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Resumo

Naqoyaqatsi: Life as War (2002) é um filme experimental e “ndo verbal’ norte-americano, desenvolvido pelo diretor
Godfrey Reggio, com trilha sonora composta por Philip Glass. Tem como foco o0 mundo da comunicagéo e as novas
tecnologias digitais em articulagdo com a guerra. O objetivo é identificar como o filme representa aspectos do
desenvolvimento tecnoldgico, descrevendo a forma como a dimensé&o virtual € encenada e interpretando o significado
dessas caracteristicas no dambito do panorama social da obra. Optando-se por estratégias metodolégicas propostas
por Pierre Sorlin (1985), utiliza-se o conceito de “sistemas relacionais”, entendido como redes de relagbes e
hierarquias que se formam entre os personagens dentro dos filmes e que representam dindmicas e valores sociais
presentes fora da tela. Reitera-se que os encadeamentos entre musica e imagem sao fortes elementos discursivos
que contribuem para a analise dos vestigios de um mecanismo social e dos fendmenos sociais valorados no filme.
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Introducgao

Naqoyqatsi: Vida como Guerra (Naqgoyqatsi: Life as War, EUA, 2002) € um filme que se
distancia das convengbes narrativas tradicionais, pois ndo apresenta personagens
convencionais, dialogos verbais ou uma narrativa linear. Dirigido por Godfrey Reggio, é o
terceiro e ultimo longa-metragem da trilogia Qatsi, com trilha sonora composta por Philip Glass.
Diferentemente de seus antecessores, Naqoyqatsi nao foi produzido a partir de filmagens
originais: em vez disso, recorreu a manipulacao digital de imagens pré-existentes, extraidas de
arquivos audiovisuais e filmes, reapropriacao e transformacgéo de conteudos, combinadas a
sequéncias geradas por computagdo grafica. Esse uso de construgdo filmica ressalta o
potencial das tecnologias digitais e representa a interconectividade dos fluxos e midias digitais
ao utilizar processos contemporaneos de tratamentos de imagem, como remixagem, copia e
colagem, distor¢cao, transcodificagdo, sampleamento, reciclagem e sintese: efeitos que ja se

fazem presentes desde os primeiros momentos da obra.
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O que se entende por personagens “convencionais” ou “concretos” corresponde, segundo
Aumont e Marie (2003, p. 226), a “encarnagao por um ator (de carne e 0sso, mas representado
filmicamente por imagens e por falas)”. Trata-se da forma mais recorrente de representacao de
personagens no cinema. No entanto, os autores destacam que existem outras possibilidades
de construgdo de personagens, como aquelas realizadas por meio de descri¢ées ou narragdes
verbais (Aumont; Marie, 2003). Para a analise aqui proposta, adoto a perspectiva apresentada
por Aumont e Marie (2003, p. 226-227), segundo a qual a personagem cinematografica situa-
se em uma zona intermediaria entre o “actante”, no sentido atribuido por Greimas', e o ator —
compreendido como uma entidade figurativa antropomérfica que encarna a personagem, o que
permite incluir animais ou objetos nessa fungéo interpretativa. Partindo desse entendimento,
considero como personagens, nesta analise, elementos como a multiddo, os fendmenos
climaticos, objetos inanimados, luzes, cores e padrbes visuais diversos — ainda que esses nao
sejam representados por atores ou por falas.

No filme, a articulagdo entre as imagens e a musica como um fio condutor principal da
trama, o processamento digital das imagens e a introdugcdo de outras formas expressivas do
audiovisual, como o video e a videoarte, incorpora, ainda, novas possibilidades de construgéo
narrativa. Esse processo nao s6 desafiou os paradigmas da narrativa convencional, como
também evoca a complexidade, simultaneidade e imediatismos da experiéncia contemporanea.
Em um cenario no qual a informacao é incessantemente fragmentada e disseminada por
diversas plataformas, a arte ndo apenas se ajusta para representar essa nova realidade, mas
também exerce um papel ativo na transformacao desses modelos. Como pontua Castells
(2002), a fuga da cultura do reldgio é decisivamente facilitada pelas novas tecnologias da
informacgéo, integradas na estrutura da sociedade em rede — o tempo eterno/efémero também
se encaixa nesse modo cultural especifico. Diante das relacdes entre as formas narrativas da
arte e das relacdes temporais e espaciais da sociedade, a cultura replica a rapida movimentacao
de produgao, consumo e politicas em que nossa sociedade é baseada. O tempo da nova cultura
adapta-se ao tempo efémero, mas também acrescenta camadas poderosas.

Nagoyqatsi (2002), tem como foco tematico os varios aspectos da cultura midiatica
permeada pela filiagcado das tecnologias da informagdo com as guerras. Diante disso, busco
identificar os modos pelos quais o filme representa o desenvolvimento tecnoldgico e os limites

da dimenséo virtual da realidade, interpretando o significado dessas caracteristicas no ambito

1 Segundo Greimas e Courtés (1979, p. 12), o conceito de actante se define por agentes humanos, seres, coisas,
fendmenos climaticos, conceitos e objetos inanimados que contribuem para a construgado de uma narrativa. O actante
pode ser concebido como aquele que realiza ou que sofre o ato, independentemente de qualquer outra determinagéo.
Assim, Greimas e Courtés (1979, p. 13), ao citarem L. Tesniére, a quem se deve o termo, afirmam que “actantes séo
0S seres ou as coisas que, a um titulo qualquer e de um modo qualquer, ainda a titulo de meros figurantes e da
maneira mais passiva possivel, participam do processo”. Para Aumont e Marie (2003), diferentemente de “ator” e

“personagem”, “actante” designa a estrutura narrativa profunda de uma unidade no seio do sistema global das agdes
que constituem uma narrativa.
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do panorama social ao qual a obra pertence. Esses sdo aspectos que “transbordam” do contexto
histérico dos anos 2000 para o filme e que constituem o seu préprio material de feitura.

Aqui, o conceito de “virtual” esta ligado diretamente ao conjunto ciberespaco-cibercultura.
Abordo, portanto, a definicdo de “virtual” como coexisténcias simultaneas — articulo as nogbes
de dimensao virtual, virtualidade e virtualizagdo, uma vez que a propria abordagem da nogao
de virtual passa por transformacdes. Nesses termos, € importante destacar que o conceito de
“virtual” ou “virtualidade” tem sido empregado de diferentes formas, sendo frequentemente
associado a tecnologia e a modernidade. Essa nog¢ao tem sido objeto de reflexao por diversos
pensadores, entre eles Pierre Lévy, Gilles Deleuze, Arlindo Machado e Philippe Dubois, por
exemplo. Embora o foco deste trabalho ndo seja explorar a pluralidade semantica do termo, faz-
se necessario aborda-lo brevemente, uma vez que se trata de um aspecto relevante para
compreender como o desenvolvimento tecnologico e a dimenséo virtual sdo evocados e
representados no filme analisado.

Segundo Pierre Lévy (1999), o termo “virtual” pode ser compreendido a partir de, ao
menos, trés perspectivas distintas: uma técnica, uma de uso corrente e outra filoséfica (Lévy,
1999, p. 49). O primeiro sentido esta relacionado ao campo da informatica, envolvendo
mediagbes tecnoldgicas, redes de comunicagido e processos computacionais. O segundo,
mais comum no senso popular, associa o virtual a auséncia de realidade ou de existéncia
concreta — ou seja, ao que € intangivel. Ja o terceiro sentido, de natureza filoséfica, refere-se
ao virtual como aquilo que existe em poténcia, mas ainda ndo em ato. Dentro dessa ultima
acepcao, Lévy (1999) enfatiza que o virtual constitui uma dimenséo essencial da realidade:
elementos imateriais, como o mundo dos significados, também s&o considerados virtuais.

