filmes Tubardao (Jaws, Steven Spielberg, 1975), Guerra nas estrelas (Star Wars,
George Lucas, 1977) e Os embalos de sabado a noite (Saturday Night Fever, John Badham,
1977), e instituindo uma Nova Hollywood p06s-1975. Super produgdes focadas em cenas de
acdo e repletas de efeitos especiais retratam a contemporaneidade hollywoodiana, além disso,
surgem os filmes-franquias, ou seja, sucessos que “se desmembraram em tantos outros produtos
que ja ndo podem ser mais vistos apenas como um filme, mas sim verdadeiros negocios
independentes que continuam gerando receitas por varios anos apos o langamento do filme
que lhes deu origem” (SANTOS, 2010, p.304).

Ao direcionar a producdo de longas-metragens para o grande publico, a industria
cinematografica hollywoodiana promoveu os blockbusters e consagrou a cultura popular, isto
¢, acultura pop. Ainda que vista de maneira positiva: como cultura do povo em oposi¢do a uma
cultura dominante e elitista, hd observacdes negativas que expdem as relagdes de dominacao e
subordinagdo, visto que “ndo existe uma ‘cultura popular’ integra, auténtica e autonoma, situada
fora do campo de forca das relacdes de poder e de dominagdo culturais” (HALL, 2003, p.254),
evidenciando a ambiguidade do conceito. Apesar desta dualidade, percebe-se a ampliacao e o
prolongamento, ao final dos anos 2000, de uma industria cultural voltada para a cultura popular
do publico nerd e geek!S.

Envoltos nessa tendéncia encontram-se os filmes inspirados em histérias em quadrinhos
(HQs), sucessos comerciais que marcam a contemporaneidade do cinema blockbuster, cujas

principais representantes de super-herois, anti-hero6is e vildes originados

16 Sindnimo para nerd, giria utilizada para caracterizar pessoas que exercem diversas atividades intelectuais € que
geralmente possuem muita afinidade com tecnologia, eletronica, jogos eletronicos ou de tabuleiro, além de fasde
quadrinhos,jogos, livros e filmes de fic¢do e fantasia, séries televisivas, animes e mangas, etc. Informacgdes
retiradas dos sites Significados e Tecmundo. Disponivel em: <https://www.significados.com.br/geeks/> e
<https://www.tecmundo.com.br/hardware/742-0-que-e-geek-.htm>. Acesso em: dezembro de 2021.
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em HQse transportados para as telas sao Marvel e DC Comics. Comprado pela companhia Walt
Disney em 2009, o estudio de cinema Marvel Studios desenvolveu o Universo Cinematografico
Marvel - UCM (ou, no original, Marvel Cinematic Universe - MCU), queem pouco mais de
uma década produziu mais de vinte longas-metragens com narrativas interligadas. Além do
impacto cultural gerado pelas producdes do UCM, a questao comercial ¢ bastante eminente,
dado que a série de filmes atingiu o topo das bilheterias mundiais alcangando a marca de mais
de US$ 2,797 bilhdes!'” com o filme Vingadores Ultimato,dirigido por Joe ¢ Anthony Russo €
langado em 2019.

Ha outro forte indicio a respeito do alcance das producdes baseadas em histérias em
quadrinhos: desde o comego da pandemia causada pelo novo coronavirus (COVID-19)'8,
decretou-se o lockdown'®, que manteve os cinemas de todo o mundo fechados ou comrestri¢des
(como salas com reducdo na capacidade total de espectadores), afetando a industria
cinematografica de maneira abrupta; contudo, apesar das circunstancias, domedo da populacao
em relacdo ao virus e da ingente expansdo das plataformas de streaming, foium filme de super-
herdis que alcangou recordes de bilheteria nesse periodo: Homem-Aranha: SemVolta Para Casa
(Spider-man: No Way Home, 2021, Jon Watts). No Way Home, o terceiro filme da franquia
protagonizada pelo ator Tom Holland e produzido em parceria pela Sony Pictures e Marvel
Studios, tornou-se a terceira maior estreia de todos os tempos nos Estados Unidos??, além de
arrecadar mais de US$ 1,809 bilhdes?!, mesmo sem langamento na China?? (um dos maiores
mercados cinematograficos do mundo) e em meio a uma pandemia mundial.

No que dizrespeito aos longas-metragens da DC Comics, um dos maiores destaques ¢
Batman: O Cavaleiro das Trevas (The Dark Knight, 2008, Christopher Nolan), considerado
uma grande referéncia do cinema contemporaneo de Hollywood. O filme dirigido por Nolan foi

o primeiro do género de super herdis a alcangar a marca de 1 bilhdo de dodlares em

17 Segundo o site Box Office Mojo by IMDBPro. Acesso em: janeiro de 2022.

Disponivel em: <https://www.boxofficemojo.com/releasegroup/gr3511898629/?ref =bo_1l_su>

18 A COVID-19 é uma doenga infecciosa causada pelo virus SARS-CoV-2, que atingiu o mundo inteiro, levando
mais de cinco milhdes de pessoasa obito e produzindo a necessidade de isolamento social, uso de méascarasem
lugares publicos e vacina¢cdo em massa da populagdo. Informacdesretiradas do site World Health Organization.
Disponivel em: <https://www.who.int/emergencies/diseases/novel-coronavirus-2019>. Acesso em: janeiro 2022.
9 Medidas de distanciamento fisico e isolamento, fechamento de estabelecimentos e restricdes de movimento,
que visam retardara transmissao do virus. Informacdesretiradas do site World Health Organization. Disponivel
em: <https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/herd-immunity-lockdowns-and-covid-19#>
20 Segundo o site Rolling Stone,acessado em janeiro de 2022. Disponivel em:
<https://rollingstone.uol.com.br/cinema/homem-aranha-sem-volta-para-casa-e-3-maior-estreia-de-todos-os-temp
0s-nos-eua/>

21 Segundo o site Box Office Mojo by IMDBPro, acessado em fevereiro de 2022. Disponivel em:
<https://www.boxofficemojo.com/title/tt10872600/?ref =bo_se r 1>

22 Até o momento (19/02/2022)nio houve langamento no pais.
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bilheteria?3, isso em meio a uma época em que dificilmente os longas-metragens atingiam tal
feito: até 2008 apenas sete filmes?*, dos mais variados géneros cinematograficos, conquistaram
essa arrecadagdo. Além do mais, O Cavaleiro das Trevas foi o primeiro blockbuster de herdi a
ser indicado em oito categorias na premiacao do Oscar, vencendo em duas delas: melhor edigao
de som e melhor ator coadjuvante pela atuacao de Heath Ledger como o personagem Coringa
(conforme Figura 12, houve homenagem pdstuma ao ator, que foi o primeiro do género a

vencer, visto que ele faleceu no ano anterior a realizacdo da cerimonia).

Figura 12: Blockbusters de super-herodis - Batman: O Cavaleiro das Trevas (2008)
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Fonte: The Hollywood Reporter. Oscar postumo pela categoria de melhor ator
coadjuvante a Heath Ledgerna cerimonia de 2009.

A partir de The Dark Knight, o vildo Coringa culminou esferas ainda maiores; em 2019,
o longa-metragem que aborda a histdria do iconico personagem tornou-se o primeiro € Unico
filme com classificacdo indicativa restrita (“R” nos Estados Unidos ou 16 anos no Brasil) a
conseguir mais de um bilhdo de ddlares em bilheteria?’ (Quadro 1). O filme Joker (2019) bateu
o recorde de O Cavaleiro das Trevas ao se tornar a producdo baseada em histérias em
quadrinhos com maior nimero de indicagdes no Oscar: onze indica¢des. Ademais, o ator

Joaquin Phoenix, que interpreta o Coringa, deu continuidade ao legado deixado por Ledger ao

receber da Academia a estatueta referente a categoria de melhor ator.

23US$ 1,005 bilhdo, segundo o site Box Office Mojo by IMDBPro, acessado em janeiro de 2022. Disponivel em:
<https://www.boxofficemojo.com/title/tt0468569/?ref =bo_se r_1>

24 S50 eles: Jurassic Park (1993), Titanic (1997), Star Wars - Episédio I: A Ameaca Fantasma (1999), Harry
Potter e a Pedra Filosofal (2001), Senhordos Anéis: O Retorno do Rei (2003), Piratas do Caribe: O Bau da
Morte (2006) e Avatar (2009), segundo o site Box Office Mojo by IMDBPro, acessado em janeiro de 2022.
Disponivel em: <https://www.boxofficemojo.com/chart/ww_top_lifetime_gross/?area=XWW&ref =bo_cso_ac>
25 Segundo o site Box Office Mojo by IMDBPro, acessado em janeiro de 2022. Disponivel em:
<https://www.boxofficemojo.com/chart/mpaa title lifetime gross/?area=XWW&by mpaa=R&ref =bo_cso_a>
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Quadro 1: A consagragao dosblockbusters de super-herois - Bilheteria de Joker (2019)

Maiores bilheterias de filmes com classificacao indicativa “restrita”
Posicao Titulo Bilheteria Ano
01 Coringa $1,074,419,384 2019
02 Deadpool 2 $785,896,609 2018
03 Deadpool $782,836,791 2016
04 Matrix Reloaded $741,847,937 2003
05 It- A Coisa $701,796,444 2017

Fonte: Box Office Mojo by IMDBPro.

Em conformidade com o que foi expresso, percebe-se que o cinema hollywoodiano
contemporaneo ¢ marcado pela ascensdo dos blockbusters de herois e pela compreensao do
filme como uma forma de mercadoria. Diante disso, surgiram iniimeros julgamentos e visdes
negativas acerca desta questdo comercial do cinema, do seu carater repetitivo baseado em
moldes pré-formulados e de como ele estaria perdendo sua posi¢cdo de arte, sem proporcionar
reflexdes intensas em sua narrativa, transformando-se em um produto que apenas visa o lucro.
Apesar dessas e de outras criticas, esse formato do cinema tornou-se significativo para as
camadas mais populares da sociedade, ja que muitas obras cinematograficas ndo eram
direcionadas ao grande publico, resultando em uma das fontes mais sobressalentes de
entretenimento da atualidade.

Logo, a reprodutibilidade técnica e a difusdo em massa expressam a notoria transicao
daforma deproducdo e derecepcao das artes, sobretudo do cinema e da sua imagem “destacavel
e transportavel. Transportavel para onde? Para um lugar em que ela possa ser vista pela massa”
(BENJAMIN, 1986, p.180). Muitas das transformagdes da arte agem em consonancia com as
condi¢des produtivas e, no audiovisual, essas mudangas habitualmente possuem carater
experimental e tentativo; o cinema designa-se como um dispositivo para além do que esta na
tela distinguindo seu modo de produgdo que tem se atualizado constantemente. Desse modo, as
mudangas culturais caminham acompanhadas das transformagdes tecnoldgicas, ambas
simultaneamente contagiadas, o que expressa a importancia de se adentrar nas questdes
tecnoculturais relativas ao audiovisual, mais especificamente ao cinema contemporaneo, que

serdo desenvolvidas no subcapitulo seguinte.
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2.1.2 Sobre cinema e tecnocultura audiovisual

Nos topicos anteriores, observou-se que a cultura e a tecnologia estao interligadas,uma
vez que as questdes tecnoldgicas interferem na realidade social domesmo modo que a realidade
daspessoas contribui para a descoberta denovas tecnologias. Logo, essa dupla influéncia incide
também sobre as artes, sobretudo o cinema. As transformagdes das produgdes cinematograficas
e das formas de produzi-las e consumi-las possuem embasamento ndo apenas no
desenvolvimento da técnica mas também dos assuntos culturais; ao longo do tempo,
modificaram-se os recursos assim como a sociedade. Sociedade essa que tem buscado,cada vez
mais, representacao e participagdo ativa nos meios de comunicagdo e de entretenimento, como
no proprio cinema que, conforme exposto, € uma arte concebida pela coletividade e direcionada
para ela.

O cendrio atual trata dessa tendéncia de adaptacdo tecnoldgica e cultural das midias
em relagdo, essencialmente, as massas e a multi-composicdo de dois pélos complexos: dos
produtores e dosreceptores, “[...] estes, por sua vez, sao destacados como também protagonistas
e emergentes da cena contemporanea” (FISCHER, 2013, p.43). Os contornos delimitantes entre
tais nucleos sdo “borrados” havendo ndo apenas um deslocamento nas atribuicdes mas uma
hibridizagdo delas; ndo ha uma distingdo evidente entre quem produz e quem recebe, visto que
existem maiores oportunidades de produgao de contetidos e de reconhecimento, o que vai em

consonancia a concep¢ao de Muniz Sodré:

A virada do século coincide com a passagem da comunicacio centralizada, vertical
¢ unidirecional (comunicacdo de massa identificada por Edgar Morin num texto
célebre como o ‘espirito do tempo’)as possibilidades trazidas pelo avango técnico das
telecomunicagdes, relativas a interatividade e ao multimidialismo. Ha quem a elas se
refira como tecnologias ‘pos-midiaticas’ (Sodré, 2002, p.11).

Percebe-se que essas possibilidades provocadas pelo desenvolvimento das tecnologias,
citadas por Sodré, estdo estritamente amalgamadas a questao do papel de produtore de receptor,
uma vez que essa mescla nas fungdes tornou-se mais plausivel e evidente apos as mudancas
tecnologicas, mididticas e culturais. Alicercadas nessas transformagdes, as possiveis relagdes
estabelecidas com a contemporaneidade propiciam renovar a reflexdocultural elaborada por
Walter Benjamin em relagdo a importancia do publico: “Com isso, a diferenca essencial entre
autor e publico estd a ponto de desaparecer. Ela se transforma numa diferenca funcional e

contingente. A cada instante, o leitor esta pronto a converter-se num escritor” (BENJAMIN,
1986, p.184).
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As novas relagdes estabelecidas com as midias hibridizaram os papéis de remetente e
de destinatario, proporcionando poténcia para as producdes, divulgacdes e reprodugdes de um
saber - fotografia, ilustracdo, culinaria, etc. H4 novos “poderes” voltados para o publico e isso
inclui a oportunidade de ser visto e/ou escutado com maior facilidade através da infernet.
Enfatizando o audiovisual, anteriormente, a opinido de criticos profissionais era pronunciada
quase que exclusivamente, enquanto na atualidade o grande publico também ¢ um formador
de opinido capaz de expor e difundir suas convic¢des. Sao muitos os perfis existentes em
plataformas de video (como o YouTube), que se destinam a analise de filmes e séries sob os
mais diversos aspectos, € que sdo direcionados para pessoas interessadas no assunto, que
desejam adquirir ou trocar conhecimento; além de manifestar a opinido de seus criadores,
estes perfis constréem uma rede de interagdes e compartilhamentos.

Para mais, no que diz respeito ao poder do publico, acentua-se o potencial criativo e de
expansdo das historias apresentadas através das midias. O cariter imaginativo e coletivo de
producdo e de distribuicdo de fas da cultura pop dissemina-se na internet pelos mais variados

formatos, que vdo desde fanfictions/fanfics*® até webséries*’

que constroem diferentes
itinerarios e desfechos para personagens extraidos da cultura de massa. A industria
cinematografica tem mudado a compreensdao de que o publico ¢ um importante produtor e
receptor (simultaneamente), bem como tem manifestado essa perspectiva por meio de profusos
modos, como por exemplo, o fanservice. Conhecido como uma inclusdo deelementos a historia
principal a fim de agradar, e talvez agradecer, a audiéncia, o famservice revelou-se uma
ferramenta necessaria nos blockbusters de HQs pois impactam nas opinides e nas avaliagdes
dos espectadores, logo, atingem diretamente o aspecto comercial dos longas-metragens. Por
conseguinte, mesmo que possua uma finalidade comercial, o fanservice viabiliza a criagdo e o
encaminhamento de historias a partir dos desejos da maioria do publicotornando-o, de certa
forma, uma espécie de produtor.

Conjuntamente a essas relagdes de produgdo e compartilhamento por meio de avangos
tecnologicos, que influenciam os habitos culturais e ampliam o ambito virtual, ha a instauracao
dos processos midiaticos, que se incorporam aos costumes da massa. Nesseaspecto renovador

das materialidades tecnologicas e das relagdes estipuladas pelos sujeitos participativos, se

desdobra a questdao da condigdo de acesso a esses novos formatos

26Historias ficcionais criadas por fas, disponibilizadas na internet e que se baseiam em diversos personagens e
historias de filmes, livros, séries, historias em quadrinhos, videogames, mangas, animes, grupos musicais,
celebridades etc. Segundo o site Significados. Disponivelem: <https://www.significados.com.br/fanfic/>

27 Programas exibidos através da internet que, 2 semelhanca de uma série televisiva, é organizado em capitulos
ou episddios. Disponivel em: <https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua -portuguesa/webs%C3%A9rie>
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tecnologicos uma vez que nao se trata de uma transformagdao homogénea e unificada, em que
todasas classes e regides possuem o mesmo poderde acesso, mas aindasim considerada global.
As novas formas de comunicagdo ¢ entretenimento estdo em constante atualizacdo ¢
transformacao, adaptando-se e difundindo-se gradativamente.

No contexto atual, a quantidade de contetdos e a velocidade com que eles circulam ¢
expandida; os acontecimentos estdo em todos os niveis e transitam facilmente de um para outro
fazendo com que sua origem seja, muitas vezes, incerta. E regular observar o noticiamento de
reportagens, que se transformam em videos difundidos rapidamente em sites de entretenimento,
transitam em redes sociais na forma de “memes™? e convertem-se, inclusive, em produtos
comerciais. As midias e as muitas tecnologias atuantes, como ocinema, extrapolam as margens
antes delimitantes e deslocam-se de forma que ja ndo podem mais ser compreendidas como
elementos isolados ou distintos. Essa questdo ¢ resultante da aproximagdo dos meios, das
tecnologias, da cultura, dos individuos e da maneira a qual eles desenvolvem e estabelecem
relagdes.

Parte-se entdo dessas associagdes realizadas para refletir a respeito do conceito de
tecnocultura, que ¢ definido por Lister (2009, apud FISCHER, 2013, p.44) como "geralmente
referindo-se a fendmenos culturais em que tecnologias ou forgas tecnoldgicas sdo um aspecto
significante". Em outras palavras e de maneira sintetizada, Debra Shaw determina a
tecnocultura como uma “interdependéncia da tecnologia e da cultura™?® (2008, p.176, tradugio
nossa), isto ¢, a tecnologia incorpora-se aos habitos e praticas da sociedade unindo entidades
tecnoldgicas e humanas a ponto de tornar essas relagdes na cultura intrinsecas e ressignificar os
vinculos estabelecidos com as maquinas. Vale ressaltar que, apesar da pujanga das midias eda
internet, a tecnocultura ndo equivale a uma cultura digital, em conformidade com ainterpretacao

de Gustavo Fischer:

Além disso, o reconhecimento da historicidade e da especificidade das midias como
parte da visada tecnocultural tem poténcia para fazer mais. Na medida em que a
tecnocultura ndo ‘¢’ sindnimo de cultura digital, mas sim uma visada que se estabelece
na relacdo de pensar culturalmente as tecnologias e entender as propriedades
tecnoldgicas em agdona cultura [...] (FISCHER, 2013, p.52).

Conforme apontado anteriormente, tecnologia e cultura estdo em constante contagio,
posto que encontram-se imbricadas de modo definitivo, consequentemente, os estudos

tecnoculturais devem “[...] necessariamente se envolver no sentido em que as mudangas nas

28 Unidade cultural replicadora que circula na internet recriando novas pecasa partir de imagens, videos, textos,
etc. e conceituada a partirda teoria do livro O Gene Egoista, de Richard Dawkins (1976).
29 No original: “[...] interdependence of technology and culture”
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tecnologias, que sao parte inseparavel de nossos mundos sociais, também produzem mudancas
na forma como concebemos a nds mesmos™3? (SHAW, 2008, p.14, tradu¢do nossa).
Compreende-se que esse carater tecnocultural esta situado na relagdo entre estes dois elementos
e no modo como eles acometem o cotidiano, ndo apenas no ambito social, mas politico,

econOmico, artistico, etc. Analogo a isso, Debra Shaw ainda ressalta:

[...] osconceitos que surgiram como fundamentais para o estudo da tecnocultura sao
aqueles que compreendemos como igualmente fundamentais para o entendimento do
ser humano. As respostas culturais a questdes de sustento, sexo, morte, estética,
linguagem, e espaco-tempo estdo e sempre estiveram enraizadas na informética
entendida como a qualidade da informagao sobre 0 mundo em um dado momento
cultural. Nesse sentido, a compreensdo da tecnocultura deve levarem consideracio a
forma como o conhecimento sobre o mundo ¢ produzido, os usos a que é dado e as
epistemologias variantes que ndo apenas estruturam sua conceituagdo, mas também
emergem em formas culturais alternativas (SHAW, 2008, p.40-41, traducdo nossa)’!.

Paralelamente as questdes tecnoculturais, situam-se as audiovisualidades que
compreendem o audiovisual como “[...] uma virtualidade que se atualiza nas midias, mas que
as transcende” (KILPP, 2007, p.30). Fundamentada nesse ponto, a autora Suzana Kilpp (2007)
ressalta que um ponto essencial para a compreensao do que vem a ser a audiovisualidade ¢ o
entendimento de que o audiovisual ndo pode ser reduzido as midias audiovisuais, ou seja, o
audiovisual engloba a televisdao, o cinema e as demais midias, no entanto, ele também pode
ser reconhecido em conjunturas que a principio nao sdo nitidamente identificadas como tal, o
que expressa a existéncia dessas qualidades ou devires audiovisuais conceituados como
audiovisualidades.

Kilpp (2007) aponta pelo menos trés dimensdes possiveis no que diz respeito aos
estudos desse conceito em construcio que ¢ a audiovisualidade: a primeira - baseadanas nogoes
de imagicidade de Eisenstein e de imagem-movimento de Deleuze - consiste justamente na
localizagdo e na analise dessas audiovisualidades “[...] em contextos naoreconhecidamente
audiovisuais” (KILPP,2007, p.31); a segunda refere-se as convergéncias e hibridismos de “[...]
formatos, suportes e tecnologias, resguardadas as especificidades do cinema, da televisdo, do

video e das midias digitais” (KILPP, 2007, p.31), que se tratam de

30 No original: “[...] necessarily engage with the sense in which changesin the technologies which are an
inseparable part of our social worlds, also produce changes in how we conceive of ourselves.”

31'No original: “[...]the conceptsthathave emerged as fundamentalforthe study of technoculture are those that
we understand as equally fundamentalto the understandingof human being. Cultural responses to questions of
sustenance, sex, death,aesthetics, language and space and time are and alwayshave been rooted in informatics
understood asthe quality of information about the world atany given cultural moment. In this sense, an
understanding of technoculture must take into account the way that knowledge about the world is produced, the
uses to which it is put and the variant epistemologies that not only structure its conceptualization but which also
emerge in alternative cultural forms.”
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acoes e reagdes influenciadoras e influenciaveis a partir de contextos tecnologicos e culturais;
e a terceira corresponde as linguagens audiovisuais a partir de seus usos, suas apropriacdes €
suas configuragcdes ao analisar “[...] os construtos audiovisuais como modos singulares de
expressao e significacdo da experiéncia do mundo” (KILPP,2007, p.31), esta ¢ a um dimensao

discursiva que pode ser pensada:

[...] na sua complexidade, que alimenta e ¢ alimentado por diversas linguagens,
engendrando interrelagdes constantes de tensdo e distensdo. Nesse processo, ocorrem
disputas e lutas por transformagdes de todasas ordens e, porisso mesmo, ¢ possivel
prever espacos para consensos, socialidades e trocas simbolicas. (ROSARIO, 2006,
p.56).

Asnogdes de tecnocultura e de audiovisualidade ndo sdo desassociadas, pelo contrario,
elas estao correlacionadas. As articulagdes entre técnica, tecnologia e cultura mostram-se
amalgamadas ao audiovisual ao passo que todas as produ¢des audiovisuais de determinada
época dizem respeito nao s6 a producao em si como ao periodo em que ela esta inserida; o
surgimento e o desenvolvimento de um objeto audiovisual ¢ resultado desses processos que
envolvem a tecnologia e a cultura ao mesmo tempo em que os acarreta. Ao pensar a respeito da
televisdo, exemplificativamente, percebe-se que os programas exibidos nas emissoras vao
sendo atualizados com o passar do tempo, seja através de novas estéticasou novas formas de
abordar determinadas tematicas, a cultura e a tecnologia influenciam e saoinfluenciados pelos
novos modelos televisivos de comunicagao.

Diante disso, apreende-se que além das audiovisualidades e da tecnocultura, € possivel
constatar a existéncia de uma “audiovisualizacdo da cultura sem precedentes” (KILPP, 2010,
p-182) em que, por conta dos usos e das apropriagdes que se fazem hoje, imagens e sons
produzidos pela técnica sdo abundantemente disseminados e incrementados por qualquer um,
estabelecendo uma preponderante tecnocultura audiovisual. As audiovisualidades na e da
tecnocultura atualizam-se em busca de sua sobrevivéncia, isto ¢, tem o proposito de
continuarem existindo - durando, em consonancia com os apontamentos de Bergson referentes
a duracdo e ja expostos anteriormente - o que resulta em diversas e distintas materialidades
audiovisuais.

Considerando esta Otica das audiovisualidades tecnoculturais, desenvolve-se outra
reflexdo acerca do cinema no século XXI amparada nas ponderagdes de André Parente (2007)
referentes a transformagdo dos dispositivos (sistemas de representacdo para além de
determinagdes técnicas ou materiais) cinematograficos a partir das novas midias e decomo essa

nogdo de dispositivo nos permite repensar o cinema. Para o autor, estas midias
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contemporaneas produzem modificagdes em curso nas dimensdes primordial, arquitetdnica,
tecnologica e discursiva do cinema em relacdo a representagdo classica instaurada
(PARENTE, 2007). André Parente também enfatiza o conceito de “Forma Cinema”, ou seja,
um modelo hegemdnico dominante e determinado historicamente como cinema convencional

mas que se trata, na verdade, de apenas uma das possiveis variedades de se efetivar o cinema:

Nao devemos permitir que a ‘Forma Cinema’ se imponha como um dado natural uma
realidade incontornével. Alids, a ‘Forma Cinema’ ¢ uma idealizacio. E preciso dizer
que nem sempre hé sala, que a sala nem sempre ¢ escura, que o projetor nem sempre
esta escondido, que o filme nem sempre é projetado [...] Na verdade, o cinema sempre
foi multiplo, mas esta multiplicidade foi, por assim dizer, encoberta e/ou recalcada
por sua forma dominante (PARENTE, 2007,p.05).

Além disso, a ideia recebe um complemento ao Parente (2007, p.03) apontar que,
contrariamente ao cinema dominante, “[...] muitas obras cinematograficas reinventam o
dispositivo cinematografico, multiplicando as telas, explorando outras duragdes e intensidades,
transformando a arquitetura da sala de projecdo, entretendo outras relagdes com os
espectadores”. Apesar de, como apresentado anteriormente, o cinema hollywoodiano
contemporaneo ser majoritariamente composto por blockbusters comerciais, ha ainda multiplas
producdes que buscam reformular o conceito classico de cinema e a conexaoestabelecida entre
o publico e os longas-metragens, além de proporcionar uma espécie de fusdo dos meios ao
incrementar componentes de diversas areas da comunicacdo. Além disso, mesmo filmes
comerciais € que se encaixam nessas formulas estabelecidas proporcionam, muitas vezes, o
rompimento de certos padrdes e a insercdo de elementos singulares. Acoexisténcia dos mais
variados formatos de filmes e ambiéncias cinematograficas realga as observagdes de Parente
quanto a pluralidade do cinema mesmo em um contexto de predominancia mercantil.

Aindarefletindo acerca do ambito cinematografico, segundo André Parente (2007), ha
cinco momentos em que se pode dividir a historia do cinema: cinema do dispositivo (primeiros
momentos entre a invengdo técnica e a institucionalizacdo do cinema), cinema experimental
(experimentagdes, movimentos além da impressio da realidade), arte do
video/videoarte/eletronico (renovacdo do lugar do espectador e do conceito de arte,
simultaneidades), cinema expandido (ampliado, reinvengao dasala de cinema e da hibridizagao
dasmidias) e cinema interativo (potencialidades do digital). De acordo com essasclassificagdes,
nota-se que, na tecnocultura audiovisual contemporanea, inuimeras mudangas sdo observadas
no modo de produzir e de se relacionar com o cinema na medida em que ha hibridizagdes de

diferentes midias expondo as capacidades do digital. Com processos de
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produgdo cada vez mais ocultos e imperceptiveis, o cinema tem buscado proporcionar
distintintas e inovadoras experiéncias capazes de prover multidimensionalidades imersivas e
interativas, que vao muito além de telas 3D e que pensam a corporeidade como um importante
elemento de experiéncias e percepgoes.

A imersdo e a interatividade sempre estiveram presentes no cinema uma vez que mesmo
um espectador sentado em uma cldssica sala de cinema assistindo a um filme nio se torna
passivo, que o ato de olhar e tentar compreender a obra ja € por si s6 uma forma de interagao,
e que, conforme destaca o Huhtamo (2013), um dispositivo ndo precisa necessariamente ser
imersivo para proporcionar uma experiéncia imersiva. Entretanto, a interagcao promovida pelos
cinemas expandidos/interativos demonstra uma interatividade muito mais evidente por ser algo
mais tangivel, material e fisico. Mesmo salas convencionais de cinema tém empregado outros
modelos de interatividade como, por exemplo, a inser¢do dejogos, que precedem os filmes, na
tela. Proporcionando entretenimento mesmo antes do inicio do filme, o desafio (de um dos
varios games existentes) ¢ apresentado no formato de um quiz (Figura 13) que consiste na
exibi¢do de questdes de multipla escolha referentes ao universo cinematografico; para jogar €

preciso dispor de algum dispositivo mével e estar conectado a rede wi-fi do ambiente.

Figura 13: Tecnocultura audiovisual contemporanea -jogos interativos no cinema

——l

Q‘I—m EASTwWoon

Fonte:Pagina da empresa Movieplay no Facebook32. Quiz no cinema Arcoplex de Limeira.

Este cinema interativo passa pela questdo da estética, que vai além daracionalidade ao
reconhecer os sentidos proporcionados por ela, ou seja, € “[...] uma espécie de experi€éncia que

ndo ¢ adquirida por meio do conhecimento intelectual e racional, mas pela sensibilidade. A

32 Disponivel em: <https://www.facebook.com/moovieplay>. Acesso em: 25 de junho de 2021.
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palavra estética, alids, que deriva do grego aisthesis, significa aquilo que ¢ sensivel e deriva dos
sentidos” (ARANTES, 2005, p.155). Em conformidade com as observacdes anteriores, 0 corpo
mostra-se um componente central ao pensar também nessa sensibilidade ouexperiéncia, seja a
partir da narrativa, da estética produzida, dos enquadramentos, da trilha sonora, ou de outros
elementos cinematograficos. Ademais, a sincronizagdo da corporeidade com as
audiovisualidades refor¢a esse imbricamento do homem e da maquina, tdo naturalizado e que
concerne a tecnocultura contemporanea. Sendo assim, os filmes de super-herdis também
transitam por este cinema interativo adquirido pela sensibilidade que, constantemente, ocorre
através daconstru¢ao de um sentimento proporcionado por conta do relacionamento do publico
com as obras literdrias - neste caso, historias em quadrinhos - resgatando memorias de infancia
e/ou adolescéncia.

Além do recurso nostalgico aplicado, os blockbusters tipicos da contemporaneidade
ainda difundiram outras formas de interatividade bastante relacionadas ao aspecto estético e
tecnocultural. O comparecimento preponderante de grupos de amigos vestindo roupas que
fazem referéncia aos personagens das historias expde como essa cultura de herdis, construida
nas telas do cinema, se trata de uma experiéncia coletiva que se desenvolve através do sensivel
e extrapola a tela. A aparéncia e as agdes do publico funcionam como um tipo de performance,
como um modo de expressar os interesses pessoais relativos ao universo do filme, o que
estabelece uma espécie de comunidade. “Toda essa encenagao se refere a uma pratica comum
em sessOes de cinema, especialmente em estreias, de produtos da cultura pop —uma forma
efusiva de se engajar performaticamente com os filmes” (LIMA; CASTANHA, 2020, p.14).

As obras filmicas de quadrinhos e a tecnocultura estdo articulados, bem como ocinema
interativo pois ao romper com o padrdo de salas de cinema silenciosas durante a exibi¢do de
longas-metragens, a cultura dos filmes de super-herois fortaleceu a interagdo de fas, que se
manifestam através de gritos e aplausos, durante a apresentagdio das produgdes
cinematograficas. Como uma maneira de extensdo dessas interatividades, as gravagdes
realizadas dentro desalas decinema, que registram momentos de euforia do publico, publicadas
na internet ¢ designadas como “reagdes da audiéncia” (audience reactions) difundiram-se.
Além disso, as producdes do universo de super-herdis reestabeleceram ereformularam a
relevancia das cenas pos-créditos utilizando-as como uma estratégia para fidelizar o publico ao
antecipar informagdes referentes ao filme seguinte da franquia. O pds-crédito tornou-se um

marco dos blockbusters de HQs instituindo mudancas no
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comportamento do publico, que mesmo ap6s o término dos longas-metragens mantém-se nas
salas de cinema aguardando pela exibi¢do do mesmo.

Outras manifestagdes tecnoculturais relacionadas ao cinema contemporaneo do
universo de historias em quadrinhos circundam a questao do spoiler, uma expressdo em inglés
utilizada quando alguém revela informag¢des importantes sobre obras ficcionais e “estraga” a
surpresa de quem ainda ndo as assistiu ou leu. Por conta de muitos espectadores possuirem o
costume de comentar a respeito de filmes, séries e/ou livros com amigos, esse habito expandiu-
se na internet alcancando propor¢des ainda maiores devido ao contexto de uma sociedade
imersa na tecnocultura audiovisual e ao alto impacto da circulagdo de mensagens e de imagens.
O compartilhamento deinformagdes cruciais, € até mesmo cenas de filmes, proliferou-se, o que
acarretou em taticas para atrair espectadores como o aumento na oferta depré-estreias, que
inclusive divulgavam frases como “eu assisti primeiro” (Figura 14) incentivando o
compartilhamento em redes sociais. O crescimento das sessdes antecipadas resultou em
esgotamentos de ingressos poucas horas apds a liberagdo de compra em diversos longas-

metragens do género.

Figura 14: 0O cinema e a cultura do spoiler - Pré-estreia de Coringa

CORINGA
/.- EUASSISTI PRIMEIRO

MAD RECOMENOADO PARA
18 MEWORES OF 16 ANOS.

Fonte: Elaborado pela autora. Fotografia em sessdo de pré-estréia do filme Coringa no cinema UCI em Canoas.

Diante disso, percebe-se que a tecnocultura audiovisual contemporanea ¢ compostapor
uma amalgama de atualizagdes e hibridizagcdes midiaticas, assim como o estabelecimento de
um relacionamento, cada vez mais imbricado, entre corpos e tecnologias. As audiovisualidades
tem abarcado territorios que nao sao reconhecidos como tipicamente audiovisuais e parte disso
ocorre em func¢do dessa Era das imagens em que héd excessivas produgdes, apropriacdes e

compartilhamentos de contetidos imagéticos/audiovisuais. A
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audiovisualizagdo dacultura expde que a forma como nos relacionamos com as imagens - sejam
elas fotograficas, cinematograficas, ou qualquer outra variagdo - segue se transformando e o
potencial magicizante das imagens técnicas, apontado por Flusser (2002)no subcapitulo
anterior, mantém-se presente nestas novas atualizacdes.

