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A cidade nas telas:
representacdes do espaco urbano no cinema brasileiro

Marcia de Souza Santos®

Resumo

O presente artigo objetiva analisar as possibilidades de dialogo entre as representa¢fes do
espagco urbano no Brasil e a linguagem cinematografica. Importa destacar a riqueza de
significados que os filmes brasileiros podem nos oferecer, na medida em que constituem
manifestacdes de um imaginario sobre as cidades brasileiras que marcam as representagdes
ali veiculadas. Através do referido didlogo, percebe-se o quanto as cidades podem ser
concebidas como invenc¢des sociais, na medida em que se constituem e se representam
através das relacOes entre os individuos e desses com o seu ambiente. Lan¢co um olhar mais
atento sobre o filme Jogo Subterrdneo (de Roberto Gervitz, 2005), visando a um

aprofundamento dos objetivos aqui propostos.
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Abstract

This article aims to examine the possibilities of dialog between the representation of the
urban space in Brazil and the cinematographic language. It matters to detach richness of
meanings that Brazilian films can offer, as they constitute manifestations of an imaginary
about the Brazilian cities that mark the propagated representations there. Through the
related dialogue, we can notice how the cities can be designed as social inventions, in that
they represent and that is through the relationships between individuals and those with their
environment. | extend my look on the film Jogo Subterraneo (of Roberto Gervitz, 2005),

aiming at to a deepening of the objectives considered here.
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A historiografia contemporanea proporcionou, nas ultimas décadas, uma significativa
transformacao epistemoldgica, na medida em que passou a consolidar a importancia de
novas fontes histéricas, antes ignoradas ou relegadas a segundo plano, além de revisitar
fontes antigas, porém com um novo olhar sobre as mesmas. Nao ha mais duvidas de que
qualquer “vestigio” do passado possui o seu valor interpretativo, cabendo ao historiador

elaborar as perguntas adequadas aos interesses de sua pesquisa.

1 Concluiu a graduacdo em Histéria pela Universidade Federal Fluminense (UFF), concluiu a
especializacdo em Histéria Cultural pela Universidade de Brasilia (UnB) e, atualmente, é mestre em
Histéria Cultural pela Universidade de Brasilia (UnB).
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Sob essa perspectiva, também se destaca a valorizacdo de objetos até entdo
desconsiderados nos estudos histdricos, anteriormente mais direcionados para grandes
estruturas politicas, econdmicas e sociais. O que se vé atualmente, especialmente no ambito
dos estudos culturais, € um deslocamento da perspectiva macro para a microanalise
histdrica. Como bem observa Jacques Revel (1998, p. 32), na escala macrossocial perde-se
de vista a histéria vivida, a experiéncia concreta dos individuos, em favor de sujeitos sociais
abstratos e de dinamicas generalizantes. Enquanto, através da microandlise histdrica, chega-
se a vivacidade e a dramaticidade dos enredos singulares que fornecem ao pesquisador um
universo social bem mais complexo e que, naturalmente, escapa ao olhar macroanalitico.
Seguindo este mesmo caminho, Michel Maffesoli (1984, p. 12) nos informa que,
contrariamente a um projeto totalizante e unificador, onde os sujeitos apenas se submetem
as imposi¢des hegemonicas, é na vida cotidiana e nas multiplas situa¢des do dia-a-dia que a
identidade social se constréi, mesmo que de forma caética.

Buscando inserir-se no ambito das transformacgfes, brevemente apontadas, o
presente estudo objetiva analisar algumas representagbes do espaco urbano no Brasil
através da linguagem cinematogréafica, realizando, para isso, uma analise mais aprofundada

desse objeto, através do filme Jogo Subterraneo, de Roberto Gervitz.

Cidade e identidade nas telas brasileiras

Apés um periodo de crise no meio cinematografico — representado pelo fim da
Embrafilme, durante o governo de Fernando Collor (1990 — 1992) — e a praticamente
auséncia do Estado como incentivador de uma politica para este setor cultural, a segunda
metade da década de 1990 desponta como a é€poca de renascimento do cinema brasileiro,
com o crescimento gradativo dos filmes produzidos no pais, fazendo com que alguns criticos
e tedricos do cinema denominassem esse periodo de Retomada® (ORICCHIO, 2003).