A discussao sobre o “real” e o virtual encontra respaldo significativo no campo das
imagens e das artes do video, conforme discute Philippe Dubois. Considerando o advento
daquilo que o autor denomina como a “ultima tecnologia” emergente no final do século XX, as
novas configuragdes do “real” passam a se articular com a virtualidade, sobretudo por meio do
que se convencionou chamar de imagem informatica — também referida como imagem de
sintese, infografia, imagem digital ou imagem virtual (Dubois, 1999, p. 47). A imagem gerada
por computador coloca em xeque a propria nogao de “Real” — entendido como o referente
originario — ao deslocar seu estatuto tradicional. Segundo Dubois (1999, p. 47), o surgimento
dessas imagens computacionais representa uma inflexdo decisiva: a maquina deixa de
depender de um referente externo e passa a produzir o seu préprio “Real”, ou seja, a sua propria
imagem. Como afirma o autor, “com a imageria informatica, isto ndo € mais necessario: a propria
maquina pode produzir seu ‘Real’, que é a sua imagem mesma” (Dubois, 1999, p. 73). Em um
sentido parecido, Arlindo Machado (1994) também aborda a auséncia do carater representativo
e o paradigma da nao referencialidade das imagens digitais ou virtuais, que permitem superar

o que ele define como mito realista: a forma como as midias eletrénicas e digitais tornam
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obsoleto o entendimento, por muito tempo hegemonico, do carater referencial da linguagem
visual. Para ele, na era da informatica, com as imagens digitais e o computador, o realismo se
torna desencarnado, essencialmente conceitual e elaborado a partir de modelos matematicos
e ndo de dados fisicos arrancados da realidade visivel.

Partindo dessas consideragdes, mas indo além, como afirma Hippertt (2024), ao citar
Laymert Garcia dos Santos (2003a), o virtual ndo se op6e ao real. A dimenséo atual da realidade
€ a dimensao do existente, e a dimensao virtual é aquela do que também existe, porém como
poténcia. Assim, quando se fala, aqui, em “virtual”, ndo se faz referéncia apenas ao campo da
comunicacao ou a midia tal como existem hoje. Eles sdo apenas um segmento, ainda que
relevante, da virada cibernética — fenbmeno que implica muito mais que o simples uso dos
meios eletronicos para transmitir informacdes. Como afirma Santos (2003a, p. 11-12), as
tecnologias da informagao extrapolam imensamente o campo de atuagao da midia e das novas
midias, “pois operam — em todos os campos — a codificagdo e a digitalizagcdo do mundo ao
manipularem a realidade informacional que permeia a matéria inerte, o ser vivo e 0 objeto
técnico”. E isso o que chamamos de dimenséo virtual da realidade. Quando se fala em “virtual”,
nesse sentido, ndo se trata de discutir somente a dimenséao da realidade virtual, mas também a
dimenséo virtual da realidade.

Considerando essa definicdo de “dimensao virtual da realidade” — sem desconsiderar
as particularidades do campo artistico — e relacionando-a com o material filmico em analise,
podemos questionar de que maneira Naqoyqatsi representa e expressa suas conexfes com
a sociedade digital que deu origem a ele. Vale ressaltar, como argumenta Hippertt (2024), que
a trilogia Qatsi comegou a ser produzido nos Estados Unidos na década de 1970, durante os
primérdios do que viria a ser a revolugao cibernética. Nesse contexto, surge um desafio
importante: de que maneira o filme expressa as transformacoes, tensdes e relagdes advindas
do impacto das novas tecnologias da informagao na sociedade contemporanea, valendo-se
justamente de “imagens informaticas” — ou virtuais — que constituem grande parte do préprio
tecido visual de Naqoyqgatsi? Como discutir todos esses fendbmenos por meio de uma analise
socioldgica do filme? E, mais além, qual seria a relevancia sociolégica de focarmos nossa
atengdo em apenas uma obra?

Importante lembrar, como afirma Menezes (2017, p. 25), que a analise sociolégica n&o se
dirige a tentativa de tentar enxergar como um determinado fenédmeno social aconteceu em certa
época ou lugar, mas sim, mais diretamente, busca compreender como um dado fenémeno
social é valorado e reconstruido para encontrar seu lugar como fenédmeno filmico. Como afirma
Pierre Sorlin (1985, p. 38), temos que tomar o préprio filme, nos dedicar a descobrir nas
combinagdes de imagens, palavras e sons 0 maximo de pistas para poder seguir algumas —
justamente aquelas que nos permitem retornar ao momento histérico clarificando o exterior (os

intercdmbios sociais) pelo interior (o microuniverso do filme). Diante disto, sublinha-se que a
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metodologia usada na presente pesquisa € a analise sociolégica do filme, optando-se por
algumas estratégias metodolégicas propostas pelo historiador Pierre Sorlin (1985) em seu livro
Sociologia del Cine. Para desenvolver essa analise, tomamos como referéncia o conceito de
“sistemas relacionais” proposto por Sorlin (1985, p. 217), entendido como redes de relacdes e
hierarquias que se formam entre os personagens dentro dos filmes. No entanto, tais sistemas
nao se limitam ao universo diegético, pois, de certa forma, representam e reconstroem, de
maneira explicita ou implicita, dindmicas e valores sociais presentes fora da tela.

Em sua proposta para uma sociologia do cinema, dizia Pierre Sorlin: estudar a
encenacao [mise en scéne] ou, mais amplamente, o que chamamos a construcao, equivale a
tentar discernir que estratégia social, quais modelos de classificacdo e de reclassificagao
atuam nos filmes. Esse cuidado é uma forma de afastar a analise do fascinio mimético dos
filmes, cujo traco dominante € encontrar neles o que ja se conhece das sociedades nas quais
foram produzidos (Sorlin, 1977, p. 200). De outra forma, nosso objetivo, sob uma perspectiva
socioldgica, é identificar como a organizagdo de elementos sonoros e visuais no filme
estrutura proposicoes sobre a sociedade e o periodo retratado.

A narrativa ndo linear e a auséncia de personagens convencionais em Naqoyqatsi
(caracteristicas filmicas que divergem das priorizadas que Pierre Sorlin) ndo constituem um
obstaculo a analise socioldgica do filme, tampouco inviabilizam o uso das diretrizes propostas
por autor. Pelo contrario, € plenamente possivel e necessario acessar o contexto social da
obra a partir das evocagdes que ela realiza de seu meio — especialmente a partir do seu
préprio material de constru¢do, composto por mixagens, arquivos reaproveitados, registros de
cameras de vigilancia e uma edigdo marcada por forte intervengéo digital. Esses elementos
nao apenas representam aspectos centrais da cibercultura e da sociedade da informacao —
como a onipresencga da vigilancia e a logica de reuso de dados e imagens — como também
possuem a poténcia de problematizar criticamente os proprios meios que os geraram. As
movimentagdes de cémera, as imagens-arquivo, os elementos sonoros e as tecnologias
digitais empregadas na produgao de Naqgoyqatsi revelam nao apenas escolhas estéticas, mas
também posicionamentos politicos e ideolégicos. Além disso, a realidade expressa pelo filme
€ construida a partir de uma série de processos que a transformam.