Ao tratar da magia das imagens técnicas, Vilém Flusser (2002) referia-se, inicialmente,
as imagens fotograficas, porém, “sua abordagem se aplica facilmente a qualquerespécie de
imagem produzida através de mediagdo técnica, inclusive as imagens digitais [...]”
(MACHADO, 1999, p.32). Os aparelhos técnicos apoiaram-se nessa “‘magia imagética”
(FLUSSER, 2002, p.15), potencializando a capacidade comunicacional e alastradora das
imagens na tecnocultura audiovisual; dessa forma, os equipamentos estabelecem a produgado de
sentido e de significado nesta era de hegemonia das imagens técnicas, em que o poder do
publico e a velocidade da circulacdo de conteudos ¢ expandida, o que resulta em uma espécie
de dependéncia, a qual vive-se em fun¢do damagia das imagens. Vilém Flusser denuncia isso

como uma questao de idolatria:

O homem, ao invés de servir das imagens em fun¢do do mundo, passa a viver em

funcdo de imagens. Nao mais decifra as cenas da imagem como significados do

mundo, mas o proprio mundo vai sendo vivenciado como conjunto de cenas. Tal

inversdo da fun¢do das imagens ¢é idolatria. Para o id6latra - o homem que vive

magicamente -,a realidade reflete imagens. Podemos observar, hoje, de que forma se

processa a magiciza¢do da vida: as imagens técnicas, atualmente onipresentes,

ilustram a inversao da funcdo imagética e remagicizam a vida (FLUSSER, 2002, p.9).

Este ponto ja mostrava-se pertinente na décadade 1980, época em que o autor publicou

a obra, e parece dialogar cada vez mais com os dias atuais. No livro, Flusser (2002) ressalta que

os homens, ao invés de utilizarem-se dasimagens como instrumento para orientagdo no mundo,

alienaram-se, transformando a imagina¢do em alucinacdo ao se tornarem incapazes de

compreender imagens ou de restabelecer as dimensdes abstraidas. “O ciclo se fecha: de

devoradores de imagens passamos a devorados. E este o programa: consumar o vazio € a

dispensa do pensar e do sentir no ato mesmo de ser consumido por imagens” (ROCHA, 2013,

p.80). A intensa difusdo destas imagens técnicas decorre, em grande parte, por conta dos
ambientes mididticos que se expandiram, especialmente o cinematografico.

Logo, as imagens e o som no contexto da tecnocultura sio componentes essenciais para

uma compreensao acentuada a respeito da construgdo e da atualizagdo da loucura no cinema

contemporaneo. Identificar os construtos filmicos de insanidade no cinema perpassa pela

relacdo estabelecida entre esses elementos nos filmes selecionados e pelo modo como
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ambos sdo afetados por essa conexdo. A instaura¢do da tecnocultura expde esses abundantes
modos de se relacionar, reinventar e originar novas tecnologias e, em vista disso, ¢ possivel
observar as imagens de loucura no cinema a partir de uma perspectiva contemporanea. Dessa
maneira, o tdpico seguinte procura expor conceitos de loucura em seu contexto social e

audiovisual, bem como correlacionar o imaginario € as imagens do cinema.

2.2 Daloucura aos imaginarios de loucura

Asmais variadas e dispares concepgoes deloucura tém atravessado décadas; seja como
uma doenca ou como um desequilibrio das emog¢des, muitas foram as perspectivas abordadas
por estudiosos de diversas areas do conhecimento ao longo dos anos. Ainda assim, apesar de
muitas defini¢des proximas e outras completamente discrepantes, permanece impreciso definir
ou até mesmo conceituar a loucura na atualidade, conforme destaca oescritor, psicologo e

professor universitario brasileiro Isaias Pessotti:

Assim, conceitos inconcilidveis quanto a definicio das causas da loucura podem
assemelhar-se quanto a especificacdode sua natureza. Poroutro lado, conceitos muito
semelhantes na definicdo da loucura sd o totalmente divergentes na caracterizagdo das
formasda alienacio. Porisso a afirmagaode que o conceito contemporaneo de loucura
¢ diverso do que se designava com esse termo na Idade Média ou na antiguidade
classica, embora parecauma obviedade, ¢ uma afirmacédo discutivel por variasrazdes.
Essa afirmacgdo pressupde a existéncia de um conceito atual de loucura, bem como a
de um conceito medieval ou antigo. E nao distingue,na complexidade do concetto
(antigo ou contemporaneo), os diferentes contetdos abrangidos pelas definicdes ou
os diferentes pressupostos epistemologicos ou metodologicos que balizam cada
conceituagdo (PESSOTTI, 1994,p.08).

Para um entendimento mais detalhado, o presente subcapitulo ampara-se na obra 4
Loucura e as Epocas, de Isaias Pessotti, cujo enfoque consiste em uma pesquisa de trechos de
inumeras obras que se ocuparam explicitamente em caracterizar ou explicar a loucura.
Conforme explanado em seu texto (1994), na Antiguidade grega os loucos eram considerados
elos com o plano cosmico, isto ¢, os deuses conduziam estes homens de acordo com os
resultados por eles desejados. Um exemplo trata-se de lliada, poema de Homero (considerado
por Pessotti como o primeiro modelo tedrico da loucura) em que diversas passagens apontam
as forgas superiores de Zeus e outros deuses, que sao capazes de transformar homens sensatos
em néscios. “A loucura seria, entdo, um recurso da divindade para que seus projetos ou
caprichos ndo sejam contrastados pela vontade dos homens” (PESSOTTI, 1994, p.11).

Segundo Pessotti (1994), na Idade Média, as associagdes da loucura ao sobrenatural

permaneceram, contudo, as visdes medieval e renascentista envolvem uma mitologia



58

demoniaca. Como modo de assegurar o consolidado poder do cristianismo, as divindades pagas
e as condutas consideradas desviantes passam a ser vinculadas a demoénios. A partir de
referéncias como textos dos pensadores religiosos santo Agostinho e sio Tomds de Aquino,
percebe-se que a logica parte do principio de que um homem perde a razdo, ou seja, transgride
a ordem de Deus e ¢ punido, muitas vezes, através de possessdes demoniacas. Pessotti (1994)

ainda trata dessa ideologia religiosa e ressalta que:

Quando se procura tracar a trajetoria de uma concep¢dao demonista medieval da
loucura, é surpreendentemente dificil encontrartextos que atribuam explicitamente a
loucura como tal, qua loucura, & invasiao do homem pelo diabo. Nao se encontra um
raciocinio do tipo ‘estd possuido pelo demonio, por isso esta louco’. O que se
encontra, em vez disso, ¢ a ideia de que quem faz ou diz coisas raras, estranhas ou
imorais age porobra do diabo, estd possuido porele. Em outros termos,ndo se afima

algo como ‘possesso, portanto louco’, mas ‘louco, portanto possesso’ (PESSOTTI,
1994,p.92).

Michael Foucault (2019), no livro Historia da Loucura, originalmente publicado em
1961, o qual analisa as transformagdes dos discursos e percepcdes sobre a loucura no decorrer
dos anos, também aborda o aspecto dareligido na Idade Média. Para o filosofo, a Igreja recorre

a dualidade do bem e do mal para determinar a loucura como uma impureza, um afastamento

daverdade de Deus:

A Igreja tomou partido e, fazendo-o, dividiu o mundo cristdo da miséria que a Idade
M¢édia em sua totalidade havia santificado. De um lado, haverd a regido do bem, que
¢ a da pobreza submissa e conforme a ordem que lhe é proposta. Do outro, a regido
do mal, isto ¢, da pobreza insubmissa, que procura escapara essa ordem. A primeira
aceita o internamento e ai encontra seu descanso. A segunda se recusa a tanto,e por
isso o0 merece (FOUCAULT, 2019, p.60).

Nas décadas seguintes, a loucura distanciou-se das questdes sobre-humanas e inseriu-
se em um universo moral, identificando como loucas as figuras desviantes da sociedade.
Segundo as logicas da época, os individuos que ndo se adequavam (moradores de rua,
prostitutas, etc.) aos principios impostos eram considerados irracionais, logo, incapazesde
conviver em meio a comunidade. Observa-se que a demarcagao da insanidade direcionou, com
frequéncia, estigmas a determinados grupos sociais - minorias politicas em sua maioria.
Exemplificativamente, a atragao por pessoas do mesmo sexo, por muitos anos, foi considerada
algo profano e criminoso. “A homossexualidade, a qual a Renascenca havia concedido
liberdade de expressao, vai doravante ser posta sob uma capa de siléncio e passar para o lado

do proibido, herdando as velhas condenagdes de uma sodomia ora dessacralizada”
(FOUCAULT, 2019, p.89).
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Além da sexualidade, a questao de género apresenta-se veemente uma vez que ha uma
vinculag¢@o da loucura a mulher. Segundo Birman (2016), um exemplo desta loucura projetada
na figura feminina ¢ a histeria que, durante séculos, foi uma condigdo médica atrelada
majoritariamente as mulheres com o objetivo de torna-las submissas e depreciar os transtornos
mentais ao considera-los disturbios exclusivamente femininos. O autor aindaressalta que na
producdo médica havia a tentativa de descrever quatro modalidades de desvio moral da
feminilidade, “[...] a prostituicdo, o infanticidio, a ninfomania e a histeria eram as figuras
privilegiadas, no discurso médico, do desvio moral entre as mulheres” (BIRMAN, 2016, p.75-
76).

Marilyn French (1985) trata sobre a loucura para além da visdo da ciéncia ao mencionar
a construcao cultural no que diz respeito ao comportamento julgado inadequado para as
mulheres. A autora evoca as tradi¢des que definiam como loucas as figuras do sexo feminino
que ndo seguiam as normas impostas pela sociedade, que demonstravam interesse sexual e eram
assim consideradas ameacadoras por serem desobedientes e indomaveis (como foi o caso das
mulheres vistas como bruxas). Em consonancia com os apontamentos de French, Joel Birman
(2016, p.66) salienta que “a mulher desejante e aquela que ndo assumisse devidamente o papel
crucial da maternidade seriam figuracdes da mulher perigosa, quedeveria entdo ser cuidada e
corrigida medicamente em nome da higiene social, para que se impedisse, enfim, a degeneragao
daespécie”. Conforme reitera French (1985), estes apontamentos demonstram que o equilibrio
mental feminino nao se refere a satide mental das mulheres, mas a questao da ndo-adaptagdo
as normas sociais com o objetivo de desempenharo controle e reprimir minorias politicas.

Conforme exposto, a insanidade ¢ muito associada ao desvio das ‘“normas”
socioculturais e regularmente atrelada aqueles individuos cujas atitudes provocam uma espécie
de rompimento na expectativa da sociedade no que diz respeito as diretrizes impostas ao
convivio coletivo. Além do momento histdrico, uma das complexidades do aspecto relativoao
desvio das condutas encontra-se nos diferentes parametros de normalidade identificados em
distintos paises e culturas. Ha inimeras fragilidades nestas definigdes, posto que, além de cada
geracdo e localidade possuir concepgdes distintas, a cultura ndo ¢ fixa ou so6lida, mas sim
mutavel. E possivel associar esta perspectiva aos conceitos de Zygmunt Bauman (2012), que

expoem a cultura como um agente da desordem que passa por mudangas constantes:

A sociedade e a cultura, assim como a linguagem, mantém sua distingdo - sua
“identidade” -, mas ela nunca ¢ a mesma por muito tempo, ela permanece pel
mudanca. Além disso, na cultura ndo existe “agora”,ao menosno sentido postulado
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pelo preceito da sincronia, de um ponto no tempo separado de seu passado e
autossustentado quando se ignoram suas aberturas para o futuro (BAUMAN, 2012,
p.43).

Apesar desta postura versatil e volatil, o cardter constitutivo da cultura estabelece
“verdades” absorvidas por uma sociedade e impostas para seus individuos; as distingdes entre
0 que ¢ considerado normal ou anormal baseiam-se nestas construgdes socio-culturais. Para
Michel Foucault (1996), as verdades institucionalizadas que circunscrevem o desvio dos
considerados loucos tém origem nas praticas discursivas visto que a constru¢do do discurso
advém daqueles que detém o poder, logo, a palavra ndo ¢ concedida aqueles considerados

insanos:

[...] suponho que em toda a sociedade a produgdo do discurso ¢ ao mesmo tempo
controlada, selecionada, organizada e redistribuida por certos numeros de
procedimentos que tém por fungdo conjurar seus poderes ¢ perigos, dominar seu
acontecimento aleatdrio, esquivar sua pesada e terrivel materialidade. Em uma
sociedade como a nossa, conhecemos, é certo, procedimentos de exclusio. O mais
evidente, o mais familiartambém, é a interdicio (FOUCAULT, 1996,p.08-09).

Desse modo, os discursos e as relagdes de poder ensejam o controle sobre essa parcela
dominada e estigmatizada como insana. A importancia de determinadas posi¢des sociais e de
oportunidade de expressdo verbal molda estas hierarquias de poder que envolvem a questdo
daloucura. Foucault (2006, p.18-19) acentua ainda que o que ha de essencial em todo o poder
“¢ que seu ponto de aplicacdo ¢ sempre, em ultima instancia, o corpo. Todo poder ¢ fisico e ha
entre o corpo ¢ o poder politico uma ligagdo direta”. Consequentemente, os denominados asilos,
hospicios ou manicomios funcionavam como uma forma de controle e de exposicdo dequem
detém o poder. Ainda que exercer poderes nao envolva necessariamente alguma forma de
violéncia, no contexto das internagdes, o controle daloucura foi constantemente realizado por
meio da agressividade.

Foucault (2019) destaca que, até o século XVII, tudo que havia de mal e inumano na
loucura deveria ser exposto e castigado, enquanto que, na Idade Classica, a loucura tornou-se
simbolo de vergonha exigindo a interna¢do e o esquecimento daqueles considerados loucos.
Ele afirma que “todas essas formas do mal que se aproximam do desatino devem ser mantidas
em segredo. O Classicismo experimenta um pudor diante do inumano que a Renascenga jamais
havia sentido” (FOUCAULT, 2019, p.148). Foi apenas a partir do século XIX que a loucura
passou a ser associada a doengas mentais e desequilibrios psiquicos, porém, mesmo antes de
enquadrar-se nessa concepgao, os locais destinadosa receber pessoas consideradas loucas eram

caracterizados por maus tratos, conforme relata Michel Foucault:
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Se sdo calmos e se ninguém tem nada a temer deles, sio amontoados em células
mais ou menos amplas. [...] Se, pelo contrario, os insanos sdo particularmente
perigosos, mantém-nos num sistema de coagdo que sem duvida ndo tem natureza
punitiva, mas que deve apenas fixar rigidamente os limites fisicos de uma loucura
enraivecida. Normalmente sdo acorrentadosasparedese as camas. Em Bethleem, as
loucasagitadas eram acorrentadas pelos tornozelos a parede de uma comprida galena;
por vestimenta tinham apenasuma roupa de burel (FOUCAULT, 2019, p.151-152).

Esta “politica de controle” e de disciplina dos corpos foi encontrada em muitas das
institui¢des cuja exclusdo e a correcao eram implantadas ao invés de um tratamento inclusivo.
Com o passar dos anos ¢ a ocorréncia de varias manifestacdes sociais, a luta antimanicomial e
a Reforma Psiquiatrica’3 surgiram como um modo de repensar o tratamento aos individuos com
transtornos mentais, além de reestruturar a assisténcia psiquiatrica. Para EdimilsonDuarte de
Lima (2016, p.51) “a luta antimanicomial e a Reforma Psiquidtrica no Brasil apontaram para
novas formas, perspectivas e modelos na atengao a pessoa com transtorno mental, objetivando
a inclusdo e a transformag@o do imaginario social da loucura”. Inclusive, esse imaginario sobre
a loucura trata-se, segundo o autor, da “heranca de uma medicina tradicional biomédica”
(LIMA, 2016, p.51), o que expde a complexidade das barreiras existentes no que se refere a
esse contexto cultural.

Dessa forma, observa-se como cada época e cada cultura dao sentidos de loucura que
sdo inerentes a elas, contudo, esses sentidos prosseguem sendo ecoados na forma de
imaginarios de insanidade que atravessam os limites determinados por uma darea de
conhecimento e sdao comuns a varios periodos e sociedades. Ao refletir acerca da nogao de
imaginario, destaca-se que nao se trata meramente de fantasia ou imaginagdo, mas sim de um
conjunto “[...] de marcas de enuncia¢do das culturas (identidades coletivas), manifestas e
visiveis nos discursos, na arte, nos produtos culturais.., ou que sdo por eles mediadas”(KILPP,
2002, p.31). Compreende-se que ha costumes, conceitos, lembrangas e simbolos partilhados
por determinados grupos, que esses elementos comuns a todos produzem significados

especificos e que isso compde os imaginarios coletivos. Assim como o entendimento do

socidlogo Zygmunt Bauman (2012) a respeito da cultura, o imaginério nao

33 Famoso critico da psiquiatria tradicionale da forma como operavam os hospicios, o psiquiatra Franco Basaglia
revolucionou o tratamento psiquidtrico, desenvolvendo uma abordagem de reinsercéo territorial e cultural do
paciente na comunidade. Isso em vez de isola -lo num manicémio a base de fortes medicacdes, vigilancia
ininterrupta, choques elétricos e camisas de forga. No Brasil, houve dentincias referentes ascondigdes de
profunda degradacdo humana em que operava a maioria dos hospitais psiquiatricos no pais,entretanto, a
conhecida Lei da Reforma Psiquidtrica ou Lei Antimanicomialfoiaprovadaapenasem 2001, substituindo os
hospitais psiquidtricos por Centros de Atengédo Psicossocial (CAPs) em 2002. Dadosretirados do site Biblioteca
Virtual em Saude - Ministério da Saude,acessado em janeiro de 2022. Disponivel em:
<bvsms.saude.gov.br/20-anos-da-reforma-psiquiatrica-no-brasil-18-5-dia-nacional-da-luta-antimanicomial/>
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consiste em algo fixo ou definitivo, ele possui variagdes temporais, sociais, locais, culturais,
entre tantas outras.
Através da cultura, com o passar dos anos, alguns discursos mostraram-se mais
constantes do que outros (em funcdo, muitas vezes, de questdes de poder e influéncia), o que
resultou na construcao de imaginarios compartilhados por determinados povos. Para o
filésofo Cornelius Castoriadis, “ndo podemos compreender uma sociedade sem um fator
unificante, que fornece um contetudo significado e o entrelace com as estruturas simbolicas.
Esse fator nao ¢ o simples ‘real’, cada sociedade constituiu o seu real [...]” (CASTORIADIS,
2000, p.192). Logo, ¢ inconcebivel pensar em uma sociedade sem imaginarios, por outro lado,
também nao se pode compreendé-los como uma percepg¢ao Unica e assimilada universalmente.
Comnelius Castoriadis (2000) ainda ressalta que a instituicao da sociedade ¢ concebida
na criagdo de seu proprio mundo, isto €, a existéncia da mesma se da, como citado
anteriormente, a partir da constru¢ao do seu real, ¢ este mundo ¢ formado por crengas,
representagdes, modos de retratar e categorizar o mundo. Para o autor, essa institui¢do “é uma
rede simbolica, socialmente sancionada, onde se combinam em proporgdes ¢ em relacdes
varidveis um componente funcional e um componente imaginario” (CASTORIADIS, 2000,
p.159). Além disso, essa rede simbolica, citada pelo autor, abarca simbolos que sao

imprescindiveis e estabelecem relagdes entre significantes e significados:

Tudo o que se nos apresenta, no mundo social-historico, esta indissociavelmente
entrelagado com o simbdlico. Nao que se esgote nele. Os atos reais, individuais ou
coletivos - o trabalho, 0 consumo, a guerra, o amor, a natalidade - os inumeraveis
produtos materiais sem os quais nenhuma sociedade poderia viver um s6 momento,

ndo sdo (nem sempre, ndo diretamente) simbolos. Mas uns e outros sdo impossiveis
fora de uma rede simbolica (CASTORIADIS, 2000, p.142).

Da mesma forma, as diferentes e incessantes construgdes de imaginarios coletivos
atuam, diretamente, no que diz respeito ao discernimento da realidade, uma vez que o conceito
de realidade depende do imaginario e, de acordo com os apontamentos de Castoriadis, “o
imaginario social, tal como o entendemos, ¢ mais real do que o ‘real’ [...]” (CASTORIADIS,
2000, p.170). Apesar de muitos dos elementos que fazem parte dos imaginarios tratarem-se de
depoimentos, lendas, mitos - ou qualquer outro constituinte de carater incerto - ¢ de o
imaginario nao necessariamente conduzir com a ‘realidade’ de algo, o imaginario coletivo é
algo real e compartilhado pelas pessoas em sociedade.

Além disso, hé a ideia de um real ja constituido, que foi instaurado, € um constituinte,

que atualiza os reais constituidos ou produz novas nog¢des de real. A vista disso,
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compreende-se que estes reais, constituidos ou constituintes, perpassam pelas construgdes e
transformacdes culturais e comunicacionais, posto que € por meio delas que os imaginarios sao
registrados. A relacdo entre cultura, comunicacdo e imaginarios ¢ intrinseca e ¢ preciso haver
uma mediacao para que esses imaginarios sejam capturados, conforme destaca a autora Suzana

Kilpp:

Assim, se ¢ impossivel falar de cultura, arte ou comunicagdo sem pensar em
imagindrios, € preciso ter em conta, no entanto, que o imagindrio s6 pode ser
capturado quando mediado, isto é, quando encontramos registro dele, quando ele se
faznarrativa ou imagem, quando se faz presente em alguma forma discursiva (KILPP,
2002,p.31).

Esse imagindrio que existe em alguma forma discursiva (narrativa ou imagem),
destacado por Kilpp, expde a maneira pela qual os imaginarios sdo inscritos, inclusive os
imagindrios acerca da loucura. Assim como o sentido de sociedade encontra-se nas unidades
compartilhadas por ela, os sentidos possivelmente comunicaveis da cultura encontram-se na
partilha de imaginarios, uma vez que emissor e receptor “ainda compartilham, de modo
desigual e diferenciado - mas minimamente - de certos imagindrios que tornam os sentidos
comunicaveis.” (KILPP, 2002, p.21). A teia de informagdes construida pela cultura, pela arte
e/ou pela midia estabelece conexdes que reforgam as ideias concebidas a respeito dainsanidade
e esse processo detroca de conhecimentos - interacdes com produtos ou discursos culturais e
comunicacionais - tem se mostrado cada vez mais veloz e intenso nas praticas habituais
produzindo efeitos nas formas de pensar e de agir das pessoas em relacdo a loucura.

Isto posto, verifica-se que as imagens sao importantes mediadoras na estruturagao dos
imaginarios e que elas sdo capazes de estabelecer diferentes visdes no que se refere ao
entendimento de louco e de loucura. Ao longo da historia, a fotografia - importante exemplo de
imagem técnica - serviu como fonte de expressdo e de registro para inumeras areas, inclusive
para profissionais da esfera da satide, como o médico francés Jean-Martin Charcot, que ¢ citado
na obra Inveng¢do da histeria: Charcot e a iconografia fotogrdfica da Salpétriere. Publicado
originalmente em 1982, o livro escrito pelo filésofo Georges Didi-Hubermanesmitga o projeto
fotograficorealizado por Charcot no Hospital da Salpétriere, em Paris, no século XIX;o0 médico
pretendia realizar uma investigacdo acerca da histeria e proporcionou a captacdo de diversas
imagens (de retratos a movimentos musculares) de mulheres internadas no asilo e que eram
retratadas como loucas.

O acervo de imagens de Charcot ¢ conhecido como iconografia fotogrdfica e elucida a

questdo do potencial imagético na construcdo de conceitos e de imaginarios de loucura, uma
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vez que “uma fotografia € muito mais constatativa do tempo do que seu proprio modelo, ou
‘sujeito’, ou ‘objeto’; e chega ao pontode ampliar a lacuna entre seu modelo e o tempo.” (DIDI-
HUBERMAN, 2003, p.106, tradugdo nossa)®*. A partir das imagens, o neurologista francés
buscava a materializacdo de diagndsticos e, de certa forma, a estetizacdo da loucura que,
segundo as logicas da época, acometia apenas as mulheres. A titulo de exemplo, apresenta-se
Augustine, uma paciente considerada histérica e, por conta disso, internada desdeo quinze anos
de idade em Salpétriere; por meio das caras e bocas e das contraturas posadasde Augustine

(Figura 15), Charcot transforma as imagens em uma espetaculariza¢cdo daloucura.

Figura 15: Espetacularizacio da loucura

5

Fonte: Figura 65 do livro de Didi-Huberman?

Para Charcot, conforme explana Didi-Huberman, a fotografia era simultaneamente

“um procedimento experimental (uma ferramenta de laboratério), um procedimento

34 No original: “A photograph is farmore constative of time than of its own model or ‘subject’ or ‘object’;and it
goes so farasto widen the gap between its model and time.”

33 Publicado com a seguinte descrigdo: Régnard, photograph of Augustine (“Attitudes passionnelles: Mockery”),
Iconographie, vol. 11.
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museologico (arquivo cientifico) e um procedimento de ensino (uma ferramenta de
transmissdo)” (DIDI-HUBERMAN, 2003, p.30, tradugdo nossa)3®. Além disso, as imagens
possibilitavam a edificacdo de uma “autoridade museoldgica sobre o corpo doente” e um modo

de “generalizar o caso em quadro”, visto que:

Por muito tempo, a medicina esteve circulando em tomo da fantasia de uma
linguagem-quadro [..] seria entdo um ‘retrato’ exato ‘da’ doenga, na medida em que
pudesse expor, de forma muito visivel, exatamente o que a histéria de uma doenga
(com suas remissOes, seus sintomas concomitantes ou causas) tendiam a esconder.
(DIDI-HUBERMAN, 2003,p.24-25, tradugdo nossa)’’

Durante a época e até mesmo anos apds a exposicdo das imagens do acervo de Jean-
Martin Charcot, o imaginario da mulher histérica perpetuou-se; ainda nos dias atuais sdo
perceptiveis reflexos de construgdes imagéticas como essa nos mais diversos discursos. As
imagens técnicas de mulheres consideradas loucas fazem parte de uma rede simbodlica e
construiram narrativas de um determinado imaginario de loucura compartilhado por multiplas
sociedades; além da concepgao desse imaginario especifico, representado pelo exemplo, outros
tantos espalharam-se e continuam sendo atualizados. Logo, essa histeria como construto
feminino (mulher histérica), que passa por um conjunto de comportamentos - ¢ imagens deles
- que tensionam a ordem estabelecida e esperada, paira no imaginario de insanidade de uma
cultura durando entre as diversas épocas. Observa-se que as imagens sao fatores importantes
no que diz respeito a estruturacdo dos imaginarios e, por esse motivo, o subcapitulo seguinte
abordara a relagdo das imagens técnicas da midia com os conceitos de loucura, bem como

algumas das imagens de insanidade construidas pelo cinema.

2.2.1 Imagens técnicas de insanidade

Em conformidade com os, expostos anteriormente, apontamentos de Michel Foucault
(2019), a internacao daqueles considerados insanos (por conta do constrangimento e darepulsa
sentidas por grande parcela da populacdo) resultou, dentre tantos outros aspectos, no
encobrimento da realidade dessas pessoas. As nogdes de loucura e da maneira como se lidava
com ela foram, em parte, alicercadas em historias narradas por aqueles que detinham o poder

e desejavam a ocultacdo dos individuos vistos como loucos, uma vez que ambientes que

36 No original: “an experimentalprocedure (a laboratory tool), a museological procedure (scientific archive), and
a teaching procedure (a tool of transmission).”

37No original: “For a long time, medicine was circling around a fantasy of a language-tableau [...] would then be
anexact ‘portrait’ of ‘the’ illness, to the extentthatit could lay out,in a very visible way, just what the history of
anillness (with its remissions, its concurrent or percurrent causes)tended to conceal.”
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abrigavam pacientes com problemas mentais e realizavam experiéncias hediondas e inimeros
tipos de tortura eram omitidos. Diversos registros imagéticos acerca desses estarrecedores
locais e praticas emergiram muito tempo depois e outros tantos nunca foram revelados; se
durante o periodo da ditadura militar, por exemplo, houve o ocultamento de temas como esse,
em outros momentos, a exposicao de irregularidades como essa fizeram parte de materiais
comunicacionais amplamente difundidos. A partir disso, observa-se que o potencial das
imagens técnicas de loucura esta localizado, inclusive, na negacdo e na omissdo das mesmas,
pois ao hierarquizar determinadas questdes, enfatizando algumas e omitindo outras, constroem-
se determinados sentidos. Estes construtos de loucura geram diversas imagens de personas,
locais e fatos associados a insanidade, que atravessam épocas e reforcam os sentidosdas
imagens que se replicam.

Na tecnocultura contemporanea, as midias (profissionais ou “amadoras’) constituem
um meio de produ¢do e compartilhamento de imagens tdo multiplicador que, nos ultimos
anos, produziu-se uma quantidade de imagens superior a todos os séculos anteriores. Deste
modo, o imaginario social mostra-se fundamentado em imagens construidas (em maior parte
ou exclusivamente) pela midia e, de acordo com Maria Julieta Gadelha e Claudio de Paiva,
atualmente, percebe-se que “[...] os processos mididticos (radio, cinema, televisao) tém
ocupado um papel relevante na formagdo do imaginario, das identidades e representagdes
individuais e coletivas, papel este que - outrora - fora dominado pelas institui¢cdes tradicionais”
(2007, p.01-02). A relagdo individuo e sociedade ndo so6 abrange os meios de comunicacdo
como também os considera fatores substanciais na producdo de sentidos, mesmo que de maneira
inconsciente. A presenca das imagens facilita a composi¢cdo desse imaginario midiatico criado
acerca da loucura e que vem se perpetuando; isso ¢ perceptivel, principalmente, em uma cultura

e comunica¢do de massa, em consonancia aos apontamentos de GADELHA e PAIVA:

Na segunda metade do século XX, com a expansdo da cultura de massa gerada pelos
meios de comunicac¢do, ocorreram modificagdes radicais nas maneiras dos individuos
e grupos formarem uma consciéncia sobre sie sobre o mundo a sua volta,e ai podemos
incluir as maneiras como sdo concebidas as nog¢des de ordem e desordem,
normalidade e anormalidade, satide e doenga mental (2007, p.02).

E importante ressaltar que o trecho de GADELHA e PAIVA citado acima é de 2007, e
em 2022 pode-se pensar em muitas outras midias que reciclam imaginarios: ora com 0s mesmos
sentidos dos séculos anteriores, ora gerando novos sentidos para a loucura. Posto isso,

compreende-se que a partir dos meios de comunicacdo e das imagens técnicas
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desenvolvidas por eles foram produzidos diversos discursos que, com o passar do tempo,
propagaram concepgdes acerca do louco e da loucura. O simples uso dostermos louco e loucura
ja indica a constru¢ao de determinados significados e muitos deles foram moldados com base
em aspectos negativos; algumas das caracterizacdes mais difundidas a respeito dessas
expressoes foram: a determinacdo do louco como um ser humano doente e/ou ameagador.
Exemplificando, assim como na manchete “Loucura tragica: a gripe enlouqueceu uma familia
inteira” do jornal O Combate de 191838, era comum associar a gripe espanhola a casos de
desordem mental que resultavam em atos violentos, o que era endossado pelos médicos e
bastante repercutido pelos meios de comunicagdo da época. Outros dois exemplos tratam-se
das matérias “Texano louco mata treze” em 1966 (Figura 16), que durante todo o texto refere-
se ao homem que cometeu o crime como louco, € “Louco mata catorze mulheres no Canadd”
em 1989 (Figura 17), ambas do jornal O Estado de Sdo Paulo®® e expondo o corpo de algumas
das vitimas nas imagens. Os discursos mididticos, quando acrescentados de materiais

imagéticos, fortalecem os sentidos engendrados por eles.

Figuras 16 e 17: Imagenstécnicasde loucura e a violéncia
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Fonte: Estaddo. Jornais O Estado de Sdo Paulo de 1966 ¢ 1989.

O tema loucura comumente transita nas midias entre o “tabu” e o cliché, logo, em
muitos casos, ndo hd o questionamento quanto as imagens técnicas expostas, apenas a
reproducao das mesmas. Apesar da vasta quantidade de imagens em circulagdo nos meios de
comunicagdo ao longo dos anos, a consolidacao de construtos acerca da insanidade e do insano
sdo perceptiveis: uma simples pesquisa no site de buscas Google pela palavra louco resulta em

imagens muito semelhantes de pessoas, em sua maioria, com cabelos baguncados e

38 P4gina dojomal retirada do site Portal da Camara Municipal de Sio Paulo - Apartes. Disponivel em:
<https://www.saopaulo.sp.leg.br/apartes/a-gripe-que-derrubou-sao-paulo/>. Acesso em: 25 de janeiro de 2022
39 Paginas dos jornais retiradas do acervo do jornal O Estado de Séo Paulo no site Estaddo. Disponivel em:
<http://m.acervo.estadao.com.br/noticias/acervo.tragedias-insanas,70002753672.0.htm>. Acesso em: 25 de
janeiro de 2022
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expressoes faciais como olhos arregalados e boca aberta, além de individuos amarrados em uma
camisa de forga. Esses resultados imagéticos apresentados pelo buscador apontam para
imaginarios de loucura que se repetem e reforcam a persona louca no audiovisual.

Além disso, a influéncia damidia (impressa, televisiva, etc.) perpassa constantemente
pela construgdo e manutengdo de esteredtipos negativos no que diz respeito aos transtornos
mentais. O preconceito em relagdo a satide mental foi e continua sendo refor¢ado por meio de
imagens técnicas, seja através de personagens em producdes audiovisuais ou até mesmo
reportagens em jornais impressos. Ainda na atualidade, presencia-se uma visdo rasa no que
concerne aideia de saide mental e seus tratamentos; a titulo de exemplo, encontra-se a Revista
Vogue Portugal que em julho de 2020 publicou A4 edi¢do da loucura (no original, The madness
issue) em que a capa*? possuia a modelo Simona Kirchnerova sentada em uma banheira sendo
tratada por duas mulheres em local que se assemelha a um manicomio (Figura 18). Além da
problematica representagao - que romantiza hospitais psiquiatricos - ha o uso questionavel do

termo loucura associado as questdes de saide mental.

Figura 18:Imagenstécnicasde loucura e o refor¢o do esteredtipo
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Fonte: Pagina da Vogue Portugal no Instagram*!.

Producgdes com essas caracteristicas ndo sao incomuns € apresentam-se como resultado

de décadas de afirmagdo e reprodu¢do de um mesmo conceito; as nogdes de loucura

40 Ao todo foram disponibilizadas quatro versdes, a capa criticada trata-se da primeira que foi publicada.
41 Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/CCJpMfAnpoW/?utm_source=ig_web copy link >. Acesso
em: 18 de janeiro de 2022.
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sdo produzidas, circuladas e resistidas na midia. Essas observacdes realgam a opinido de
Edimilson Duarte de Lima (2016, p.39) ao afirmar que “refletir sobre cultura e imaginario
remete a (re)pensar e analisar essas praticas que sdo do cotidiano e do senso comum”.
Ponderar a respeito desse imaginario perpassa por uma reconstrucao dos sentidos deinsanidade
expostos - também - através das imagens, o que, positivamente, tem acontecido emparalelo a
essas repeticdes estereotipadas nos meios de comunicagao.

Ja em 1972, duas mulheres que haviam sido internadas no centro psiquiatrico Agnews
State Hospital criaram o jornal norte-americano Madness Network News (MNN, Figura 19),
que servia como um espaco para o compartilhamento sincero de experiéncias de pessoas que
passaram pelo mesmo ocorrido que as fundadoras*?. A intengdo era acolher ex-pacientes, expor
os tratamentos cruéis pelos quais os internados eram submetidos, conscientizar a populacao e
convoca-la a se manifestar contra essas entidades e métodos, bem como ressignificar a ideia de

doente mental ou louco.
Figura 19: Questionando constru¢des de loucura
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Fonte: Site do jornal Madness Network News*3.