Desse periodo recente até os dias atuais, proclama-se uma tendéncia a diversificacao
tematica relativa a cinematografia brasileira. Independentemente das discussbes entre os
gue acolhem ou rejeitam essa pluralidade®, o fato é que muitos séo os filmes que de alguma
forma dialogam com o espaco urbano brasileiro. A forma como se estabelece esse dialogo é
que, certamente, ndo se manifesta de forma homogénea no universo cinematografico
analisado.

De acordo com os estudos de Paulo Ricardo de Almeida (2005), o que predominada
atualmente, entre os filmes que abordam a tematica urbana, sdo aqueles conhecidos como
“comédia dramatica de situacdo”, cujas féormulas sdo herdadas das sitcons norte-americanas.
Esses filmes costumam remeter os conflitos internos dos personagens a ambientes
virtualizados. Isto significa dizer que a cidade retratada nas telas é uma cidade

descaracterizada, tratada apenas como pano de fundo para os dramas pessoais de seus

2 Segundo Luiz Zannin Orichio, o filme Carlota Joaquina, Princesa do Brasil, de Carla Camurati,
representa o marco zero para a Retomada do cinema brasileiro. Langcado em 1995, foi o primeiro filme
da década de 1990 a ultrapassar a marca de um milhdo de espectadores.

3 Para um panorama das discussdes, acima referidas, conferir a obra: CAETANO, Daniel (org.).
Cinema Brasileiro. 1995-2005. Ensaios sobre uma década. Rio de Janeiro: Azougue Editorial, 2005.
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personagens. Dai a frequéncia da utilizagdo de travellings, “voadores” de computacao
grafica, que fornecem uma visdo panoramica da paisagem, porém distante e “fria”, sem a
possibilidade de imersdo por parte do espectador, que apenas a contempla. Outro recurso
cinematografico muito utilizado para as comédias urbanas — no sentido de proporcionar uma
descaracterizagdo das cidades, de generaliza-las — é através da adocdo constante do close-
up, que fecha o dngulo da camera sobre pequenos detalhes e, consequentemente, direciona
o olhar do espectador para os personagens, eliminando qualquer resquicio de ambientagéo.
Com o mesmo proposito, os cineastas também podem se valer do desfoque intencional do
segundo plano, retirando assim a importancia do contexto urbano na qual a acao se insere.
Visando, ainda, a adocdo de uma “estética televisiva”, afirma Almeida (2005) que as
imagens do espac¢o urbano nesses filmes primam pela luminosidade, pela clareza absoluta,
nado deixando zonas de sombras e incertezas que possam levar a duvida e, por conseqiiéncia,
a reflexdo. O espacgo ja esta dado, pronto; restando ao espectador apenas absorvé-lo, como
se constata na analise a seguir:

Nas comédias urbanas recentes, em sua maioria, [...] tem-se a descaracterizacdo da cidade —
néo importa se S&o Paulo, Rio de Janeiro ou Porto Alegre — [...] a0 mesmo tempo em que se
anula a confluéncia historica, politica, social e cultural que os grandes centros cristalizam na
esséncia [...] o que esta em jogo em Viva Voz, O homem que copiava, A partilha, A dona da
histdria ou Sexo, amor e traicdo é a tentativa de alterar o meio urbano em mero pano de fundo
— nem agente, nem paciente — para os conflitos afetivos dos e entre os personagens, que
derivam exclusivamente de idiossincrasias internas e que se situam descolados dos problemas,
das belezas, dos acasos, das dificuldades, dos sofrimentos e das parandias vivenciadas dentro
das selvas de pedra (ALMEIDA, 2005, p. 94-95).

Outra corrente que também tematiza o espacgo urbano, e que vem crescendo no
interior da cinematografia atual, € aquela representada pelos filmes que procuram expor
algumas mazelas sociais predominantes nesse espaco, especialmente o problema da
violéncia urbana. E, ao tratar da violéncia, a favela geralmente aparece como seu “habitat”
quase natural.