Nesse sentido, ao nos referirmos a Naqoyqatsi, tomamos com referéncia também o
conceito formulado por Christa Blimlinger (2013), que utiliza o termo “cinema de segunda mao”
para designar filmes e obras das novas midias que se estruturam a partir da reutilizacdo de
material preexistente, entendendo essa pratica como sintoma de uma transformagéao na cultura
da memoria Segundo a autora, essas produgdes operam entre fronteiras: “entre documentario
e ficgédo, o auténtico e a falsificagéo, a realidade e a imaginagdo, mas também entre o icone e
o indice, o figurativo e o abstrato” (Blimlinger, 2013, p. 13). Como aponta a autora, a questao

central ndo é apenas 0 que essas obras narram, mas de que maneira elas nos permitem
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estruturar nossa relagcdo com a histéria e a memoaria, produzindo formas especificas de
experiéncia histérica. Nesse sentido, essas estéticas podem ser analisadas ndo apenas com
base no conteldo que os filmes apresentam ou nas fontes das quais extraem seus materiais,
mas sobretudo a partir de seus referenciais culturais.

As praticas de reutilizacdo de imagens destacam-se, portanto, por sua propensao a
formular, por meio das préprias imagens, uma reflexao sobre a histéria das imagens — e, mais
ainda, sobre a propria histéria enquanto imagem. Trata-se de um pensamento visual que nao
se estrutura apenas pela sucessao temporal das imagens, mas também por sua copresenga e
confrontagdo em um mesmo espaco expositivo. Esse deslocamento diz respeito ndo apenas a
uma transformacio estética, mas também a uma mudanca profunda nas condi¢cdes de
circulagéo das imagens, que ja ndo se limitam ao espaco tradicional do cinema. A luz do que
Sorlin também aponta, prioriza-se, no caso do filme em analise, ndo apenas as escolhas formais
e estéticas mobilizadas pelas narrativas filmicas para articular diferentes horizontes de sentido
vinculados a um contexto histdrico especifico, mas também sua capacidade de revelar camadas
de significacao que transcendem os objetivos explicitos de seus criadores — elementos que, de
certo modo, escapam a intencionalidade autoral e a mensagem central.

Em Naqoyaqatsi, a “classe militar” e a “classe popular’, representados por diversas
imagens de arquivos e jornais, além do acompanhamento musical com marcacéo ritmica
especifica de uma marcha e, muitas vezes, com um significado cerimonial, por exemplo; se
constituem enquanto grupos distintos dentro de uma rede de hierarquias visualmente e
sonoramente construidas, desempenhando um papel fundamental na representacdo do
desenvolvimento tecnolégico. A maneira como esses grupos s&o articulados na linguagem
filmica permite compreender como a tecnologia € encenada e como ela expressa elementos do
contexto sociotécnico das sociedades retratadas, especialmente da sociedade estadunidense.
A guerra, seja no ambito militar, na esfera midiatica ou nas dindmicas do cotidiano, emerge
representada como uma das principais manifestacdes desse percurso técnico-informacional, o

que sera desdobrado a seguir.

Repeticao e simulacros:
quando a dimensao virtual extrapola o campo da midia

Nagoyqatsi se inicia com cenas de circuitos computacionais, pixels, cédigos e teclas de
computador: uma tela-ambiente virtual que se fragmenta, apresentando uma composicao de
imagens, simbolos e dados que colidem e se dissolvem (figura 1). A musica Primacy of Number
emerge, enquanto uma sucessdo de numeros O e 1 aparece ao fundo, representando
alegoricamente a materialidade do digital ao longo de todo o filme, visto que o cédigo binario
constitui a base essencial dos dispositivos digitais. Com o aparecimento de alguns nimeros na

tela, forma-se um mapa-mundi predominantemente em verde e vermelho, moldado no formato
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de uma placa eletrénica, possivelmente uma placa-mae. Dessa forma, constréi-se um sentido

de conexao entre a interligacao global e a infraestrutura digital.

OO gigigigigigigioioao
noionomoanoo omioooio
00100 onoonnoiool
onoonnoiiaoi ooiono
0110100010 oii;onoooly

11O10101010101010 anaaining,
O 1001010010Nn0100

onoannoiioaol 010100

giooionginooioiooiol

Figura 1 — Representagdo do ambiente digital (nimeros, cédigos e pixels)

Como afirma Hippertt (2024), a trilha sonora acompanha esse dinamismo com o berimbau
de boca, cujo ritmo acelerado segue a rapida sucessdo de imagens. Inicialmente, a peca
musical se baseia na repeticdo de um unico grupo de notas, introduzindo, posteriormente,
pequenas variagdes nos fragmentos sonoros recorrentes e na quantidade de notas repetidas.
Mais precisamente como aponta Sean Atkinson (2009), em Primacy of number € utilizado um
especifico tipo de repeti¢cdo, chamado de processo subtrativo: um grupo inicial de quatro notas,
quando repetido, é reduzido para trés notas e, finalmente, para um par de notas.

Esse padrao se repete ao longo do movimento, desempenhando um papel sutil, mas
essencial na estrutura formal da musica. Dessa forma, a repeticao preserva uma relagao com
o original, mas manifesta-se continuamente como algo novo e singular; o principio da
repeticdo se evidencia tanto nos padrdes ritmicos e grupos de notas — que, embora sujeitos
a variacdes, mantém sua estrutura —, quanto nos elementos visuais, com a recorréncia
persistente dos numeros exibidos na tela. A musica e os elementos visuais da cena
expressam em seu proprio campo aspectos de uma sociedade poés-industrial: repeticéo,
reprodutibilidade, seriacdo e simulacros. Estes ultimos nao sdo, portanto, meras cépias
desvanecidas que nunca poderiam verdadeiramente refletir o modelo.

A vista disso, como argumenta Hippertt (2024), o simulacro, enquanto um conceito, &

encenado em Naqoyqatsi por dois caminhos:

[...] tanto por um constituinte interno da musica (com a repeticdo de um mesmo
grupo de notas, nesse primeiro momento da faixa, com diferengas sutis que, aos
poucos, se tornam independentes de suas origens), quanto pela visualidade da
cena, que evoca certas caracteristicas de um processo de virtualizagdo do mundo,
das sociedades e da experiéncia dos individuos em meio aos codigos, ecras,
avatares, simbolos e imagens digitais repetidas, que substituem a “realidade”
material (Hippertt, 2024, p.121).

Essa possivel dimensao do hiper-real, em que o virtual e a representagéo passam a ser
a propria “realidade” no mundo contemporéneo (tendo as imagens midiaticas e digitais um

papel central), é debatida por diversos autores, tais como Jean Baudrillard (1991), em seu
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livro Simulacros e Simulagées. O hiper-real € o conceito de uma realidade mais real que o
real — as suas simulagdes nao sao representagdes, copias imperfeitas de um original, nem
ilusdes estéticas, “aniquiladas pela perfeicao técnica” (Baudrillard, 1991). Assim, Baudrillard
define o simulacro como o esvaziamento do conceito de realidade, de tal sorte que o préprio
mundo em que se vive é substituido por um “mundo-cépia” no qual todos os sentidos e todas
as significagbes anteriores sdo completamente esvaziados e o individuo passa a procurar
apenas por estimulos simulados.