42 Disponivel em: <https://www.madinamerica.com>. Acesso em: 25 dejaneiro de 2022
43 Arquivo original publicado em abril de 1975 e compartilhado pelo site Madness Network News. Disponivel
em: <https://madnessnetworknews.com/archives/archives-vol-3/>. Acesso em: 25 de janeiro de 2022.
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No mesmo ano, a psicoterapeuta feminista Phyllis Chesler escreveu a obra Women and
Madness**, na qual expunha que a psiquiatria prejudicava as mulheres devido a classificagdo
delas (como saudaveis, neuréticas, psicoticas, etc.) ser definida de acordo com uma ética
masculina de satide mental que possuia como base de normalidade as mulheres domésticas
que nao trabalhavam fora de casa. Iniimeras imagens e imaginarios sdo reciclados nessa
constru¢do de loucura, uma vez que a mulher que se sujeita a um territorio e a fungdes
especificas ¢ considerada saudavel, mas aquela que rompe com essas imagens - principalmente
pelo cabelo e corpo tido como propriamente feminino, pelos gritos como expressdo do
desacordo e pelos olhares que apontam para algum lugar - € tida como neurdtica, histérica ou
outras nomenclaturas que dao sentidos de insanidade. Apds a escrita ea publicagdo desse livro,
materiais comunicacionais como o classico jornal estadunidense TheNew York Times (Figura
20) repercutiram a temadtica que ele abrange questionando a relagdo estabelecida entre a mulher

e a loucura, assim como os maus tratos da pratica psiquidtrica para com individuos do sexo

feminino.

Figura 20: Questionando construgdes de loucura feminina
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Fonte: Site do jornal The New York Times*>.

44 Importante obra feminista com mais de 2,5 milhdes de copias vendidas no mundo.

45 Arquivo original publicado em dez./1972 e compartilhado pelo site The New York Times. Disponivel em:
<https://www.nytimes.com/1972/12/31/archives/women-and-madness-by-phyllis-chesler-illustrated-359-pp-new
-york.htm[>. Acesso em:25 de janeiro de 2022.
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Da mesma forma que esses materiais contribuiram para a reflexdo acerca dos sentidos
de loucura feminina e insanidade de modo geral, producdes audiovisuais (documentais e
ficcionais) da contemporaneidade tém se preocupado em transmitir veracidade em relagao a
outros aspectos relativos a insanidade. De acordo com Lima, o ser humano apresenta-se como
“um ser complexo e hibrido [...] vivendo e construindo novos imaginarios” (2016, p.42), logo,
antigas concepgoes a respeito do que se compreende por loucura e daforma como a encaramos
sdo capazes de serem repensadas. Conforme GADELHA e PAIV A indicam, no plano dacultura
contemporanea, os audiovisuais possuem uma forte influéncia e, no que diz respeito a loucura,
podem “propiciar reflexdes e debates instigantes, levando inclusive a formas educativas|...]; a
midia pode ainda criar expectativas favoraveis com relacao aos tratamentos e a inser¢do social”
(2007, p.04).

Um exemplo dessa potencialidade das imagens técnicas doaudiovisual, trata-se do jogo
desenvolvido e publicado pelo estudio Ninja Theory em 2017: Hellblade: Senua'’s Sacrifice
(Figura 21). Contextualizado a partir das culturas celta e viking, o game apresenta uma
personagem principal que luta contra seus traumas enquanto presencia alucinacdes(visuais e
sonoras) por conta de uma psicose que detém. Para se aproximar do que realmente sentem
pessoas que sofrem por conta desse transtorno, os desenvolvedores conversaram com
psiquiatras especialistas no assunto e com individuos que possuem o disttrbio; e, com o intuito
de permitir que os jogadores se coloquem no lugar dessas pessoas, Senua escuta diferentes
vozes que interferem na narrativa por meio de conselhos contraditorios. O game proporciona
uma experiéncia imersiva ao indicar a utilizacdo de fones de ouvido pois utiliza-se de uma
técnica conhecida como audio binaural, em que o som ¢ emitido em duas camadas distintas,
dando a sensag¢do de que os sons vém de lugares distintos*S.

Conforme informado por Tameem Antoniades*’, projetista do jogo, o objetivo de
Hellblade ¢ desmistificar questdes de loucura e satide mental, tdo pouco abordadas, a0 mesmo
tempo em que promove a empatia através de experiéncias sensoriais. Além disso, pode-se
perceber uma montagem extremamente interessante na construgdo de sentidos de loucura no
game; embora nao seja este o foco da pesquisa, nota-se uma experimentacdo sonora e visual
que aproxima a questdo daloucura das imagens, da multiplicidade extrema e da experimentagao
de sentidos que se tensionam e imaginarios que se reciclam, levando aexperiéncia do nonsense.

46 Informacdes retiradas do site Conquista. Disponivel em:
<https://conquista.blog.br/2017/08/29/resenha-hellblade-senua-sacrifice/>. Acesso em: 25 de janeiro de 2022
4TInformagdes retiradas do site YouTube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v={fiTG-05A10>.
Acesso em: 25 dejaneiro de 2022.
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Figura 21: O potencialdasimagens técnicas do audiovisual

Fonte: Site Steam.

Posto isso, verifica-se que os sentidos de insanidade sdo construidos e reconstruidos
ao longo do tempo, em midias especificas que montam suas imagens, sons ¢ suas relacdes
com os usuarios de maneira especifica e propria de cada midia. E possivel compreender que
0s materiais imagéticos carregam uma carga cultural com imensa capacidade de difusao da
informacdo e que as produgdes audiovisuais possuem profuso impacto na constru¢do de
significados. A partir dessa contextualizagdo, ¢ possivel movimentar-se em dire¢do a
observacdo das imagens técnicas de insanidade no cinema, pois, como mencionado, 0s
discursos referidos por Foucault (1996) encontram-se nao apenas na sociedade como também
espelhados na midia. Os meios de comunicagdo sdo um reflexo do &mbito em que estdo
inseridos do mesmo modo em que projetam novos discursos, trata-se de uma “via de mao
dupla”, em concordancia com o apontamento de Diogo Benoski (2004, p.16): “Dessa relagao
entre historia e cinema, coloca-se o cinema como documento passivel de analise sob duas
oOticas: como fonte para a histéria e como retrato da histéria”. Desse modo, as imagens de
loucura expostas no cinema possuem a capacidade de serem influenciadas pelos enunciados
sociais (reproduzindo-os e refor¢ando-os) mas também de produzirem novas percepcdes que

fornecam diferentes identificacdes ¢ reflexdes a tematica, conforme afirma Ludmila Frateschi:

Qualquer histéria contada serve para ajudara elaborara guerra. Mas talvez o cinema
possa ser um territorio artistico privilegiado para a oferta de repertdrio potencial para
novas identifica¢des secundérias. Isso porque o cinema é produzido a partir de
imagens, como aquelasde que nos fala Freud (1900) quando define a figurabilidade
no sonho, que condensam tantos elementos, que nos remetem a reminiscéncias quase
imperceptiveis (FRATESCHI, 2019, p. 41).
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Logo, essa capacidade do cinema de influenciar e de ser influenciado demonstra que a
insanidade, nos filmes, ¢ construida, percebida e modificada através de recortes culturais,
regionais, temporais, etc. Apesar de uma relagdo de compartilhamentos entre a sociedade e as
produgdes filmicas, percebe-se que, em uma época de hegemonia das imagens, algumas
construgdes sao demasiadamente reforgadas e reproduzidas; ha certa recorréncia no que diz
respeito a determinadas identidades construidas a partir de um senso comum, como ¢ o caso
da loucura e do louco no cinema, conforme sinaliza Diogo Benoski (2004, p.124) “A loucura
se transformou num dos artificios mais amplamente utilizados pelo cinema, para no decorrer
dos anos, a loucura figurar em comédias, dramas, suspenses, horror, entre outros”, embora a
loucura possa ser assustadora, engragada, pedagogica ou aterrorizante conforme as mais
diversas imagens, elas compartilham técnicas, culturas e imaginarios.

Conforme citado anteriormente em relagdo aos meios de comunicacdo, a constante
recorréncia de determinadas imagens as consolida e gera, além de significados, a construgdo de
simbolos. Além da associacao deimagens a conceitos, o uso frequente de determinadas imagens
técnicas no cinema fortalece os clichés e os esteredtipos de personagens, narrativas, géneros,
etc.; hduma espécie de designacdo social que se alastra intensamente no audiovisual acionando
memorias e produzindo arquétipos. Jung (2008) descreve essa concep¢do de simbolos e
arquétipos a partir da nocdo de que padrdes sdo expressos por imagens e instaurados no
inconsciente pessoal e coletivo da sociedade. Para o autor, possuimos visdes e instintos ja
herdados do coletivo da humanidade que “[...] agem, quando necessario, mais ou menos da
mesma forma em todos n6s” (JUNG, 2008, p.93) e outros que partem de referénciasabsorvidas
ao longo da vida, logo, existem tendéncias, predisposi¢des e potencialidades que podem ser
manifestadas através darepeticdo de imagens, principalmente nas midias.

O arquétipo do louco ¢ um dos mais antigos e propagados modelos na sociedade;
presente na mitologia, na religido, na literatura e em outras diversas esferas, a figura do louco
difundiu-se através dos anos. Seja por meio de uma linguagem conceitual, psicologica ou
simbdlica - como € o caso, por exemplo, da carta O Louco no tarot (que representa novos
caminhos e oportunidades, uma forga inconsciente que ndo pondera a jornada*®), a imagem do
insano continua sendo perpetuada, encontrando-se, inclusive, no cinema. Presente em uma
quantidade significativa de filmes, a constru¢do do louco mostra-se, muitas vezes, como um

simbolo daliberdade, de uma exibi¢do da verdade sem o uso de mascaras ou de filtros sociais.

48 Disponivel em: <https://www.iquilibrio.com/blog/oraculos/tarot/o-louco-significado/>. Acesso em: 30 de
junho de2021.




74

Por outro lado, ha, também no cinema, a construcao de um ser bobo que se utiliza de truques e
brincadeiras e serve como alivio cdmico para a diegese.

Em muitas obras cinematograficas, o louco (como persona audiovisual) esta inserido na
narrativa através de personagens simplesmente estipulados como insanos, que possibilitam a
estereotipacdo da loucura, e estendem a reprodugdo do arquétipo do louco. Ao observar
produgdes do cinema contempordneo, encontram-se algumas amostras de personagens
retratados com essas caracteristicas, como ¢ o caso do Chapeleiro Maluco (Figura 22, Alice
no pais das Maravilhas, 2010, Tim Burton), um homem de cartola, que bebe cha e ¢
acompanhado de uma lebre falante, inspirado no livro do escritor britanico Lewis Carroll,
publicado pela primeira vez em 1865. Outro exemplo trata-se do personagem que foge de um
hospicio, o Louco (Figura 23, Turma da Monica - Lagos, 2019, Daniel Rezende), criado pelo
roteirista Marcio Arajo com a primeira aparicdo em 1973 nas historias em quadrinhos do

cartunista brasileiro Mauricio de Sousa.

Figuras 22 e 23: O arquétipo do louco no cinema

Fonte: IMDB. Johnny Depp como Chapeleiro Maluco em Alice no Pais das Maravilhas (2010) e Rodrigo
Santoro como o Louco em cena de Turma da Ménica - Lagos (2019).

A forma como a loucura ¢ construida exprime que ela carrega vestigios de imaginarios
dediversas épocas e midias; muitas imagens técnicas foram replicadas no cinema formandoum
espécie de camadas imagéticas que se sobrepdem umas as outras € estas reprodugdes ocasionam
a continuidade e a permanéncia de multiplos imaginarios baseados no passado. Aproximando
esta ideia da definicdo de abismo das imagens apresentada por Ana da Rosa (2019a, p.04)
considera-se que “[...] a no¢do de abismo reside no fato de que as imagens aqui analisadas
prolongam a referéncia, vemos uma dentro da outra ou somos levados a ver”. Considerando
uma maior producdo e circulagdo de imagens no contexto contemporaneo, percebe-se que as
abundantes camadas imagéticas existentes tornam esse abismo ainda mais profundo,

estendendo-se por maiores periodos e atingindo um maior niimero de pessoas. E ¢
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esse fendmeno que leva a pensar ndo somente na loucura nas imagens (neste caso, no filme
Coringa), mas também na loucura das imagens (os modos como se multiplicam sem parar
transgredindo as l6gicas anteriores das imagens).

Essas referéncias prolongadas por meio das imagens filmicas contribuem para a
constru¢do de imaginarios coletivos acerca da loucura ao produzir € combinar sentidos.Locais
afastados ou que proporcionam a sensa¢ao de soliddo e isolamento sdo recorrentes nos filmes
que abordam a tematica da insanidade; em alguns casos, o lugar em que os personagens se
encontram ¢ apresentado como o responsavel pelo progresso e pela intensificacdo da loucura,
sdo alguns exemplos: [lha do Medo (2010, Martin Scorsese), um suspense psicologico que se
desenrola na unidade psiquiatrica em Shutter Island (Figura 24) e expde os transtornos
psicolégicos de Edward Daniels (Leonardo DiCaprio); o espanhol O Pog¢o (Galder Gaztelu-
Urrutia, 2019) cujo foco encontra-se em um espago vertical e fechado, que alimenta as pessoas
através de uma plataforma (Figura 25) central que desce pelos andares, e gera a loucura visto
que os niveis superiores se alimentam a vontade enquanto os inferiores recebem apenas as
sobras; além de O Farol (2019, Robert Eggers), filme que retrataa convivéncia de dois

faroleiros isolados em uma ilha na Nova Inglaterra (Figura 26).

Figuras 24,25 ¢ 26: A loucura e a ambiéncia no cinema

Fonte: IMDB. Cenasdos filmes llha do Medo (2010), O Po¢o (2019) e O Farol (2019).

A identificacdo destes tipos de confinamentos possibilitaram inferir como os
imaginarios de loucura mantém-se muito presentes no ambito do afastamento, seja ele através
de uma escolha ou de uma imposicao social. Além de ilhas, hotéis e casas distantes, as imagens
de manicomios “sobrevivem” ao tempo visto que se atualizam em muitas obras
cinematograficas, o que se pode relacionar com o apontamento (mesmo que nao direcionado
ao cinema especificamente), que reflete a poténcia das imagens em circulacdo, de Ana da Rosa
(2019a, p.03) “as imagens s3o inseridas no processo de circulagdo seja por instituicdes
jornalisticas como por atores sociais que reelaboram os sentidos, mas preservam a forga de

imagens anteriores”. Por consequéncia, estas sobreposi¢cdes de imagens de hospicios no
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audiovisual produzem sentidos que refletem em uma memoria compartilhada de associagdo da
loucura e da figura do louco a um ambiente ocluso.

Em conformidade com os relatos expostos da obra de Foucault (2019) a respeito dos
maus tratos em institui¢des destinadas aqueles considerados insanos, o cinema contemporaneo
reforca a questdo do isolamento do louco. Diversos filmes exploram esses ambientes de uma
maneira bastante semelhante, vinculando a insanidade a necessidade de enclausuramento e
tratamento, gerando algo que se assemelha a questdo do abismo dasimagens e o
prolongamento da referéncia, exposto anteriormente (ROSA, 2019a). Muitas constru¢des
cinematograficas realgam os hospicios como locais indspitos e¢ desumanos, ¢ o caso do
documentario Holocausto Brasileiro (2016, Daniela Arbex ¢ Armando Mendz), do filme de
terror O Manicomio (2019, Michael David Pate) e dos longas-metragens de drama Refiigio do
Medo (2014, Brad Anderson), Nise: O Cora¢do da Loucura (2015, Roberto Berliner) e Bicho
de Sete Cabegas (2001, Lais Bodanzky) e a série Fuga do Hospicio: A Historia de Nellie Bly
(2019, Karen Moncrieff).

Esses encadeamentos realizados entre contexto histérico-social e cinema também
apresentaram as relagdes de poder estipuladas sobre as minorias politicas. Expondo, a partir
de imagens técnicas, o controle de acdes das pessoas, o cinema reforca como o dominio
daqueles que sdo considerados anormais foi encarado como algo necessario. Em conformidade
com o que foi exibido, a homossexualidade foi muitas vezes associada ainsanidade durante
muitas €pocas e isto tém sido retratado nas produ¢des cinematograficas contemporaneas. A
necessidade de dominar e cessar a “loucura” de personagens homossexuais, por intermédio de
procedimentos e internagdes, ¢ expressada em filmes como O Jogo da Imitagdao (2014, Morten
Tyldum) e O Mau Exemplo de Cameron Post (2018, Desiree Akhavan), por exemplo.

Além da sexualidade, as questdes de género atreladas a loucura também foram tema
de diversas produ¢des cinematograficas; supde-se que a loucura ¢ construida de diferentes
maneiras quanto ao género dos personagens pela hipdtese de que essa diferenga na construcao
da insanidade feminina advém de um processo histérico-social transmitido e propagado pelas
artes. Em muitos filmes, o controle das mulheres ¢ demonstrado a partir do falso
enlouquecimento das figuras femininas como forma de desvalidar o discurso e impor controle
sobre os corpos das mesmas. Tratam-se de alguns exemplos audiovisuais os longas-metragens
A Troca (Figura 27, 2008, Clint Eastwood), Disturbio (Figura 28, 2018, Steven Soderbergh) e
Homem Invisivel (Figura 29, 2020, Leigh Whannell).
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Figuras 27,28 € 29: A loucura e o controle no cinema

Fonte: IMDB. Cenasdos filmes A Troca (2008), Distiirbio (2018) e Homem Invisivel (2020)

Para mais, as representagdes apresentadas nas obras cinematograficas acompanham a
construcdo social de cada época, por conseguinte, elas sofrem modificagdes narrativas, técnicas
e estéticas ao longo do tempo. Ainda assim, muitos filmes prosseguem replicando uma ideia de
loucura construida hd muitos anos, que ¢ sustentada ao mesmo tempo em que sustenta o
imaginario de insanidade. De acordo com Michel Maffesoli (2001, p.75) “o imaginario
permanece uma dimensdo ambiental, uma matriz, uma atmosfera, aquilo queWalter
Benjamin chama de aura. O imaginario ¢ uma forga social de ordem espiritual, uma construgao
mental, que se mantém ambigua, perceptivel, mas nao quantificavel”.

Em contrapartida a esses aspectos, variacdes temporais tém sido sobrepostas e alguns
elementos inseridos para a realizacdo da atualizacdo das imagens técnicas de loucura, como ¢
o caso do personagem Coringa e das diferentes apari¢gdes do vildo no cinema. Em razao disso,
o topico seguinte abordara elementos ja apresentados ao longo do capitulo, como as questdes
da imagem técnica, do cinema contemporaneo e as noc¢des de imaginario, associando-os ao
personagem Joker e a sua constru¢do nos longas-metragens, principalmente no filme Coringa,

lancado em 2019.

2.2.2 (Des)mascarando a loucura: Joker no cinema

Personagem consolidado na cultura pop, Coringa, o vildo das historias em quadrinhos
de Batman, j4 foi adaptado cinco vezes para o cinema (Figura 30) - desconsiderando animagdes
como Lego Batman: O Filme (2017, Chris McKay), etc. A primeira apari¢do de Joker no
universo cinematografico aconteceu em Batman, O Homem-Morcego (1966, Leslie
H. Martinson) com Cesar Romero no papel do vilao; em Batman, O Filme (1989, Tim Burton)
Coringa apareceu através da atuacdo de Jack Nicholson; em 2008 o ator Heath Ledger deu vida
ao Coringa de Batman, O Cavaleiro das Trevas, sucesso de bilheteria e de critica dirigidopor

Christopher Nolan; Jared Leto atuou como o palhago do crime em Esquadrdo Suicida



78

(2016), dirigido por David Ayer; e em 2019 Joaquin Phoenix assumiu o papel em Coringa
(2019, Todd Phillips), primeiro filme préprio destinado ao vildo.

Figura 30: Joker e asadaptacdes para o cinema

Fonte: UCSfm. CesarRomero, Jack Nicholson, Heath Ledger, Jared Leto e Joaquin Phoenix.

A loucura - pensada como uma duragdo, puro movimento que se atualiza - estd
presente em todas estas obras, contudo, remodelando-se de acordo com o contexto e a época
em que estd inserida; apesar da noc¢do de arquétipo, desenvolvida por Carl Jung (2008), como
uma imagem cristalizada no inconsciente coletivo da humanidade, a imagem do louco e da
loucura ndo permanece inerte. A construcao imagética da insanidade, atrelada ao personagem,
diz respeito a uma nogao histérica assim como uma revisdo do mesmo, isto €, o Joker carrega
significados trazidos desde a carta de baralho e acrescenta outros tantos a medida que se
reconstroi na atualidade. Percebe-se que o vildo, exibido nas telas do cinema, possui alguns
elementos que “duram” pois seguem se “atualizando”, seguindo as logicas de Bergson (2006).

Logo, apesar de se tratar de um mesmo personagem cuja origem de historias em
quadrinhos ¢ compartilhada, as constru¢cdes do Coringa foram se transformando ao longo dos
anos e ganhando novas nuances. H4 intensos contrastes entre as representagdes de loucura do

personagem no cinema; com Cesar Romero o Joker recebeu um tom humoristico, ja o
Coringa de Jack Nicholson, apesar de se tratar de uma versdo caricata, transita entre a
comicidade e a psicopatia. A variacao de Jared Leto, reprovada por grande parte dos fas e da
critica, expde um Coringa gangster com dentes de metal e coberto de tatuagens. Heath Ledger
(Figura 31) comp6s uma figura mais sombria, imprevisivel, anarquista e que espalha o caos.
Por outro lado, Joaquin Phoenix exerce uma abordagem com énfase no drama social e

psicolégico do personagem Arthur Fleck.
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Figura 31: Coringa ¢ a loucura anarquista

Fonte: IMDB. Heath Ledger como Coringa em Batman: The Dark Knight (2008).

Adentrando em Coringa (2019), observa-se que, em relagdo as demais adaptagdes, o
personagem principal foi humanizado e teve sua origem apresentada (com enfoque) pela
primeira vez no cinema. Ao invés de exprimir uma loucura sem qualquer embasamento prévio,
algo bastante comum na industria cinematografica conforme exposto e exemplificado
anteriormente, o filme dirigido por Todd Phillips preocupa-se em apresentar mais do que apenas
“a loucura pela loucura”, ha um desenvolvimento durante a trajetéria do personagem. Apesar
de manter esteredtipos imagéticos acerca da insanidade e do proprio vildo das historiasem
quadrinhos, o longa-metragem rompe com esta pratica de exibi¢cdo apenas das consequéncias
daloucura, voltando-se para o limiar da mesma.

A partir dessa concepgao, identifica-se que o filme avanga ao se aprofundar na realidade
do protagonista Arthur Fleck e descrever a historia dele salientando seus transtornos mentais
(Figura 32) e fomentando o debate acerca da saide mental, da maneira como a sociedade lida
com ela e dos tratamentos oferecidos em relagdo aos disturbios da mente. Ao rever aspectos
importantes de um personagem abundantemente difundido na cultura pop como Joker, o
cinema contemporaneo introduz, entre outras questdes, discussdes a respeito deestigmas de
insanidade, de imagindrios consolidados, reais ja instaurados (constituidos, conforme citado),

de diferentes relagcdes de poder e do silenciamento/omissdo de determinados grupos sociais.
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Figura 32: Arthur Fleck e os transtornos mentais

Fonte: Observatério do Cinema. Arthur Fleck e o distirbio da risada incontrolavel em Coringa (2019).

Assim como em Coringa, essa insanidade produzida e reproduzida no cinema
contemporaneo tem se apropriado de angustias tipicas das ultimas décadas: as doengas da
mente. Transtornos como a depressao e a ansiedade, que segundo a Organizagdo Mundial de
Satde atingem mais de 300 milhdes de pessoas no mundo??, sdo cada vez mais explanados no
cinema e de maneira mais aprofundada. Responsavel por causar um alto impacto na constru¢ao
e na perpetuacdo de imaginarios, a industria cinematografica (principalmente a hollywoodiana
com o0s blockbusters de distribuicdo em massa) tem, por vezes, adotado uma postura mais
politizada em relagdo a satide mental. Além de inserir disturbios psicologicos empersonagens
de longas-metragens, o cinema tem procurado romper com alguns rétulos reforgados por um
longo periodo de tempo.

Em Joker ha a exposicdo de uma versdo do protagonista que coloca em evidéncia
traumas, disfuncdes e enfermidades como a ja referida risada patologica; esse transtorno ¢
apresentado através das acoes de Arthur e das reagdes das pessoas, sendo explorado por meio
do som e das imagens, que possuem, inclusive, elementos textuais. No que diz respeito a isso,
serve deexemplo uma importante cena do longa-metragem que consiste em um ataque derisada
descontrolada por parte de Arthur que, por conta do julgamento de uma passageira, entrega
(como forma de justificativa) um cartao informando o transtorno que possui a partirdo seguinte
texto: “Perdoe minha risada: eu tenho uma doenga. (Mais no verso). E um disttrbio que causa
risada incontrolavel, frequente e ndo compativel com o sentimento.Acontece com pessoas que
tém lesdes cerebrais ou certas condi¢des neurologicas. Obrigada. (Por gentileza, devolva este

cartdo)” (tradugao nossa, texto original na Figura 33).

49 Disponivel em: <https://www.paho.org/pt/topicos/depressao>. Acesso em: 06 dejulho de 2021.
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Figura 33: O disturbio de risada incontrolavelexposto em Coringa (2019)

Forgive my Laughter-
! have a Condition.

MORE ON BACK

Fonte: Ren in Real Time. Cena do filme Coringa (2019).

Para além da apresentagdo de transtornos mentais e das relagdes estabelecidas por
meio deles, filmes do século XXI também tém explanado a loucura a partir de possiveis
causas e pretextos dessas condi¢des como: a facilidade de acesso a informacado, a velocidade
com que materiais imagéticos e audiovisuais circulam e a intensa conectividade, que trazem
reflexdes a respeito das consequéncias do uso das tecnologias. Coincidentemente, o longa-
metragem destacou-se na midia ao difundir-se nos mais variados meios, tornando-se tema
principal de palestras, cinedebates, reportagens, etc., intensificando os elementos
comunicacionais em circulacdo sobre o filme e acentuando o potencial de alcance e a
transversalidade do cinema. A conjuntura da tecnocultura favorece essa relagdo entrelacada e
veloz entre diferentes meios e campos do saber.

Ademais, as transformagdes da percep¢do do conceito de loucura e da condigdo em
que ela ¢ construida envolvem os aspectos tecnologicos assim como as discussdes acerca da
corporeidade e da centralidade dos corpos. Ao debrugar-se sobre producdes como o filme
Coringa se percebe que as transi¢des de estilo, técnica e narrativa cinematografica, em relagao
a loucura na contemporaneidade, mostram-se migratorias de um aspecto sensacionalista para
uma perspectiva sensivel, em consonancia aos apontamentos de Arantes (2005) a respeito da
experiéncia adquirida por meio dos sentidos. Para Muniz Sodré (2006) a midia € parteintegrante
de um novo modo de vida e as, denominadas por ele, estratégias sensiveis sdo aproveitadas no

campo da comunicacdo com propositos racionais. Segundo Sodré (2006), o
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afeto discorre sobre o corpo, visto que envolve emocgdes, sentimentos, expressividades e
interacdes humanas; além disso, pode-se correlacionar estes afetos as interagdes corporais

com as imagens:

Nao se trata de mero efeito técnico, e sim deum jogo complexo de linguagem, em que
intervém modos de habitar, de trocar, e de olhar dosindividuos e, fundamentalmente,
da construcao sociotécnica de uma espécie de corporalidade maquina (em que se lida
mais com ferramentas do que com significagdes), & qual se podem dar nomes como
‘corpo espectral’ (Turing) ou qualquer outro, j4 que o essencial mesmo ¢é o
funcionamento de uma esfera digitale tatil como nova forma de vida social (SODRE,
2006,p.85).

O autor ainda relata como a sensibilidade estd associada ao predominio do sensorio e
da estesia (estética em sentido amplo), isto ¢, a “pratica de um tipo de percepcdo e
comportamento prioritariamente orientado para a intui¢do sensivel” (SODRE, 2006, p.86). A
sensibilidade para com “o outro” e a importancia doscorpos exprimem a questao daexperiéncia
e daimersdao no cinema na constru¢do da loucura - possibilitando, mais uma vez, aproximagao
as observagdes de Priscila Arantes (2005) quanto a estética e a experimentagdo, bem como as
noc¢des de imersao do cinema realgadas por André Parente (2007).

A partir dessas transacdes envoltas no cinema, € possivel refletir acerca dainsanidade
construida no nosso tempo e o que ela nos diz sobre a atualidade e os imaginarios que
carregamos e produzimos. Mesmo que a narrativa do filme Coringa se passe na décadade 1980
e em uma cidade ficticia (Gotham), ela contém recursos proprios da contemporaneidade por,
além de outros motivos, ter sido produzida em 2019. Conforme afirma Nova (1996, p.219)
“nenhuma produgdo cinematografica esta livre dos condicionamentos sociais de sua época”,
visto que as ideologias, costumes, técnicas e outros elementos tipicos de cada periodo
encontram-se expostos no cinema; logo, “todo filme ¢ um documento [...] ¢ um testemunho da
sociedade que o produziu” (NOVA, 1996, p.218).

A realidade atual ndo esta apenas sendo retratada na produgdo como a partir dela
também; interpretar uma obra cinematografica mostra-se como um modo de compreender o
proprio cinema e a sociedade mutuamente, bem como, em fung¢do do objeto selecionado,
identificar construtos de loucura do século XXI. Estas marcas relatadas da industria
cinematografica contemporanea em relagdo a insanidade tratam-se de alguns elementos
identificados, todavia, ndo s3o os unicos, em virtude das inumeras possibilidades de observacao
e de interpretacdo da loucura e do cinema. A partir disso, desdobra-se no trabalho o trajeto
metodologico que busca apresentar os procedimentos técnicos dapesquisa com o objetivo de

reconhecer e distinguir construtos de loucura no cinema do século XXI.
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3. EMBARALHANDO E DISTRIBUINDO AS CARTAS

A partir da compreensdo de que a composi¢do da pesquisa ndo se realiza linearmente,
o agir metodologico visa um ordenamento dos métodos, porém, abrangendo uma flexibilidade
habitual de um trabalho de investigacdo. Desta forma, esta secdo procura embaralhar e
distribuir as cartas reunidas ao expor os procedimentos metodologicos que foram
selecionados e aplicados com o intuito de compreender como a loucura se atualiza emimagens
técnicas no cinema contemporaneo, mais especificamente no filme Coringa. O percurso
metodologico fundamenta-se essencialmente nas obras de Walter Benjamin e écomposto

pela flanerie, pelas coleg¢des e pelas constelagcdes (imagens dialéticas).

3.1 Flanerie: passeio para além das ruas de Gotham

O termo flaneur, de origem francesa, trata-se de um substantivo masculino cujo
significado, dedificil tradugado para o portugués, pode ser compreendido como algo semelhante
a “andarilho” ou “passeador”; por um certo periodo, foi atribuida conotacdonegativa a palavra
associando-a ao ato de andar vagamente e apenas gastar tempo de maneira ociosa
(FRANDOLOSO, 2014). Entretanto, o filésofo alemdo Walter Benjamin (2009), baseando-se
no flanar do personagem urbano dapoesia de Charles Baudelaire, direcionou o fldneur a uma
figura curiosa do inicio da modernidade e da industrializagdo, que ndo apenas observa, mas
investiga a cidade. Utilizando-se do olhar e do corpo, o flaneur percebe a localidade em que
estd e as paisagens que vao se formando a partir das transformagdes a sua volta. A figura do
flaneur percorre uma cidade a qual ja habita e possui contato, contudo, mantém-se atento aos
detalhes e a descoberta de novidades na cena urbana.

Com base nessa concepg¢ao, Benjamin (2009) descreve o movimento da flanerie como
uma forma de perambular pelas ruas sem uma direcdo definidae no ritmo de quem leva consigo
uma tartaruga, concentrando-se no trajeto e nos detalhes que o cercam: “Em 1839, Paris foi
invadida pela moda das tartarugas. E possivel imaginar muito bem como as pessoas elegantes
imitavam nas passagens, mais facilmente ainda que nos boulevards, o ritmo destas criaturas”
(BENJAMIN, 2009, p.146). A vista disso, um dos exercicios iniciais da presente pesquisa
consiste no aspecto desconstrutivo da flanerie, isto ¢, no ato de flanar por demasiados
ambientes movendo-se, transformando-se e experimentando os espagos constantemente. Por
esse motivo, a figura do flaneur foi incorporada e a curiosidade em buscar construtos de loucura

no cinema serviu de guia para o percurso percorrido.
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Realizando uma espécie de fldnerie audiovisual, inicialmente foram assistidos filmes,
datados entre os anos de 1920 e 2020, que abordam a loucura mesmo que de maneira
tangenciada. Assim como o perambular de um flaneur, este passeio através dos longas-
metragens ndo possuia delimitagdes ou rotas pré-estabelecidas, ele buscava o contato com os
mais diversificados filmes que discutem a loucura, sem descartar nenhuma alternativa. Durante
0 percurso, se apresentaram inumeros caminhos para observar a insanidade através das
produgdes audiovisuais: a partir de determinados géneros filmicos, por meio de €pocas
especificas, por certas localidades, entre outros. Desse modo, ap6s flanar e identificar os pontos
que mais se destacavam nos filmes, houve um recorte de época para o século XXI,uma vez
que o interesse pela compreensdo da construcdo imagética da loucura no cinema
contemporaneo se sobressaiu ao mostrar-se ainda em movimento.

Em funcdo desse recorte temporal, foram selecionados, dentre todos os longas-
metragens assistidos, aqueles com data de exibicao no Brasil entre 2001 e 2020 - resultando em
cerca de quarenta filmes. Essas obras serviram de suporte para identificar alguns indicios, isto
¢, algumas semelhangas (apesar do entendimento de que os objetos possuem tracos individuais)
nas produgdes sobre loucura tentando observar quais elementos constroem a insanidade no
cinema e quais as atualizacdes, que vém ocorrendo na contemporaneidade, baseadas na
narrativa, na técnica e na estética dos filmes. Logicamente, alista de longas-metragens
assistidos referentes a estas duas décadas (Figura 34) ndo abrange todas as produgdes relativas
a loucura que circularam a partir dos anos 2000, mas ¢ provocante perceber que hd um vasto
nimero de filmes referentes ao tema nos ultimos vinte anos, o que parece corresponder ao

crescente interesse em debater os transtornos mentais e a concep¢ao dainsanidade na sociedade.

Figura 34: Loucura em filmes do Século XXI
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Fonte: Elaborado pela autora. Capasdoslongas-metragens de 2001 - 2020 assistidos durante a flanerie.
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Com foco direcionado a loucura apresentada pelo cinema do século XXI, um filme que
se destacou em meio aos demais durante a etapa da flanerie foi Coringa (2019, Figura35).
Além de se tratar de uma producao cuja loucura € central para a narrativa, o longa-metragem
dirigido por Todd Phillips ainda expde uma intensa atualizagdo no que diz respeito a construgao
do personagem principal. Pela primeira vez no cinema, o classico vilao das histérias de Batman
teve a origem de sua insanidade apresentada como ponto central da trama, o que aconteceu a
partir de uma abordagem intensa e que evidencia questoes de transtorno mental. Pode-se
ponderar que houve mudangas de acordo com o espago-tempo no qual o personagem esta
inserido (uma vez que o publico também tem se transformado ao longo dos anos), o que realca
Coringa como um objeto potente para pensar em uma loucura caracteristica da nossa época.
Assim sendo, a dindmica central da pesquisa ocorre em torno daprodugdo cinematografica de
2019, Coringa, mas relacionando-a e contrapondo-a as demais produgdes audiovisuais do

Século XXI observadas ao longo da pesquisa e expostas anteriormente.

