Dogma 95, Mumblecore e o caso Virginia Tech:
aproximacoes estéticas e subjetivas

Gabriel Malinowski '

“E preciso (...) articular as técnicas de produgdo das imagens — dos
bizantes das cavernas as montanhas fractais — a estados de cultura
nos quais a imagem produz diferenga. Diferenga na experiéncia
figural do tempo e do espago e no pensamento que a cada
momento é possivel produzir sobre ela”

Rogério Luz

“No interior de grandes periodos historicos, a forma de
percepgdo das coletividades humanas se transforma
ao mesmo tempo que seu modo de existéncia.”

Walter Benjamin

Esse trabalho pretende aproximar duas manifestagdes audiovisuais recentes —
Dogma 95 e Mumblecore — dos assim chamados videos amadores ou caseiros, que mais e
mais ganham visibilidade no ambito da cibercultura. Desde videos intimos, que reportam
aniversarios, casamentos, shows, até aqueles que ganham notoriedade, como os videos da
morte de Saddam Hussein, da cena de Daniela Cicarelli na praia e da tragédia em Virginia
Tech. Trata-se de uma suspei¢do de que os processos de conformagdo do estatuto da
imagem, ao longo de periodos historicos, sao atravessados por modos de percepgao, ou
ainda, por certo estado de coisas, certo agenciamento entre instancias sociais, culturais e
tecnoldgicas. Sendo assim, acredita-se que tais movimentos cinematograficos, bem como
esses videos amadores, corroboram um mesmo predicado estético-subjetivo que perpassa
os modos de ser e de ver na atualidade.

O rico trabalho do historiador de arte Jonathan Crary, em Techniques of the
Observer, nos serve aqui de inspiracdo metodologica. Crary desenvolve nessa obra uma
espécie de genealogia da visdo, principalmente no que ele ird chamar de a modernizacao da
percepgao no século XIX. Para tal, modelos epistemologicos, tecnologias e praticas sociais
sdo postos em didlogo. Com isso, o autor evidencia como determinadas obras ou maquinas
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de imagem devem ser tidas como efeitos e instrumentos dessas “adjacéncias historicas” que
as perpassam. Grosso modo, a camera escura, por exemplo, evidenciaria uma série de
praticas e saberes que se desenvolveu ao longo dos séculos XVII e XVIII. Modelo de todo
diferente daquele que se estabeleceu a partir do século XIX, que tem no estereoscopico a
técnica que carrega tracos daquela formagdo cultural. A visdo e seus efeitos ndo estariam
separados das possibilidades do observador, o qual ¢, ao mesmo tempo, produto historico e
centro de certas praticas, técnicas, institui¢des e processos de subjetivagao.

Nosso intento, nesse sentido, como um trabalho inicial, serd o de levantar questoes,
analises, didlogos e perguntas que respaldem a relagdo do homem com essas imagens, por
certo uma relacao social mediada por imagem (DEBORD, 1997). Imagens que suscitam um
ar de flagrante, de controle e vigilancia do mundo. Imagens que refletem e reproduzem uma
temporalidade ubiqua e supostamente universal. Sendo produzidas numa época em que
cameras de vigilancia — esse olho cego da visdo maquinica — nos capturam em espagos
publicos e privados, tais imagens parecem revelar um imediato, um fugaz, um eterno
presente de uma vontade de registro. Mas talvez tudo isso seja muito precipitado. Vejamos
primeiro algumas premissas desses dois movimentos cinematograficos.

Pode-se dizer que o aparecimento do Dogma 95 ao grande publico ocorreu em um
simposio internacional organizado pelo Ministério da Cultura da Franga. Tratava-se de um
evento em comemoracgdo ao centenario do cinema, em 1995. Dentre os convidados, um
promissor cineasta dinamarqués: Lars Von Trier. Embebido em questionamentos e
perspectivas sobre o futuro da sétima arte, Trier langa ao publico as idéias do Dogma 95,
grupo que contava ainda com Thomas Vinterberg, Christian Levring e S@gren Kragh-
Jacobsen. Na ocasido, as balizas do movimento sdo apresentadas: perspectivas e modelos
que apontavam para novos modos de produgdo e estetizacdo da visualidade
cinematografica. Podendo ser entendido como uma recusa aos canones hollywoodianos, os
“dogmaticos” contestavam principalmente o efeito “ilusionista e falso” do cinema narrativo
classico.?