Importante mencionar que os consituintes formais da musica no filme sdo elementos
essenciais a leitura socioldgica de certos fendmenos encenados, transcendendo sua fungéo de
apoio atmosférico a obra. Ela materializa e codifica, em seu préprio campo, vestigios de um
momento social e cultural. Mais precisamente, como argumenta Adorno (2011), a sociedade
nao se estende diretamente nas obras de arte e, tampouco, se torna diretamente perceptivel
nela, mas sim adentra por intermédio de constituintes formais bem disfargados. E em torno
disso, que em Naqoyqatsi, o “simulacro” enquanto caracteristica do ambinte virtual e da difuséao
tecnoldgica, é encenado. Por meio da repeticao de estruturas ritmicas e melddicas, engendra-
se o carater mecanico das sociedades retratadas. Por isso, ndo s&o apenas nas imagens que
a repeticdo de padrdes visuais se estabelece; a repeticdo, como um efeito de construcao,
também ocorre na musica.

O Minimalismo como estilo predominante da trilha composta por Glass € um aspecto
também perpassado pela sociedade que o fez surgir. A musica minimalista na trilogia Qatsi,
ao usar a estratégia da repeticdo, com a continuidade ritmica e a focalizagéo no pulso, constroi
um plano de estimulos autdmatos, o que representa também a racionalidade e artificialidade
magquinica constituinte do filme. Esses elementos guardam fortes relagbes também com a
sociedade que as gerou. Vale lembrar que o movimento da musica minimalista tem sua
criacdo no contexto musical norte-americano da década de 1960 e surge como a tendéncia
mais facilmente relacionavel ao uso sistematico das repeti¢coes (Hippertt, 2024). De uma forma
geral, pode-se afirmar que essa escola musical surgiu juntamente com as ideias presentes no
minimalismo nas artes plasticas. Compositores como Terry Riley, La Monte Young, Philip
Glass e Steve Reich surgem nesse contexto com uma proposta nova que se afasta da musica
serial, porém também sendo herdeira do Modernismo. Wisnik (1989) associa a musica atonal
com o tempo que foge a experiéncia, tempo nao ligado, sem causalidade, enquanto a musica
minimalista esta ligada a “compulsao a repeticao”, circularidade que esvazia o tempo. Essas
formas musicais sdo vestigios de uma subjetividade contemporanea com dificuldades de
centramento. O minimalismo, ao contrario do dodecafonismo, elege como mote a repeticéo
exaustiva: enquanto o dodecafonismo corresponderia a “experiéncia urbano-industrial da

simultaneidade, da fragmentagdo e da montagem”, o minimalismo representaria o “carater
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serial-repetitivo do mundo pds-industrial informatizado”, caracterizado pela repeticdo em larga
escala, pelo simulacro (Wisnik, 1989, p. 175).

Em sequéncia, no filme, as transformacdes digitais e os conflitos bélicos emergem como
elementos recorrentes na construgdo narrativa: imagens computacionais, justaposicéo entre
sequéncias de guerra e representagdes matematicas e quimicas. A trilha sonora acompanha
essas imagens com instrumentos de percusséo e metais, criando uma progressao crescente
que culmina em um desfecho carregado de expectativa e possivel resolu¢do. A estrutura filmica,
ao longo dessa progresséo, estabelece uma conexao entre conflitos armados e avangos tecno-
l6gicos, 0 que nos langa as caracteristicas extrinsecas ao filme, ou seja, ao contexto social e
histérico da produgdo de Naqoyqatsi cuja historicidade da internet desempenha um papel
fundamental na compreensado dos rumos que sua evolugao tomou. Manuel Castells (2002)
argumenta que a criagdo e o desenvolvimento da internet resultaram da intersegédo entre
estratégias militares, colaboragéo cientifica, inovagao tecnoldgica e movimentos contraculturais.
Originada no contexto da ARPA, a Agéncia de Projetos de Pesquisa Avangada do Departa-
mento de Defesa dos Estados Unidos, a internet foi impulsionada pela corrida espacial nos anos
1950, catalisando o advento da Era da Informagao. Com o temor gerado pelo langamento do
primeiro Sputnik no final dos anos 1950, a ARPA empreendeu iniciativas que mudaram o rumo
da tecnologia, anunciando a chegada da Era da Informagao em grande escala. Castells (2002)
apresenta, no histoérico do nascimento da tecnologia digital (e da internet), filiagdes que seguem
produzindo efeitos no modo como se constitui a sociedade tecnoldgica digital na contempora-
neidade.

Essa relagédo entre poder militar e avanco digital € um eixo recorrente ao longo da obra
cinematografica em analise, manifestando-se nos sistemas relacionais entre personagens e na
interagao destes com os eventos retratados. Desse modo, a “classe militar” que emerge como
parte dos sistemas relacionais do filme, organizam, nas narrativas, as relagdes entre personagens
e desenvolvem-se em Naqoygatsi conjuntamente com a musica Massman. No filme, tal
construgéo se realiza a partir da relacdo das imagens sobre embates militares, armamentos de
guerra e soldados em marcha; com a musica, que forma uma base essencial para edificar as
carateristicas do grupo militar. Isto &, a trilha musical, nesse momento, com o uso de instrumentos
comuns na formagao de uma banda esportiva/militar, composta basicamente por instrumentos
como trompete, tuba, trombone, caixa, pratos, tridangulo — além da marcacgéo ritmica especifica de
uma marcha e, muitas vezes, com um significado cerimonial —, constréi o “discurso” filmico e
acentua os conflitos e tensdes do grupo. Considerando que os filmes ndo possuem personagens
concretos e tradicionais, a fungdo da musica €, também, criar tais elementos (Hippertt, 2024).

No filme, seguindo, ainda, a “atmosfera” militar, cenas com computadores, sistemas de
informagéo, maquinas e tecnologias digitais parecem migrar do campo das midias para o

corpo humano. Isto é, a dimensao maquinica comeca a fazer parte da constituicdo de corpos
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fisicos. E exemplo no filme, quando atletas sdo mostrados em primeiro plano, com cenas de
natacéo, ginastica olimpica, paraquedismo e salto em distancia: o corpo extrapola limites e se
aprimora pelas tecnologias. Um homem concentrado, com olhar de furia, trabalha sua forca
fisica antes de saltar. Pessoas em situagdo de alto desgaste fisico sdo destacadas em
praticas esportivas. Constroi-se, assim, a ideia de disciplina militar e de competi¢cdo, da
constituicdo de corpos levados ao limite, tal como na guerra. Todas as imagens com atletas
em treinamento ganham uma nova dimenséo agora: arremessar, correr, mergulhar e saltar
sdo todas modalidades olimpicas.

Mas, dentro dos planos de saltadores ornamentais, ha um plano muito semelhante as
séries dos saltadores ornamentais que figuram no filme Olympia (1938), de Leni Riefenstahl.
Tal como como argumenta Rovai (2009, p. 102), além de Olympia ser um filme sobre o
nazismo e seus temas, as olimpiadas em geral ou 0 mundo dos esportes, ele também pode
ser visto como uma obra sobre o corpo transformado em mercadoria abstrata e visual,
imagens de corpos cuja beleza esta associada ao seu movimento agil, limpo, objetivo e, por
isso, considerados produtivos e harménicos. Para Rovai (2009, p. 101), mais do que um filme
sobre a supremacia racial da época do nazismo, Olympia trata da repeticdo nao de
comportamentos, mas de certo padrao de beleza que se materializa na imagem dos corpos
musculosos submetidos ao esgotamento fisico.