Figura 35: Coringa no centro da flanerie

 IOAQUIN PHOENX

CORINGA

3 DE OUTUBRO NOS CINEMAS

Fonte: Omelete. Poster de Coringa (2019).
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O contato inicial com o filme Coringa realizou-se em uma sessdo de pré-estreia no dia
dois de outubro do ano de 2019, em uma sala Xplus (sistema sonoro com caixas de som
espalhadas no entorno da sala de exibicao, que produzem a sensacao de sonoridade em 360
graus) do Cinema UCI, localizado na cidade de Canoas. Entretanto, o ato de perambular como
um flaneur pelo longa-metragem sucedeu-se durante a producao do presente trabalho através
deum disco Blu-Ray (Figura 36) do filme, que foi lancado no ano de 2020 e contém, além do
filme na integra, a opcao de selecdo de cenas e materiais extras como depoimentos do diretor,
do produtor e do elenco. Outrossim, recorreu-se ao software de edicdo de videos Adobe

Premiere para a extragdo e o arquivamento de frames do longa-metragem.

Figura 36: Flanerie audiovisual- Disco Blu-Ray de Coringa (2019)

CORNGA

Fonte: Elaborado pela autora.

Passear como um fldneur, mesmo que de forma incipiente, requer o acionamento de
modos sensoriais de conhecimento, que permitam abrir-se para novas recogni¢des. Por
conseguinte, inicialmente, os movimentos que envolviam a agdo de flanar pelo filme buscavam
a loucura “na superficie”, em outros termos, os olhares langados sobre o longa-metragem ainda
eram demasiadamente frugais e identificavam aspectos mais explicitos do que ¢ comumente
delimitado como insanidade. A vista disso, ao percorrer preliminarmente pelas imagens de
Coringa, a concentracao e a percepcao direcionaram-se aos indicios - essas marcas perceptiveis
nas materialidades - de visibilidade impactante e que manifestavam a loucura de maneira mais
evidente. Pode-se considerar que essas mobilizagdes exercidas na captagdo de indicios
enquadram-se na denominada abdugdo, visto que esta ¢ considerada para Thomas Sebeok e

Jean Umiker-Sebeok como:
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Abdugio,ou “o primeiro degrau do raciocinio cientifico”,bem como “o tnico tipo de
argumento que inicia uma nova ideia”, ¢ um instinto que confia na percepgio
inconsciente das conexdes entre os aspectos do mundo, ou usando um outro conjunto
de termos, ¢ a comunicacdo subliminar de mensagens. Esta também associada, ou,
melhor, produz, de acordo com Peirce, um certo tipo de emogdo, quea coloca a parte
tanto da indu¢do quanto da dedugdo (1989,p.24).

As movimentagdes iniciais, ao incorporar a figura do flaneur, possuiam enfoque,
principalmente, nos caminhos apresentados pela narrativa filmica. O tema dolonga-metragem,
ou seja, a apresentacdo da origem do vildo Joker, baseia-se, fundamentalmente, na
transformagao de Arthur Fleck em Coringa e isso ¢ atravessado por questoes que abrangem a
loucura. O filme expde um personagem principal em constante embate consigo mesmo e com
o mundo ao redor; ha a busca por descobertas, ou melhor, por auto-descobertas, a0 mesmo
tempo em que enfrenta adversidades internas, como os transtornos mentais, e externas, uma
vez que se v€ imerso em uma sociedade excludente e repleta de desigualdades. A trajetoria de
Arthur e muitos elementos que a envolvem durante a narrativa, sejam falas, condigdes do
personagem ou até mesmo a ambiéncia, contém aspectos capazes de exprimir a insanidade.

Além de identificar fragmentos que compdem fortemente a loucura ao longo dahistoria
como a violéncia ou os transtornos mentais (Figuras 37 e 38), em um segundo momento, os
movimentos de flaneur voltaram-se para as condigdes técnicas e estéticas do longa-metragem
a procura daloucura para além da superficialidade, dessa exterioridade mais Obvia. Percebeu-
se que a insanidade foi composta por diferentes “pegas” que se alastraram ocupando diversos
lugares, se encaixando de multiplas formas e construindo determinados sentidos por todo o
filme. Com base nisso, os movimentos metodologicos da flanerie exigiram o frequente retorno
para o filme, adicionando diferentes olhares, bem como realizando profusas selecdes e reunides

de imagens.

Figuras 37 e 38: Em busca de elementos de loucura em Coringa

Fonte: IMDB. Cenas do filme Coringa (2019).
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Concomitante a esses “mergulhos” no longa-metragem e nas relagdes estabelecidas com
os outros filmes, percebeu-se que houve uma extensa repercussdo da produ¢do nos mais
variados meios € que ndo seria possivel enxerga-la apenas como um filme, em virtude dos
abundantes desdobramentos a partir de diferentes contextos sociais. Logo, procurou-se libertar
o olhar investigativo de uma visao direcionada ao ampliar a visibilidade dos angulos do objeto
central, ou seja, do filme Coringa, indo além das ruas de Gotham. Flanar por produgdes
audiovisuais, “passear” por diversos espagos virtuais e deparar-se com variados elementos
midiaticos expandiu as possibilidades de observagdo e compreensdo dessa loucura construida
no contemporaneo. Inferiu-se que, na tecnocultura, ha um universo de imagens queextrapolam
o filme e que, portanto, seria necessario incorporar novamente a figura do flaneur,mas agora
explorando o ambiente virtual e o fluxo em que Coringa estava inserido.

Deste modo, a pratica da flanerie voltou-se a observagao dos “rastros” de Coringa pela
internet; o equipamento utilizado para tal método trata-se de um notebook Dell cujo acesso a
internet ocorreu através do navegador Google Chrome. Os primeiros movimentos, aoflanar
pelo ambiente virtual, ocorreram por meio do website de buscas Google; foram efetuadas
pesquisas simples pelos nomes Coringa e Joker, bem como o nome do filme associado ao ano
de seu lancamento, 2019. Nas pdginas iniciais, os materiais apresentados consistem em
informagdes técnicas do longa-metragem como: o nome do diretor e do elenco, a compositora
da trilha sonora, o género filmico, os prémios recebidos ou a sinopse do filme. Também sdo
localizad os materiais de cunho comercial produzidos e distribuidos pela Warner Bros. Pictures,
produtora do filme, como teasers, trailers, produtos do personagem em loja virtual, etc.

Ao flanar também pelas imagens e materiais audiovisuais, percebeu-se que a figura do
personagem de 2019 mantém-se no topo das sugestdes do site € que ha algumas relacdes de
palavras previamente sugeridas pelo proprio Google associadas as imagens: fantasia,
magquiagem, tatuagem, mascara, sorriso e cosplay’? sio algumas delas. E importante ressaltar
que as associagdes de termos na guia de imagens ocorrem de acordo com a alta demanda nas
pesquisas realizadas por usudrios no site. Adentrando nestas “categorias” recomendadas pelo
Google, uma grande quantidade de conteudos produzidos ¢ apresentada; na aba referente a
maquiagem ha inimeros tutoriais de como reproduzir a aparéncia do personagem, seja através
de matérias em blogs, videosno YouTube (Figura 39) ou em redes sociais como o Instagram e

o TikTok.

50 Abreviacdo do termo em inglés costume play (encenacgio a fantasia) que se refere a atividade de se transformar
em um personagem utilizando maquiagem, interpretagao, vestuario e/ou outras técnicas.
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Figura 39: Tutoriais de maquiagem do Coringa

> M o) 7071004

Fonte: Elaborada pela autora a partirdo site YouTube.

No item de busca “tatuagem”, estdo expostas, principalmente em matérias ou na rede
social Pinterest (Figura 40), imagens de trabalhos realizados na pele de individuos. A maior
parte das matérias localizadas sobre o assunto consiste em indicar modelos ou sugestdes de
desenhos, ilustracdes e imagens do personagem para serem reproduzidas na pele, bem como
tatuagens ja realizadas para servirem de inspiragdo aos visitantes do site. Estas modificagdes
corporais a partir de personagens manifestam o potencial simbolico do Coringa, visto que as
tatuagens também sdo objetos comunicacionais que preservam e constroem identidades tanto
individuais quanto coletivas. Assim como os filmes de HQs produzem um vinculo com o
publico, a afetividade (muitas vezes originada na infancia) € transferida para o formato de uma
tatuagem. Por outro lado, também ¢ possivel perceber apenas a identificacao de uma tendéncia

tipica de um tempo.

Figura 40: Tatuagens com o rosto do Coringa

Fonte: Elaborada pela autoraa partirdo site Pinterest
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Ademais, flanando pela internet, encontram-se videos e imagens das cenas do proprio
filme extensamente reproduzidas. Algumas sequéncias de danga (na escadaria e no banheiro)
e de violéncia (assassinatos de Randall e Murray) possuem milhares de visualizagdes no
YouTube e compartilhamentos na internet. Percorrendo os materiais imagéticos e audiovisuais,
houve este repetido direcionamento para as redes sociais - ambientes esses que dispuseram de
elementos numerosos e heterogéneos. Captou-se a absorcdo do longa-metragem e seus
desdobramentos mididticos ao esbarrar com o desafio nomeado #JokerChallenge, o qual
consistia na reproducdo da danga realizada no filme pelo ator Joaquin Phoenix ao som da
musica Rock & Roll Part 2, de Gary Glitter. A tendéncia espalhou-se pelo Instagram, pelo
Twitter (Figura 41) e pelo TikTok ao exibir videos curtos de pessoas fantasiadas de Coringa

reproduzindo a cena do longa-metragem.

Figura 41: Desafio #JokerChallenge nasredes sociais

TUIT DE CINE @MelnteresaCINE - Oct 11 b
“El Jajas Mexicano”. % K #Joker #jokerchallenge #JokerMovie

#FelizFinDeSemana

1:00 3.6K views

Q 10 I E < 108 I

Fonte: Rolling Stone®’

Outra informagdo observada ao flanar pelos meios digitais, trata-se do excesso de
turistas que visitaram a escadaria onde ocorreram as gravacdes da difundida cena, localizada
no Bronx, boroughs®? da cidade de Nova York, e das reclamagdes dos moradores locais3. No
Instagram e no Google Maps (Figura 42), a escadaria recebeu o nome de The Joker Stairs

(Escadas do Coringa, na tradugdo), o que possibilita a marca¢ao nas postagens dos usuarios.

31 Retirado do site Rolling Stone. Disponivel em:
<https://rollingstone.uol.com.br/noticia/jokerchallenge-danca-de-joaquin-phoenix-em-coringa-vira-desafio-nas-r
edes-sociais/>. Acesso em: 22 de maio de 2021.

52 A cidade de Nova lorque é formada porcinco divisdes administrativas em nivelde condados chamadas
boroughs: Bronx, Brooklyn, Manhattan, Queens e Staten Island. New York ainda € composta porbairros,
subdivididos entre esses cinco boroughs.

53 Retirado do site O Vicio. Disponivel em:

<https://ovicio.com br/moradores-do-bronx-estao-irritados-com-ex cesso-de-turistas-na -escadaria-do-coringa/>.
Acesso em: 22 demaiode 2021.
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Figura 42: The Joker Stairs

i oy

Fonte: Print elaborado pela ComicBook compartilhado pelo site Observatério do Cinema®*

Ainda flanando pelas redes sociais, localizaram-se intimeros memes, fendmenos
culturais estabelecidos em rede que comunicam através da criagdo de novos materiais
imagéticos, audiovisuais, textuais, etc. No caso dos memes encontrados, relativos ao filme
Coringa, constata-se que ha cinco “categorias” dessas unidades replicadoras que circulam na
internet: a primeira trata-se dos memes que fazem referéncia direta a narrativa do filme; uma
segunda utiliza-se de imagens do longa-metragem mas inseridas em outro contexto; a terceira
aborda as montagens geradas a partir de imagens/videos do filme; a quarta retrata os
“bastidores” da producdo e a quinta expde materiais que consistem no desdobramentos de
memes ja produzidos - sao memes de outros memes. A titulo de exemplo, as Figuras 43 ¢ 44
encontram-se na defini¢do da terceira categoria em virtude de haver um meme que se utiliza de
uma cena do filme Joker, mas a partir de uma montagem com as versdes do personagem no

cinema protagonizadas pelos atores Heath Ledger (esquerda) e Jared Leto (direita).

Figuras 43 e 44: Memes do filme Coringa (2019)

Fonte: Elaborado pela autora a partirdo site Twitter

34 Retirado do site Observatério do Cinema. Disponivel em:
<https://observatoriodocinema.uol.com.br/filmes/2019/10/coringa -local-iconico-do-filme-e-considerado-sagrado
-no-google-maps>. Acesso em: 22 de maio de2021.
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Seguindo com a flanerie, foram detectados filtros para uso no Stories do Instagram:
uma espécie de reconhecimento facial que aplica a maquiagem utilizada pelo personagem no
rosto do usudrio. Muitos sites, inclusive, produziram textos informativos instruindo os

internautas a utilizar o filtro na rede social (Figura 45).

Figura 45: Filtro do personagem Coringa no Instagram

Fonte: Elaborada pela autora a partirdos sites Twitter ¢ Techtudo

Outrossim, no que diz respeito a relagdo produtor e/ou receptor, notou-se a presenca
de expressdo de opinides por intermédio de: criticas especializadas com andlises técnicas
relativas as cores, aos enquadramentos e a narrativa da producao filmica, bem como avalia¢des
de fas (popularmente conhecido pela palavra em inglés review) apontando referéncias
encontradas no longa-metragem e interpretagdes a respeito do final do filme(Figura 46), e

gravagdes de dudio com reagdes da audiéncia nas salas de cinema.

Figura 46: Receptores e produtores: o poderda expressdo na internet

CORINGA | REVIEW SEM SPOILERS!

78 mil visualizagdes - hd 1 ano

W mikannn ©

Goringa é o nova filme sobra o granda vil4o do Batman! Dirfgido por Todd P

chega

CORINGA
SEM SPOILERS

CORINGA (Joker, 2019) - Critica

249 mil visualizacBes - ha 1 ano
£ Meus2 centavos @

Joker (Coringa) & um brilhante estuda de personagem. Sem spoilers. Divirti

Fonte: Elaborada pela autoraa partirde captura de tela do site YouTube
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Em meio aos memes, aos filtros e a outros materiais observados na internet, foram
identificados abundantes conteudos de carater humoristico. No YouTube ha muitas versdes do
personagem desprendido dos contextos apresentados pelo filme de 2019. H4 certos vid eos em
que adanga continua presente, mas adaptadapara outra circunstancia ou cultura, como no caso
do Coringa brasileiro que danca o “passinho” funk em um metrdé pernambucano (Figura 47);
outro exemplo trata-se do entregador de pizza que se caracteriza como o personagem para
realizar as entregas (Figura 48). Excedendo o site YouTube, outros materiais audiovisuais
também se apropriaram das cenas do filme direcionando-as para o lado do humor, como ¢ o
caso da série sul-coreana Tudo bem ndo ser normal (It's Okay To Not Be Okay, 2020), a qual
inseriu a danganas escadas em meio a uma conversa a respeito do sorriso deum dospersonagens

danarrativa seriada (Figura 49).

Figuras 47,48 e 49: Coringa e asapropria¢des a partir do humor

Fonte: Elaborada pela autora a partirdos sites YouTube ¢ Twitter’’

Seguindo com as buscas por Coringa loucura e Joker madness/craziness, diversos
videos a respeito de questdes psicologicas foram identificados. Os materiais audiovisuais
observados contém reflexdes a partir do filme (como apontamentos referentes aos transtornos
mentais ou a importancia da sauide emocional) através de contetidos que vao desde analises
psicanaliticas até “cinedebates” gerados em lives. A questdo da insanidade também aparece
muito atrelada ao ator Joaquin Phoenix e a sua preparacao para o papel de Coringa, alguns sites
publicaram matérias com titulos que afirmavam um “enlouquecimento” do artista ao
corporificar o personagem. Além da perda repentina de peso de Phoenix servir de estimulo para
as afirmacdes em reportagens, ha um estigma replicado na midia em relagdo aos atores que
interpretaram o papel anteriormente. Neste aspecto, as buscas por loucura mostraram-se
associadas também ao ator Heath Ledger, que se isolou em um quarto de hotel por quarenta e

trés dias para atuar como Coringa em O Cavaleiro das Trevas (Christopher Nolan, 2008).

35 Retirado dos sites sites YouTube e Twitter. Disponiveis em:

<https://www.youtube.com/watch?v=9t]600m Aga Q>. Acesso em: 23 de maio de 2021.
<https://www.youtube.com/watch?v=hySMDZilOcA>. Acesso em: 23 de maio de2021.
<https://www.pinkvilla.com/entertainment/hollywood/its-okay-not-be-okay-features-joaquin-phoenixs-joker-dan
ce-kim-soo-hyun-starrer-refers-covid-19-543443>. Acesso em: 23 de maio de 2021
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Ainda flanando através de materiais correlacionados com o filme de 2008, reparou-se
nas constantes associagdes de loucura e violéncia proporcionadas pelo personagem. Matérias
referentes a um atirador mascarado que matou mais de dez pessoas na estreia de O Cavaleiro
das Trevas expdem questdes relativas ao terrorismo e ao incentivo de movimentos violentos.
Durante o circuito de festivais em que o filme Coringa (2019) participou, o contetdo
apresentado pela produgdo cinematografica foi bastante questionado. Algumas polémicas
surgiram com opinides que, em fun¢do da realidade dos massacres com armas de fogo nos
Estados Unidos da América, mostravam-se contra a exibi¢cao do longa-metragem nos cinemas.
De acordo com sites de noticias>®, a produtora Warner Bros teria cogitado langar o filme
diretamente em plataformas de streaming devido as vastas polémicas geradas em torno do filme
antes mesmo de seu langamento.

Seguindo com a flanerie no ambiente digital e com os materiais identificadosem relacao
ao filme Coringa, destacou-se inclusive o viés politico de apropriacdo do personagem. O visual
do palhago de Gotham tornou-se simbolo de protestos pro-democracia em Hong Kong, contra
a corrup¢ao no Libano e contra a desigualdade social em Santiago, no Chile (Figura 50). Outras
formas de manifestagdo também foram acessadas, como o caso do deputado Rodrigo Maroni
(partido Podemos), que protestava contra a precariedade dos servigos publicos em seu estado e
apareceu com uma mascara do Coringa em uma sessdo na Assembleia Legislativa do Rio
Grande do Sul (Figura 51) afirmando: “Teve o filme Coringa lancado para dizer exatamente o
que: para dizer que sem educagdo, sem seguranca, sem saudepublica, vamos ter uma sociedade

de Coringas que vai estar se matando por falta de perspectiva de emprego”.

Figuras 50 e 51: Coringa e os protestos politicos

Fonte: Sites O Globo e UOL®”

56 Disponivel em: <https://screenrant.com/joker-movie-release-streaming-no-theaters-controversy/>. Acesso em:
24 demaiode 2021.
S7<https://oglobo.globo.com/cultura/coringa-vira-simbolo-de-mudancas-sociais-em-protestos-pelo-mundo-1-240
67891>. Acesso em: 24 de maiode 2021.
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Outraamostra de questdes politicas associadas ao personagem Coringa do filme de 2019
trata-se do eleitor argentino que, como forma de protesto, votou caracterizado (vestimenta e
maquiagem) como Joker e gargalhou ao depositar seu voto na urna>®. Assim como o individuo
da Argentina, muitos manifestantes ao redor do mundo assumiram aidentidade do palhago com
a finalidade de criticar o sistema publico e as injusti¢as sociais. Materiais imagéticos de
expressdo politica como charges (Figura 52) e ilustragdes também apareceram em grande
numero; seja em capas de revistas, blogs na internet ou até mesmo telejornais, as imagens em
forma de critica associavam o Coringa a figuras politicas ou a condicdo desamparada da
sociedade - o que também evidencia a dualidade do personagem de acordo com a percepgao de

quem o assiste.

Figura 52: Coringa em charge politica

PARA O BRASIL
VIRAR GOTHAM CITY,
SO FALTAM OS
RATOS NA RUA/

SABE NADA,
INOCENTE!/

Fonte: Site Humor Politico.

Estes primeiros movimentos exercidos através da pratica da fldnerie audiovisual no
filme e em ambientes digitais possibilitaram a ampliagdo do olhar acerca do objeto medular
da pesquisa, o filme Coringa (2019). Ademais, pode-se descobrir, neste caminho sem um
destino determinado, novos desdobramentos e compreensdes acerca dos diferentes sentidos
assimilados e elaborados pela produ¢do audiovisual Joker e o plblico que o assistiu. O ato de
flanar serve como uma maneira de incursdo pelos materiais, que viabiliza associagdes,

estruturagdes e inferéncias posteriores, o que sera abordado no subcapitulo seguinte.

<https://noticiasuol.com.br/politica/ultimas-noticias/2020/01/28/deputado-veste-mascara-de-coringa-em-sessao- no-
rs-vai-ficar-na-historia.htm>. Acesso em: 24 de maio de 2021.

38 <https://amazonasatual.com.br/coringa -sai-da-tela-para-as-ruas-em-protestos-por-toda-a-america-latina/>.
Acesso em: 24 demaiode 2021.
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3.2 Colegoes: reunindo as imagens de loucura e a loucura das imagens

A partir dos movimentos iniciais de flanerie, houve a necessidade de se deixar levar
pelas “ruas da cidade”, identificando novos caminhos e visdes na pesquisa. A aceitagdo das
incertezas e do inesperado pode ser vista como uma forma de distanciamento do objeto mas,
por outro lado, hd uma aproximagdo com outras perspectivas que possibilitam o enriquecimento
do mesmo. Essa desorientacdo no deslocamento de aproximar e de desaproximar € o que
propicia a receptividade ao novo, de acordo com os conceitos apresentados por Massimo

Canevacci:

Normalmente estamos habituadosa aprender a orientar-nos. [...] S6 existe um modo
para ser receptivo em relacdo ao novo a ser ruminado e praticado: inserir a
desorientacdo no interior dos proprios horizontes epistemologicos e emocionarts,
abandonar-se a perda, usufruir da propria perdicdo, remapear continuamente o nexo
ecologico psique-territorio. Exasperaro incomensuravelé o desafio e o prazerde uma
nova antropologia desorientada (1997,p.104-105).

Para o autor (1997), ha um paradoxo, visto que a desorientagdo torna transparente a
opacidade urbana; ¢ necessario familiarizar o estrangeiro e estranhar o familiar, ou seja,
“desenvolver uma capacidade segundo a qual tudo aquilo que nos parece familiar, costumeiro,
obvio, devera ser recebido, analisado e sistematizado como se fosse vivido pela primeira vez”
(CANEVACCI, 1997, p.105). E partindo, portanto, dessa concep¢do de que apenas o incerto
promove movimentagao que, ndo apenas o tema e os objetos, mas todo o processo deconstrugao
da pesquisa ¢é revisto e transformado. O “estranhamento da cidade” e o retorno para refazer o
caminho agora adentrando novas “ruas” trata-se de um movimento inicial efetivado, mas do
qual a esséncia mantém-se ao longo de todo o processo de pesquisa.

Baseado nas logicas apresentadas, propds-se entdo, a partir do pensamento de
montagem proposto por Benjamin e evidenciado na obra de Canevacci (1997), uma selegdo
de dados agrupados segundo um encadeamento logico. Aplicado a pesquisa, esse movimento
identifica certas congruéncias nos rastros e nas percepgdes fundadas neles, apesar de
compreender as caracteristicas singulares e distintas de cada elemento encontrado. Elementos
estes compreendidos como fragdes do longa-metragem Coringa, isto €, fragmentos - no e fora
do filme - de uma producao feita para ser fragmentada.

Ao dar um zoom out do proprio filme, percebe-se como esses fragmentos viajam em
todas as diregdes para além do filme e esse € o poder do fragmento que implode os limites tao
bem tragados por anos do que se entende por cinema. Cinema esse que nao pode mais ser

pensado como um conjunto de processos fechados que se realizam na interface da sala escura;
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ha muito tempo ele entra e sai da sala de muitas formas, e isso faz parte dos processos
cinematograficos, das suas audiovisualidades. Deste modo, o filme e sua tecnocultura foram
percebidos como uma exaltagdo do fragmento, do solto, do carater espalhavel das imagens.

Por consequéncia, mostrou-se necessario agrupar a loucura presente nas imagens bem
como a loucura oriunda das imagens; a formagao dos grupos postulava a unido de ambas formas
dos elementos imagéticos, visto que as duas percep¢des dependem uma da outra e queas
materialidades encontram-se espalhadas, fragmentadas, mas os sentidos identificados pela
pesquisa situam-se nas montagens desses fragmentos. Ao compor determinados agrupamentos
fundamentados nas imagens localizadas, as afinidades identificadas entre os frames do filme
Coringa e os materiais imagéticos e audiovisuais encontrados na infernet explicitam essa
montagem assinalada.

A partir dos movimentos retratados e com base nos fundamentos do filésofo e socidlogo
alemdo Walter Benjamin (1987), surge a figura do colecionador e do gesto de colecionar ao
formar colegdes. O autor discorre acerca de individuos que acumulam itens e reitera que “a
existéncia do colecionador ¢ uma tensao dialética entre os pélos da ordem e da desordem”
(BENJAMIN, 1987, p. 228), uma vez que o ato de organizar a colecdo se contrastaa obtencao
de novos artigos e a necessidade de cataloga-los, tornando-se um movimento continuo.
Benjamin afirma que o colecionador “se incumbe de transfigurar as coisas. Sobreele recai a
tarefa de Sisifo de despir as coisas de seu carater de mercadoria, uma vez que as possui. No
entanto, ele lhes confere apenas um valor afetivo, em vez do valor de uso” (2009, p.46), ele
ainda expde a importancia da ressignificagdo do coleciondvel e de seu valor,conforme

ressalta Constance von Kriiger:

A operacdorealizada envolve umaressignificacdo do valordo item colecionado: seja
um livro ou qualqueroutro objeto,a partir do momento em que seu novo dono como
tal se estabelece (toma a posse para si ¢ associa a esse objeto um valor
afetivo/subjetivo), o valor mercadologico automaticamente deixa de ser primordial e
¢é relegado, quase que inteiramente, a sua negacdo: a cole¢do ‘ndotem prego’ para o
colecionador ( Kriiger, 2014,p. 72-73).
Baseado no significado e na relevancia dos itens colecionados, Benjamin aponta que
« . L - . . . . ’s
para a arte de colecionar ¢ importante o isolar, o considerar cada um dos objetos emparticular
(2009, p.928); apesar de agrupados, todos elementos possuem sentido individual e € nesta
significacdo que se possibilita a composi¢do do conjunto. Assim sendo, os materiais retirados
do filme Coringa (2019) e relacionados a ele, localizados ao flanar pelo longa-metragem e pelo

ambiente virtual, consistem em componentes essenciais em suasespecificidades verificadas.

Para Walter Benjamin (2009, p.241) “[...] o colecionador
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consegue lancar um olhar incompardvel sobre o objeto, um olhar que v€ mais e enxerga
diferentes coisas [...]”, logo, o ato de coordenar cole¢des serve como contribuigdo metodologica
para a pesquisa ao expandir as perspectivas dos elementos observados.

Metaforicamente, ¢ possivel equiparar a figura do colecionador a de um viajante que
explora um territoério enquanto recolhe e guarda na mochila itens ao longo de todaa viagem
para posteriormente especifica-los. Assim como no caso desse andarilho, ao captar, ndo
apenas as pecas encontradas em meio ao “passeio pelas ruas da cidade”, mas também as
“pegadas invisiveis” descobertas pelo caminho, colegdes foram estabelecidas (Figura 53).
Segundo Walter Benjamin (2009, p.245) “o colecionador [...] reune as coisas que sdo afins;
consegue, deste modo, informar a respeito das coisas através de suas afinidades ou de sua
sucessdao no tempo”, a vista disso, as cole¢des foram agrupadas de acordo com conexdes e

compatibilidades estabelecidas a partir das semelhangas estéticas e tematicas das imagens.

Figura 53: Colecionando imagens

Fonte: Elaborado pela autora.
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Estes principios agrupadores das cole¢des foram definidos ap6s identificar topicos que
se revelavam centrais no que diz respeito a loucura e que eram recorrentes tanto no longa-
metragem quanto nos materiais mididticos observados. Assim sendo, buscou-se selecionar um
componente principal em cada imagem coletada (que expressasse a loucura de maneira
medular) organizando-as posteriormente de acordo com as similaridades que pareciam
aproxima-las, ainda que superficialmente. Os materiais imagéticos colecionados passaram por
diversos “processos tentativos” ao inserir e realocar os elementos constantemente entre as
cole¢des formadas, provocando tensionamentos e imprevisibilidades com o propodsito derefletir
acerca nao apenas do posicionamento dos mesmos mas também dos sentidos que provocavam
de acordo com o grupo em que se encaixavam. Por meio desse método de colecionar foram
produzidas nove colegoes (Figura 54) nomeadas: riso, mascara, protesto, violéncia, isolamento,

transtorno, o louco, palhaco e danca.

Figura 54: Montagem de colegdes

Fonte: Elaborado pela autora.
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A primeira das nove colegdes elaboradas refere-se ao riso abordando a agdo derir e as
reagoes geradas em funcdo dela. Riso contém cenas do filme que envolvem a risada do
personagem principal e o comportamento das figuras que o cercam, além das reagoes da
audiéncia gravadas nas salas decinema e inseridas no YouTube, o que engloba comentarios nos
videos postados. A cole¢ao mdscara envolve questoes referentes a tentativa de aceitacao pela
sociedade, como por exemplo, a luta de Arthur Fleck para tentar se encaixar nos ambientes que
frequenta a partir de uma persona (JUNG, 2008) criada, bem como os filtros e makes das redes
sociais.

Em protesto, o foco esta centrado no desagrado e na revolta dos individuos que sdo
vistos por muitos como loucos por protestarem publicamente; essa colecdo abrange a revolta e
o caos da cidade de Gotham no filme Coringa e as manifestagdes espalhadas pelo mundo que
se utilizaram da figura do palhago do longa-metragem. Violéncia ¢ uma colecdo montada a
partir da comum associagdo da loucura a agressividade e engloba o contetido violento presente
no filme (agressdes, ofensas, assassinatos) € nos casos relacionados ao personagem enoticiados
nas midias. A colecdo isolamento faz relacdo ao ato de afastar os considerados insanos ou
excluir determinadas classes e abarca a solidao de Arthur na sociedade e os materiais que
expdem a questdo do poder e das desigualdades, como as charges politicas.

Outra colecdo ¢ intitulada como transtorno e realiza a montagem de imagens com foco
nos distirbios da mente, constantemente associados a insanidade; ela engloba as questdes
psicoldgicas do protagonista, bem como arepercussao em videos, debates e palestras acercada
saude mental. Em o louco ha a consideragdo da loucura como “externa”, o insano como “o
outro” e estdo inclusos momentos do filme em que a loucura ¢é projetada sobre Arthur, assim
como as reportagens a respeito do enlouquecimento do ator Joaquin Phoenix. Ja na cole¢ao
palhago a questao da comicidade e da loucura estdo presentes ao envolver cenas do filme em
conjunto com os videos de humor relacionados ao longa-metragem e publicados na internet.
A colegdo seguinte ¢ nomeada danga e identifica a loucura na libertagdo unindo as principais
cenas do filme com a temadtica ao desafio #JokerChallenge e o turismo nas escadas do Bronx.

Através dessas colecdes originadas por intermédio damontagem, o desenvolvimento da
metodologia das constelagcdes mostrou-se potente para refletir a respeito das possibilidades de
significado que cada conjunto adquire. A metodologia das constelagdes sera conceituadade
modo mais aprofundado, e as constelagdes formadas serdo brevemente apresentadas no

préximo subcapitulo.
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3.3 Constelacoes: Coringa (2019) e as imagens concebidas nos lampejos

Seguindo a légica Benjaminiana, a partir da montagem de colecdes e das tensdes
produzidas entre elas nascem imagens dialéticas apresentadas como constelagdes. O uso da
metafora por Walter Benjamin parte do conceito de que “as ideias se relacionam com as
coisas como as constelagdes com as estrelas” (1984, p.56-57). E como se, alicercados nesses
conjuntos elaborados, os sentidos inicialmente percebidos fossem destruidospara que haja uma
nova reconstru¢do, ¢ um modo de reconstituir elementos sob uma perspectiva inédita. Para o
autor, existe mais do que um grupo conectado por suas proximidades, ha possibilidadesde
significado que podem ser concedidas a este conjunto, conforme mencionado por Georg Otte e

Miriam Lidia Volpe:

Nao se trataria apenas de um conjunto (con-stelacdo), mas de uma imagem, o que
significa, em primeiro lugar, que a relagdo entre seus componentes, as estrelas, ndo
seja apenasmotivada pela da proximidade entre elas, mastambém pela possibilidade
de significado que lhes pode ser atribuida. As diferentes narrativastragadassobre os
agrupamentos de estrelas através dos tempos seriam, assim, resultado de longas
observacdes, ou entdo consideragdes, termo este que tem como origem provavel
sidera, significando, portanto, leitura de estrelas (2000, p.37).

Assim sendo, as relagdes estabelecidas entre os elementos nao dizem respeito apenas a
contiguidade deles, mas aos significados dispostos. Ao compreender esses elementos como
estrelas de uma constelacdo, identifica-se a existéncia de linhas imaginarias tragadas nos
espacos entre cadauma delas, o que se trata do fio condutor para a formagao das constelagoes,
uma vez que sdo esses intervalos entre um ponto e outro que as conecta como uma unica
imagem. Considerando que ha um céu repleto de estrelas, ¢ a partir dessas linhas congéneres
que o tecido que agrupa os componentes produz os sentidos que “iluminam” a constelacao,
destacando-a no escuro.

Para Benjamin (2009), essas imagens geradas tratam-se de imagens dialéticas,
interpenetracdes criticas do passado e do presente uma vez que ndo sao lineares e carregam
rastros como uma espécie de percepcao do passado no presente. Didi-Huberman (1998), ao
pesquisar o trabalho de Walter Benjamin, relaciona essa condi¢do a ideia de uma floresta,

carregada de vestigios da sua historia:

[...] imaginamos doravante essa floresta com todos os vestigios de sua historia, suas
arvores partidas, vestigios de tempestades, suas arvores mortas invadidas por outras
vegetagdes que crescem ao redor, suas arvores calcinadas, vestigios de todos os raios
e de todos os incéndios da histéria. Entdo, a imagem dialética torna-se a imagem
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condensada -que nos poe diante dela como diante de uma dupla distdncia - de todas
essas eclosdes e de todas essas destruicdes (DIDI-HUBERMAN, 1998, p.174).