De inicio, o manifesto lan¢a uma critica ao movimento da Nouvelle Vague’
francesa, afirmando que as bases tedricas do movimento francés ainda estavam calcadas em
uma percepcdo burguesa da arte. Sem entrarmos muito nessas farpas entre escolas
cinematograficas, o que vale ressaltar ¢ que os filmes da Nouvelle Vague vao contra o
modelo transparente e de narrativa classica de Hollywood em detrimento de uma
opacidade®. Curiosamente, o Dogma 95, ao propor uma resisténcia a essa mesma
transparéncia ilusionista, vai privilegiar um cinema supostamente mais auténtico, mas
também ndo opaco. Ao contrario, o que pleiteiam ¢ um realismo outro, uma transparéncia
outra. Para tal, Lars Von Trier e Thomas Vinterberg elaboram o Voto de Castidade (Vow of
Chastity), uma cartilha com um conjunto de regras pelas quais os filmes deveriam ser
pautados, inclusive nos dos seguidores que almejassem tal visualidade.

? Para uma historiografia ¢ analise basica do Dogma 95 sugiro o artigo Film According to Dogma, de Peter
Schepelern. Acesso também pelo site http://www.dogme95.dk/news/interview/schepelern.htm

* Nome dado ao movimento cinematografico francés da década de 60. Entre seus principais cineastas estio
Jean-Luc Godard e Frangois Truffaut. No contexto de seu aparecimento devemos lembrar do movimento Neo-
Realista Italiano, as manifestagdes de Maio de 68, o aparecimento da importante revista de cinema Cahiers
du Cinema ¢ o papel da critica e da politica de autor. Ver mais em Gabriel Malinowski e Wilson Oliveira
Filho. Critica e Autorismo: uma andlise do fazer cinema em Glauber e Godard. Revista Critica Cultural. V.3,
2008. Acesso também pelo site: http://www3.unisul.br/paginas/ensino/pos/linguagem/critica/0301/00.htm

* Ver em XAVIER, Ismail. O discurso Cinematogrdfico — a opacidade e a transparéncia. Rio de Janeiro: Paz
e Terra, 1977.


http://www3.unisul.br/paginas/ensino/pos/linguagem/critica/0301/00.htm
http://www.dogme95.dk/news/interview/schepelern.htm

Segundo algumas prerrogativas do Voto, as filmagens deveriam ser realizadas em
locais externos € sem uso de acessorios ou cenografia; o som nao deveria jamais ser
produzido separadamente da imagem; a camera deveria ser usada na mao, onde todos os
movimentos a partir dela seriam possiveis (inclusive a imobilidade); o filme deveria ser em
cores; ndo se aceitaria nenhuma iluminagdo especial; truques fotograficos e filtros ficavam
proibidos; o filme ndo deveria conter nenhuma acao "superficial", ou seja, nenhuma agao
que ndo pudesse ocorrer “realmente” (como um homicidio, por exemplo); os deslocamentos
temporais ou geograficos também ficavam vedados (o filme se desenvolveria em “tempo
real”); os filmes de género ndo seriam admitidos; o nome do diretor ndo deveria aparecer
nos créditos; o filme deveria ser em 35 mm (cabe salientar que os filmes do grupo foram
produzidos, em sua maioria, com cameras de video digital e depois, para a exibigdo,
passados para o formato 35mm).

E interessante notar que, em uma primeira visada, as clausulas poderiam ser
remetidas aos moldes do Neo-realismo Italiano, visto que algumas das caracteristicas
propostas vao ao encontro do que foi aquele cinema de rua emergido do poés segunda
guerra. Porém, a estética que se desprende no Dogma 95 possui outra espessura € pouco
tem a ver com o realismo critico da escola Neo-realista. Os filmes do Dogma 95 colocam
em xeque um realismo em que o real ndo ¢ problematizado, ao contrario, ele ¢ buscado. Um
real que seria evidenciado a partir da recusa aos cléssicos artificios cinematograficos (mas
as regras do Voto de Castidade ndo seriam novos artificios?). Assim, a camera e sua relacao
com o corpo do observador/cineasta constituiriam um novo cine-olho (nada parecido com
aquele pensado por Dziga Vertov).