Sugere a pesquisadora lvana Bentes (2007) que vivemos um momento de fascinio
por esse “outro social”, visto que o cinema atual € um cinema de classe média, feito por ela
e para ela. Desse modo, e a semelhanca do Cinema Marginal das décadas de 1960 e 1970,
ganha espacgo nas telas o discurso que reflete o cotidiano dos favelados, desempregados,
presidiarios, drogados, subempregados etc. Apesar de advertir que cada filme que trabalha
com essa tematica possui propostas e narrativas bem distintas, devendo ser analisados em
suas singularidades, lvana Bentes ressalta a tendéncia a estetizacdo glamourizada da
pobreza, presente nessa corrente de filmes. A favela encontra-se, ali, inserida em um
imaginario social no qual a miséria é cada vez mais consumida como um elemento de
tipicidade ou como folclore urbano. Outro trago marcante nesse discurso sobre a pobreza —
ou sobre o “outro” da classe média — situa-se na praticamente auséncia de um discurso
politico explicativo da miséria e da violéncia. Esses filmes raramente se arriscam a julgar;
apenas pretendem revelar um estado de coisas, diferenciando-se radicalmente, neste
aspecto, dos filmes com tematicas urbanas do Cinema Novo. Sao filmes “acidos”, que abrem
mao de compreensfes totalizantes para se voltarem para transgressdes pontuais,

localizadas, através de narrativas brutais.
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Ao analisar as significativas diferencas no interior desse género cinematografico —
que vao desde filmes mais complexos e criticos, como O invasor (Beto Brant, 2002), até
aqueles que lvana Bentes considera como inseridos numa proposta de simples estetizacdo
da pobreza, como Cidade de Deus (Fernando Meirelles, 2002) — a pesquisadora conclui pela
predominancia de filmes que fornecem uma visibilidade midiatica para as favelas, mas que
ndo transformam essa visibilidade em dendncia (como se propunham o0s cineastas do
Cinema Novo). Contrariamente, a vida violenta das favelas é transformada em banalidade e
fait divers, pois “o cinema penetra nesses territdrios como um cirurgido penetra num corpo
moribundo: com curiosidade médica e até paixdo, mas sem esperanca de uma real

intervencdo” (BENTES, 2007, p. 220).

Nos subterrdneos da cidade

O cinema brasileiro recente que tematiza o espac¢o urbano ndo vive s6 das comédias
de situacdo ou dos enredos sobre violéncia nas grandes cidades, como possa parecer num
primeiro olhar. Existem muitas outras peliculas onde o cuidado forte com a ambiéncia
aparece como um tragco marcante no enredo filmico. E, € bom lembrar, que quando se fala
em ambiéncia, ndo se esta tratando somente dos aspectos fisicos de uma paisagem urbana,
dos lugares propriamente ditos, mas se esta referindo a relacdo desse lugar com todos os
atores sociais que o animam. Como afirma Michel Maffesoli, é essa relagdo que estabelece a
ambiéncia, por sua vez constituida pela “animacgéo das ruas, a vida dos bares, os rumores da
circulacao, os diversos odores que percorrem a cidade...” (1984, p. 61); enfim, é a ambiéncia
que cria essa cidade pela experiéncia daqueles que a habitam.

Buscando refletir sobre esses filmes que trazem um olhar mais cuidadoso sobre o
espaco urbano — onde o ambiente em que transcorrem as ac¢des ndo constitui um simples
cenario, mas um lugar privilegiado da experiéncia sensivel — utilizo o filme Jogo Subterraneo
como foco especifico de analise®, para se perceber uma das possibilidades de representacéao
das cidades no cinema brasileiro contemporaneo, no interior da categoria de filmes acima
mencionada.

Um homem, chamado Martin (Felipe Camargo), inventa um jogo de regras rigidas
para encontrar a mulher de sua vida. Traga previamente um trajeto de metrd, com as
devidas conexdes, entra num vagao e escolhe ao acaso uma mulher atraente, atribuindo-lhe
um nome ficticio. Se ela realizar rigorosamente o trajeto imaginado por ele, sera considerada
a eleita. As coisas ndo saem como Martin deseja: “suas” mulheres saem do vagao antes ou
depois do previsto e tomam outras diregcfes. Com algumas delas, o protagonista ainda
estabelece algum tipo de relacdo, mas o fato de ndo seguirem o itineréario idealizado por ele,
faz com que ndo queira seguir em frente no relacionamento.