O autor compreende que as materialidades invocam inevitavelmente um olhar ao
passado em busca de vestigios do que se foi, concomitantemente a instauragdo de uma nova
visdo do que se depreende do presente: “Nao ha portanto imagem dialética sem um trabalho
critico da memoria, confrontada a tudo o que resta como ao indicio de tudo o que foi perdido”
(DIDI-HUBERMAN, 1998, p.174). Walter Benjamin (2009) ressalta que esses encadeamentos
entre passado e presente ndo sao construidos por meio de uma linha temporal ordenadade forma
sequencial, mas sim por rupturas que se encontram em um choque de temporalidades, que se

apresentam como um relampago, um lampejo:

Nao ¢ que o passado lanca sua luz sobre o presente ou que o presente lanca sua luz
sobre o passado; mas a imagem ¢ aquilo em que o ocorrido encontra 0 agora num
lampejo, formando uma constelagdo. Em outras palavras: a imagem ¢ a dialética na
imobilidade. Pois, enquanto a relagdo do presente com o passado ¢ puramente
temporal, a do ocorrido com o agora é dialética - ndo de natureza temporal, mas
imagética. Somente as imagens dialéticas sdo autenticamente historicas, isto é,
imagens ndo-arcaicas. A imagem lida, quer dizer, a imagem no agora da
cognoscibilidade, carrega no mais alto grau a marca do momento critico, perigoso,
subjacente a toda leitura (BENJAMIN, 2009, p. 505).

Logo, fundamentada no conceito de constelacdes de Walter Benjamin (2009), a
organiza¢do dos materiais selecionados de Coringa poderia ocorrer das mais variadas formas,
como por exemplo, através dos modos de discurso daspecas localizadas na internet: comercial,
critico, fanatico, académico, etc., ou entdo pelos ambientes comunicacionais em que 0s
materiais circularam: rede social, blog, site de noticias, etc. Apesar de tais organizacdes
auxiliarem nas reflexdes referentes aos elementos, o presente trabalho concentrou-se nos
possiveis sentidos de insanidade produzidos por estes materiais. Os indicios levantados
permitiram que avangos fossem realizados no que diz respeito a compreensdo de como a
loucura ¢ construida no cinema contemporaneo, absorvida e reproduzida pelo publico e pelos
meios.

Desse modo, foram criadas as seguintes constelagdes (Figura 55) principais: “Entdo ¢é
isso, vocé esta louco?!” e “E impressao minha, ou o mundo estd ficando mais louco?”. A
primeira constelacdo abrange pontos centrais para a loucura vinculada ao individuo como os
disfarces sociais, os risos € sorrisos em momentos considerados inadequados e a libertacao do
louco ao aceitar quem realmente €, independente da percepcao dos outros; ela se divide em trés
topicos: Faga uma cara feliz, Isto ndo é engrag¢ado € Bom, foi uma entrada e tanto. A segunda

constelagdo, dividida (também em trés subsecdes) em Ninguém mais é civilizado,
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Estdo se lixando para pessoas como vocé e como eu também ¢ Nos somos todos palhagos, diz
respeito a insanidade construida na coletividade humana e na ambiéncia, perpassando por
questdes como a violéncia dos corpos (feita por eles e contra eles), os transtornos mentais, o
isolamento baseado nesses aspectos e as lutas e protestos sociais. Além do mais, todos estes
itens que constroem as constelacdes foram observados a partir de uma perspectiva da
tecnocultura audiovisual contemporanea e com enfoque nas construgdes imagéticas da loucura

no cinema do século XXI.

Figura 55: Dos lampejos surgem constelagdes

"Estdo se lixando para pessoas
como vocé e como eu”

Fonte: Elaborado pela autora.

Com a composi¢cdo de constelagdes, hd uma busca por tensionamentos e a criagdo de
outros olhares distintos, a experimentacgao ¢ a reformulacdo de novas perspectivas. Trata-se de
esmiucar imagens técnicas de loucura, isto ¢, de renunciar intencionalidades ou convicgdes ja
estipuladas e dar novos sentidos; tal movimento consiste em retirar algo que estd no fluxo,
pausar, analisar e devolver ao fluxo. E a partir dessa dinimica que a desconstrugdo realizada
permite identificar os rastros, os contextos, os fragmentos ou os vestigios e recompd-los com
base em singulares percepgdes e afinidades. Na presente pesquisa, esse movimento contribui
com uma analise minuciosa dasimagens de loucura selecionadas nao apenas para compreendé-
las no contexto das audiovisualidades, mas também para remonta-las e identificar marcas
possiveis. Posto isso, busca-se aprofundar nas construgdes técnicas e estéticas de sentidos de
imagens produzidas e veiculadas em uma mesma época. A seguir, expoe-se, de maneira

detalhada, a analise das constelacdes confeccionadas.



104

4. CANASTRA SUJA: CORINGA EM FRAGMENTOS E AFINIDADES

Estabelecidas e ponderadas as colegdes, que reuniram fragmentos por afinidades,
apresenta-se a necessidade de constelar, um ato que retoma e abre as colegdes, suas relagdes e
as tensiona criando novas ordens para perceber o que as antigas tém a dizer. Destacam-se entao
afectagoes instigadas e inferéncias realizadas para a identificagcdo das constelagdes, de modo
preliminar, ¢ relevante destacar que os indicios ndo se resumem a uma primeira camada
observavel, mas sim ao escaneamento que permite identificar mais componentes a partir de
contemplacdes variadas e em diferentes momentos. Isso se refere ao entendimento de que ¢
preciso identificar o que estd sendo visto, mas também o que ndo ¢ dito, uma vez que o objeto
¢ construido na observagdo e que as imagens possibilitam essa exposi¢cao e ocultamento de
informagdes, conectando com o conceito de Sergio Caggiano (2012, p.17, apud CAMUSSO;
ROVETTO, 2016, p.162, tradugdo nossa)® “[...] através das imagens visuais se pode ‘perceber
o oculto e tornar visivel o invisivel, mas também, se pode ocultar o visivel, silenciaro que
poderia ser percebido’ ”.

O ato de constelar, conforme explanado, leva em conta trés aspectos importantes: o
primeiro consiste na compreensdo da importancia de cada elemento que compde uma
constelagdo, visto que cada “estrela” possui um brilho individual, independente da unido
formada. Outro enfoque trata-se da percepcdo de que os agrupamentos entre estes elementos
sdo estabelecidos por linhas imaginarias que foram percebidas a partir de interesses e afetosda
pesquisadora, isto €, sdo conjuntos definidos de maneira singular e referem-se a uma
possibilidade; outros olhares permitiriam outras formas de percepc¢ao e de organizagdo. Além
disso, € necessario considerar que as constelagdes ndo estdo isoladas e ndo se concluem em uma
definicdo separada, elas sdo como imagens dialéticas, s6 se compreendem no conjunto,na
possibilidade de tornar visivel todas de forma coalescente no tempo e na pesquisa.

Apreendido isso, para a realizagdo de uma primeira organiza¢ao consteladora, destaca-
se a importancia das colecdes e de todos os elementos imagéticos e audiovisuais que as
compdem em: o riso, a mascara, a danga, o protesto, a violéncia, o isolamento, o transtorno,o
louco e o palhago. Essas cole¢des mostram-se fundamentais na construgdo das constelagdes;
elas se encontram amalgamadas e por isso aparecerdao ao longo detodaa andlise. Em novo gesto
que constela, isto €, congela o movimento para observar outras ordens e afinidades, reunem-se

imagens em torno de algumas falas que emergem no filme: “Entdo € isso, vocé esta

% No original: “[...] através de las imagenes visuales se puede “percibir lo oculto y hacer visible lo invisible, pero también, se
puede ocultar lo visible, silenciar lo que podria ser percibido”
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louco?!” e “E impressao minha, ou o mundo estd ficando mais louco?”. Na primeira, os
lampejos refletem imagens da loucura associada ao individuo, a configuragdo “do outro”, a
externalizacdo da insanidade e ao enfoque na persona do louco. Por outro lado, o choque das
estrelas da segunda constelacdo produz imagens que espelham a loucura na esfera do coletivo,
ha o enlacamento de corpos mas também a transcendéncia dessa corporalidade, atingindo uma
esfera social que engloba culturas, ambientes, etc. Apesar dessa constru¢do delimitada, ha
entrelagamentos entre ambas as constelacdes e as unidades que transitam entre uma e outra, o
que possibilitaria a inser¢do em mais de uma constelagdo. Logo, algumas das observacdes
realizadas durante a andlise perpassam por elementos que também se encaixam em outros
pontos e que sdo aproximados por conta das imagens e do audiovisual.

Para o arranjo dessas constelagdes foi preciso perceber que assim como em uma
canastra, ou qualquer outro jogo de cartas, o coringa pode ocupar muitos lugares. Nunca se sabe
o que ele € ou o que pode ser a seguir; o Joker ¢ uma figura fragmentada, aberta e sem solugao,
assim como como o personagem do longa-metragem de Todd Phillips o constréi e como o
espectador também arranca seus fragmentos do filme e os utiliza. Posto isso, ressalta-se que ao
conceber as constelagdes era imprescindivel mesclar as imagens do filme asimagens produzidas
a partir dele (com seus inumeros desdobramentos), visto que elas foram elaboradas a partir
desses fragmentos e do entendimento de que o cinema se mostra cada vez mais construido dessa
mesma forma: aberto e fragmentado.

Ao observar essas imagens de “dentro e fora” do filme e aquilo que nao necessariamente
estava implicitamente exposto, pode-se notar que, em muitas circunstancias, a loucura
transitava entre o eu, o ele € o nds, e foi através dessa percepgao que se deram os agrupamentos
efetuados. Narrativas, sons, imagens, cores, apropriagdes, etc., apontavam para uma loucura
construida no nosso tempo e sobre ele, desse modo, os topicos a seguir irdo exibir
minuciosamente o que constitui estas constelagdes e quais sdo os sentidos produzidos por elas.
Ademais, como modo de aproximacgao das questoes do som e melhor captacdo doque esta
sendo descrito ao longo do texto, exprime-se uma playlist’’ criada no site de videos YouTube

(Figura 56, link da playlist), nomeada Coringa em sons, que conta com 0s pontos sonoros

enfatizados no decorrer da analise; ao final de cada pagina em que a trilha for citada, havera
uma nota de rodapé¢ incluindo os links especificos de cada musica da playlist. Assim como o
filme extrapola as salas de cinema, os elementos sonoros aqui citados tambémultrapassam as

paginas desta dissertacao, constituindo-a também em outros ambientes.

60 A playlist elaborada conta com nove videos, sendo eles: Coringa em sons, O Riso, Smile, Laughing, Send in
the Clowns, Bathroom Dance, That’s Life, Rock & Roll pt.2 e White Room.
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Figura 56: Playlist “Coringa em sons”

Coringa em sons
Amerian Aurich -6/ 9

Coringa em sons - O riso
Amerian Aurich

oringa em sons - Smile

merian Aurich

ROCK AND ROLL PART 2

oringa em sons - Laughing

GARY GLITTER - Amerian Aurich

Coringa em sons - Send in the
Clowns

Amerian Aurich

Coringa em sons - That's Life
Amerian Aurich

o Coringa em sons - Rock and
Roll Part 2

14 P Pl 4 o225

Coringa em sons - Rock and Roll Part 2

Fonte: Elaborado pela autora.

4.1 “Entao é isso, vocé esta louco?!”: Construindo a loucura por meio de mascaras,

risos e dancas

A primeira constelacdo contrapde elementos que, por meio de construgdes sociais € do
imaginario, direcionam-se a individuos construidos como loucos; nesta divisdo do capitulo,
observou-se como a loucura ¢ construida no cinema contemporaneo partindo da percepgao do
louco como persona. Alguns dos pontos apreendidos como recorrentes em personagens insanos
- a risada descomedida, os comportamentos desimpedidos, entre outros - de filmes foram
identificados e, apds isso, buscou-se reconhecer como eles foram atualizados. E importante
destacar que essa constelagdo ndo retine exclusivamente construtos de insanidade que se
referem a um tnico corpo/rosto, ela apenas parte deste local, do “outro” como um corpo insano,
mas atinge grupos, situagdes, rituais, ambientes, etc.

Por mais que a constru¢do imagética, refletida pelos lampejos ocorridos no choque
temporal, remeta & uma persona louca, essa imagem formada pela constelacdo ndo se tratade
algo singular e isolado, ela carrega outros tantos elementos e tempos em si mesma. Seguindo
os conceitos ja expostos de Didi-Huberman (1998), existem vestigios de outras épocas que
coexistem com o presente gerando uma espécie de imagem condensada repleta de “pegadas” e
“digitais” que compdem sua duracdo. Desse modo, ¢ viavel estabelecer uma metafora: ¢
impossivel descolar essa imagem de tudo o que ela carrega pois ndo se tratam de bagagens
acumuladas ao longo de viagens, mas sim de cicatrizes obtidas no percurso.

A partir disso, o capitulo desdobra-se em trés eixos fundamentais: Faca uma cara

feliz, Isto ndo é engracado e Bom, foi uma entrada e tanto, os quais dizem respeito aos



107

disfarces sociais que sdo compostos por delimitagcdes em relagdo a comportamentos, falas,
aparéncia, e até mesmo sentimentos; neste ponto, o louco se distingue apds nao agir ou se portar
de acordo com o que ¢ socialmente esperado. Esse rompimento, essa libertacdo, demarca a
loucura e essa construcao que tem sido mantida hé anos, entretanto, uma visdo oposta, ou seja,
o seguimento dos padrdes com a finalidade de se encaixar, de compartilhar deum sentimento
de pertencimento, também pode ser compreendida como uma forma de insanidade e isto tem

sido questionado (logo, atualizado) na contemporaneidade.

4.1.1 “Fag¢a uma cara feliz”

Ao observar as imagens colecionadas e os lampejos produzidos através das tensdes
geradas entre elas, verifica-se algo que “brilha” intensamente ao pensar a respeito da loucura
no cinema contemporaneo: o disfarce, que se concentra audiovisualmente no rosto € namascara
e que, no caso daloucura, mas nao sd, se expressa muito no riso. O ato de fingir em razao da
necessidade de aceitagdo social mostra-se bastante comum nos filmes do século XXI,inclusive
em Coringa (2019), do mesmo modo que “fora” deles. Logo, a utilizagdo ou ndo de mascaras,
sejam elas literais ou entdo figuradas, apresenta-se como um elemento significativo ao observar
a constru¢do da insanidade por meio da trajetoria narrativa do personagem ArthurFleck.

No decorrer detodo o longa-metragem Joker (2019), Arthur € orientado a sorrir e “fazer
uma cara feliz®!, seja através das afirmagdes (que Fleck diz serem realizadas pela mie)de que
ele veio ao mundo “para espalhar alegria e risos”%2, do apelido Feliz que recebe dela, ou até
mesmo do trabalho de palhago que o exige sorrisos e brincadeiras diariamente. O mundo ao
redor de Arthur Fleck parece insistir em que ele sorria a todo custo, independente das
dificuldadespelas quais a personagem passa, o isolamento que softe, e isso € exposto, inclusive,
através da trilha sonora que contém trechos como “Sorria, mesmo que seu coragdo esteja
doendo. Sorria, mesmo que tudo esteja quebrando”®3. O personagem aparenta persistir nessa
ideia buscando concretizd-la, por mais que ao tentar sustentar esse disfarce ele sofra

internamente.

61 Tradugdo livre. No original: “Put on a happy face” (Coringa,2019,01:34:51)

62 Tradugdo livre. No original: “[...] to spread joy and laughter” (Coringa, 2019,00:13:58)

63 Tradugéo livre. No original: “Smile though yourheartis achin'. Smile even though it 's breaking”. Smile, tema
instrumentalcomposto por Charles Chaplin para o filme Tempos Modernos(1936) e com letra escrita em 1954
por John Turmner e Geoffrey Parsons. A cancao utilizada pelo longa -metragem Coringa (2019) trata-se da versdo
de Jimmy Durante, de 1964. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=mUfTqZ4z 5k >. Acesso em:
07 dedezembro de 2021.
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Arthur demonstra estar em constante embate entre aquilo que sente € o que expde em
consequéncia da compreensao de que seus sentimentos ndo atendem as expectativas sociais e
que os expor implica em repreensdo. Para adaptar-se as multiddes, o protagonista muitas vezes
reproduz os comportamentos percebidos a sua volta como forma de se inserir e se adequar as
situagdes. A titulo de exemplo, encontra-se a sequéncia em que Fleck assiste a um show de
stand-up comedy em um clube lotado e, além de fazer anotagdes referentes as reagdes das
pessoas em relagdo as piadas feitas pelos comediantes, ri de acordo com as risadas dos demais
individuos presentes no ambiente. Durante a cena, a camera se aproxima lentamente do rosto
de Arthur exibindo os olhares do personagem que parecem buscar nos demais individuos um
tipo de “guia de comportamento”. H4 um desencontro entre a exigénciade sorrir e o sorrir do
palhago que parece ndo atender as exigéncias institucionais (familiares, laborais, sociais, etc.,
que pedem para sorrir). Ruptura e abismo entre a persona que ri em meio a uma sociedade que
pede o riso, eis um modo de construir a persona audiovisual do louco, com o choque, o
desencontro sonoro e visual.

Além dessa forma de disfarce ao tentar se encaixar na sociedade, Arthur ainda reproduz
uma espécie de encenagdo para apresentar-se “‘continuamente feliz”, o que em seu caso resulta
tdo pouco verossimil, ao contrario da verossimilhanga alcancada na multiplicacdo de imagens
diarias que habitam as redes sociais na contemporaneidade. O riso e as caretas,no caso de
Coringa, estdo assombrados pelo pranto; muito associados ao imaginario do palhaco, os risos
€ sorrisos, nas inimeras imagens que se tornaram pratica corriqueira que mostram a nossa vida
cotidiana nas redes, dao sentidos de “sucesso”, “felicidade”, adequacdo a uma sociedade que
ordena ser feliz. Ha ali uma estética que cerca as diversas imagens em questao ¢ da sentidos,
em certa forma, opostos. Uma vez que o riso emerge como defeito, fraqueza ou simplesmente
infelicidade ele passa a ter um sentido de doenca em uma sociedade que ndo sabe lidar com
essas questdes e sim com risos e alegrias constantes, o que expde esta circunstancia como uma
possivel “enfermidade” no centro da tecnocultura audiovisual contemporanea.

Essa “felicidade continua” tdo presente nas redes sociais através de imagens, textos,
audios e videos compartilhados abrange essa mascara que Arthur veste ao longo do filme ao
esbanjar falsos risos e sorrisos (Figura 57), como no caso do momento em que Fleck, apos ser
agredido e roubado durante o expediente de trabalho, recebe de seu chefe a noticia de que o
valor do cartaz roubado sera descontado de seu saldrio caso ndo seja devolvido (Figuras 57.1
e 57.2). Ao escutar a informagdo, Arthur expressa um sorriso (Figuras 57.3 e 57.4) e o gesto

aparenta entrar em conflito com os reais sentimentos dele.



109

Figura 57: Loucura e disfarces sociais

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,00:17:35)

Assim como na cena em que ele assiste ao stand-up (descrita anteriormente), utiliza-se
na sequéncia da Figura 57 o mesmo recurso de close no protagonista enfatizando suas acdes e
reacdes. No entanto, apds a conversa com seu superior na empresa Haha'’s, em que ha um
contraste entre as emocoes (frustradas por conta dainjustica que sofrera) e as atitudes (contidas
esbocando um sorriso que pretende simular gratidao) de Arthur, as imagens técnicasdo longa-
metragem constroem a loucura ao expor, a partir da montagem audiovisual, a revolta do
personagem que ¢ exibido chutando insistentemente uma lixeira - com o intuito de exteriorizar
o incomodo e a raiva que sente pela situacao e, consecutivamente, pelo uso dessa mascara que
carrega perante a sociedade - e sentando-se no chdo em meio a sujeira. A partir disso, percebe-
se que as discrepancias vao além do carater discursivo e das sensagdes internase externas de
Fleck, atingindo confrontos entre a propria continuidade das imagens, que parecem chocar-se
ao apresentarem o riso (Figura 58) seguido da furia e da tristeza (Figura 59), bem como um
jogo de luzes e sombras que contrastam esses sentidos de loucura expressados imageticamente.
No cinema, a sequéncia das imagens ¢ responsavel por legendar umas as outras, o contraplano
¢ o que possibilita a compreensdo do plano, logo, aqui a sequéncia das imagens trata de um

riso com cores noturnas, estética suja € uma composi¢do de abandono.
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Figuras 58 e 59: Loucura nos contrastes

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019)

Percebe-se, por meio desses disfarces, que ha uma fragilidade na demarcagdo dos
limites entre aquilo que alegra e aquilo que entristece. A duplicidade dos sorrisos de Arthur (e
das risadas decorrentes de seu disturbio) rompem com a logica dasanidade e fortalecem essa
questao da ambiguidade, muito presente no filme; € a partir destes contrastes que a normalidade
- ou a auséncia dela - ¢ tensionada. Além das sequéncias citadas anteriormente, logo nos
minutos iniciais do longa-metragem isso ¢ abordado ao exibir Arthur se maquiando como
palhaco para o trabalho e, na presente cena, o personagem observa seu reflexo no espelho
pressionando sua boca com os dedos, criando um sorriso a0 mesmo tempo em que uma lagrima
escorre em seu rosto (Figura 60). Retoma-se entdo o aspecto da falsidade de um coletivo que
se utiliza de mascaras sociais com o objetivo de inser¢do, de compartilhar do sentimento de
pertencimento, visto que ao segurar a boca para que consiga sorrir constantemente (Figura 60.3)
Arthur constroi assim uma mascara que pode ser pensada como uma imagem média que da a
ver milhares de imagens de sorrisos que poderiam ser coletadas nas redes sociais

contemporaneas.

Figura 60: A linha té€nue entre o riso ¢ o choro

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,00:01:06)

As mascaras sociais, quando pensadas no contexto do cinema contemporaneo e sob o
viés da ideia j& exposta de abismo das imagens (ROSA, 2019a), mostram-se frequentes e
notaveis visto que “assumem um aspecto de circularidade, o que acaba por determinar certo

poder de fixa¢ao” (2019a, p.13). Em outras produgdes cinematograficas hd essa mesma
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noc¢ao, vista em Coringa, de mudanga nos comportamentos individuais a fim de se adequar
aos ambientes, entretanto, existem variagdes em relacdo a isso que atravessam circunstancias
mais e menos complexas. Alguns filmes expdem o periodo da adolescéncia e a necessidade de
aceitacdo como um exemplo desses disfarces adotados; por outro lado, hd personagens que
aderem a transformacgoes fisicas para refor¢ar determinadasidentidades e encaixar-se em certos
padrdes exigidos por grupos especificos. Como amostra desse ultimo caso, situam-se as
protagonistas de 4 Orfd (Figura 61, 2009, Jaume Collet-Serra) e de Mulan (Figura 62, 2020,
Niki Caro), que se disfargam como crianga € como homem, respectivamente, ao utilizarem-se
de “mascaras” que envolvem caracteristicas consideradas tipicas desses marcadores (infantis e
masculinos). Elas encontram nesses disfarces uma forma de serem aceitas e de conquistarem
0s objetivos que almejam (aceitacdo da familia adotiva e substituicao do pai na guerra, nesta

ordem), por mais que isso signifique abandonar suas individualidades.

Figuras 61 e 62: Disfarces e reelaboragao de sentidos através dasimagens

Fonte: IMDB.

Se Arthur Fleck sente que precisa esconder quem realmente ¢ por conta de seus
transtornos mentais, ha disfarces que se relacionam a outros marcadores sociais como género,
idade, cor, sexualidade, classe, religido, etc. Em O Jogo da Imitagdao (2014, Morten Tyldum),
para manter a sexualidade em segredo, o personagem Alan Turing (Benedict Cumberbatch)
pede a colega Joan Clarke (Keira Knightley) em casamento; ja em Afaque dos Cdes (2021, Jane
Campion), outro longa-metragem estrelado por Cumberbatch, o personagem principal também
oculta a informagao de que ¢ homossexual, porém, assumindo o papel de um sujeito violento
que ofende Peter (Kodi Smit-McPhee), um menino com tragos considerados mais afeminados
- ¢ interessante destacar como um mesmo ator atualiza diferentes sentidos de elementos tao
semelhantes. Observa-se que em todas as obras citadas a insanidade ¢ construida nessa
identidade que precisa ser camuflada (através da percep¢do e dos julgamentos dos demais

J4

personagens) ao mesmo tempo em que € concebida no ato de se
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disfarcar e nos limites que mais uma vez indicam as fragilidades dessas fronteiras entre o
normal e o estranho, o sdo e o louco, etc.

Extrapolando as telas do cinema, verifica-se que esses falsos sorrisos sempre estiveram
presentes, mas que na atualidade de uma conjuntura tecnocultural manifestam-se demaneira
intensa e, de certa forma, mais facilmente perceptivel. A pressao pela felicidadee a necessidade
de expd-la, mesmo quando inexistente, mostrou-se ampliada ao surgirem redes sociais, nas
quais a liquidez (BAUMAN, 2001), o individualismo e a volatilidade das relagdes e dos
comportamentos é abundante. E curioso refletir que, nesse cendrio, a loucura mantém-sedtbia
pois aparenta estar localizada tantonos seres que insistem em performatizar alegria e satisfacao,
quanto naqueles que optam por exibir suas angustias e tristezas (como a propria condi¢do
psicolédgica, por exemplo) mas muitas vezes sdo compreendidos como pessoas que apenas
desejam atrair atengao.

Dos diversos materiais imagéticos e audiovisuais referentes ao filme Coringa que
circularam - e seguem circulando - pela internet, alguns se relacionam a esses apontamentos,
visto que propdem uma atuagdo, uma fuga da realidade. Triviais na contemporaneidade, os
filtros utilizados em redes como o Instagram, costumam ter a finalidade de bloqueio de
imperfei¢des e maximizagdo do belo, além de desempenhar a fun¢ao de modelo para padroes
de beleza; em vista disso, tutoriais de maquiagem também popularizaram-se, al¢ando
influenciadores digitais desse nicho a fama. Além de possuirem relacdo com a questdo dos
disfarces e das mascaras sociais, os filtros (Figura 63) e as makes (Figura 64) inspiradas em
Joker difundiram-se em intimeros sites construindo uma “[...] estrutura visual formada por
repeticdes dos elementos que a compdem em diferentes dimensdes. Trata-se de uma visdo
de profundidade, isto ¢, do abismo” (ROSA, 2019a, p.04) que prolonga as referéncias do filme

em si, dautilizagao das redes sociais ¢ danog¢ao de loucura.

Figuras 63 e 64: Atuag¢do pormeio de filtros e maquiagens

Fonte: Site UOL e YouTube®.

B - o —m s S

64 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=sUIKW1xg8zk>. Acesso em: 20 de fevereiro de 2022.
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A mascara consiste numa interface que demanda constantes conexdes, amizades,
curtidas, seguidores, etc., expde uma modernidade que almeja ser bem vista (nas imagens da
interface) e para isso acredita ser necessario sorrir sob qualquer circunstancia (nas imagens
técnicas). Essa pressdo pela felicidade, intensamente presente nos dias atuais, ¢ ressaltada
também a partir de criticas que buscam questionar o uso e os efeitos dessas mascaras sociais,
o que ¢ perceptivel ao flanar pela internet e deparar-se com sites que abordam o temailustrando-
o0 a partir de imagens (Figura 65) que tentam reproduzir a sensa¢ao de submissao a esta postura
adotadano mundo on e offline. Outro exemplo de critica referente ao assunto, trata-se do album
Troco Likes (2015, Figura 66), do cantor Tiago lorc, que critica a superficialidade desses
disfarces e também se utiliza de um recurso imagético, que exibe dois pregadores de roupa
levantando um sorriso a forga, muito préximo do que ¢ apresentadono longa-metragem Coringa

(Figuras 67 e 68).

Figuras 65, 66,67 ¢ 68: A insanidade nos falsos sorrisos

Fonte: Sites Behance, VBChange e Frames capturados pela autora (Coringa,2019).

O filme analisado, conforme exposto, reforca alguns estigmas referentes a este ajuste
de comportamentos dos individuos por conta do desejo de inclusdo social, entretanto, ele
também se coloca no encargo de critica. Ha colisdes entre essas distintas percepg¢des ao longo
da narrativa, contudo, isso frisa a ambiguidade da loucura e da maneira como ela ¢ percebida
e construida no audiovisual. Exemplificando, ap6s sua demissdo, Arthur volta a empresa para

recolher seus pertences (Figura 69) e enquanto sai do ambiente depara-se com uma placa que
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enuncia “Nao esqueca desorrir” (“Don’t forget to smile”, Figura 69.1), ele a risca (Figura 69.2)
transformando a frase em “Nao sorria” (“Don’t smile”, Figura 69.3) e deixando o local aos
saltos. Em outra cena (Figura 70), observamos Fleck aguardar sua entrada no programa de
Murray; enquanto espera no camarim (Figura 70.1), ele aparece de frente para a seguinte frase
que escreveu no espelho: “Faga uma cara feliz” (Figura 70.2), na sequéncia e em contradigao
ao que esta escrito, inicia-se uma trilha densa ao mesmo tempo em que Arthur senta em uma
cadeira e segura uma arma contra si mesmo (Figura 70.3) com um semblante sério. Nota-se que
ha um potencial nas imagens que se manifestam também nesse jogo de textos, sons e agdes

presentes no filme.

Figuras 69 e 70: A ambiguidade da loucura - imagens e textos

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019).

Os exemplos da tecnocultura audiovisual em geral e do filme em particular,
demonstrados até o momento, assinalam o aspecto de que a loucura ¢ construida no cinema de
acordo com uma forma tecnocultural (FISCHER, 2013) especifica de sua época; os
tensionamentos presentes na rotina da sociedade sdao transportados para os filmes - e vice e
versa - independentemente de serem obras que retratam o presente ou ndo (como € o caso de
Joker que ¢ ambientado no inicio dos anos 1980), uma vez que carregam marcas da
temporalidade atual pelo fato de terem sido produzidosnela. Logo, referente aos pontos tratados
nos paragrafos anteriores, Coringa (2019) aciona memorias e experiéncias acerca dainsanidade
ja retratadas anteriormente, porém, conjuntamente a isso atualiza imagens e sentidos

principalmente acerca dos disfarces e mascaras sociais.
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Refletindo acerca da questao do disfarce, convoca-se o filésofo russo Mikhail Bakhtin
que, referindo-se as mascaras e seus significados na cultura popular da Antiguidade e da Idade
M¢édia, destaca uma visdo positiva que carrega a alegria “[...] das metamorfoses, das violagdes
das fronteiras naturais, daridicularizacdo, dos apelidos; a mascara encarna o principio de jogo
da vida, esta baseada numa peculiar inter-relacao da realidade e da imagem, caracteristica das
formas mais antigas dosritos e espetaculos.” (BAKHTIN, 1987, p.35). Essa perspectiva pode
ser relacionada ao fato de que ¢ ao ir se afastando de Arthur Fleck e se aproximando da figura
caracterizada do Coringa que o personagem inicia um processo de “aceitagdo daloucura” que
o habita por meio dessa persona.

Préximo aos minutos finais do longa-metragem, Arthur questiona Murray em seu
programa se ao ser chamado ele “pode ser apresentado como Coringa?” (Coringa, 2019,
01:36:13, Figura 71), a partir desse instante o personagem incorpora definitivamente esta
persona. Ao assumir a identidade Joker, ¢ como se Arthur trocasse as mascaras que usava com
o intuito de encobrir quem realmente € por outra que possibilita expor sua verdade, aindaque
se mantenha escondido. Em muitos pontos datecnocultura contemporanea também se identifica
uma espécie de libertacdo ao sentir-se seguro atras de determinados disfarces (perfis fakes,
filtros de redes sociais, manipulagdes de imagens, etc.), no entanto, depreende-se que essa
liberdade existe entre muitas aspas, visto que os individuos sentem que estdo libertos para
falarem e agirem do modo que desejam, mas prosseguem envoltos em diferentes tipos de

mascaras.

Figura 71:“Canyouintroduce meas Joker?”

|
1

pode me apresentar como Coringa?

Y 4

Fonte: Frame capturado pela autora (Coringa,2019,01:36:13).
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Posto isso, percebe-se que ha uma atualizagdo de certas tendéncias de insanidade; as
mascaras da sociedade, quando associadas a loucura, carregam e produzem sentidos ja
construidos nos imagindrios que duram ao mesmo tempo em que se atualizam e sobrepdem
novas camadas - imagéticas - de significados aos elementos. Em termos de construgdo de
sentido, o riso, que parece nao ter razdo justificavel e nem duragdo logica, mostra-se um
importante construto de loucura no cinema contemporadneo e sera abordado com maior

profundidade no subcapitulo seguinte.

4.1.2 “Isto nao é engragado”

Conforme exposto anteriormente, a linha ténue que distingue a sanidade da insanidade
¢ constantemente associada a uma regulamentacdo social concebida culturalmente. Logo,
individuos que em suas agdes nao atendem a estas “normas da sociedade” sao caracterizados
como “desviantes”, alheios a realidade, e, nas imagens, esses sentidos podem ser delimitados
e decifrados. Diante desse entendimento, buscou-se identificar em Coringa (2019) agdes
determinantes para a demarcagao dos personagens como loucos; considera-se que certostragos
sdo usuais em protagonistas ilustrados como insanos e que tais caracteristicas constroem e/ou
reforcam essa imagem da loucura, visto que no universo das imagens técnicas e
cinematograficas coalescem diversas épocas, culturas, midias e tecnologias

Um dos aspectos constatados nos filmes trata-se do riso em virtude de ser um
comportamento humano que, assim como outros, ¢ desejado e aceito em certas situagdes, mas
rejeitado e condenado em outras. De acordo com Henri Bergson (2018, p.38), “ndo ha comico
fora do que ¢ propriamente humano” e o caricato encontra-se nos desvios de padrdo e na quebra
de expectativa, muitas vezes involuntaria. Para o autor, hd uma espécie de contrato social
delimitante do que ¢ passivel ou ndo de uma risada, a vista disso, as circunstancias estipuladas
socialmente como engracadas aceitam o riso visto que o contexto comico érelacionado arisada.
Bergson, ao investigar o significado do riso como fendmeno social, também expde “a
insensibilidade que naturalmente acompanha o riso” (BERGSON, 2018, p.38) e a exigéncia do
ajuste aos padrdes sociais. Desta forma, as nogdes individuais a respeito do que ¢ consideravel
risivel podem destoar daquelas impostas socialmente adentrando entdo na questao da loucura.

Ao observar obras cinematograficas do cinema contemporaneo, verificou-se que o riso
¢ medular na concepgao dospersonagens expostos como loucos. Identifica-se que arisada serve

como ponto chave para a expressdo da loucura desde a antiguidade e que persiste até os
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dias atuais na composi¢ao dos protagonistas insanos. A loucura no cinema muitas vezes se
apresenta como uma espécie de “performance”, visto que a insanidade dos personagens ¢é
expressada por meio de certos comportamentos, o que inclui a risada. A imagem do louco
mostra-se guiada por essas construgdes mididticas e principalmente cinematograficas, que
constroem e reforcam imaginarios em relacdo aos comportamentos insanos € o humor aparece
frequentemente no centro dessa concepg¢do, fazendo relagdo com a questdo apontada por
Bergson daquilo que ¢ considerado risivel ou nao.

O humor desconexo e a gargalhada marcante acompanham personagens apresentados
como malucos em diversos géneros cinematograficos, que vao desde animagdes infantis até
producdes de terror, e, conforme exposto, ¢ muito usado como alivio cdmico nas produgdes.
Além disso, essa “performatizacao da loucura” mostra-se também constantemente atrelada a
vilania a partir de gestos e falas com aspecto teatral; o humor acido e o riso “maléfico” sdo
alguns exemplos do imaginario constituido acerca da loucura comumente associada aos vildes
de longas-metragens. Muitos personagens das mais diversas narrativas encaixam-se nessas
descricdes mas, a titulo de exemplo, exibe-se os insanos vildes Lord Voldemort (Ralph
Fiennes, Figura 72) e Agente Smith (Hugo Weaving, Figura 73) das franquias Harry Potter
(2001 -2011) e Matrix (1999 - 2021), consecutivamente.