Passados pouco menos de dez anos dos primeiros filmes langados pelo grupo, como
Festa em Familia (Thomas Vinterberg, 1998) e Os idiotas (Lars Von Trier, 1998), pode-se
dizer que o movimento demarca bem certas prerrogativas e lugares comuns na visualidade
contemporanea. Nao que ele seja uma influéncia direta em nossos dias, um modelo que
ganha adeptos (embora o movimento, a partir de 2002, tenha passado a conceder
“Certificado Dogma 95” para producdes com o mesmo gesto dogmatico). Contudo, ndo ha
como ndo circunscrever as matrizes propostas no Voto de Castidade como efeito e
instrumento de sua €época. Mas o que acontece nessa €poca? Que mutacdes estao em curso?
Para pensarmos essas questdes, vejamos primeiramente alguns aspectos de um fildo
cinematografico que vem se desenvolvendo por jovens americanos nos dias atuais.

Mumblecore ou “gera¢io resmungo”. E assim que os criticos e a midia, de modo
geral, vém classificando essas produgdes de baixissimo or¢amento, realizadas com cameras
digitais amadoras e cenografia improvisada que tém estreado no circuito americano. Em
uma reportagem publicada no jornal The New York Times, Dennis Lim afirma que os
integrantes “evidenciam uma sensibilidade caracteristica do século 21, decorrente do
modelo myspace de relacionamento social e também reflexo do voyeurismo praticado em
sites como o youtube”(LIM, 2007). Trata-se de filmes com didlogos improvisados e
atuagdes naturalistas. E interessante notar que o tema tecnologia é sempre presente nos
filmes, na mesma medida em que o tema da incomunicabilidade desses jovens também o €.

Poder-se-ia dizer assim que esses dois movimentos cinematograficos, separados por
aproximadamente uma década, possuem uma relagdo muito proxima em seus principais
pressupostos: producdo independente, baixo custo e uso de equipamentos baratos. Para
além disso, a relacdo que se verifica nas predisposi¢des estilisticas dos dois movimentos —
entendendo como estilo uma univocidade entre os objetos produzidos e os campos



subjetivo/perceptivo dos individuos que os produzem — parece sugerir um mesmo apelo
realista’.

Nesse sentido, eles se aproximam dessas recentes “produgdes” video-caseiras-
midiaticas. O video produzido durante a tragédia em Virginia Tech € um caso exemplar. A
captagdo das imagens ocorreu no momento em que o estudante Cho Seung-hui abriu fogo
contra alunos e professores. O video alcangou todo o mundo, quase que instantaneamente,
por se tratar das primeiras imagens da tragédia a serem divulgadas na midia. Primeiramente
pela Internet, no sitio do canal de televisdo americano CNN, numa sessao intitulada Eu-
reporter (I-Report) e depois, mas quase que simultaneamente, na midia televisiva do canal.

No video, de pouco mais de um minuto, vé-se parte do campus universitario com
alguns prédios em perspectiva, uma pequena movimentacdo de um grupo de pessoas, um
veiculo a direita e uma bicicleta a esquerda. No decorrer dessas imagens varios disparos
que dimensionam a tragédia. Nao se vé o atirador e tampouco as vitimas. Entretanto a
incorporagdo de todos esses elementos ressalta uma vontade de registro do "cinegrafista". O
que torna o video ainda mais intrigante ¢ o fato de ele ter sido realizado numa situagado
limite para o estudante que o filmou. Pois a0 mesmo tempo em que realizava a experiéncia
de estar no centro de um tiroteio, dispde-se de um meio tecnologico (telefone celular com
camera) que o faz registrar ¢ compartilhar ndo s6 o acontecimento, mas sua propria
experiéncia.