Em outras cenas, a montagem enfatiza a fuséo entre biologia e tecnologia, com imagens
de nadadores sendo sobrepostas a fluidos laboratoriais, inseminacao artificial, exames médicos
e visualizagbes de estruturas internas do organismo. As “maquinas de visao” ultrapassam os
limites do sistema sensorial humano, revelando corpos enquanto redes de informacado. A
repeticdo visual de bebés e espermatozoides, assim como a presenca da ovelha Dolly em
animagao, remete ao tema da clonagem e da reprodugdo técnica da vida. Como lembra
Baudrillard (1991), a identidade humana se equilibra entre a individualidade e a inser¢gédo em
uma sociedade de massa. Sobre isso, Bonotto (2009) argumenta que Naqoyqatsi explora a
duplicagao de elementos visuais, criando versdes diferenciadas de um mesmo objeto. O filme
explora, sobretudo, essa dualidade ao apresentar imagens em que os limites entre individuos
se tornam indistintos, seja em multiddes marchando, grupos de atletas ou bebés alinhados: o
efeito de multiplicagdo e duplicagao visual é reforgcado pela trilha sonora, na qual padrbes
musicais se sobrepéem e se imitam, estabelecendo um paralelismo entre som e imagem.

Nesse contexto, o corpo humano se reconfigura como um “sistema de informagao”,
onde a combinacao de cibernética, biologia molecular e tecnologias da informagéao instaura
um novo paradigma tecnocientifico: o molecular-digital. A observagéo de Sibilia (2002) se
torna interessante na intepretacdo da obra em relagdo ao seu contexto social; a autora
observa que os corpos contemporaneos passam a ser compreendidos como perfis cifrados,

feixes de informagéo projetaveis e programaveis, inseridos em uma ldgica digitalizada que
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redefine sua materialidade. Dessa forma, os limites entre natureza, cultura e tecnologia se
dissolvem, evidenciando uma dimensdo virtual da realidade, na qual os processos de
codificacao e digitalizagdo permeiam todas as esferas da existéncia.

A “virada cibernética”, conforme aponta Santos (2003a), implica uma reconfiguragao
estrutural da técnica, com a informagao assumindo um papel central. Essa mudanca coloca a
tecnociéncia como motor de uma acumulagdo que abrange nao apenas o mundo material,
mas também os corpos humanos enquanto dados processaveis. No filme, essa questido é
representada por meio da relagcao entre corpos e dispositivos techoldgicos, evidenciando um
cenario em que a existéncia humana é cada vez mais atravessada pela informagao
digitalizada e pela reproducao técnica da vida. Contudo, ndo s&o apenas 0s corpos que sao
atravessados pela digitalizacdo, o espaco geografico enquanto um simulacro € também
representado em Nagoyatsi.

No trecho entre 30 e 33 minutos, a faixa musical New World funciona como um
interludio, oferecendo um respiro apods a intensidade dos blocos anteriores. Visualmente,
predominam cenas com paisagens naturais e espagos urbanos, mas alteradas por recursos
de edicao digital, evidenciando a interferéncia das novas tecnologias de digitalizacao sobre
as imagens de arquivo. Naqoyqatsi deixa a vista a desterritorializacdo dessas mesmas
cidades, ou seja, as imagens urbanas parecem ter sido diluidas e abstraidas com a
digitalizagdo: uma metéafora para as metacidades e cidades virtuais. Neste ultimo caso, a
informacao virtual extrapola o campo das midias € comega a ser o proprio tecido de
constituicdo dos espacos, ndo mais situados localmente, na verdade.

A trilha sonora de Philip Glass, com solos do violoncelista Yo-Yo Ma, atua como um
“contraponto” as imagens. Como aponta Hippertt (2024, p. 129), “a musicalidade essencial-
mente acustica contrasta com a visualidade digitalizada, criando um efeito de dissonéncia
audiovisual”’. O violoncelo se destaca como uma “voz” que confere uma dimensdo humana a
trilha, suavizando a frieza das imagens sintéticas. A dissociagdo musico-visual reforga a
dicotomia entre o0 ambiente “natural” e “artificial” e, a0 mesmo tempo, a sua integragéo diante
da dimenséo virtual. Ademais, nessa relagdo, a musica e as imagens se complementam,
contrariamente, como expressdes de uma distopia: ndo se trata, aqui, de a musica imitar a
imagem ou vice-versa. Para além dessa auséncia, a musica ndo age como movimento, mas
como estimulante do movimento, sem com isso duplica-lo. Concebe-se uma presenga de um
continuum musical que opera como um “ato de fala reflexivo” como pontua Deleuze (2005), uma
presenca exterior a um “corpo estranho” sobre as imagens. Quer dizer, a musica acompanha
algo que esta no filme sem ser mostrado diretamente. Essas narrativas criam, desse modo, uma
verdadeira imagem audiovisual. O uso das cores incomuns e saturadas para tratar as imagens
—em que a terra € azul, a agua é roxa e o céu é laranja, por exemplo — valora o conceito de

uma natureza afetada por um “progresso” tecnoldgico.
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Arte, guerra e tempo social

Nos blocos seguintes, as primeiras imagens sdo de um homem em um camisa de for¢a
emantado por numeros, formulas e codigos, uma abstracdo geométrica e digital. Logo apos,
nao por acaso, uma eminéncia e sucessao de imagens com explosées de bombas atdémicas.
Certamente, a “bomba informatica” ndo poderia ser comparada, em escala destrutiva e em seu
morticinio, ao que se produziu com a bomba atémica, que descortinou a possibilidade real do
fim do homem pelo homem. Ainda assim, para Virilio (1999, p. 65), “depois da primeira bomba,
a bomba atébmica capaz de desintegrar a matéria pela energia da radioatividade, surge neste
fim de milénio, o espectro da segunda bomba, a bomba informatica, capaz de desintegrar a paz
das nacbes pela interatividade da informacao”. Sua reflexao inconformada procura argumentar
como a internet seria a baliza desequilibradora da industria e da economia, geradora, muitas
vezes, de divisdes sociais entre polos de pobreza, norte e sul.

Nessa parte, o desenvolvimento bélico se entrelaga com os novos avangos tecnolégicos
e transformam radicalmente a representacao do tempo e do espago: modalidades de desloca-
mento em alta velocidade, como os testes de seguranca automotiva, desafiam os limites
tradicionais da experiéncia espacial e temporal. Da mesma forma, as redes de comunicacao
digital, representadas por simbolos e icones do ambiente virtual, ressignificam a nocao de
tempo ao criar um fluxo de informacgao instantaneo e descentralizado. Assim, o filme metaforiza
as mudangas temporais da contemporaneidade, compondo um mosaico visual de testes de
bombas e automdveis, tuneis e rodovias capturados por meio da técnica de time-lapse —, onde
a alteragao da frequéncia dos fotogramas intensifica a sensagéo de tempo acelerado — cons-
troem uma atmosfera de velocidade incessante (figura 2). Além disso, a presenc¢a constante de

imagens publicitarias, painéis luminosos e telas de computador se acumulam no enquadra-

Figura 2 — Imagens que representam a mudanga do tempo social
(frames extraidos do filme Naqoyqatsi, 2002)
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mento, apresentando um ambiente saturado por informacgdes e pela hiperconectividade, em que
0 passado, o presente e o futuro se fundem em uma experiéncia simultdnea e fragmentada.