Figuras 72 e 73: O riso do louco atrelado a vilania

Fonte: Observatorio do Cinema.

Em Coringa, destaca-se a questao do afeto pseudobulbar (PLC - Pathological Laughing
and Crying ou Choro e Risada Patoldgicos, conforme citado anteriormente de maneira breve)
uma crise que provoca gargalhadas incontrolaveis e obriga o personagem principal a carregar
uma carteirinha informativa explicando o motivo dos risos compulsivos. No que se refere ao
imaginario do classico vildo das historias em quadrinhos, ha a atualizagdo do riso uma vez que

a abordagem ¢ incomum (no que se refere a constru¢do do personagem



118

em narrativas audiovisuais anteriores) € que se preocupa em apresentar argumentos que
validem a caracteristica do protagonista ao invés de apenas inseri-la em sua personalidade.

A insanidade exposta através darisada integra Coringa em diversos outros pontos® que
ndo estdo relacionados apenas ao disturbio de Arthur Fleck: hé risos por conta denervosismo,
risos para tentar se enquadrar aos demais, risos apds acontecimentos tragicos € risos que
contrariam situacdes estabelecidas socialmente como risiveis levando ao julgamento, conforme
apontado previamente. Como exemplo deste ultimo, ha sequéncias no longa-metragem que o
ilustram; na sequéncia aos 38 minutos do filme (Figura 74), Arthur Fleck e sua mae Penny
Fleck acompanham o noticidrio (Figuras 74.1 e 74.2) que apresenta Thomas Wayne (Brett
Cullen) comentando a respeito do assassinato - cometido por Arthur - de trés jovens na cidade
de Gotham, a seguir Arthur comega a rir (74.3) e sua mae o repreende(74.4) afirmando que

aquilo “ndo tem graca”.

Figura 74: A loucura e o riso

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,00:38:34).

Ao longo de todo o filme, falas como essa projetada por Penny, a mae de Arthur, que
questionam o humor, sdo recorrentes e refor¢am a ideia de “normatizag¢do” do riso (Figura 75).
Hé multiplas cenas no longa-metragem em que personagens afirmam que Arthur ndo ¢ uma
pessoa engracada (Figura 75.1), diversas sequéncias que expdem como Fleck procura
compreender o que ¢ considerado risivel para se encaixar na sociedade (Figura 75.2), momentos
em que o protagonista ¢ questionado por rir (Figuras 75.3), afirmagdes que repreendem o riso
de Arthur afirmando que ndo se trata de algo engracado (conforme exposto na sequéncia do
paragrafo anterior e nas Figuras 75.4 ¢ 75.5), bem como discursos que impdem suas vontades
e ofendem Fleck (Figuras 75.6), expondo, inclusive, as relagdes de poder estabelecidas entre os

personagens.

65 Video O Riso, da playlist Coringa em sons. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=6 1 D3FF§MORY>.
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Figura 75: Estabelecimento dorisivel a partir de falas dos personagens

Comediante n

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019).

Essa regulamentacdo do riso ¢ criticada pelo proprio personagem (Figura 76) durante a
visita ao programa de Murray Franklin (Robert De Niro), quando Arthur € questionado sobre
o assassinato dos trés jovens no metrd (Figura 76.1), assume considerar o fato engragado
(Figura 76.2), afirma estar cansado de fingir o contrario (Figura 76.3) e diz ao apresentador: “A
comédia € subjetiva, Murray. Nao ¢ isso que dizem? Todos vocés, o sistema que sabe tanto,
vocés decidem o que ¢ certo ou errado da mesma forma que decidem o que ¢ engracadoou

nd0”%¢ (Figuras 76.4, 76.5 € 76.6).

Figura 76:“Vocés decidem o que é engracado oundo”

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,01:42:03).

66 Traducdo livre. No original: “Comedy is subjective, Murray.Isn’t that what they say? All of you, the system
thatknows so much, you decide what’sright or wrong the same way that you decide what’s funny or not.”
(Coringa,2019,01:42:13).
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Esses pontos apresentados permitem refletir acerca de diversas conjun¢des, incluindo
a questdo do som e da sua importancia ao auxiliar na constru¢do da loucura no filme Coringa.
Em Joker, a loucura extrapola as imagens e circunda a historia através dos risos dos
personagens, das sirenes que passam frequentemente na cidade de Gotham, da trilha musical
antagbnica, ¢ de tantos outros componentes que destacam como a insanidade também ¢
construida através de elementos sonoros. Isso evidencia que esses ‘“marcadores de
reprovagdo” do riso - € consecutivamente da loucura - estdo presentes nas imagens (por meio
de olhares ou gestos), nos sons (através das elocugdes de reprovacdo) e até mesmo na
inexisténcia domesmo, dado que a presenca daloucura ¢ afirmada também nos siléncios - como
nos casos em que ha o julgamento dos outros para com Arthur nos momentos considerados
inapropriados em que ele gargalha.

Ademais, de acordo com Henri Bergson (2018, p.45) “o riso deve ser [...] uma espécie
de gesto social”, entrando em consonancia com o que foi apresentado anteriormente sobre as
“normas” sociais estipuladas e a “regulamentacdo” da sociedade em relacdo ao que ¢
consideravel risivel ou ndo. Ainda em relagdo aos conceitos de Bergson, Débora Pinto (2018,
p-19) afirma que “a vida em sociedade exige de nds um constante esforco de adaptacao, sem o
qual muitos desequilibrios podem ocorrer”®’. A loucura vista através do riso perpassa por essa
questdo ao estar vinculada a individuos que ndo se ajustam conforme os moldes do risivel;
supostamente, este seja um dos motivos pelos quais a risada esta constantemente presente em
personagens referidos como loucos em filmes no cinema.

Diante disso, parte-se da percepcdo de que “nosso riso € sempre o riso de um grupo”
(BERGSON, 2018, p.39) e que ¢ congruente para determinados contextos, culturas e/ou
sociedades, os quais compartilham certos sentidos e imaginarios; do contrario, perde-se o efeito

comico. Para Henri Bergson:

Por mais franco que podemos supd-lo, o riso esconde um entendimento prévio, eu
diria quase uma cumplicidade com os outros ridentes, reais ou imaginarios. Quanta
vezes ja se notou que, no teatro, os espectadoresriem mais quanto mais cheia estaa
sala; quantas vezes ja se observou, por outro lado, que muitos efeitos comicos ndo
podem ser traduzidos de uma lingua para outra, pois que sio relativos aos costumes
e asideias de uma determinada sociedade? (BERGSON, 2018, p.39).

Ao adentrar nesta questao e direciond-la ao cinema do século XXI, observa-se que o
publico dos blockbusters hollywoodianos contemporaneos baseados em historias em

quadrinhos partilha de determinadas praticas, experiéncias, rituais, etc. Dentro deste universo

67 Introdug¢do da obra O Riso de Henri Bergson (2018)- Edigdo original publicada na Franga em 1900. Traduzido
a partir da 232 edigdo em 1924.
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construido pelos fas ha alguns costumes estabelecidos e compartilhados como, em
conformidade com o que ja foi apresentado, as interagdes (gritos, aplausos, assovios, etc.)
durante a exibi¢do dos filmes; na contemporaneidade, ¢ habitual deparar-se com sessdes de
cinema em que o publico dificilmente permanece em siléncio ao longo do filme. Em
contrapartida, o longa-metragem Coringa (2019) exp6s um conteudo demasiadamente denso
em comparagdo aos demais filmes do género, o que provocou quietude no decorrer das
sessdes®®. Apesar do siléncio experienciado por diversos espectadores nas salas ao redor do
mundo, foram identificadas algumas gravagdes de reacdes da audiéncia (audience reactions,
no original) - populares entre filmes de super her6is e/ou baseados em histérias em quadrinhos

- do longa-metragem Joker (Figura 77).

Figura 77: Audience reaction de Coringa (2019)

@Blank space & @Filmgenics

P »l  za0/635 =0 = £ (= O 5] L

JOKER (2019) | AUDIENCE REACTIONS | 1080p

Fonte: Elaborado pela autora a partirdo site YouTube.%°

No video representado pela Figura 77 sao expostas reacdes do publico como risadas na
cena em que Arthur acaba de assassinar o ex-colega de trabalho Randall (Glenn Fleshler), e
entdo Gary (Leigh Gill), também ex-colega de Arthur que possui nanismo, tenta abrir a porta
mas ndo consegue por conta de sua estatura. Além de risos, hd comemoragdes em cenas
violentas, bem como gritos efusivos ao final do filme quando Arthur desenha um sorriso com
0 sangue que esta em seu rosto, imergindo a identidade do classico vildo das historias em
quadrinhos. Percebe-se que tais comportamentos parecem nao corresponder aos preceitos de

grande parte do publico, dado que no espaco destinado a comentérios de usudrios do site

68 Informacdes baseadas em depoimentos e relatos em sites como Justificando, YouTube, Omelete, AdoroCinema,
entre outros.
69 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=vYrccc5F20s>. Acesso em 14 de julho de 2021.
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YouTube (Figura 78) sdo manifestadas criticas, assim como mengdes a outras sessoes em que

o siléncio era predominante.

Figura 78: Comentarios em video audience reaction de Coringa (2019)

* Papa Frank ha 1 ano
The theatre | was in had over 100 seats. Every seat was taken. Everyone, and | mean everyone was dead silent the
entire film. It was glorious

ile 9Zmil &' @, RESPONDER

~ Ver 45 respostas

MBrhalan
| couldn't say a single word, even breathing was a chore!
il 33mi §' @, RESPONDER

= Ver 3 respostas

I'mTheReverse ha 1 ano
a This is the kind of movie that doesn't usually have movie reactions. Everybody is just so involved in the plot.
g 13mil 4 @, RESPONDER

= Ver 35 respostas

Fonte: Elaborado pela autora a partirdo site YouTube.

A imagem acima trata-se de uma captura de tela de alguns dos comentérios publicados
em relacdo ao video representado pela figura 77. Em sua maioria eles expdem opinides
contrarias ao que ¢ exibido no video e relatam os contrastes em relacdo as sessdes em que
estiveram presentes, como a afirmagdo de que todos os assentos do cinema estavam ocupados
e que todos ficaram em um “siléncio mortal” ao longo de toda a sessdo; outra observagdo ¢ de
um usuario que declara ndo conseguir dizer uma unica palavra durante todo o filme. O
comentario com mais curtidas manifesta a concep¢ao de que Coringa ¢ um tipo de longa-
metragem que habitualmente ndao possui reagdes visto que todos os presentes estdo
intensamente envolvidos com a trama. Apesar da subjetividade do riso, nota-se que costumes
desenvolvidos e preservados conduzem os comportamentos alheios repelindo aqueles que ndo
os seguem e encarando-os pelo aspecto da loucura.

Assim como em algumas cenas do filme Coringa, a reprovagdo por determinados
comportamentos (como a risada em momentos considerados inapropriados) mostra-se presente
na internet, tratam-se de atitudes normatizantes estipuladas no nosso tempo. Em razdo da
temadtica tensa e violenta do longa-metragem, o riso ndo ¢ algo esperado pelo publicoque o
assiste; rir das condigdes adversas dahistoria de Arthur Fleck apresenta-se como algo insensato
e improprio. Segundo Henri Bergson (2018), ndo ha comicidade na loucura, umavez que ¢

alusiva a doengas e estas apenas suscitam compadecimento:
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Talinversdo do senso comum tem um nome? Sem divida nds a encontramos, aguda
ou crdnica, em certos tipos de loucura. Assemelha-se em muitos aspectosa ideia fixa.
Masnem a loucura em geral nem a ideia fixa nosfardo rir, porse tratarem de doencas.
Elas suscitam a nossa piedade. O riso, como sabemos, é incompativel coma emogio.
Se existe uma loucura risivel, s6 pode ser uma loucura concilidvel com a saude geral
do espirito, uma loucura normal, poderiamos dizer. Ora, existe um estado normaldo
espirito que imita em todos os seus aspectos a loucura, no qual encontramos as
mesmas associagdes de ideia da alienagdo,a mesma logica singular da ideia fixa.E o
estado de sonho. Ou bem, portanto, nossa analise ¢ inexata, ou ela deve se deixar
formularno seguinte teorema: O absurdo comico é de mesma natureza que aquele dos
sonhos (BERGSON, 2018,p.118).

Respaldando-se em outro comentdrio localizado no video de reacdes da audiéncia,
identifica-se que, inicialmente, alguns espectadores riram do personagem principal, porém, com
o avango da historia e a revelagdo de que Arthur possui disttrbios, o siléncio espalhou-see
manteve-se no ambiente até a conclusdo do filme. Para Bergson (2018, p.122) “o riso é, antes
de tudo, uma corregdo. Feito para humilhar, deve dar a pessoa que ¢ seu objeto uma impressao
dolorosa”. Por conseguinte, quando o riso ¢ direcionado a alguém que possui algum disturbio,
produz o sentimento de culpa em quem emitiu a risada pois, conforme indicado pelo autor, as
efemeridades transmitem condoléncias, logo, sdo incompativeis com oato de rir. Observa-se
que o controle das emocgodes existe ‘dentro e fora’ datela e que esta relagao da loucura presente
no filme - por meio do riso - com a plateia que o assiste constitui ano¢ao de cinema e da propria

insanidade a partir de uma perspectiva da tecnocultura audiovisual.

4.1.3 “Bom, foi uma entrada e tanto”

Ao pensar arespeito do imaginario do louco, observa-se que algumas caracteristicas sao
constantemente associadas a essa figura, como ¢ o caso daliberdade. Apesar de direcionada a
diversos papéis ao longo da historia, essa nogao tola, infantil, boémia, travessa eaté mesmo
libidinosa dirigida a alguns dos individuos estipulados como insanos mostra-se circundada por
um aspecto central: a libertagdo ao desconsiderar a opinido alheia. Entretanto, ela nao ¢
significada como uma libertacdo dessas normas, mas sim como uma impossibilidade por ndo
conseguir se adaptar ou sequer entendé-las; contudo,a dangcade Coringa parece estar associada,
nas montagens, ao ato transgressor, a liberdade. Ao desvincular-se de mascaras, como exposto
no topico anterior, a loucura apresenta-se despida e € entdo que o constrangimento cede espago
a confianca de ser quem é; o que, no campo das imagens, muitasvezes ¢ construido por meio da

danga.
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Muito explorado pelo cinema, o ato de dancar ¢ frequentemente relacionado a
insanidade e aos personagens considerados loucos, atuando como uma espécie de metafora da
liberdade, a partir da qual os “malucos” agem de forma livre. Essa expressdo do corpo
manifesta-se como algo muito proximo do riso no sentido de que ela também ¢ considerada
uma acao normal desde que enquadrada em certos contextos, caso contrario, torna-se um trago
tipico de personagens vistos como loucos. Percebe-se que a constru¢do cinematografica da
loucura estabelece relagdes entre ela e a dangaao difundirvariados longas-metragens com esse
conteudo, em especial no cinema contemporaneo onde “[...] sua relagdo de referéncia se da
percorrendo a ideia de abismo, isto €, uma imagem permite ver a outra, em atualizacdes
multiplas” (ROSA, 2019a, p.12).

Com base nessas questdes, ¢ possivel identificar pontes de afinidades com outros filmes
do cinema do século XXI, como € o caso de O Farol (2019, Robert Eggers) em que a loucura
envolve o longa-metragem o tempo inteiro, inclusive em uma cena a qual os dois protagonistas,
ao finalmente se desprenderem de seus disfarces, dancam um com o outro em um momento de
alegria. J4 um exemplo da danga atrelada a um personagem louco, trata-se dofilme Alice no
Pais das Maravilhas (2010, Tim Burton), pois no filme dirigido por Burton, o Chapeleiro
Maluco - ja citado anteriormente e destacado por conta do arquétipo da loucura que carrega -
possui uma dancga caracteristica conhecida como “passo maluco” (futterwacken dance no

original, Figura 79).

Figura 79: Liberdade e o “passo maluco”

Fonte: Frames capturados pela autora (4lice in Wonderland,2010)

Em Coringa, o ato de dangar ¢ muito frequente ao longo de todo o filme e é exposto
desde as primeiras cenas (Figura 80); no entanto, no inicio da narrativa a danca mostra-se
vinculada ao trabalho de Arthur uma vez que ele atua profissionalmente como palhago. Apesar
de compreendermos que a musica habita o personagem principal, nos primeiros trinta minutos
do longa-metragem os movimentos ritmicos de Fleck resumem-se a estas duasopgdes:
sequéncias de danca em seu oficio (Figura 81), ou entdo em seu pequeno apartamento(Figura

82), escondido de todos.
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Figuras 80, 81 e 82: A presenc¢a da danga em Joker

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019).

Até este ponto do filme ¢ como se ocorresse uma caminhada de maneira vagarosa na
companhia de Arthur, todavia, a partir dos primeiros assassinatos cometidos pelo personagem,
uma corrida incessante e intensa fosse iniciada. A questdo da liberdade associada a loucura e
expressa através da danca se apresenta apos Fleck assassinar os trés homens no metro, fugir
correndo pela cidade de Gotham e se trancar em um banheiro publico onde se sente livre, sem
disfarces sociais, e da inicio a uma danga (Figura 83) conduzida por uma trilha sonora
dramatica. Ainda neste ponto do filme, a ideia de que o protagonista comega a agir de forma
livre €, contudo, duvidosa pois Arthur desfruta dessa libertagdao, permitindo que um tipo de

musica interna seja exteriorizada, mas ainda em um local fechado e distante de olhares

estranhos.

Figura 83: A danga como modo de expressao da insanidade

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,00:35:32).

A musica tocada neste momento trata-se de Bathroom Dance’’, composta pela artista
islandesa Hildur Gudnadottir, e funciona como um importante elemento na construgdo da
loucura. Por meio, principalmente, do som grave de violoncelos, somos guiados visualmente
pelos passos de Arthur e submergidos em uma profundidade densa e complexa da simulagao
de uma pessoa que sofre com disturbios psicolégicos. E interessante ressaltar que a trilha foi

composta a partir do roteiro do filme e que durante as gravagdes as musicas eram realmente

70 Musica faz parte da trilha sonora original do filme Coringa (2019) e esté incluida na playlist Coringa em sons.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=A33biyb5Flo >.
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tocadas no set’’, facilitando essa imersio de Joaquin Phoenix no personagem e reforgando a
importancia do som no cinema tanto para quem o produz, quanto para quem o assiste. Além
de atingir e estimular o ator, a melodia também tensiona o publico, que ¢ impactado e afetado
pelos sons sobrecarregados da trilha, em uma experiéncia que envolve a sensorialidade dos
sentidos (CHION, 2011) no cinema.

Essa libertacdo expressa pela danga no banheiro e associada a insanidade mostra-se
perceptivel visto que os assassinatos realizados no metrd e na estagdo parecem funcionar
como um tipo de ponto de virada na trajetéria de Fleck, que se mostra mais confiante
colocando em pratica seus desejos. Apds o ocorrido, o filme expde o personagem caminhando
pelo corredor do edificio em que mora e batendo na porta de sua vizinha Sophie (Zazie Beetz)
até que a mesma atenda e ele a beije. Essa liberdade vivenciada e acolhida pelo protagonista
também se manifesta na forma de compreensdo de sua existéncia, conforme ele afirma em
conversa com a assistente social no decorrer de uma consulta: “Durante toda a minha vida, eu
nem sabia se eu realmente existia. Mas eu existo. E as pessoas estdo comegando a perceber”’?.

Além desta situacao, Arthur vivencia outros acontecimentos que aparentam contribuir
com sua “transi¢ao”: em um breve periodo, o protagonista ¢ demitido (por estar com uma arma
durante o expediente de trabalho em um hospital infantil), tem cortadas as consultas coma
assistente social (que o acompanha e receita medicamentos em func¢do dos disturbios) e
descobre que o motivo do interesse de sua mae pelo importante empresario Thomas Wayne ¢é
o fato de que, segundo Penny Fleck, ele seria o verdadeiro pai de Arthur. Também apds os
assassinatos, o ato de dangar mostra-se ainda mais presente no longa-metragem, sempre
associado a momentos em que o protagonista sente-se livre como ao descer as escadarias da
empresa logo apos ser demitido, ao chegar em casa apos o suposto encontro com a vizinha
(Figura 84) e ao se preparar para o programa de Murray (Figura 85), quando tinge os cabelos
e se veste decisivamente de Coringa ao som de That’s Life’ - com os seguintes trechos: "Essa
¢ a vida, e por mais engracado que possa parecer, algumas pessoas se divertem pisoteando
sonhos. Mas eu ndo deixo, ndo deixo isso me derrubar porque esse bom e velho mundo continua

girando.”74

"1 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=CzwcXZ1QLyo >. Acesso em: fevereiro de 2022.

72 Tradugdo livre. No original: “For my whole life, I didn't know if I evenreally existed. But I do, and people are
starting to notice.” (Coringa, 2019,00:40:57).

73 Musica escrita por Dean Kay e Kelly Gordon e gravada pela primeira vez em 1963 por Marion Montgomery,
no entanto, a versao utilizada no filme trata-se de uma gravacio de 1966 realizada por Frank Sinatra. Disponivel
em: <https://www.youtube.com/watch?v=R2PeTaVZuE4 >. Acesso em mar¢o de 2022.

74 Tradugdo livre. No original: “That's life, and as funny as it may seem, some people get their kicks stomping on
a dream. Butl don't letit, let it get me down, cause this fine old world, it keeps spinnin' around”
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Figuras 84 e 85: A transi¢do do personagem atravésda danca

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019).

Assim como muitas outras situagdes do longa-metragem ja expostas ao longo da
pesquisa, ha uma ambivaléncia no que diz respeito a identificacdo da loucura; ao interpretar o
ato dedancar nas escadarias como um sinal delibertagao, em outros termos, de despreocupagao
com o julgamento de outrem, pode-se inferir que a aceitagdo permitiu a retirada deuma mascara
vestida por Arthur, a0 mesmo tempo em que se caracteriza de Coringa. Ao se deslocar em
dire¢do ao programa de Murray apos cometer os assassinatos de sua mae e de Randall, observa-
se um personagem seguro ¢ determinado, que mais uma vez danga ao libertar as sensagoes
sentidas, todavia, agora ndo mais escondido em um banheiro ouem seu apartamento, mas sim

em um local publico (Figura 86), pela primeira vez no longa-metragem.

Figura 86: Danga, libertagdo e loucura

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,01:30:26).

Esta sequéncia do filme tornou-se marcante nao apenas para a trajetoria do

personagem, como também para o publico que a assistiu; além do impacto efetivo nas salas de
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cinema, a danca de Arthur ao descer as escadas difundiu-se amplamente em outras midias.
Localizado por meio da pratica da flanerie, o desafio #JokerChallenge (apresentado
anteriormente) permite desenvolver questoes referentes a esta liberdade tipica da loucura
explorada pelo longa-metragem, visto que ¢ possivel direcionar diferentes olhares as dancas
realizadas em escadarias ao redor do mundo e postadas em redes sociais (Figura 87). A
tendéncia dos “passinhos” unidos a musica Rock & Roll Part 27° na internet, principalmente
em aplicativos como TikTok e Instagram, pode ser relacionada a uma necessidade de
performatizar nas redes sociais e expoe a loucura das imagens no sentido que ha uma urgéncia

em compartilhar imagens técnicas e incluir-se em determinados grupos.

Figura 87: Danga,loucura e #JokerChallenge

Fonte: Elaborado pela autora a partirdos sites Google, Pintereste YouTube.

Por outro lado, pode-se compreender que esta loucura construida audiovisualmente na
tecnocultura contemporanea demonstra um potencial das imagens em “positivar” a loucura ao
normalizar agdes e expressdes de liberdade como essa. A capacidade de expor um “desvio
positivado” encontra-se vigorosamente neste perfil espalhdvel das imagens que transitam por
multiplos espagos. Diante disso e retomando a reprodutibilidade técnica e a difusdo obrigatoria
dos filmes (BENJAMIN, 1986), percebe-se que essa disseminagdo, na tecnocultura
contemporanea, ja nao diz respeito apenas as salas de exibigdo, ela abrange também outros
meios, principalmente a internet. Essa extensdo do filme “para além da tela” mostra-se tao
relevante para o cinema quanto a propria presenca dos espectadores em uma sessdo,

constituindo-o nesta hibridizacao dos meios.

75 Msica presente na playlist Coringa em Sons, no site de videos YouTube. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=qo7iQx6eDr4 >
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Retomando a questdo da transicdo do personagem evidenciada através da danga,
observa-se que hé outros elementos ao longo do filme que assinalam as mudancas e aelevacao
do Coringa - € consecutivamente da loucura - como € o caso das escadas que cercam Arthur em
todos os espagos. Seja no metrd onde ele realiza os assassinatos, na empresa onde édemitido ou
nas ruas que levam até sua casa, escadarias estdo presentes e figuram essa metafora das subidas
e das descidas ao longo da vida de Fleck. Em todas as cenas em que o protagonista aparece
subindo escadas, ele encontra-se cabisbaixo, com uma postura arqueadae expressoes tristes,
enquanto que ao descé-las, quando aceita seu lado Coringa, apresenta-se liberto, sorridente e
dancgante. Isso expde um contraste estabelecido entre a decadéncia na elevagdo e o crescimento
no declinio (Figura 88) ao compreender a “elevacdo” como sanidadee esse “declinio” como
sindbnimo do enlouquecimento do personagem; trata-se de uma constru¢do imagética e

metaforica da elevagdo dasanidade e do declinio da loucura.

Figura 88: Elevag¢do da sanidade e declinio da loucura

Fonte: Elaborado pela autora.

Além da construgdao do personagem ser representada pelas escadarias, ela também ¢
retratada por meio da propria trajetoria de Arthur, abrangendo a loucura em seu ritmo narrativo,
que parte da calmaria a explosdo. Questdes referentes a liberdade e a aceitagdo, perpassando
pela loucura através da vinganga e da violéncia, mostram-se cada vez mais comuns no cinema
contemporaneo, como em Midsommar - O mal ndo espera a noite (2019, Ari Aster) cuja
protagonista, ao tentar lidar com o trauma da perda da irmd e dos pais, viaja para uma

comunidade na Suécia onde presencia desde traigdes a rituais perturbadores, o que
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leva a sua transformacdo ao longo do filme - também por meio do ritmo que se desloca da
tranquilidade a tempestuosidade - e, assim como Coringa (Figura 89), concluir a jornada com

um sorriso (Figura 90) em meio ao caos.

Figuras 89 e 90: Loucura e ritmo narrativo

Fonte: YouTube e Screen Rant.

Além disso e conforme ja pontuado, o som em Coringa trata-se de um componente
significativo para a construg¢do daloucura e do louco, bem como para o destaque do crescimento
dela por toda a extensdo do longa-metragem. Além de exprimir a intensidade dos
acontecimentos ¢ dos sentimentos do personagem, a sonoridade colabora com a imersao na
loucura ao ndo apenas acompanhar Arthur como também se manifestar quase como um
personagem com vida propria. Como modo de exemplificar, observa-se que durante as
transi¢des de uma cena para outra, mesmo antes da sequéncia seguinte ser iniciada por meio
das imagens, o som é muitas vezes “antecipado” e sobreposto a sequéncia atual.

Ademais, pontos marcantes da narrativa e acentuados por “rupturas” no percurso de
Fleck possuem destaque imagético e sonoro’®. Conforme identificado por meio do software
Adobe Premiere, os sons do longa-metragem iniciam de forma menos impactante e vao
aumentando, se revelando em uma inclinagdo constante e concomitante a transformacgao do
protagonista. Conforme ilustrado por intermédio da Figura 91, o primeiro momento em que a
materialidade sonora atinge seu pico, aos trinta minutos de filme, refere-se a tensa cena no
metrd, a qual Arthur assassina trés moradores de Gotham e, em seguida, liberta-se por meio de

uma danga; ja a partir da minutagem 01:25:50, os topos na trilha de dudio apresentam-se de

76 Est4 disponibilizado um video (mas sem imagens em movimento)em que sio destacados ossons do filme na
ordem em que as sequéncias acontecem no longa-metragem. Este video compde a playlist Coringa em sons, que
pode ser acessada através do Google Drive em:

<https://www.youtube.com/watch?v=6 1 D3FF8MORY &list=PL VUfvb YtiEwgT2 YMw2dAFYx0I1ddwlAig> ou
do YouTube em: <https://drive.google.com/file/d/12h9-MTaa52vFBpeVjJYiRiTQOYeQ3fjc9/view?usp=sharing>.
Acesso em: mar¢o de2022.
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maneira mais frequente e intensa, o que se relaciona aos seguintes acontecimentos: a
caracterizagdo de Fleck e a morte de Randall em seu apartamento, a danca realizada nas
escadarias e a presenca do protagonista no programa de Murray (desde os gritos de revolta até
o assassinato do apresentador), exibindo essa transformacdo evidente na personalidade e na

vida de Arthur envolta pela loucura.

Figura 91: Transformacao da loucura presente no som

Assassinatos no metré ;i Danga no banheiro Assassinato e danga no
i Programa do Murray

Fonte: Elaborado pela autora.

Assim como essa transformacao, que liberta o personagem ao distancia-lo de Arthur e
aproxima-lo de Coringa, ¢ manifestada através dos sons, a loucura também ¢ construida na
paleta de cores do filme. Em Joker (Figura 92), nota-se que o longa-metragem transita de cores
pastéis - circundadas por uma estética dark e ausente de marcas e espagos mais iluminados -
para tonalidades mais coloridas e vibrantes. Conforme Fleck abandona alguns “filtros” que
utiliza em seus comportamentos e sente-se mais livre aceitando a loucura, sua vida despede-se
dos tons azulados (Figura 92.1), esverdeados e amarelados que carrega no inicio da narrativa,
recebendo cores quentes como o laranja e o vermelho (Figura 92.2); esta ltima representada
ndo apenas pelo figurino do personagem como também por meio da intensidade do sangue de

suas vitimas.
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Figura 92: A transformacgao da loucura através das cores de Coringa

Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo com o que foi exposto ao longo deste subcapitulo, percebe-se que a loucura
projetada pelo filme ancora-se profusamente na liberdade que € exteriorizada por meio da
danga, de risos e de sorrisos, de discursos, de comportamentos ¢ de posturas, de sons, decores,
e por tantos outros elementos que extrapolam, inclusive, a propria producao cinematografica.
Por ultimo, no que diz respeito a percep¢do da transformacdao do personageme da loucura,
situam-se os contrastes do longa-metragem pois observa-se que Arthur realiza um movimento
de retorno aos ambientes que fazem parte da sua rotina, todavia, vivenciando novas
experiéncias contrastantes as anteriores (Figura 93).

O elevador doedificio onde Fleck vive apresenta uma visdo perturbada do protagonista
logo apos a dramatica visita ao Arkham State Hospital, no entanto, ao se dirigir ao programa de
Murray, Arthur caminha confiante e esbanja um sorriso ao entrar no elevador.Outro ponto de

tensdo ¢ composto pelos transportes, visto que, em varias cenas, Fleck olha
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através das janelas com a cabeca inclinada e um olhar voltado para baixo, mas ao observar o
caos da cidade de dentro de uma viatura da policia, apds ser algemado pelo assassinato de
Murray, ele ri alegremente por sentir ter influenciado aqueles atos. Ja a escadaria presente no
trajeto que leva até a casa do protagonista mostra, ao longo de todo o filme, um Arthur
entristecido € com uma postura arqueada ao passar por ela, porém, a importante danga em

publico que marca o sentimento de liberdade ocorre posteriormente no mesmo local.

Figura 93: A transformagao da loucura através dos contrastes de Coringa

Fonte: Framescapturadospela autora(Coringa,2019).

A danga e outros aspectos dessa transformacdo do Coringa mostram-se presentes até
as cenas finais do filme - quando o personagem ¢ exposto dangando enquanto deixa pegadas de
sangue em um hospicio - marcando essa ideia de associacdo da liberdade a loucura, bem como
uma imersdo cada vez mais profunda do protagonista nessa insanidade que acelera o ritmo e
intensifica a profundidade da narrativa, das imagens e dos sons. Todos estes elementos
contribuem para a compreensdao de como a loucura ¢ construida nas imagens do filme, assim
como nos materiais imagéticos concebidos através dele; além do mais, ao olhar para as imagen
técnicas da obra e de seus desdobramentos € possivel refletir acerca da loucura no contexto da

tecnocultura, para além de um tnico individuo.
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4.2 “E impressdo minha, ou 0 mundo esta ficando mais louco?”: violéncia, protesto,
isolamento e transtorno na construciao da insanidade

Apos destrinchar a constelagdo “Entdo é isso, vocé esta louco?!”, adentra-se no segundo
agrupamento de estrelas que, diferente do anterior, produz (a partir do choque) imagens que
espelham a loucura na esfera do coletivo. Este conjunto, obviamente, também versa sobre o
individuo, visto que a coletividade abarca os seres em suas individualidades, porém, o enfoque
encontra-se direcionado a loucura que transcende a persona e atinge os grupos. Na constelagao
“E impressdo minha, ou o mundo estd ficando mais louco?” ha o enlacamento de corpos mas
também a transcendéncia dessa corporalidade, atingindo uma esfera social que engloba
culturas, ambientes, etc.

Neste subcapitulo, a constru¢ao da loucura nas imagens do cinema contemporaneo
perpassa pela violéncia dos corpos, dos espacos, das ideologias, etc., ¢ também atravessa
questdes referentes aos transtornos mentais e a0 modo como a insanidade € associada a pessoas
com disturbios, abrangendo, inclusive, determinados ambientes - que vao além dos hospitais
psiquiatricos, encontrando-se até no ambito virtual com as redes sociais - cujo isolamento aos
loucos efetua-se. Além disso, o viés politico daimagem daloucura ¢ explorado ao observar
como ele se relaciona a desigualdade social e as classes de menorpoder aquisitivo. Em
rebelides e protestos percebe-se que personagens do cinema, assim como Joker, tornaram-se
simbolos de luta a0 mesmo tempo em que sdo associados a insanidade. Ademais, a construgao
imagética da loucura parece extrapolar os corpos atingindoespacos que sdo representados pela
sujeira, pela bagunca e pelo caos.

Estes elementos, isto ¢, estas estrelas estao distribuidas em trés subsecodes essenciais:
Ninguém mais é civilizado, Estdo se lixando para pessoas como vocé e como eu também e
Nos somos todos palhagos, as quais buscam expor essa loucura presente nos corpos € no mundo.
Assim como nos topicos anteriores, os subcapitulos seguintes esmiticam as imagens técnicas
produzidas pelo longa-metragem Coringa (2019), os desdobramentos audiovisuais do filme
espalhados em diversas midias e também outras producdes cinematograficas do século XXI
que compdem o corpus expandido dapesquisa. Propdem-se langar um olhar apurado em relacao
a esses componentes da insanidade, procurando compreender de que maneira eles atualizam as

constru¢des da loucura na contemporaneidade.
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4.2.1 “Ninguém mais é civilizado”

De acordo com as referéncias expostas previamente, hd um imaginario que unifica a
loucura & violéncia, e que tem sido potencializado pela midia ao longo das décadas. Em
conformidade com os materiais midiaticos citados, jornais, revistas e outros meios de
comunica¢do tém trazido produgdes que reforcam a imagem do louco como um individuo
violento. O cinema nao se mostra diferente visto que, constantemente utilizada nos longas-
metragens como um recurso para expressar a insanidade, a agressividade (tanto fisica quanto
verbal) apresenta-se associada a individuos com a falta de controle sobre seus desejos, emogoes
e acdes. A titulo deexemplo, situam-se os filmes Contato Visceral (2019, Babak Anvari, Figura
94), cujo protagonista torna-se violento apods ser atormentado por forgassobrenaturais, e
Macbeth: Ambicao e Guerra (2015, Justin Kurzel, Figura 95), pois, apresentaa obsessao como
uma forma de loucura através de um protagonista que busca pelo poder de maneira agressiva e
incansavel. Apesar de tratarem a respeito de periodos e contextos completamente distintos,

ambos abordam a questdo da violéncia atrelada ao enlouquecimento.