Fazendo uma aproximagao do Voto de Castidade do Dogma 95 com as produgdes
ditas Mumblecore e os videos caseiros que se alastram de forma viral na cibercultura, pode-
se perceber nitidas comutagdes entre eles. Por exemplo, o uso da camera na mao, a
sincronia de som e imagem, a ndo utilizacdo de iluminacdo especial ou truques
fotograficos. Até o voto de “ndo conter nenhuma agao ‘superficial’”, ou seja, nenhuma agao
que ndo pudesse ocorrer realmente, como um homicidio, ¢ cumprida — visto o nimero de
mortos na tragédia na universidade americana. Mas isso ainda parece dizer pouco, pois
alguém poderia questionar muito furiosamente: “Nao, esse movimento, o Dogma 95, ainda
que dogmatico, possui sérias reivindicagcdes contra um sistema industrial de cinema e em
nada se assemelha ao cenario video-amador-midiatico contemporaneo. Como pode querer
ver semelhangas em videos que nem sequer podem ser significados, uma vez que suas
imagens participam de um cenario midiatico de imagens que se acumulam, se hibridizam e
se autoreferem?”. Ou ainda: “Inscrever uma recusa aos canones hegemoOnicos de
Hollywood ¢ uma séria critica a norma e nada tem desses modismos contemporaneos
banais, até mesmo desses resmungos narrativos chamados Mumblecore”.

Pois bem, sem perder de vista essas idiossincrasias provenientes de dindmicas
socio-culturais distintivas, visamos aproximar nao propriamente os movimentos em si. Ou
seja, o intuito aqui ndo ¢ o de desconsiderar a especificidade dessas formacdes
audiovisuais. Trata-se, antes, de investigar determinados agenciamentos que se inscrevem
no nosso presente historico. Sim, temos ai um fator que ndo perderemos de vista. Nossa
hipdtese ¢ a de que, na esteira da historicidade que lhes ¢ comum, encontramos entre eles
determinadas balizas culturais, epistemologicas, politicas e tecnoldgicas que partem de um
mesmo solo.

Para reforcar ou enriquecer nossa hipdtese, retomemos duas reflexdes propostas
pelo filosofo Gilles Deleuze entre o final da década de 80 e inicio de 90. Primeiramente o
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texto Otimismo, pessimismo e viagem. Nesse pequeno ensaio de 1986, o filosofo analisa o
livto La rampe, de Serge Daney, e aponta algumas mudancas na producgdo estética
cinematografica com a chegada da televisio. Ou melhor, analisa o contigio e as
reverberacdes de um meio no outro. Deleuze, assim, ultrapassa suas proprias teorias de
imagem-movimento ¢ imagem-tempo para pensar, com a sugestdo do livro de Daney, um
terceiro estdgio da imagem.

Nesse contexto, Deleuze alude a um cendrio no qual as imagens parecem funcionar
de modo mais automatico. Na analise do filosofo, o agenciamento maquinico operado pela
televisdo destoa da conformacao do cinema classico e do cinema moderno. Nao se trataria
mais de uma imagem-movimento, de um reflexo da percepcao, de um esquema sensorio
motor, em que o acontecer (e a propria montagem) ¢ sempre uma agdo. Tampouco haveria
uma imagem-tempo, uma suspensao ou um acumulo de temporalidades, caracteristicos dos
cinemas do pos segunda guerra. Cabe lembrar aqui de um projeto realizado entre os
cineastas citados do Dogma 95 com quatro canais de televisao da Dinamarca. Intitulado D
Day, o projeto consistiu na produgdo, e consecutiva exibicdo, de filmes em “tempo real”
por cada um dos cineastas na virada do ano 2000 (entre onze € meia € meia noite e quinze).
Cada filme seria exibido por um dos canais e possibilitaria ao espectador, através do
zapping, a edicao de seu proprio filme.

Seria entdo a cultura televisiva um dado decisivo para a formacao desse modelo de
imagens que aqui investigamos? A configuracdo de uma cultura de forte base midiatica
estaria presente nas operagdes cognitivas que forjam essas subjetividades e esses modelos
de percepcao? Nesse sentido, quais seriam os re-arranjos nas relagdes de poder? No estatuto
da arte?

E o estagio em que a arte j4 ndo embeleza nem espiritualiza a Natureza, mas rivaliza
com ela: € uma perda de mundo, ¢ o mundo ele mesmo se pondo a ‘fazer cinema’, um
cinema qualquer; ¢ ¢ o que constitui a televisdo, quando o mundo se pde a fazer
qualquer cinema, ¢ que, como vocé diz, ‘nada mais acontece aos humanos, ¢ com a
imagem que tudo acontece. Também se poderia dizer que o par Natureza-corpo, ou
Paisagem-homem, cedeu lugar ao par Cidade-cérebro: a tela ndo ¢ mais uma porta-
janela (por tras da qual...), nem um quadro-plano (no qual...), mas uma mesa de
informagao sobre a qual as imagens deslizam com “dados”. (DELEUZE, 2002, p.97-
98)