Importante destacar que essa sequéncia chama a atengao nao apenas para a tematica
da velocidade, mas também para o modo como as imagens sao tratadas e aceleradas dentro
da prépria linguagem cinematografica. Muitas dessas cenas sdo apresentadas em um ritmo
semelhante ao speed watching — ferramenta de aceleragao de videos oferecida por plataformas
de streaming—, criando uma experiéncia sensorial que “reflete” diretamente as novas formas de
consumo audiovisual. Ou seja, o filme ndo apenas tematiza a poténcia da velocidade, mas a
incorpora estruturalmente em sua montagem, evidenciando como a aceleragdo social,
intensificada pelo contato com as tecnologias digitais, influencia a percepg¢ao do tempo. O efeito
de aceleracao nao é meramente ilustrativo; ele se manifesta no préprio material constitutivo da
obra, funcionando como um comentario sobre as transformagdes na experiéncia contempo-
ranea do tempo e da imagem (Hippertt, 2024).

Em um segundo momento do mesmo bloco, as sequéncias em destaque voltam-se para
registros de explosdes, evidenciando a destruicdo de casas, construgdes diversas, além da
fauna e flora bombardeadas. Imagens de arquivo resgatam cenas de violéncia cotidiana e
manifestagdes ao redor do mundo, com confrontos diretos, embates policiais € a repressao
estatal exposta em sua crueza. A bandeira dos EUA em chamas e pessoas sendo agredidas
compdem um mosaico visual que denuncia um estado de conflito constante. Um detalhe suitil,
mas significativo, surge em uma cena de um individuo sendo preso: um pequeno logo da Rede
Globo aparece momentaneamente no canto inferior da tela como um fragmento visual que
constroi sentidos ao papel da comunicacao. Ou seja, nessa representacdo e disseminagao das
imagens de conflitos, reforga-se a interconexao entre poder, informagéo e espetacularizagéo da
violéncia.

Como argumenta Hippertt (2024), a trilha sonora potencializa essa atmosfera de tensao.
A faixa Point Blank ressoa incansavelmente com o rufar dos tambores, marcando ritmicamente
os momentos de ataque e intensificando a sensac¢ao de urgéncia. O uso de tambores laterais e
timpanos — instrumentos frequentemente associados a ritos militares e cerimoniais — reforca a
precisao mecanica dos disparos e ataques, instaurando uma ambientacao sonora que remete
a légica da guerra. Além disso, a destruicdo e o embate entre policiais/militares e civis s&o
traduzidos musicalmente por meio da repeticdo das escalas ascendentes e descendentes,
criando uma dindmica incessante de agao e reagdo. Esse movimento sonoro, em constante
alternancia, espelha visualmente a disputa entre dois lados, um conflito perene sem resolucao.
Assim, tanto no plano imagético quanto no musical, a cena constroi uma coreografia de guerra,
em que agressao e resposta se sucedem num ciclo de violéncia continuo, representando

aspectos bélicos de um cotidiano.
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O filme articula hierarquias e relagbes de poder por meio de um evidente desequilibrio de
forcas, frequentemente materializado em cenas de civis submetidos a violéncia militar. No
entanto, essa dindmica nao se restringe apenas ao confronto direto entre militares e populacao.
O que se evidencia nesse bloco € a presenca militar no cotidiano urbano, em embates continuos
com a propria sociedade civil. Nao ha tanques de guerra, divisbes geograficas demarcadas ou
um inimigo externo visivel; em vez disso, o aparato militar se volta contra a populagéo, operando
dentro das cidades e exercendo sua autoridade sobre aqueles que deveria proteger. Sobre esse
momento, um aspecto metodolégico fundamental para identificar os grupos de poder no filme
reside nos sistemas relacionais que ele constréi e autoriza. Como destaca Hippertt (2024),
retomar essa estrutura é essencial para compreender como as forgas de poder entre grupos
sociais sdo representadas em Naqoyqatsi, e de que modo isso se relaciona com o tecido
sociocultural em que o filme faz parte: além da classe militar, ja evidenciada na analise, emerge
outro grupo — o da classe popular. Essa classe é representada tanto pelos civis que entram em
conflito entre si e contra as forgas policiais quanto pelos individuos em situacdo de vulnera-
bilidade, como criancgas e idosos, expostos a pobreza e ao sofrimento.

Esse contexto social representado na obra pode ser interpretado com o auxilio das
discussbes de Virilio (1999), a partir do conceito de dissuasdo. Para o autor, em uma
sociedade de seguranca, os militares nao lutam contra um inimigo internacional, mas contra
seus proéprios cidadaos, justificando agdes repressivas sob a Idgica de manutengéo da ordem.
O filme evoca aspectos dessa militarizagdo do cotidiano, evidenciando como a violéncia se
torna um instrumento de controle social, operado nao apenas por forgas estatais, mas também
por interesses politicos e econbmicos que instrumentalizam o medo e a repressido para
perpetuar estruturas de dominagéo. Desse modo, a guerra e suas representacgdes de forga se
constroem na vida cotidiana e na simulagao ludica, emergindo pelo filme por meio do foco em
investimentos representativos da tecnologia de destruicdo e controle, como armamentos,
seguranga privada e cameras de video (Hippertt, 2024).

E crucial lembrar que a maioria das imagens apresentadas no filme sdo midiaticas e
somam-se a dois outros elementos essenciais para a construgdo do sentido da cena: a
internet e os modernos jogos de videogame. A subsequéncia evidencia a mercantilizacao da
violéncia, revelando como a industria cultural se apropria das experiéncias de guerra para
converté-las em produtos de entretenimento. A montagem estabelece relagdes visuais entre
imagens de arquivo — como embates entre civis e militares, confrontos violentos e protestos
— e cenas de lutas, tiros e combates digitais de videogames, criando uma justaposicao entre
0 mundo “real” e o virtual.

Nessa perspectiva, diante da violéncia estetizada, normalizada e consumida, a discusséo
proposta por Susan Sontag (2003) sobre o impacto da televisdo nos conflitos bélicos dialoga de

forma interessante junto ao constructo filmico. Segundo a autora, a guerra nunca mais seria a
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mesma apos o advento das transmissdes televisivas, que transformaram o conflito em
espetaculo, promovendo a videoguerra — uma guerra monitorada e mediada por cameras. Além
disso, a correspondéncia visual entre pessoas reais em conflito e avatares digitais em jogos
violentos é tdo marcante que suas disposi¢des de formas e cores acabam se fundindo em uma
Unica ilustragcdo. O filme, assim, sugere um colapso entre o real e o virtual, evidenciado pela
maneira como essas imagens se tornam praticamente intercambiaveis. A propésito, essa fusdo
remete ao conceito de simulacro, formulado por Jean Baudrillard (1991): um estado em que a
imagem ja ndo possui uma referéncia externa e passa a ser o préprio real. Produz-se, assim,
certa substituicado do que conhecemos como real. O simulacro ndo tem mais equivaléncia com
o real, ndo é um signo que representa, mas sim assume ser o préprio referente, passa a ser a
prépria referéncia, o proprio real.