Figuras 94 e 95: Associa¢do da loucura a personalidade violenta

Fonte: IMDB.

Complementando esse imaginario, encontra-se a violéncia exercida contra o louco e que
¢, na maioria dos casos, aceita em funcdo de ser justificada como uma forma de controle. A
partir de brigas, chantagens, ou qualquer outra acdo violenta, o poder sobre os corpos
considerados insanos € concretizado, tornando ambigua a violéncia como modo de expressao
da insanidade. No filme Coringa (2019), alguns pontos identificados na histéria sobressaem-
se no que se refere a loucura, como € o caso dessa violéncia referida; logo nos minutos iniciais
do longa-metragem (00:02:49), identifica-se que esse elemento ¢ primeiramente inserido por
meio de uma sequéncia que ocorre quando o protagonista -vestido como palhagco durante o

expediente de trabalho - € roubado e agredido por um grupo de cinco jovens (Figura 96).
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Figura 96: Violéncia como modo de expressdo da insanidade

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,00:02:49).

Além de se manifestar no comeco da narrativa, a violéncia acompanha toda a trajetéria
de Arthur ao longo do filme, seja ela fisica ou verbal. Mais adiante no longa-metragem, Fleck
sofre uma nova agressao fisica bastante semelhante a exposta anteriormente: em um metro, o
protagonista presencia trés homens importunando uma mulher e, devido ao seu disturbio,
comega arir, 0 que provoca a ira desses passageiros que questionam se “tem algo engragado?””’’
para ele, cantam Send In The Clowns’$ e, assim como os cinco jovens da sequéncia anterior,
decidem agredir Fleck (Figura 97). E interessante observar que, até este ponto do filme, a
insanidade esta identificada “no outro”, ou seja, o longa-metragem parece apresentar a loucura
- quando associada a violéncia - através da sociedade, mas excetuando Arthur Fleck. H4, no
entanto, uma dualidade visto que nas duas sequéncias citadas, percebe-se que os personagens
atribuem a loucura a Arthur e utilizam-se da violéncia como forma de corregdo dessa

insanidade, associando isso a questao da disciplina dos corpos, exposta anteriormente.

Figura 97: Violéncia como forma de corre¢iao da loucura

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,00:32:03).

No entanto, ¢ no decorrer dessa mesma cena que Arthur estabelece uma ruptura em
relacdo aos seus problemas e ao modo com que os tém encarado, determinando um ponto de

virada que retoma a questao da libertacdo do personagem. Apoés ser agredido no metrd, Fleck

7T Tradugdo livre. No original: “Is something funny, asshole?” (Coringa,2019,00:30:44).
78 Musica composta por Stephen Sondheim em 1973 e interpretada por Frank Sinatra. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=rNA_xAhzJT0 >. Acesso em mar¢o de 2022.
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revida e atira com um revolver nos homens, matando-os; apesar de inicialmente proceder em
funcdo de legitima defesa, Arthur prossegue com uma perseguicdo ao terceiro homem que
consegue sair do metrd, mas ¢ assassinado por Fleck na estagdo sendo atingido de costas (Figura
98). A ambiguidade mostra-se novamente demarcada, uma vez que a0 mesmo tempo em que o
protagonista aparenta sentir repulsa pelo mundo e pela sociedade os quais espancam-no e
rejeitam-no, ele parece desejar tornar-se parte dela e evidencia isso ao reproduzir agdes

violentas, imergindo neste ciclo de violéncia e de loucura.

Figura 98: Ciclos devioléncia e de loucura

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,00:32:23).

Com base nisso e em consonancia com o que ja foi salientado, apreende-se que o
protagonista se sente desnorteado ao se desconectar dos vinculos sociais € emocionais que
possuia: o emprego como palhago, as consultas com a assistente social, a relagdo com a mae e
até mesmo a admiracao pelo apresentador de tv Murray Franklin - que apds receber agravagao
de uma apresentacdo de stand up realizada por Arthur, debocha do mesmo. A construcao da
loucura mostra-se ainda mais imbricada a violéncia, uma vez que ¢ exposta com maior
intensidadea partir deste momento. Fleck assassina a propria mae asfixiada com um travesseiro
no hospital em que ela esta internada (Figura 99) expressando alivio ao langar um olhar sereno

pela janela no final da acdo.

Figura 99: Constru¢do da loucura imbricada a violéncia

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,01:20:51).
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Em conformidade com os apontamentos realizados acerca da transformag¢dao do som
durante a narrativa do longa-metragem, a partir deste ponto inicia-se o “apice da loucura” no
filme, onde ciclos de violéncia e danga acentuam-se. A loucura nas imagens ¢ construida de
modo ainda mais intenso e impactante ao expor de maneira “crua” dois assassinatos cometidos
por Arthur (Figura 100): do ex-colega de trabalho dele, Randall (100.1, 100.2 e 100.3), com
uma tesoura, e do apresentador Murray a tiros (100.4, 100.5 e 100.6). Além da insanidade
contida nessas imagens violentas e repletas de sangue, a sequéncia de ambas, em que o
protagonista sorri, exibe uma quebra de expectativa no que se refere a sanidade, visto que o

personagem mostra-se feliz com a realizagao dos atos.

Figura 100: Violéncia e o apice da loucura

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,01:28:59¢01:45:18).

Posto isso, percebe-se que em Joker a loucura associada a violéncia ¢ apresentada de
forma explicita, seja através de agressdes verbais e fisicas (cometidas por outros personagens
além de Arthur) ou pelos assassinatos (que incluem a morte do casal Wayne em frente ao filho
Bruce). Desde os minutos iniciais, a violéncia “preenche” os ambientes e apresenta-se no
mundo; imageticamente, o caos da cidade de Gotham esta nas ofensas realizadas pelo chefe
de Arthur, no soco disparado por Thomas Wayne, na rebelido da populacdo mais pobre, no
confronto entre passageiros € policiais no metrd, € em outros tantos pontos. A loucuraespalha-
se por toda a ambiéncia e encontra-se, inclusive, em elementos que remetem avioléncia como
¢ o caso das armas (Figura 101), que estdo presentes na forma de objetos fisicos (101.1, 101.2
e 101.3), e também de simbolos (101.4, 101.5 e 101.6), dado que sinais de armas feitas com os

dedos e apontadas para a cabeca sdo recorrentes ao longo de todo o longa-metragem.
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Figura 101: A violéncia preenchendo os ambientes

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019).

Ao estabelecer um comparativo com demais filmes do género, observa-se que ha uma
espécie de distanciamento entre Joker e outros blockbusters contemporaneos baseados em
personagens de historias em quadrinhos. Se em outros longas-metragens o foco envolve cenas
de agdo repletas de efeitos especiais e ritmo acelerado, em Coringa esses elementos sdo
suprimidos e substituidos por planos extensos e com lentos movimentos de cdmera. Noentanto,
nao ¢ como se a produgdo possuisse menos impacto visual, aquilo que falta em determinados
aspectos ¢ compensado em outros, dado que as imagens estdo sobrecarregadas de sequéncias
intensas ¢ a tela aparenta estar sempre preenchida por inimeros elementos. As sensagdes de
inquietagdo e de desconforto proporcionadas pelo filme expdem uma atualizagdoda construcao
imagética da loucura e do proprio cinema que utiliza a sensorialidade e a questao do corpo
como algo fulcral.

Ao equiparar o protagonista e a loucura que o filme constréi a outros coringas ja
apresentados pelo cinema, percebe-se que ha sim elementos que seguem “durando” no
personagem € na narrativa, porém, sob novas perspectivas e atualizando certos aspectos. A
violéncia esta muito presente no coringa interpretado pelo ator Heath Led ger, por exemplo, mas
o personagem inicialmente ja demonstra desejar instaurar o caos, enquanto a versao de Phoenix
resiste a isso em um primeiro momento. As relagdes entre violéncia e loucura mostram-se

diferentes, “um produz violéncia pela loucura, outro enlouquece pela violéncia que sofre””?.

79 Trecho retirado do site Didrio da Regido, publicado em 24 de outubro de 2019. Disponivel em:
<https://www.diariodaregiao.com.br/cultura/filmeseseries/como -o-filme-do-coringa-se-transformou-em-estudo-s
obre-a-mente-humana-1.847780>. Acesso em margo de 2022.
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Ao extrapolar os limites da tela da sala de cinema, identifica-se como a loucura e a
violéncia também se revelaram em outras midias, visto que o impacto dos personagens e dos
filmes em relacdo a estas questdes ¢ evidenciado por meio de noticias tragicas como a noite de
estreia de O Cavaleiro das Trevas Ressurge (2012, Christopher Nolan), quando um homemde
cabelos tingidos invadiu uma sessdo de exibigdo do filme, matou doze pessoas e deixou mais
de cinquenta feridas; a partir desse acontecimento, a loucura, a violéncia e o terrorismo
mostraram-se ainda mais vinculados ao personagem. Antes da estreia de Joker, o diretor Todd
Phillips recebeu uma carta dos familiares das vitimas do tiroteio de 2012 apontando a
preocupagio com o langamento do longa-metragem em 201989,

As polémicas envolvendo o filme levaram a produtora Warner Bros. Pictures a emitir
uma declaragdo®! informando que o longa-metragem ndo incentiva a violéncia e ndo apoia a
cultura das armas de fogo. Além disso, o Departamento Federal de Investigacao dos Estados
Unidos (FBI) monitorou atividades de grupos com publicacdes violentas em redes sociais e
foruns que se mostravam ligados ao langamento do filme®? (Figura 102). Estes pontos quase
fizeram com que o longa-metragem fosse langado diretamente em plataformas de streaming®?,
0 que ressalta o contexto da tecnocultura contemporanea em que a tecnologia e a cultura estao

imbricadas e os contornos - dos meios, dos papéis de produtores e receptores, etc - sao borrados.

Figura 102: A violéncia para além dastelas

DEVELOPING NOW

“JOKER” SECURITY

TWO THEATER CHAINS BAN MASKS AND COSTUMES AT MOVIE.

Fonte: The Hollywood Reporter. Captura de tela de reportagem produzida.

80 Informacao retirada do site Rolling Stone,com matéria publicada em julho de 2021. Disponivel em:
<https://rollingstoneuol.com.br/noticia/noite -em-que-um-tiroteio -marcou-estreia -de-batman-o-cavaleiro-das-trev as-
ressurge-flashback/>. Acesso em: margo de 2022.

81 Informagdo retirada do site da produtora Warner Bros. Pictures, com publicagdo em 24 de setembro de 2019.
Disponivel em: <https://www.warnerbros.com/news/press-releases/warner-bros-statement-regarding-joker>.
Acesso em: marco de 2022

82 Informacio retirada do site ABC News, com matéria publicada em outubro de 2019. Disponivel em:
<https://abcnews.go.com/US/fbi-monitor-violent-online-threats-light-joker-premiere/story?id=66031356>.
Acesso em: marco de 2022.

83 Informagao retirada do site Legido dos Heréis, com matéria publicada em margo de 2021. Disponivel em:
<https://www.legiaodosherois.com.br/2020/coringa -quase-lancado-streaming.htm[>. Acesso em: margo de 2022.
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Unindo as falas ditas por Arthur no programa de Murray: “Todas as pessoas so6 berram
e gritam umas com as outras. Ninguém mais ¢ civilizado. Ninguém pensa como ¢ estar no lugar
da outra pessoa”®*, a essas cenas insanas da realidade (com imagens chocantes eimpactantes de
violéncia no mundo), retoma-se a questdo da loucura nas e das imagens. Conforme exposto ao
longo de todo o filme Coringa, a insanidade mostra-se habitualmente ténue, comumente
construida no tensionamento dos limites e isso, quando relacionado a violéncia, evidencia
também a fragilidade dessa linha que divide a civilizagdo da barbarie. Outro exemplo
cinematografico contemporaneo dessa relacdo ¢ o longa-metragem Relatos Selvagens (2014,
Damian Szifron, Figura 103), cujas seis historias contadas expdem situagdesque envolvem

vinganga e violéncia a partir da exibi¢do do lado mais primitivo dos seres humanos.

Figura 103: A linha ténue entre a civilizagdo e a barbarie

Fonte: IMDB. Frames do filme Relatos Selvagens (2014, Damian Szifron).

Algo que circunda todas essas questdes ¢ a corporalidade: o corpo mostra-se central
em todos os aspectos do filme e em tudo que o envolve, principalmente em relacao avioléncia.
O corpo encontra-se no centro em diversas esferas da cultura, especialmente nas artes, o que €
demonstrado em Coringa e se alinha aos pensamentos de Lucia Santaella quando exprime que
“[...]Jo corpo estd obsessivamente onipresente porque se tornou um dos sintomas da cultura do
nosso tempo” (SANTAELLA, 2004, p.139). No filme, o personagem principal tem o corpo
violentado e violenta outros corpos, além disso, ha outro tipo de violéncia presente: aquela
realizada contra o proprio corpo (Figura 104).

Durante o longa-metragem, depara-se com um protagonista extremamente magro e
repleto de hematomas (Figuras 104.1 e 104.2), o que revela uma insanidade no nivel do visivel,
que atinge a superficie. Associado a isto se encontram também noticias que circularam durante

a divulgacdo do longa-metragem ao informar que o ator Joaquin Phoenix

84 Tradugio livre. No original: “For my whole life, I didn't know if I even really existed. But I do, and people are
starting to notice” (Coringa, 2019,01:43:50).
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teria enlouquecido em funcdao da dieta que realizou para interpretar o papel, a qual o fez
perder em torno de vinte e trés quilos®>. No filme O Operdrio (2004, Brad Anderson), o ator
Christian Bale passou por algo semelhante para interpretar o personagem Trevor, que sofre de
insOnia e adentraum processo de enlouquecimento apos se sentir consumido pelo sentimento

de culpa, perdendo em torno de vinte € nove quilos (Figuras 104.3 e 104.4).

Figura 104: A violéncia e o corpo

Fonte: IMDB. Frames dos filmes Coringa (2019, Todd Phillips) e O Operdrio (2004, Brad Anderson).

De acordo com os apontamentos de Foucault (1996), as praticas discursivas possuem
associacdo direta com as nogdes de hierarquia, isto €, aqueles que detém poder sdo os mesmos
que constroem as narrativas e isso se refere também ao desejo de controle sobre o outro. Isto
parece valer também para o controle sobre os corpos, visto que hd discursos que validam
determinadas violéncias enquanto condenam outras (direcionadas a elementos especificos). A
partir disso, observa-se que a loucura perpassa por multiplos ambitos e engloba diversos pontos
- violéncia, poder, controle, o que se estende e abarca inclusive as questdes relacionadas a saude

mental e que serdo exploradas com maior profundidade na subse¢do seguinte.

85 Informacao retirada do site IGN Brasil, com matéria publicada em setembro de 2019. Disponivel em:
<https://br.ign.com/coringa/76392/news/coringa -joaquin-phoenix-enlouqueceu-por-causa-da-perda-de-peso-para
-papel>. Acesso em: marco de 2022.
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4.2.2 “Estao se lixando para pessoas como vocé e como eu também”

Conforme destacado por meio daobra Historia da Loucura na Idade Classica de Michel
Foucault (2019), com o passar dos tempos, os transtornos mentais e a loucura tornaram-se cada
vez mais amalgamados na concep¢ao do imagindrio popular. A insanidade, mesmo quando
relacionada a questdes éticas e morais, mostra-se regularmente atribuida a distarbios que levam
a realizacdo de tais atos indecorosos; a loucura parece percorrer esse caminho em forma de
argumento ou de justificativa. Em decorréncia disso, assuntos voltados para a satide mental
foram considerados “tabu” por muitos anos e¢ apenas hd pouco tempo o tema comegou a ser
abordado mais abertamente, ainda que de maneira resistente e se empenhando em superar
preconceitos.

Constantemente utilizados pelo cinema como um sinénimo de loucura, os disturbios
da mente dificilmente sdo apresentados com profundidade, tornando os personagens rasos €
simplificando a complexidade do tema. A industria cinematografica dispde de um grande
publico consumidor o que possibilita a acessibilidade a conhecimentos referentes a diferentes
distarbios psicologicos (passando por sintomas, realidades, etc.) e tratamentos vidveis,
evidenciando a importancia das construgdes narrativas e imagéticas dos transtornos mentais
no cinema. Positivamente, os longas-metragens da contemporaneidade tém tratado do assunto
com mais frequéncia e de modo menos superficial; em Cisne Negro (2010, Darren Aronofsky,
Figura 105) a protagonista possui esquizofrenia e o filme expde as dificuldades da realidadeda
personagem, ja producdes como Babadook (2014, Jennifer Kent) e Melancolia (2011, Larsvon

Trier, Figura 106) colocam a depressdo em discussdo, ainda que através de metaforas.

Figuras 105 e 106: Esquizofrenia e depressdo no cinema

Fonte: IMDB.

Em Coringa, os distarbios mentais do personagem principal conduzem boa parte do

filme que apresenta ndo apenas o afeto pseudobulbar - justificando uma das caracteristicas
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principais do vildo das historias em quadrinhos: a risada - como também outros transtornos
psicologicos, ainda que de maneira nao tao explicita. A loucura circunda essas questdes através
de elementos sonoros (como a propria risada de Arthur) e visuais, que sao construidos por meio
das imagens técnicas, como ¢ o caso de uma sequéncia (ja citada anteriormente) em que Fleck,
apos ser repreendido pela mde de uma crianga, entrega um cartdo informativo acerca de seu
distarbio (Figura 107). Muitos dos sentidos produzidos pelo filme realgam o olhar estereotipado
que se tem a respeito de transtornos psicoldgicos e sua associacdo a loucura, entretanto, cenas
como a retratada abaixo também aproximam o espectador dopersonagem e das dificuldades

vivenciadas por ele.

Figura 107: Transtornos mentais e sentidos de loucura em Coringa

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,00:08:33).

Além de exibir os transtornos psicoldgicos do personagem, o longa-metragem ainda
expoe arotina de consultas e medicagdes vivida por Arthur, o que se destacavisto que os filmes
raramente perpassam por questdes como a importancia de se debater a saide mental. Evidenciar
estes assuntos e proporcionar debates acerca de tratamentos e acompanhamento médico e
social, mostra-se relevante em func¢do, como citado acima, dos preconceitos existentes e
mantidos pelo imagindrio coletivo e do descaso com tratamentos referentes a saide mental.
Esta falta de valorizagdo €, inclusive, exposta através de falas como a da assistente social que,
ao informar o fechamento do espaco de atendimento por conta de um corte de verbas da
prefeitura, afirma: “Estdo se lixando para pessoas como vocé, Arthur. E estdo se lixando para
pessoas como eu também™8¢ (Coringa, 2019, 00:41:32). Além disso, o filme viabiliza reflexdes

a respeito da importancia da satide mental dado que o processo de

86 Tradugio livre. No original: “They don't give a shit about people like you, Arthur. And they really don't give a
shit about people like me either.”
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transformagdo de Fleck em Coringa envolve, dentre outros aspectos, a subita retirada do
acompanhamento de um profissional e dos medicamentos necessarios para sua satde.

Estes aspectos relacionam-se diretamente a questdes muito caras a atualidade, como ¢
o caso da depressao e da ansiedade, ja referidas anteriormente como problemas do século. Ao
observar os materiais imagéticos referentes ao filme Coringa localizados na internet, a
quantidade de conteudos identificados que estabeleciam didlogo entre areas da satde e o filme
foiampla. A partir desses materiais, as nogoes de loucura que circulavam e que eram associadas
aos transtornos mentais poderiam ser repensadas ao questionar em que estavam ancoradas, além
dereforcar as concepgcdes deuma tecnocultura a qual a hibridizagao dos meios envolve diversas
areas de conhecimento e diferentes tecnologias utilizadas. Cinedebates (Figura 108), palestras,
e outros formatos que estimulavam conversas presenciais e digitais (através de perguntas ao
vivo ou comentarios em chats) trazem a tona a importancia das audiovisualidades e salientam

como elas estdo cada vez mais imbricadas a cultura.

Figura 108: Revendo sentidos de loucura

SAUDE COM
CINEMA
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CORINGA

SAUDE MENTAL
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6 de janeiro

Fonte: Medicina UFMG.

Estanecessidade de informagao e de comunicacdo arespeito de assuntos que envolvem
saude mental também abrange questOes referentes ao isolamento de pessoas que possuem
distarbios mentais. Assim como no filme Coringa, muitos padrdes de normalidade
institucionalizados isolam aqueles considerados inadequados, logo, o desejo de “fazer parte de
algo” resulta, muitas vezes, no ocultamento dos transtornos e na mudanca d e comportamentos
com o intuito de se “encaixar”’ socialmente. Esta dificuldade de distin¢ao entre disturbios e
insanidade, que influencia na exclusdo de individuos, refor¢a as adversidades experienciadas
por eles, o que ¢ exposto de forma critica no longa-metragem Joker por meio da frase “A pior
parte de ter uma doenca mental € que as pessoas esperam que voc€ se comporte como se ndo a

tivesse” (Coringa, 2019, 00:27:05, Figura 109).
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Figura 109: Transtornos mentais, loucura e isolamento

Fonte: Frame capturado pela autora (Coringa,2019).

Essa loucura construida nas imagens técnicas por meio do isolamento do personagem
também se revela um recurso cinematografico utilizado como modo de instigar a aproximagao
do publico com o personagem, visto que ¢ possivel criar empatia por ele ao compreender seus
transtornos mentais e o que significa lidar com os mesmos. Assim como o jogo Hellblade:
Senua's Sacrifice, citado no capitulo “Imagens técnicas de insanidade”, o filme Coringa
também escapa do estereotipo do personagem louco e sem uma justificativa para isso, e ainda
humaniza o protagonista ao se afastar de uma abordagem rasa e se aproximar do carater
sensivel. Por outro lado, ¢ possivel compreender estes pontos através do olhar de Muniz Sodré
(2006), que destaca como muitas vezes o sensivel ¢ explorado com a finalidade de atingir o

publico e manter sua audiéncia ao invés de realmente proporcionar reflexao, conforme aponta:

E verdade que as midias e a propaganda tém mostrado como estratégias racionais
ndo espontaneas podem instrumentalizar o sensivel manipulando os afetos. Na
maioria das vezes, porém, tudo isso se passa em condicdes nao apreensiveis pela
consciéncia. Se ja nas estratégias discursivas a consciéncia do sujeito ndo reina em
termos absolutos sobre a sua posigdo de falante, muito menos comandam a
consciéncia e a racionalidade calculadorano tocante a zona obscura e contingente dos
afetos, matéria da estética considerada em sentido amplo,como modo de referir-se a
toda a dimensio sensivelda experiéncia vivida (SODRE, 2006,p.11).

Independente dos objetivos por trds dessa sensibilizagdo para com o protagonista
através das imagens cinematograficas, os problemas enfrentados por Arthur, o modo como as
pessoas o tratam na narrativa e os artificios técnicos utilizados no decorrer disso - como closes
nas expressoes e nos movimentos do personagem, enquadramentos, etc - reforcam que mesmo

encaixando-se no conceito de forma cinema (PARENTE, 2007), o filme Coringa explora
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diferentes pontos e modos de construir a loucura no cinema. Um desses elementos trata-se do
movimento de “adentrar a cabeca de Arthur” e experienciar suas dores e angustias; ¢ como se
houvesse uma espécie de “enlouquecimento” do espectador, que também nado difere o real
daquilo imaginado por Fleck.

Aproximando este enlouquecimento do espectador dos (apresentados anteriormente)
conceitos de Sergei Eisenstein, que acreditava na manipulagdo afetiva a partir da colisdo de
imagens “dandonascimento a conceitos, a emogoes, pela justaposicao de dois eventos dispares”
(2002, p.64), encontra-se o ponto responsavel por essa construcdo de sentidos: a logica da
montagem audiovisual. E por meio dela que alguns sentidos sio concebidos aolongo do
filme e isso envolve pontos dubitaveis e indefiniveis abordados pelo longa-metragem, como a
exibicdo de que Arthur ndo ¢ um narrador confiavel.

A montagem das imagens possui influéncia sobre os conceitos captados, da mesma
maneira que o dudio unido a estas imagens; exemplificando, durante a revelagdo de que Arthur
ndo possuia um relacionamento afetivo com Sophie (Figura 110), depara-se com o protagonista
invadindo o apartamento da vizinha e fazendo o gesto de uma arma apontada para a cabega.
Na sequéncia, hd um corte que exibe apenas Arthur abrindo a porta, voltando para seu
apartamento e em seguida sentado no sofd e rindo enquanto sons e luzes de sirenes sdo
destacados. A partir deste momento a personagem nao ¢ mais vista e, apesar do assassinato nao
ser exposto, a divida quanto ao ato insano de Fleck ¢ cultivada por conta dessa montagem de

sons e imagens.

Figura 110: Construgdo de significados de loucura por meio da justaposicdo

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019,01:17:30).



148

Ademais, retomando a questdo da loucura atrelada ao isolamento, percebe-se que ela
também perpassa pela no¢do de poder sobre os corpos, visto que hd um imaginério persistente
(que resiste através das imagens, muitas vezes, mididticas) acerca da necessidade de controle
dos individuos insanos e da internagdo forgada deles em sanatdrios. Esse esteredtipo nas
imagens técnicas do cinema contemporaneo mantém e propaga esta visao antiga de dominio
sobre “o outro” por meio, também, de uma representacdo estética que consiste na utiliza¢ao
predominante da cor branca nos ambientes, seja nas vestimentas, nos objetos ou no proprio
espago fisico.

No longa-metragem, apos confrontar Wayne, que nega ser seu pai ¢ acusa Penny de
mentir, posto que “ela é louca™®’, Fleck, enfurecido, vai ao hospital psiquiatrico Arkham State
Hospital®® (Figuras 111,112 e 113), ondelé documentos que confirmam sua adogdo e inimeros
abusos por parte do namorado da mae na €poca, o que resultou na internacao dela. Desse modo,
observa-se que a insanidade também ¢ inserida de maneira abundantemente explicita no longa-
metragem ao recorrer a didlogos que reproduzem a rotulagdo do “louco”. Além do recurso
verbal, hé a utilizagdo imagética de um ambiente destinado a pessoasconsideradas insanas,

que ¢ frequentemente exibido no cinema e refor¢a a durag@o deste imaginario.

Figuras 111,112 ¢ 113: Duragéo da loucura no cinema - hospital psiquiatrico

Fonte: Frames capturados pela autora (Coringa,2019).

Além do isolamento fisico exposto pelo imaginario dos manicomios, nota-se que ha
também um afastamento social, o qual ndo necessariamente diz respeito a um ambiente, mas
sim a “ndo inclusdo” de certos individuos em circulos sociais. Com essa separagao daqueles
considerados diferentes, verifica-se que mesmo em meio a multiddes, essas pessoas continuam
isoladas, como € o caso de Arthur no filme: em diversas cenas, o personagem estd inserido em

uma ambiéncia repleta de pessoas, no entanto, ele encontra-se sozinho, o que ¢

87 Tradugio livre. No original: “She is crazy” (Coringa,2019,01:06:34).

88 Arkham State Hospital é a versdo desenvolvida no filme a partir do classico hospital psiquidtrico ficticio
Arkham Asylum publicado a partir dos anos 1970 pela editora norte-americana DC Comics nas historias em
quadrinhos de Batman.
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realgado por intermédio de enquadramentos que apontam esse contraste. E interessante destacar
que apesar de reproduzir uma noc¢ao arcaica a respeito de manicémios, o filme atualiza a ideia
de exclusao do louco ao abordar essa outra forma de isolamento.

Associando este ponto a tecnocultura contemporanea, pode-se interpretar o isolamento
do insano como um ponto de definicao hierdrquica que define aquilo que ¢ considerado
diferente. Nas redes sociais, muitas vezes essa arbitrariedade considera determinados
comportamentos dignos de afastamento e isola individuos que nao se adequam a estas condutas
determinantes, conforme exposto no topico Isto ndo ¢ engragado, que ilustrou essa situacao ao
exibir comentarios rispidos direcionados a pessoas que riram durante a exibicdodo filme
Coringa. A atual “cultura do cancelamento” (forma de ostracismo em decorréncia deacdes
consideradas erroneas, seja na internet ou fora dela), difundida pelas redes sociais, trata-se de
outro exemplo da atualiza¢do deste isolamento do louco, do diferente.

Com base nos apontamentos realizados até aqui, o subcapitulo seguinte abordaraoutros
aspectos da construgdo da loucura no cinema contemporaneo como: as no¢des de loucura
associada ao coletivo (corpos e classes) pelo viés politico da insanidade e até mesmoo

prolongamento dessa insanidade para além dos corpos, estendendo-se aos ambientes.

4.2.3 “Nos somos todos palhacos”

Ao observar e buscar compreender quais os sentidos de loucura s3o construidos nas
imagens do filme Coringa, percebe-se que a insanidade ¢ desenvolvida além de um tUnico
individuo, abordando pontos relevantes ao coletivo. As imagens técnicas de loucura
demonstram que os significados produzidos extrapolam a questdo do louco como persona e
atingem certos grupos e situagdes, como € o caso das classes sociais que em Joker sdo muito
contrastantes, evidenciando as desigualdades da cidade de Gotham e expondo a loucura
presente nas imagens desse “desequilibrio”.

Conforme explanado anteriormente, por um longo periodo a insanidade foi direcionada
a cidadaos e classes marginalizadas, tais como moradores de rua, prostitutas ou habitantes da
periferia, por exemplo. A imagem do louco era prolongada de um ser para uma populagdo que
compartilhava de determinadas caracteristicas, muitas vezes de cunho financeiro, o que expoe
essa relacdo entre a loucura e a cultura, bem como ao imaginario coletivo. Asno¢des deloucura
do individuo ou da coletividade referem-se a ordem dosimboélico e podem ser compreendidas

a partir do “fendomeno social como lugar onde se
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exprime um vivido feito debanalidades, deteatralidade, de duplicidade, de pequenas liberdades
coletivas.” (MAFFESOLI, 2005, p.101).

Esses aspectos socioculturais também sao construidos nas telas e possuem marcadores
nas imagens; em Coringa, os moradores mais pobres de Gotham sdo vistos como palhagos
(conforme afirma o bilionario Thomas Wayne em uma entrevista) e isso € construido por
meio de falas e também de imagens. Muito demarcada por contrastes, como evidenciado
previamente em relacdo a outras vertentes, a loucura encontrada nessa desigualdade do longa-
metragem também ¢é construida na contraposicdo de elementos, como 0s proprioscenarios e
figurinos que exibem desordem, sujeira, simplicidade e escuriddao do lado mais pobre e
organizagdo, limpeza, luxo e claridade no que diz respeito aos ricos.

Em uma sequéncia do filme, a partir da montagem audiovisual, isso fica ainda mais
perceptivel pois ¢ exibido o personagem Arthur Fleck apoiado na pia de um banheiro luxuoso
(Figura 114) no ambiente em que conhece Thomas Wayne (representando a riqueza) e em
seguida € exposto o protagonista exatamente na mesma posi¢ao, mas na cozinha de seu pequeno
apartamento (Figura 115). Os mdveis, as cores e as luzes que compdem essa ambientacdo
evidenciam as discrepancias de ambas as realidades e inserem nessas imagens asja citadas

nogoes de loucura que transbordam o individuo e atingem o coletivo.

Figuras 114 e 115: Representacdo da desigualdade através dasimagens

Fonte: Frames do filme Coringa (2019)capturados pela autora.

Sob outra perspectiva, essa desigualdade exposta nas imagens também serve de
justificativa para a indigna¢do da populagdo que, motivada pelos discursos hostis de Wayne e
pela antagdnica figura do Coringa, decide se rebelar e protestar contra essas diferencassociais.
Também relacionado a questdes do imaginario, revoltas associam-se a imagem dos loucos,
visto que popularmente hé a compreensao de que rebelides sdo compostas por pessoas insanas
e que o ato dese rebelar contra determinados sistemas ¢ considerado loucura por ir contra certas

formas de comportamento esperadas pela sociedade. No longa-metragem, uma
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parcela da populacdo de Gotham participa de protestos cujas frases “Palhago para prefeito”
(Figura 116) ou “No6s somos todos palhagos” (Figura 117) estdo estampadas em cartazes,

retratando essa loucura coletiva, que nao se restringe a um Unico ser.

Figuras 116e 117: Os protestose a loucura

Fonte: Frames do filme Coringa (2019) capturados pela autora.

A partir disso, adentra-se a questdo simbolica dos movimentos sociais e da figura do
palhaco, utilizada pelos manifestantes no longa-metragem. Este ponto, inclusive, ¢ indagado
pelo apresentador Murray na participagdo de Arthur em seu programa: “[...] poderia deduzir
entdo que vocé comegou um movimento para se tornar um simbolo?”8%, e Fleck responde “Qual
¢, Murray! Pareco o tipo de palhaco que comecaria um movimento?”?°. Para Hynes e Doty
(1993), o louco tensiona os limites da sociedade e constroi-se como herdi ou como anti-heroi
ao passo que encara autoridades e instiga a reflexdo dos demais quanto a indiferenga em relagao
aos problemas coletivos e as antigas e tradicionais defini¢des sociais. Por conseguinte, apesar
de afirmar ndo almejar se tornar um simbolo, o personagem transforma-se em um modelo
seguido por parte da populagdo da cidade ficticia ao ter seus crimes divulgados em meios de
comunicagdo que associaram sua imagem a de um palhago, visto que ¢ a forma que ele estava
vestido durante os assassinatos.

A criagdo e a consolidagdo de simbolos na contemporaneidade mostra-se
intrinsecamente conectada a midia e ao seu poder de difusdo das imagens; ao se alastrarem, os
materiais imagéticos afetam o publico que, ao absorver esses conteudos, apropria-se deles
fortalecendo o carater simbolico das imagens. As imagens que se replicam incessantemente,
conectadas a tecnocultura contemporanea, realgam a produgdo, a copia e o compartilhamento

imagético. No filme Coringa, os meios de comunicacdo estdo constantemente presentes, seja

89 Tradugdo livre. No original: “/...] you did this to start a movement to become a symbol?” (Coringa,2019,
01:42:52).

90 Tradugio livre. No original: “Oh come on, Murray. Do I look like the kind of clown that could start a
movement?” (Coringa,2019, 01:43:00).
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através do radio que na cena inicial contextualiza a situacdo cadtica da regido, da televisdo
que expde os telejornais e os programas de entretenimento, ou até mesmo dos meios impressos
que circulam por Gotham o tempo inteiro. A partir disso, percebe-se que essa presenca
acentuadados meios de comunicagdo (Figura 118) contribui com a diminui¢ao da popularidade
de Thomas Wayne e com a ascensao do Coringa por meio da organizagdo de protestos que se
apropriam dele como simbolo de luta da cidade, a0 mesmo tempo em que constroem um

imaginario midiatico acerca dessa figura.

Figura 118: O poderdasimagens e da midia em relagdo aossimbolos

Fonte: Frames do filme Coringa (2019)capturados pela autora.

Em conformidade com os apontamentos, ja apresentados, de Suzana Kilpp (2002), os
imaginarios apenas podem ser capturados quando mediados, logo, assim como no filme, as
midias possuem funcao e influéncia central no que diz respeito aos imaginarios € aos simbolos
nessa era das imagens. Ao pensar no personagem Coringa, pode-se apreender queele carrega
inuameros simbolos consigo, no entanto, também ¢ possivel compreender que ha um simbolismo
em torno da sua imagem uma vez que ela foi apropriada e reapropriada na conjuntura da
tecnocultura audiovisual. Algumas das materialidades imagéticas localizadas aoflanar e ao
colecionar elementos, demonstram isso pois se tratam de registros de abundantes protestos
realizados ao redor do mundo (Figura 119), os quais cidadaos pintaram-se ouutilizaram
mascaras que faziam referéncia ao personagem.