Aqui Deleuze langa pares conceituais — natureza-corpo, paisagem-homem e cidade-
cérebro — para pensar as diferencas entre essas imagens, entre as imagens do cinema
classico, do moderno e da televisdo. Como nossa énfase aqui recai nas perspectivas
langadas a partir do advento da televisdo, analisemos somente esse ultimo par: cidade-
cérebro. As palavras, de cara, nos langam em uma idéia de circuitos, de ligamentos, de
fragdes, de rizomas. Condutas humanas em espagos urbanos atravessados por teias, por
redes (a “cerebridade™ como assunto na cidade). Ndo seria nesse contexto que as imagens
auténticas e hiper-reais atuariam? Numa espécie de sempre possivel captura, de apropriagao
livrte de um espaco tempo qualquer e langamento no espago tempo digital. Um devir
imagem possivel em cada sinapse. O codigo da vida como um mesmo codigo (visivel ou

6 Expressdo cunhada por Fernando Vidal para dar conta dos atuais discursos neurocientificos que ganham
forte apelo nos midia. Ver em Fernando Vidal. Le sujet cérébral: une esquisse historique et conceptuelle.
PSN: vol.III, numéro 11, janvier-février 2005, p.37-48



invisivel) que possibilita um transporte de imagens do olho ao mais-olho, ao qualquer olho.
Uma cidade em rede que conecta seus sujeitos (ou seus cérebros) bem como suas possiveis
experiéncias espetacularizadas.

Vale ressaltar, prudentemente, que o escopo analitico deleuziano refere-se, no caso,
a televisdo e aos modelos ali vigentes. Porém, a leitura do fildsofo, ao nosso ver, possibilita
esse avanco até a contemporaneidade através dessas imbricadas relagdes cidade-cérebro-
informacdo. Também porque essa questdo, que nesse texto aparece de modo pontual,
ganhard novo ensejo quatro anos depois, no brevissimo ensaio Post-scriptum sobre as
sociedades de controle. Grosso modo, ali, Deleuze incorpora as teorias de Michel Foucault
sobre as relacdes de poder e de formagdao das sociedades disciplinares modernas para
pensar um novo conjunto de relagdes entre maquinas e sujeitos que passa a se formar com o
incremento das tecnologias informacionais.

E facil fazer corresponder a cada sociedade certos tipos de maquina, nio porque as
maquinas sejam determinantes, mas porque elas exprimem as formas sociais capazes de
lhes darem nascimento e utiliza-las. As antigas sociedades de soberania manejavam
maquinas simples, alavancas, roldanas, reldgios; mas as sociedades disciplinares
recentes tinham por equipamento maquinas energéticas, com o perigo passivo da
entropia e o perigo ativo da sabotagem; as sociedades de controle operam por maquinas
de uma terceira espécie, maquinas de informatica ¢ computadores, cujo perigo passivo
¢ a interferéncia, e o ativo a pirataria e a introdugdo de virus. (DELEUZE, G., 2002, p.
223)

E essas novas maquinas? De que maneira entram em cena as cameras digitais e
telefones celulares com camera? Parece viavel dizer que essa visualidade € perpassada por
uma relacdo entre as maquinas e sujeitos, ou seja, tudo se encontra numa relagdo fina de
entendimentos entre aquilo que se encontra no homem (aspiragdes, desejos, expectativas)
com o objeto-maquina que rodeia sua vida e interfere em suas relagdes com o mundo. Alia-
se a isso, a (tecno) logica baseada no conceito de rede, de rizoma, cujas relagcdes de espago
e tempo passam por modificagdes, confluindo em dados interligados no regime do virtual.
No caso dos videos caseiros, em especial, o jogo que se estabelece parece ser mais
complexo, tendo em vista seu transito em fluxo, em vias de aparecer e desaparecer, aqui e
ali, entre “memorias” e teclas save e delete’.