A sobreposi¢ao entre o virtual e o ndo virtual se manifesta também nas sequéncias em
que obras de arte icOnicas — como pinturas de Van Gogh e Frida Kahlo, e as que parecem ser
de Sandro Botticelli — sdo digitalizadas, reapropriadas e distorcidas (figura 3). Nesse momento,
o filme provoca um choque entre passado e presente, evidenciado pela manipulagdo digital de
imagens de arquivo (neste caso, reproducdes das pinturas originais). Assim, dois tempos
histéricos coexistem na formulagao filmica, como ja se observava em frames anteriores: o
passado, representado pelas obras classicas, e o presente, que as ressignifica por meio da
edigao digital. No desdobramento dessa sequéncia, as imagens comegam a se modificar e se

fundir rapidamente, resultando em um cenario onde a distincdo entre “real” e simulacao se

Figura 3 — Digitalizacao das obras de arte em Naqoyqatsi
(frames extraidos do filme Naqoyqatsi, 2002)
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dissolve. O efeito de sobreposicao culmina na fusdo das obras de arte com cenas de militares
armados, formando um mosaico visual onde as imagens emergem umas das outras. Diante
desse cenario, as praticas de reuso e a combinagdo de imagens, arquivos € memorias em
Naqoyqatsi podem ser compreendidas também como um reflexo do modo de consumo de
imagens promovido pela cultura digital. Segundo Blumlinger (2013), esse contexto estimula a
criagdo de remontagens, proporcionando uma nova experiéncia com os filmes e uma relacao
mediada pela transferéncia entre midias — uma experiéncia que nao depende mais da exibicao
em salas de cinema e que se torna acessivel a qualquer momento.

Em Naqoyqatsi, a experiéncia do conflito e o aparato visual da guerra — incluindo armas
e cameras de vigilancia — sdo mediados por imagens, pela dimensao virtual e pelos meios de
comunicacgao, configurando um novo regime escopico. Nesse contexto, estabelece-se, ainda,
uma relacao entre as diversas cenas de disparos, nas quais o olhar precisa ser direcionado
para que a arma seja acionada; e as obras de arte, muitas delas com elementos da estética
renascentista. Essa conexao constéi um significado filmico que pode ser analisado, em parte,
pelos apontamentos de Antoine Bousquet (2018). Para o autor, as tecnologias de automagéao
da percepcao intensificam e transformam profundamente o processo de racionalizacido e
matematizacdo do campo visual, iniciado na Renascenga com a introduc&o da perspectiva
linear. No entrelagamento entre arte e guerra, a perspectiva linear, ao permitir a projecéo do
espaco tridimensional em uma superficie bidimensional, mantendo as proporcdes relativas
entre os elementos, viabilizou a organizagdo espacial em um sistema de coordenadas que
poderia ser traduzido em linguagem matematica. Mais do que um simples avango dentro da
histéria da arte, a perspectiva linear surge como um ponto de convergéncia entre a geometria
Optica, a representagao pictorica e o levantamento topografico (Bousquet, 2018).

Essa intersecao entre arte e guerra ndao € meramente estética, mas profundamente
politica e epistemoldgica. A perspectiva linear inaugurada nas artes visuais da renascenca,
ao ser suplementada por um conjunto novo de instrumentos oticos, dentre os quais se
sobressai o telescopio, possibilitou ampliar o alcance da visdo humana e, ao mesmo tempo,
engendrar uma percepgdo geométrica e matematica do mundo. O impacto disto nas
operacgdes militares foi significativo. Ademais, como afirma Virilio (1999), neste sentido, a
generalizagdo das maquinas capazes de perceber por sensores a realidade — as maquinas
de visao — sinalizam uma transformacao significativa, onde o mundo renascentista, cede lugar
a uma forma distinta de se perceber a realidade: pela codificagdo das informagdes, que podem
ser transmitidas sob a forma de ondas ou impulsos. Uma transformagao que reestrutura o
modo como vemos e, sobretudo, como interferimos no mundo. O filme, desse modo, expde a
mediacao tecnoldgica da guerra e evidencia ( em seu préprio material de feitura) como essa

mediacdo esta enraizada em uma tradicdo visual que remonta a Renascenca. Nessa
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intersecdo de tempos e de usos da imagem, a encenagao da guerra, ao ser filtrada por
recursos visuais e algoritmos, transforma-se em um hipespetaculo.

No final do bloco, em planos mais longos, a trilha diminui de volume drasticamente,
restando apenas uma ambientagao sutil e quase imperceptivel. Esse esvaziamento sonoro
encontra correspondéncia visual nas imagens de pessoas de diferentes etnias, muitas delas
em estados de desespero e choro. A cena se conclui com uma fileira de soldados entoando
um hino que n&o pode ser ouvido, intensificando a sensacgéo de silenciamento. Nesse ponto,
0 uso do siléncio como recurso narrativo carrega um peso simbalico essencial: os pedidos de
socorro e o sofrimento representados na cena ndo sdo audiveis — nem na diegese do filme,
nem na realidade que ele representa. Esse silenciamento é reforcado pela auséncia de
musica, um momento de “ndo som” que, como aponta Deleuze (2018), faz com que todas as
certezas sonoras desaparegam, ao mesmo tempo em que o siléncio adquire contornos de
som. O contraste entre os momentos anteriores, em que o filme exibia objetos de consumo e
o desenvolvimento de novas tecnologias; e a cena atual, marcada pela dor e desigualdade,
reforga os sentidos e expressdes da guerra e do avango técnico, marcado pelo sofrimento
humano cujo silenciamento dentro da légica midiatica e politica contemporanea, se faz vale

em forma filmica.

Consideragoes finais:
o que Naqoyqatsi nos antecipou?

Como nos lembra Hippertt (2024), Naqoyqatsi apresenta e, talvez, antecipe muitas das
possibilidades de edigdo digital e seus impactos na construgdo subjetiva e material da
sociedade contemporanea. Ao mesmo tempo, essa sociedade tecnologica e digital também
molda a prépria feitura do filme, produzido nos anos 2000 — um periodo ja marcado pelo
avango das tecnologias digitais e pela manipulagado das imagens. O filme incorpora essas
transformacbes técnicas ao explorar ritmos frenéticos de edicdo, com sequéncias que se
assemelham ao speed watching (pratica de aceleragdo do conteudo audiovisual). Diante
desse fluxo incessante de imagens e da avalanche de dados visuais, a aceleragéo e
desaceleragado das cenas alteram a percepc¢ao do tempo e o sentido das interacoes entre
grupos, personagens e o espaco urbano. Esse tratamento estético e narrativo evidencia um
aspecto fundamental da obra: a construgdo de uma visao distdpica do futuro.

O filme, desse modo, “parece antecipar’ um cenario de ameaga, mediado por uma hipe-
rabundancia de imagens em aceleracao maxima. O contexto técnico e histérico dos anos 2000
(marcado pelo crescimento exponencial da internet, pela digitalizacdo da informagao e pelo
aumento da vigilancia midiatica), se expressa na maneira como a obra representa um futuro de
caos visual e informacional. No entanto, mais de vinte anos apds sua estreia, torna-se evidente

que esse “futuro” ja se converteu em nosso presente. Ou seja, a aceleragao social, 0 aumento
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dos fluxos informacionais e a proliferacao de imagens digitais encenados no filme sao hoje
realidades concretas, manifestadas nas dindmicas culturais, estéticas e temporais das
sociedades contemporaneas. O filme, assim, ndo apenas representa os impactos da digitali-
zagao, mas parece “antecipar” (pelo seu préprio material de feitura) e traduzir artisticamente os
modos pelos quais a sociedade passou a interagir com 0 mundo e com a prépria vida.