Assim como o Coringa virou simbolo de mudangas em protestos no Libano (Figura
119.1), no Chile (Figura 119.2), na Franca, na China e em diversos outros paises, outros

personagens do cinema também ja se transformaram em referéncias simbolicas de
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manifesta¢des politicas, de guerra declasses, etc. A mascara de“V>?! de V de Vinganga (2006,
James McTeigue) ¢ um exemplo dessa apropriagdo que além de protestos ao redor do mundo
(Figuras 119.3 e 119.4), tornou-se simbolo do coletivo hacktivista®? 4nonymous, conhecido por

acdes que promovem a liberdade na internet e de expressao.

Figuras 119: Personagens do cine

® 7
,

Fonte: Sites O Globo, Master X, Ansa Brasil e Channel Daily News.

Observa-se que o simbolo do personagem Coringa (deste filme de 2019) expde um
maior direcionamento para o viés politico do que as constru¢des cinematograficas anteriores.
Apesar das diversas representagdes antecedentes, o Joker de Joaquin Phoenix teve sua imagem
reapropriada, demonstrando a loucura do protagonista, conectando-o a uma figura mais critica
de luta de classes. Apesar disso, ainda ¢ possivel identificar uma distingdo entre o simbolo do
personagem (empregado em protestos) € outros movimentos - como 0 Anonymous, uma vez
que a loucura construida imageticamente nestes protagonistas ¢ compreendida por parte do
publico de maneiras diferentes: em V de Vingan¢a ha uma maior associagdo a busca de direitos
do coletivo, enquanto em Coringa, a procura parece se restringir as questdes individuais
enfrentadas pelo personagem. E importante destacar que a referéncia a “esse lado do filme”

diz respeito a um longa-metragem construido nos modos de

91 Personagem da graphic novel V de Vinganga (roteiro de Alan Moore e arte de David Lloyd), que possui
influéncias da "Conspira¢do da Pélvora" e que utiliza uma méscara inspirada no rosto de Guy Fawkes - um
soldado inglés catolico que teve participagdo na Conspiragao.

92 Unido daspalavrashack e ativismo, sdo grupos que atuam no ambiente digital promovendo expressio politica,
liberdade de expressao, direitos humanos, e/ou informagao ética.
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agir da tecnocultura contemporanea, com uma tela bem maior que a estrita telacinematografica
e com a tensa e contraditdria coalescéncia de tempos.

A partir disso, infere-se que o cinema, imerso no contexto da tecnocultura, produz
multiplas imagens mas ndo possui controle sobre a forma como elas serdo consumidas,
percebidas e apropriadas. Observa-se que mesmo direcionadas a determinada visdo, as imagens
técnicas sdo interpretadas sob os mais diversos pontos de vista e constantemente inseridas em
novas montagens, com outros sentidos, o que pode ser relacionado as ideias de Ana da Rosa,
ao enfatizar que os movimentos das imagens em circulagdo “[...] implicam novos sentidos em
curso ou a manutencdo de sombras que se acoplam ao processo decirculacao [...]” (ROSA,
20190, p.164).

O palhago fora do filme e em outras telas se atualiza de muitas formas, fazendo com
que “durem” os sentidos de liberdade atribuidos a essa persona. Além dos novos sentidos
implicados através de protestos e de movimentos sociais, a propria imagem do palhagotransitou
em diferentes ambientes e com apropriagdes diversas. Apesar de comumente associado a
alegria circense, a figura do palhaco no cinema tem muitas vezes carregado significados e
sensacdes de medo; desde 1997 em Na Presenca de Um Palhago (Ingmar Bergman) até 2017
com It - A Coisa (Andy Muschietti), os sentidos tem se deslocado entre o riso e o susto, a
comédia e a tragédia, e ¢ essa ambiguidade - essa tensdo entre os limites - queparece construir
a loucura do palhago e se mostra presente também em Joker.

No longa-metragem, Arthur expde sua infelicidade ao informar para a mae que: “Eu ndo
fui feliz um minuto sequer em toda a minha vida desgragada™? e na sequéncia profere: “Sabe
0 que ¢ engracado? Sabe o que realmente me faz rir? Eu achava que minha vida erauma
tragédia, mas agora eu entendo que ¢ uma maldita comédia”®*. Correlacionando aos pontos
anteriores, pode-se depreender que a imagem do palhago também pode ser consideradaum
simbolo carregado e atualizado por Coringa. Além disso, a partir dos desdobramentos
midiaticos esses sentidos contrastantes de alegria e tristeza, amor e violéncia, etc., que Arthur
exibe sdo reapropriados tanto em situacdes de humor (como ¢ o caso dos memes e dos videos
disponibilizados no YouTube de um Coringa entregador de pizza) quanto de dor e sofrimento,
conforme exposto no topico referente a violéncia; ainda assim, na tecnocultura em que o filme
emerge, qualquer fragmento dele pode ser retirado e transformado em outra historia, riso, danga,

etc.

93 Tradugio livre. No original: “I haven’t been happy one minute of my entire fucking life” (Coringa, 2019,
01:20:53).

94 Tradugio livre. No original: “You know what's funny? You know what really makes me laugh?Iused to think
that my lifewas a tragedy, but now I realize, it's a fucking comedy.” (Coringa, 2019, 01:21:11).
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Esse contraste ja apresentado em outros pontos da pesquisa também revela como a
loucura em Coringa extrapola os corpos, indo além do individuo, do coletivo e atingindo o
ambiente. Esta loucura que transcende a corporalidade e ¢ percebida no mundo ja vem sendo
abordada ao longo do trabalho mas sob outros vieses; a desigualdade social, por exemplo, ¢
exposta no inicio deste subcapitulo e serve de estopim para a revolta da populagdo de Gotham
(considerada insana e representada com imagens escuras e poluidas em planos maiores),
entretanto, ela também contribui para a compreensdo dessa insanidade que ¢ observada nas
ruas, nos estabelecimentos e nas casas da sociedade, acabam sendo espacos de arejamento do
filme. Ha uma espécie de “estética daloucura”, que expde imageticamente a insanidade através
do caos e da sujeira e em Gotham (Figura 120), os protestos, a greve de coletores de lixo, a
infestagdo de ratos, as pichagdes e as doencas retratam a loucura nao de apenas um individuo,

como também de uma classe inteira.

Figura 120: A estética da loucura

Fonte: Framescapturadospela autora(Coringa,2019).
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O longa-metragem constroi essa estética por meio dos cenarios cadticos, da utilizagao
de cores frias e da temporalidade (em sua maior parte) noturna, o que produz a sensacao de que
a ambiéncia também foi “contaminada” por essa loucura e que continua se alastrando pelas
estradas e vielas. A insanidade presente nas imagens da cidade de Gotham ¢ igualmente
expressa através do som, seja diegeticamente noticiando a desordem e o acumulo de detritos
através de reportagens no radio e na televisdo, proferindo falas de discriminagdo ao insinuar
que alguém esta louco, ou mesmo fora do filme, tocando Smile no trailer de divulgagao, a
sonoridade exprime a loucura que acomete os cidaddos e toda a ambiéncia da cidade. Além
disso, apesar da narrativa do longa-metragem se passar em uma cidade ficticia e estar
contextualizada em outra década, o filme carrega a contemporaneidade procurando sintetizar

a insanidade do nosso tempo.

4.3 Galaxia Audiovisual: a transversalidade das constelacées

A partir dasconstelacdes expostas e detalhadas anteriormente, compreende-se que esses
agrupamentos de “estrelas” permitem reconstruir sentidos fundamentados em novos angulos e
pontos de vista. Apesar da proximidade desses elementos mostrar-se relevante, as
possibilidades de significados estabelecidos (pensados pelo viés da loucura) revela-se ainda
mais potente fazendo com que essas constelagdes sejam iluminadas, brilhem e se destaquem
em meio a tantas alternativas viaveis. Isso real¢a a questdo, ja abordada previamente, de que os
lampejos resultantes dos choques de temporalidade (BENJAMIN, 2009) sao defini¢des da
pertinéncia e da singularidade da juncao dessas estrelas.

Entretanto, apesar da importancia de avistar cada constelagdo formada, ¢ fundamental
compreender as relacdes estabelecidas entre elas e a ambiéncia em que elas estdo inseridas
como um todo. Percebe-se que todas essas constelagdes e as estrelas que as compdem estdo
imersas em algo ainda maior, algo que engloba muitos outros “corpos celestes”, logo,
compreende também diversas, e novas, possibilidades de agrupamento e de sentidos; trata-se
deuma espécie de “galaxia”. Ao relacionar, metaforicamente, o ambiente em que os elementos
dapesquisa foram localizados a uma galaxia (Figura 121), pode-se apreender que outras tantas
estrelas se encontram espalhadas no universo, mas s6 ¢ possivel observar um pedago dessa

ambiéncia.
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Figura 121: Galaxia e constelacdes

Fonte: Elaborado pela autora.

Esta metafora também retoma um importante aspecto abordado ao longo do capitulo: a
nocao de um coringa em fragmentos. Estas estrelas espalhadas por todaa galaxia possuem valor
individualmente e em grupo (em constelagoes), produzindo sentidos diferentes de acordo com
cada prisma. Os intervalos de conex@o entre um elemento e outro, ou seja, as linhas imaginarias
que interligam as estrelas em suas constelagdes, sdo demasiadamenteténues e possivelmente
efémeras, uma vez que os encadeamentos sdo flexiveis e as constelagdes ndo permanecem
inertes, mas sim em movimento constante. Ha ainda uma aproximagdo desta questdo com a
forma ténue como a insanidade ¢ construida na cultura e, consequentemente, no filme Coringa.
Conforme exposto, o longa-metragem exibe a constru¢do de defini¢cdes opacas, que borram
limites e projetam incertezas, como € o caso do riso e do choro, da alegria e da tristeza, do certo
e do errado, do real e do imaginado, etc.

Essas imagens audiovisuais tensionam até mesmo distingdes bésicas e tipicas de
produgdes blockbusters baseadas em personagens dehistorias em quadrinhos, como os sentidos
de heroi e de vildo. Em Joker, a empatia criada pelo protagonista - por meio de diferentes
artificios técnicos, estéticos e narrativos, conforme ja explanado - exprime esse carater dialético
que percorre as nogdes de heroismo e de vilania, mesclando as imagens de agressor e de vitima,
que acompanham o protagonista e outros personagens da obra. A partir desses limites turvos ¢
possivel questionar todas as circunstancias apresentadas ao longo do filme, desde o manicomio
até cenas mais impactantes, como o assassinato de Murray Franklin cometido por Fleck durante

sua participagdo no programa de televisao do apresentador.
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Perambulando pelos quadros (e até mesmo fora deles) percebe-se que as linhas que
delimitam o real e o imaginado sdo ténues e que a insanidade vaga ndo apenas pela superficie
dasimagens e da narrativa, como também pelo amago de diversas outras perspectivas possiveis,
o que faz emergir novos significados a partir da conexdo de fragmentos soltos. A titulo de
exemplo, situa-se uma ruptura logo apds a sequéncia (ja exposta neste capitulo) que exibe o
roubo e a agressdo sofridos por Arthur durante o periodo de trabalho; ha um contraste em
relacdo a triste cena anterior (Figura 122), ao apresentar o protagonista gargalhando (Figura
123) em meio a uma consulta de seu acompanhamento psicologico com a assistente social. As
cenas constroem a insanidade a partir de agdes coletivas dos personagens (como o ato violento
contra Arthur) e gestos individuais do protagonista (a risada de Fleck); além do mais, percebe-
se que a loucura esta situada nas cenas tanto de forma isolada, quanto em conjunto a partir da
montagem, que proporciona a quebra de expectativa por meio de sequéncias imprevisiveis e

que realgam a loucura.

Figuras 122 e 123: Construindo a loucura a partir da montagem

Fonte: Frames do filme Coringa (2019)capturados pela autora.

Conectando estas questdes as nogdes de Sergei Eisenstein, percebe-se que ¢ preciso
“compreender as leis do processo que se escondem atras dos variados fatos isolados (2002,
p.204), o que reforca a ideia explanada previamente de que a loucura ¢ construida emelementos
singulares do filme, do mesmo modo que em seus agrupamentos. Os contrastes rompem com a
logica da sanidade, assim como a jung¢do da violéncia e do riso em diversos momentos do filme
denuncia uma sociedade com dificuldades para estabelecer o limite entreo que assusta e o que
alegra, mas também oferece pistas de um conjunto de instituigdes demarcadoras de territorios,
como o proprio cinema, que estdo sendo tensionadas. A tecnocultura audiovisual apresenta-se

como um fator significativo para essas construcdes e
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percepgoes que emergem da dependéncia bilateral datecnologia e da cultura (SHAW, 2008),
tdo intensa na contemporaneidade.

Estas conexdes expdem a pertinéncia de um olhar mais transversal sobre as
constelagdes, compreendendo que aquilo que atravessa todas elas, aquilo que as une, trata-se
das imagens, do audiovisual e da maneira como se constroem as relacdes com € a partir
destes elementos. A centralidade da constru¢ao da loucura no cinema contemporaneo abrange
ndo apenas as imagens produzidas nas obras cinematograficas desta época, como também nas
sombras de imagens anteriores que seguem sendo carregadas nas atuais, visto que “[...] a
auséncia da imagem material ndo elimina o comparecimento da imagem que integra nossa
memoria” (ROSA, 2019b, p.168). Além dessas imagens técnicas, ha ainda as fragmentagdes
que, independentemente do periodo em que sdo produzidas, integram essa condigdo medular.

Os pontos de contato das constelagdes elaboradas ressaltam como o audiovisual possui
papel fulcral no contexto social atual; a forma como a loucura ¢ construida no cinemaevidencia
o poder das imagens e de quem as produz e/ou compartilha e conceitos como a loucura e tantos
outros sao revisados e reconstruidos por intermédio de habitos desenvolvidos nas redes sociais,
de avancos de aparelhos com imagem e som (como os smartphones), etc. Voltando a Flusser
(2002) fica claro o pensamento de que esta sociedade pos-industrial ¢ programada por
aparelhos, ¢ a loucura de cada época ¢ construida e programada pelosaparelhos técnicos desta
época, permanecendo nos imagindrios e deixando “restos” nas técnicas das épocas que lhe
sucedem.

As imagens ndo podem ser pensadas como algo isolado e os materiais imagéticos
localizados ao longo da flanerie ratificam essa questdo: o longa-metragem Coringa produziu
uma narrativa cinematografica desdobrada em outros materiais que se apropriaram do filme e
também produziram novas narrativas. Exemplificando (Figura 124), o ator Joaquin Phoenix,
conforme exposto anteriormente, precisou emagrecer em torno de vinte e trés quilos para
interpretar o personagem Arthur Fleck e inimeros meios de comunicag¢do ao redor do mundo
noticiaram essa informagdo sob o titulo “Joaquin Phoenix quase enlouqueceu ao se preparar
para viver o Coringa” ou chamadas semelhantes a esta (Figura 124.1 e 124.2). A partir dessas
noticias, foram criados memes que adaptavam a frase sugerindo que o enlouquecimento do

artista advinha de outra situacdo ou contexto, se estendendo a especificidades de cada pais

(Figura 124.3 e 124.4).
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Figura 124: O poderdasimagens e seus desdobramentos

Cutrura

A dieta para fazer ‘Coringa’ que quase
enlougueceu Joaguin Phoenix

Joaguin Phoenix quase enl a0 se preparar para
viver o Coringa

Para prepararse para su
papel cémo EL Joker

Para interpretar o papel do palhago insano e

Joaquin Phoenix trabajo en un call center depressivo, coringa, Joaquin Phoenix passou
uma semana vivendo no Brasil de Bolsonaro

Fonte: El Pais, Tecmundo e Twitter.

Essa relagdo estabelecida entre “dentro e fora” do cinema mostra-se ainda mais
entrelacada e expandida no século XXI na tecnocultura em rede, além disso, ndo € possivel
prognosticar os desdobramentos (das produgdes cinematograficas) que surgirdo pois nao se tem
controle das apropriagdes realizadas pelo publico, que possui cada vez mais autonomia
produtora. Observa-se que a fabricagdo e a circulacdo dessas imagens ocorre em um ritmo
frenético na tecnocultura contemporanea, bem como a necessidade de performance do
consumidor; na atualidade, tem-se mostrado inevitavel interagir ativamente com as imagens, o
que ressalta o carater enlouquecedor do contexto atual. A gargalhada infinita e as constantes
curtidas, compartilhamentos, reapropriacdes, prints € prints de outros prints podem ter uma
mesma duragao.

As imagens “falam” sobre loucura e sobre a loucura das proprias imagens ao destacarem
essa pressao para que se interaja com os materiais imagéticos que circulam, seja participando
de clubes de fas, criando comunidades, tirando selfies na localidade em que um filme foi
filmado, postando essa imagem, marcando amigos e a localizacdo da mesma, etc.Em
conformidade com os apontamentos de Vilém Flusser (2002) a respeito da dependéncia dos
seres em relacdo a magia das imagens técnicas, o aparelho fotografico (ou audiovisual) atual
estd programado para que sejamos engolidos por imagens, expondo a loucura nas e das

imagens.
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5. CONTANDOOS PONTOS

“Quem vive sem loucura ndo sabe o que é ter o real livre-
arbitrio em si. Todos nos nascemos loucos, pura emogado, so

os fortes permanecem longe da razdo.”
(SCALENE)

Encaminhando-se para o desfecho da pesquisa, realiza-se a contagem de pontos com o
intuito de verificar se os objetivos estabelecidos no comego do jogo foram alcangados,
entretanto, cabe ressaltar que nao se trata do fim de uma partida, apenas de uma rodada. Desse
modo, mostra-se relevante retomar, de maneira breve, o trajeto percorrido para aelaboracio da
dissertacdo que possui como questdo central a pergunta: como a loucura, pensada enquanto
construto tecnocultural, se atualiza em imagens técnicas no cinema contemporaneo?

Buscando compreender essa atualizagdo da insanidade, elegeu-se o longa-metragem
Coringa, dirigido por Todd Phillips e protagonizado por Joaquin Phoenix, como ponto central
da pesquisa por se tratar de um filme em que as no¢des de loucura sdo fundamentais para o
desenvolvimento danarrativa, além dessa obra lancada em 2019 reconstruir a figura do classico
vildo das histérias de Batman. Coringa espalhou-se pelos mais variados meios,
possibilitando analisar o cinema hollywoodiano contemporaneo e mostrando-se potente para
refletir sobre a insanidade do nosso tempo. Ademais, outros filmes do século XXI serviram de
contraponto para o desenvolvimento da pesquisa, funcionando como uma espécie de corpus
expandido, o que possibilitou a execu¢do do trabalho e o alcance dos objetivos.

A partir do objeto de pesquisa, foram determinados trés pilares teoricos que
fundamentam o trabalho: cinema, tecnocultura e loucura, e por meio desses conceitos
desdobraram-se, além de outros pontos, as no¢des de imagem e imagem técnica (FLUSSER,
2002), imagem em movimento (DELEUZE, 1983), montagem (EISENSTEIN, 2002),
reprodutibilidade técnica (BENJAMIN, 1986), forma cinema (PARENTE, 2007) e abismo das
imagens (ROSA, 2019a). Além desses eixos, desenvolveram-se aprofundamentos a respeito
das diferentes conceituacdes acerca daloucura ao longo das décadas e a relagao dainsanidade
com questoes de poder, controle e ambiéncia, passando pela ideia do louco como persona
(JUNG, 2008) e do imaginario do insano.

No que diz respeito aos imaginarios de insanidade, observou-se que eles tém sido
construidos imageticamente e refor¢ados por meios de comunicacdo como os jornais, a
televisdo, e também o cinema. As imagens associam a loucura a violéncia, a estereotipos fisicos

(cabelos bagungados, olhos arregalados, etc.), a camisas de forga, a internagdes, € a
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outros tantos padrdes que sobrevivem na imaginagdo da sociedade, uma vez que seguem sendo
constantemente repetidos. No cinema, percebe-se que hd uma constru¢do ambigua em relacdo
a insanidade: muitos aspectos narrativos, estéticos e técnicos sao mantidos, enquanto outros sao
reformulados.

Ao verificar estas questdes, notou-se que nas ultimas décadas as producdes
cinematograficas que abordam questdes de saide mental (transtornos mentais,
acompanhamento psicoldgico, medicacao e tratamentos, etc.) de modo geral, ampliaram-se e
aprofundaram-se, abandonando o enfoque superficial. O proprio personagem Coringa, que ja
foi apresentado em cinco versdes diferentes no cinema (pelos atores Cesar Romero, Jack
Nicholson, Heath Ledger, Jared Leto e Joaquin Phoenix), foi remodelado com o passar do anos
fazendo com que algumas caracteristicas permanecessem, como ¢ o caso da risada tipica do
vildo, e outras, seguindo as logicas de Bergson (2006), se “atualizassem”, como a razao pela
qual ele ri no filme de 2019.

O percurso metodoldgico da pesquisa, apesar de ndo ocorrer linearmente, estruturou-
se em trés principais métodos baseados nos fundamentos de Walter Benjamin (1984, 1987 ¢
2009), sendo constituido pela flanerie, pelas colegdes e pelas constelagdes. A figura do flaneur,
que procurava observar e perceber elementos interessantes durante o trajeto,foi incorporada e
direcionada a percepcdo das imagens presentes no filme e fora dele. No decorrer desses
passeios realizados foram sendo coletados materiais imagéticos e audiovisuais dos mais
diversos tipos, que posteriormente foram agrupados de acordo com afinidadesidentificadas
(plasticidade das imagens, tema proximo, etc.) e critérios estipulados (atualizagao deelementos
presentes, etc.), o que resultou na montagem de nove cole¢des: riso, mascara, danga, protesto,
violéncia, isolamento, transtorno, louco e palhago, todas compostas pela mescla de imagens
produzidas pelo longa-metragem e a partir dele.

Através dessas colecdes, tornou-se possivel observar as tensdes produzidas entre as
imagens e os sentidos resultantes do choque ocorrido entre elas, logo, duas constelagdes foram
determinadas: “Entfo é isso, vocé esta louco?!” e “E impressdo minha, ou o mundo estaficando
mais louco?”. E importante destacar que as constelagdes selecionadas foram escolhidas por
conta da percep¢do de que possuiam maior potencial de desenvolvimento, umavez que ambas
possuem enfoque nos corpos insanos € na relagdo desses corpos com um ambiente também
enlouquecedor. Deste modo, os topicos Faga uma cara feliz, Isto ndo é engragado, Bom, foi
uma entrada e tanto, Ninguém mais é civilizado, Estdo se lixando para pessoas como vocé e
como eu também e Nos somos todos palhagos expuseram quais elementos compdem a loucura

que ¢ construida no cinema do século XXI. Pode-se perceber
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que pontos como os risos € sorrisos do louco, os transtornos mentais, € outras questdes foram
atualizadas pelas imagens expondo a loucura sob uma perspectiva tecnocultural da
contemporaneidade.

Ao longo da pesquisa, observou-se que a cultura e a tecnologia estdo interligadas, uma
vez que as questoes tecnoldgicas interferem na realidade social domesmo modo que arealidade
daspessoas contribui para a descoberta denovas tecnologias. Logo, essa dupla influéncia incide
também sobre as artes, sobretudo o cinema. As transformagdes das produgdes cinematograficas
e das formas de produzi-las e consumi-las possuem embasamento ndo apenas no
desenvolvimento da técnica mas também dos assuntos culturais; ao longo do tempo,
modificaram-se os recursos, assim como a sociedade. Sociedade essa que tem buscado, cada
vez mais, representacdo e participacao ativa nos meios de comunicacao, o que afeta e atualiza
as imagens produzidas.

O presente trabalho ndo encerra o tema abordado, ele apresenta novos elementos e
perspectivas que contribuem para os estudos da drea da comunicagdo e para demais pesquisas
futuras. Acredita-se que a principal contribuicdo para a area da pesquisa expressa nesta
dissertacdo ¢ a abordagem da loucura como construto que emerge em uma tecnocultura
audiovisual, além das tentativas metodologicas de propor diversas ordens as imagens como a
flanerie por filmes em que a loucura era tematizada, e, posteriormente, a escolha de Coringa,
percebendo no filme um tipo de loucura emergente nas midias contemporaneas que ajudam a
decifrar a natureza das imagens e do convivio com ela. As cole¢des, agrupamento de imagens
reunidas por afinidades, mostraram que a propria reunido dava a ver rapidamente imaginarios
de loucura de varios tempos como o riso ¢ a mascara, por exemplo. As constelagdes e o ato de
constelar foi se tornando cada vez mais operacional na medida em que a pesquisa avangava;
observando as sequéncias das imagens escolhidas e consteladas, outras relagdes se abriram
permitindo entender novos sentidos de loucura das imagens e nas imagens da loucura.

Isto posto, retoma-se a questdo da institucionalizacdo da sanidade e da insanidade, do
riso, da violéncia, da danga, etc., e de como a linha ténue que distingue esses elementos ¢
altamente questionavel, mas nunca por quem essa linha foi institucionalizada. Entretanto, a
distingdo entre o que mata e o que alegra mostra-se abalada, indiscernivel e isso parece ser
considerado um mal-estar de nosso mundo liquido (BAUMAN, 2001). As imagens técnicas
deloucura, carregam com elas imagens e imaginarios culturais do louco, mas também, o cinema
nas suas diversas praticas, assim como as logicas audiovisuais do momento presente. Esse
Coringa em fragmentos, percebido durante a pesquisa, exibe a fragilidade e o tensionamento

desses limites que sdo expostos dentro e fora do longa-metragem, passando de
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uma comédia a uma tragédia rapidamente, assim como as percepcdes de Arthur ao longo do
filme. A linha entre todos os limites parece muito ténue, assim como a linha que separa as
maquinas de imagens; se multiplica, cada vez mais, a liberdade que faz com que o fragmento
(de imagens) possa viajar em qualquer direcdo e destaque a natureza que as montagens na
tecnocultura contemporanea podem dar as imagens e também a natureza programatica
(FIUSSER, 2002) de uma sociedade que se conecta imperiosamente nas interfaces das redes.
Por fim, salienta-se que as escolhas e os direcionamentos tomados ao longo da pesquisa
estabeleceram-se com base na trajetoria e nas afectagdes da pesquisadora, logo, ainda que o
mesmo tema ou objetos de estudo venham a ser revistos, provavelmente outros pontos serao
identificados. Outrossim, compreende-se que as colegdes e seus principios organizadores, com
os imaginarios que as habitam tanto quanto as constelacdes que implodemas colegdes e as
integram em novas ordens, tem possibilidades de desdobramentos e/ou aprofundamentos. Além
domais, assim como as constelacdes - que se encontram espalhadas por galaxias - as percepgdes
limitam-se a observa¢do de pequenas por¢des dessa ambiéncia: “Nao importa até onde o
homem estenda os seus sentidos, sempre haverd um limite a sua percepgao consciente.” (JUNG,
2008, p.20). A vista disso, apreende-se que existem diferentesangulagdes que permitem
multiplas possibilidades, o que reforca a ideia de que os resultados do presente trabalho nao

encerram o tema, mas contribuem para o avango do mesmo.
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Turma da Monica - Lacos. Dire¢do: Daniel Rezende. Produtora: Paris Entretenimento,
Paramount Pictures, Globo Filmes, Bionica Filmes, Quintal Digital, Latina Estidio e
Mauricio de Sousa Produgoes. Distribuicao: Paris Filmes ¢ Downtown Filmes. Brasil. 2019.
97 min.

ITha do Medo. Dire¢ao: Martin Scorsese. Produgao: Phoenix Pictures, Sikelia Productions e
Appian Way Productions. Distribui¢cdo: Paramount Pictures. Estados Unidos. 2010. 139 min.

O Pogo. Diregdo: Galder Gaztelu-Urrutia. Produtora: Basque Films. Distribuicao: Netflix.
Espanha. 2019. 94 min.

O Farol. Direcdo: Robert Eggers. Produtora: A24, RT Features, Regency Enterprises e Parts
& Labor. Distribui¢dao: A24 ¢ Fox Features. Estados Unidos e Canada. 2019. 110 min.

Holocausto Brasileiro. Direcdo: Daniela Arbex e Armando Mendz. Brasil. 2016. 90 min.
O Manicomio. Diregdo: Michael Pate. Distribuigao: Paris Filmes. Alemanha. 2019. 89 min.

Refugio do Medo. Dire¢ao: Brad Anderson. Produgdo: Bruce Davey, Mark Amin e Mel
Gibson. Distribui¢ao: Millennium Films. Estados Unidos. 2014. 113 min.

Nise: O Coracao da Loucura. Direcao: Roberto Berliner. Distribui¢ao: Imagem Filmes.
Brasil. 2016. 109 min.

Bicho de Sete Cabecas. Dire¢do: Lais Bodanzky. Produtora: Buriti Filmes, Dezenove Som e
Imagens Producgdes Ltda., Gullane Filmes e Fabrica Cinema. Distribuigao: Columbia TriStar e
RioFilme. Brasil. 2001. 74 min.

0 Jogo da Imitagao. Dire¢ao: Morten Tyldum. Produtora: Black Bear Pictures e Bristol

Automotive. Distribui¢do: Studio Canal e The Weinstein Company. Estados Unidos e Reino
Unido. 2014. 114 min.

O Mau Exemplo de Cameron Post. Direcao: Desiree Akhavan. Produtora: Beachside e
Parkville Pictures. Distribui¢do: Pandora Filmes. Estados Unidos. 2018. 90 min.

A Troca. Diregdo: Clint Eastwood. Produtora: Imagine Entertainment. Distribuicao:
Universal Studios. Estados Unidos. 2008. 141 min.

Distiarbio. Direcao: Steven Soderbergh. Produtora: Regency Enterprises e Extension 765.
Distribuigao: 20th Century Fox. Estados Unidos. 2018. 98 min.

Homem Invisivel. Dire¢ao: Leigh Whannell. Produtora: Blumhouse Productions.
Distribuicao: Universal Studios. Australia e Estados Unidos. 2020. 124 min.
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Lego Batman: O Filme. Direcdo: Chris Mckay. Produtora: Warner Animation Group, RatPac
Entertainment, DC Entertainment, Lego System A/S, Vertigo Entertainment, Animal Logic,
Lord Miller Productions e Lin Pictures. Distribuicao: Warner Bros. Pictures. Australia,
Dinamarca e Estados Unidos. 2017. 104 min.

Batman, O Homem-Morcego. Direcdo: Leslie H. Martinson. Produtora: Greenlawn
Productions. Distribui¢dao: 20th Century Fox. Estados Unidos. 1966. 105 min.

Esquadrio Suicida. Direcao: David Ayer. Produtora: DC Entertainment, RatPac
Entertainment, Atlas Entertainment e Cruel and Unusual Films. Distribuicao: Warner Bros.
Pictures. Canada e Estados Unidos. 2016. 122 min.

A Orfi. Direcio: Jaume Collet-Serra. Produtora: Dark Castle Entertainment e Appian Way
Productions. Distribuigdo: Warner Bros Pictures. Alemanha, Canada, Estados Unidos e
Franga. 2009. 123 min.

Mulan. Dire¢do: Niki Caro. Produtora: Walt Disney Pictures, Jason T. Reed Productions e
Good Fear. Distribuicao: Walt Disney Studios Motion Pictures e Disney+. Estados Unidos.
2020. 115 min.

Ataque dos Caes. Diregdo: Jane Campion. Produtora: New Zealand Film Commission, BBC
Film, Cross City Films, See-Saw Films, Bad Girl Geek, Max Films e Brightstar. Distribuicao:
Netflix. Australia, Canada, Estados Unidos, Nova Zelandia e Reino Unido. 2021. 136 min.

Harry Potter (Saga). Dire¢do: Chris Columbus (HP1 - HP2), Alfonso Cuarén (HP3), Mike
Newell (HP4) e David Yates (HP5 - HP7.2). Produtora: Heyday Films. Distribuicdo: Warner
Bros. Pictures. Estados Unidos e Reino Unido. 2001 - 2011.

Matrix (Saga). Dire¢ao: Irmas Wachowskis (1,2 ¢ 3) e Lana Wachowski (4). Produgao: Joel
Silver (1, 2 e 3) e Lana Wachowski e Grant Hill (4). Distribui¢ao: Warner Bros. Pictures. 1999
-2021.

Midsommar. Dire¢do: Ari Aster. Producdao: A24, Parts & Labor ¢ B-Reel Films.
Distribuicao: A24, Nordisk Film e Paris Filmes. Estados Unidos e Suécia. 2019. 147 min.

Contato Visceral. Direcao: Babak Anvari. Produtora: Annapurna Pictures. Distribuigao:
Annapurna Pictures e Netflix. Estados Unidos e Reino Unido. 2019. 96 min.

Macbeth: Ambicao e Guerra. Diregdo: Justin Kurzel. Produtora: Film4 Productions,
See-Saw Films e DMC Film. Distribuicdo: Studio Canal, The Weinstein Company, Diamond
Films ¢ NOS Audiovisuais. Estados Unidos, Franca ¢ Reino Unido. 2015. 113 min.

Batman: o Cavaleiro das Trevas Ressurge. Direcao: Christopher Nolan. Produtora: DC

Comics, Legendary Pictures e Syncopy Films. Distribuicdo: Warner Bros. Pictures. Estados
Unidos e Reino Unido. 2012. 165 min.

Relatos Selvagens. Dire¢do: Damian Szifron. Produgdo: Pedro Almoddvare Axel
Kuschevatzky. Distribuigdo: Warner Bros. Pictures. Argentina e Espanha. 2014. 122 min.
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O Operario. Direcao: Brad Anderson. Produtora: Castelao Productions, Canal+ ¢ ICAA ICF.

Distribuicdo: Paramount Classics, Filmax, Tartan Films e CTV International. Espanha e
Estados Unidos. 2004. 102 min.

Cisne Negro. Direcao: Darren Aronofsky. Produtora: Cross Creek Pictures, Phoenix Pictures,
Protozoa Pictures e Dune Entertainment. Distribuicdo: Fox Searchlight Pictures. Estados
Unidos. 2010. 108 min.

Babadook. Direcdo: Jennifer Kent. Produtora: Causeway Films. Distribui¢cdo: Cinetic Media,
eOne Films e IFC Films. Australia e Canada. 2014. 94 min.

Melancolia. Dire¢do: Lars von Trier. Produtora: Zentropa. Distribui¢do: Nordisk Film.
Alemanha, Dinamarca, Franca e Suécia. 2011. 136 min.

V de Vinganca. Direcdo: James McTeigue. Produtora: Vertigo Comics, Virtual Studiose
Silver Pictures. Distribui¢cao: Warner Bros. Pictures. Alemanha, Estados Unidos e Reino
Unido. 2006. 132 min.

Na presenca de um Palhaco. Direcdo: Ingmar Bergman. Produtora: SVT Drama, Danmarks
Radio (DR), Norsk Rikskringkasting (NRK), RAI Radiotelevisione Italiana, Yleisradio
(YLE), Zweites Deutsches Fernsehen (ZDF), Nordiska TV-Samarbetsfonden e Nordisk Film-
& TV-Fond. Alemanha, Dinamarca, Italia, Noruega e Suécia. 1997. 119 min.

It - A Coisa. Direcdo: Andy Muschietti. Produtora: New Line Cinema, RatPac-Dune
Entertainment, Vertigo Entertainment, Lin Pictures e KatzSmith Productions. Distribui¢ao:
Warner Bros. Pictures. Estados Unidos. 2017. 135 min.