Segundo Deleuze, as sociedades contemporaneas, a diferenca das sociedades
modernas, ndo funcionariam mais por confinamento, “mas por controle continuo e
comunicacdo instantanea". (DELEUZE, 2002). Dessa forma, as maquinas relativas a essas
sociedades seriam maquinas informacionais, computadores (e demais parafernélia
cibernética). Poder-se-ia alegar assim que essa interagdo “corpo-celular”, por exemplo,
insere-se no plano de uma sociedade que ¢ pautada por regimes de controle, acesso e
visibilidade. Nesse sentido, qualquer ato publico ou privado passa a ser potencialmente
registrado e difundido. A perspectiva deleuziana proporciona um parametro, a partir do
qual se pode obter um quadro referencial de atuacdo das maquinas de imagem
contemporaneas. Entretanto, como explicita o autor, "as maquinas nao explicam nada, ¢
preciso analisar os agenciamentos coletivos dos quais elas sdo apenas uma parte".
(DELEUZE, 2002). Ou seja, esse entendimento de maquina extrapola seu sentido
estritamente técnico ¢ utilitario, como instrumento. Remete também a uma idéia de

" Ver Maria Cristina Franco Ferraz. Cérebro, memoria e esquecimento na era das teclas save/delete. Trabalho
apresentado na Compds, 2008.



maquina num sentido mais abstrato, fazendo referéncia aos agenciamentos sociais que
organizam os discursos, os desejos, 0s corpos € que passam a formar modos de vida nos
individuos, a produzir subjetividade. Com isso, podemos definir a produgdo de
subjetividade como um conjunto de forgas sociais, institucionais, tecnologicas e imagéticas
que conformam identidades, relagdes e modos de ser.

Sendo assim, ndo se trata de pensar a tecnologia e a digitalizagdo como causas que
expliquem e traduzam essas manifestagcdes estético-subjetivas. Mas opera-las em um
processo mais amplo, no qual forgas de multiplas razdes e naturezas participam. Entendé-
las, por exemplo, em meio ao modus operandi do capital contemporaneo. Como pensar a
atuacdo dessas novas empresas de telefonia que propdem festivais e articulam certas
operagdes legitimadoras nesses videos “caseiros”? E seu uso pela grande midia?
Democratizacdo? Expressao estética do capital contemporaneo? Claro que as relagdes de
poder, principalmente no ambiente da Internet, reordenam e emprestam nova feigdo aos
“estanques” produtor e consumidor da Industria Cultural frankfurtiana. Porém, na visao de
Antonio Negri e Michael Hardt, “a mao de obra industrial foi restringida e em seu lugar
ganhou prioridade a mao de obra comunicativa, cooperativa e cordial” (NEGRI e HARDT,
2005, p.13). O tdo falado “jornalismo cidaddo”, o “Eu-reporter”, seriam eles uma das
facetas ou desdobramentos desse cenario?

Por fim, ¢ interessante notar que a logica digitalizante que permite o “tempo real”,
“o auténtico”, “o instantdneo”, permite também a constru¢ao de imagens de sintese, de
terceira geracdo, geradas por computador. Isso fica claro nas imagens produzidas pela
tecnociéncia atual, na simulacdo de experimentos, na modelagdo dos corpos celestes da
astronomia, na analise de células e de suas fungdes, nas neuroimagens, nas cirurgias
médicas assistidas por computador, nos quadros econdmicos e estatisticos € nos
treinamentos simulados das for¢cas armadas. Ou seja, no mesmo momento em que se
discute a perda de referéncia do real pelo observador contemporaneo, invoca-se esse efeito
de real que Dogma 95, Mumblecore e esses videos caseiros tdo bem expressam ou
simulam. Por isso, se um esfor¢o foi operado para aproxima-los em um mesmo campo
estético-subjetivo, um esfor¢o maior ainda deve ser feito para compreendé-los em meio a
esse complexo campo imagético que esbarra, ainda que indiretamente, nas arestas de seu
pulsar.

Nota-se, contudo, que as imagens provenientes desses aparelhos portateis, em um
sentido cinematografico ou em um simples registro que vai parar nas teias da cibercultura
ou ndo, remontam a alguns valores e modos de lidar com o pensamento, com a arte € com a
vida. Identidades sdo construidas ¢ desconstruidas nessa rela¢do socio-técnica e, com eclas,
novas realidades sdo possibilitadas ou “programadas”. Também assim novas fic¢des e
novas histérias s3o demandadas. Historias muitas vezes banais e despretensiosas, mas que
deixam as marcas do momento historico que as contém.
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