Importante lembrar, entre o que é intengao dos produtores e entre o que, de certo modo,
extrapola isso, as representacdes tecidas por peliculas cinematograficas do filme, que incluem
um conjunto de signos imagéticos e sonoros, sdo aqui entendidas como praticas sociais de
quem as produz — isto é, cineastas, roteiristas, produtores, equipe técnica etc. — e que
formulam um conjunto de significados e significantes (Hippertt, 2024). A fragmentacéo da
experiéncia, o consumo instantaneo de informacdes e a velocidade extrema das interacoes
sdo, em grande medida, a realizagdo do que Naqoyqatsi ja apontava como tendéncia
inevitavel. Ocorre também que a visdo “apocaliptica” da tecnologia e de uma distopia
emergente, revelam caracteristicas ideoldgicas da propria producéo filmica e de aspectos de
um imaginario tecnolégico. A associagao entre guerra, informagéao/tecnologia e distopia n&o
€ neutra, mas traz resquicios da visdo de uma época sobre 0s avancos técnicos.

Dentro desse contexto, Naqoyqatsi e toda trilogia se insere em uma perspectiva
frequentemente tecnofébica em relacdo as novas tecnologias, compartilhando um imaginario
coletivo que se consolidou apocaliptico e distépico em relacdo ao futuro: se formando na
década de 70 e influenciando de maneira mais consistente os movimentos artisticos da
década seguinte. Esse impacto pode ser observado em filmes como Blade Runner (1982),
Videodrome (1983), Robocop (1987), O Exterminador do Futuro (1984) e Matrix (1999), que
nao apenas representavam essa visdo, mas também alcangcaram grande sucesso de
bilheteria. A recorréncia de elementos comuns em todas essas produgdes sugere uma
resposta articulada as transformagdes sociais da época, cuja estética cyberpunk marcada
pela critica a modernidade tecnoldgica, se faz valer.

A velocidade maxima, o “tempo que nao pode ser perdido”, o simulacro e a transformacao
do individuo em meros bancos de dados s&o alguns dos significados centrais de Nagoyqatsi. O
filme evidencia como a aceleracao do ambiente digital ndo apenas modifica a percepc¢ao do
tempo, mas também redefine a relagdo entre o espaco fisico e a virtualidade. O declinio das
atividades no espacgo concreto, substituindo corpos e cidades fisicas por representagdes
digitais, representa um momento em que o virtual ndo € mais uma mera extensédo ou reflexo da
realidade, mas se torna a prépria realidade. Nessa perspectiva, a trilha sonora do filme
desempenha um papel essencial na construgcdo dessa experiéncia temporal: por meio de
ritornelos, ostinatos, duplicagédo e formas circulares da musica, a repeticdo de estruturas
ritmicas e melddicas, centrais na maioria das trilhas dos filmes, ndo apenas acompanha a

aceleragao das imagens, mas engendra o préprio movimento da narrativa. Esse efeito pode ser
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compreendido a luz do conceito de Wisnik (1989), que descreve a repetitiva “insisténcia no
tempo” (p. 197) como um processo que conduz a novas variagdes. O que esta em jogo aqui é
o que Wisnik chama de “tempo de repeticdes gradualmente diferidas” (p. 98), onde padrbes
sonoros recorrentes, ao invés de simplesmente se reproduzirem idénticos, sofrem sutis
variagdes que transformam sua percepc¢ao ao longo do tempo.

A musica, no filme, ao possuir uma relagéao essencial com a sociedade na qual se insere
e cristalizando-se enquanto vestigio de um momento social, “migra” e se desloca para a obra.

Essa relagcdo impacta, de algum modo, o conteudo interno a musica. Para Adorno (2011),

[...] como tem a mesma origem do processo social e como estd constantemente
penetrado pelos vestigios deste, o que parece puro e simples auto movimento do
material se desenvolve no mesmo sentido que a sociedade real, mesmo quando
estas duas esferas ja nada sabem uma da outra e se comportam com reciproca
hostilidade. Por isso a discussdo do compositor com o material € também discussao
com a sociedade, justamente na medida em que esta emigrou para a obra e ja nao
esta a frente da producgao artistica como um fator meramente exterior, heterébnomo
(Adorno, 2011, p. 36).

Assim, a trilha musical de Naqoyqatsi refor¢ca um significado sociolégico do filme: uma
espiral de aceleracéao e repeticdo, em que o tempo nao se estabiliza, mas se dobra sobre si
mesmo, produzindo um fluxo incessante. Esse efeito sonoro, aliado a construcéo visual,
sublinha aspectos da experiéncia social: a dissolugdo das fronteiras entre real e virtual, o
processo da digitalizagdo da vida e da velocidade tecnoldgica conectada a repetibilidade e
simulacros. Contudo, os aspectos de uma sociedade informacional, os quais emergem por
meio da musica e da imagem filmica, ao mesmo tempo que se afirmam como regra, com
todos as suas consequéncias, também apontam linhas de fuga pela diferenciacdo. Como
lembra Deleuze (2018), nesse sentido, libertando a repeticdo dos grilhbes da comparagéo ao
modelo, liberta-a da identidade e da imitagéo e dignifica assim os simulacros, que nao sao so
meras copias, como também comportam a capacidade de alterar todas as copias, além do
proprio modelo. E nesse sentido que a repeticdo pode demandar o novo.

Tudo isso nos coloca diante de um aspecto fundamental: a transmutacao poética dos
fendmenos sociais no cinema nao € um simples espelhamento da realidade, mas um processo
complexo de reconstrugao simbdlica. Em Naqoyqatsi, por exemplo, a representagédo do avango
tecnoldgico, da virtualidade e da produgao de riqueza nao ocorre de maneira isolada ou objetiva,
mas dentro de um discurso visual e sonoro que expressa € reorganiza essas realidades
conforme as escolhas do diretor e ao que, de certo modo, escapa a isso. Isso significa que
analisar um filme exige compreender as relagdes entre a sociedade retratada, a sociedade que
o produziu e o olhar do cineasta sobre esse contexto. O filme ndo apenas capta imagens do
mundo, mas as reinterpreta filtrando-as através de seus proprios esteredtipos culturais,

pressupostos ideoldgicos e ferramentas técnicas disponiveis no momento da produgao. Esse
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processo revela como a obra ndo apenas representa um tempo e um espago, mas também
constroi sentidos e significados que articulam diferentes fragmentos da experiéncia social.
Além disto, a analise de um filme também é uma forma de narrar, um ato de construgao.
Portanto, aqui, a sele¢cao de Naqoyqatsi e a forma como seus elementos sdo encadeados na
analise sao parte de uma construcdo, uma organizacdo de sentidos que permite revelar
aspectos técnicos, estéticos, historicos e sociais subjacentes a obra. Dessa maneira, o filme
nao apenas representa uma época e seus desafios, mas reordena esses elementos,
fornecendo um campo no qual a experiéncia social e as transformacdes tecnolégicas podem

ser problematizadas e ressignificadas sob novas perspectivas, sobretudo visuais e sonoras.
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