Este é o enredo resumido do longa-metragem Jogo Subterraneo, de Roberto Gervitz,
lancado em 2005. Constitui uma adaptagdo de “Manuscrito encontrado em um bolso”, um
dos oito contos da obra “Octaedro”, do argentino Julio Cortdzar (1914-1984). No conto de

Cortazar, a agéo transcorre no metré de Paris. Gervitz, por sua vez, pensou primeiramente

4 Ao final do presente artigo, encontra-se a ficha técnica do filme analisado.
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em realizar as gravacgdes do filme em Buenos Aires, mas desistiu, e entdo elegeu o metrd de
Sao Paulo como cenério ideal (COUTO, 2005).

Interessante realcar neste fato a diversidade espacial por onde se desloca esse
enredo — pensado por seu autor/escritor em Paris, admitido como hipétese em Buenos Aires
e transformado em filme na cidade de S&o Paulo. O que poderia se tornar um obstaculo
(filmar uma histéria que se passa originalmente em outro continente), aparece como
constatacgdo da existéncia de um homem urbano — o “urbanita”, segundo expressao de Maria
Stella Bresciani (1996, p. 47) — que independentemente da cidade que habita, compartilha
de um imaginéario engendrado no interior desse espa¢o que é comum a outros habitantes de
cidades semelhantes (especialmente das grandes metropoles). Também possui, este
urbanita, um perfil psicolégico que, como nos informa Bresciani (1996, p. 46-49), é
caracteristico do homem moderno que ocupa 0s espacos urbanos. Baseada nos estudos de
Simmel, a autora demonstra que esse habitante das cidades acaba sendo moldado
internamente pelos constrangimentos exteriores deste espaco, formando assim um
repertério comportamental que ndo se diferenciaria muito de urbanita para urbanita:

De seu psiquismo procura-se excluir qualquer traco de irracionalidade, instintos e impulsos
emotivos, dado seu carater imponderdvel. E assim que a exatiddo e a precisdo minuciosas
asseguram ao mesmo tempo a maior impessoalidade e a individualidade melhor definida. A
atitude blazée constitui entdo o traco mais marcante das manifestacdes psiquicas do habitante
das metrépoles (BRESCIANI, 1996, p. 48-49).

Atitude blazée, facilmente reconhecida em Martin, quando este perambula pelas
estacbes do metrd paulistano, somente preocupado com o desenrolar de seu jogo e,
portanto, alheio ao ambiente ao seu redor. Ao mesmo tempo e paradoxalmente — e essa é
uma das riquezas desse enredo —, o protagonista cria um jogo onde da vazéo justamente
aqueles sentimentos de irracionalidade e impulso emotivo que a vida na metrépole insiste
em tentar disciplinar, ou mesmo anular. Outro paradoxo: Martin tenta encontrar seu grande
amor através da criagdo de um mecanismo extremamente rigido e racionalizado. Tragando
itinerarios de viagem do metr6 e esperando que a mulher escolhida siga o trajeto idealizado,
0 protagonista tenta impor um controle sobre sua prépria vida, ou mesmo se defender dela.
Temos aqui representada toda a complexidade daquele perfil psicolégico do urbanita de que
nos fala Bresciani, atravessado por um campo de tensdes onde se entrecruzam esses
sentimentos contraditorios, concentrados no papel de Martin. Remetendo a relagdo entre
essas tensdes internas do homem moderno e o espago das cidades, Michel Maffesoli também
percebe o quanto ha de imperfeicdo e imprevisibilidade na existéncia cotidiana, pois afirma
que a cidade “é um lugar dinamico, feito de 6dios e amores, de conflitos e distensdes, € uma
‘casa’ objetiva e subjetiva onde uma socialidade é vivida diariamente, na palidez e no brilho,
fundada, como toda situagdo mundana, no limite” (MAFFESOLI, 2004, p. 58).

Ainda ao tratar do aspecto comportamental de Martin, torna-se significativo destacar
0 quanto esse personagem economiza palavras para expressar seus pensamentos e
sentimentos. Como afirma o diretor Gervitz, “o Martin, quando fala, fala pouco. A visdo, os
sentidos sdo muito mais importantes...” (2005). Aqui se observa, num primeiro plano, a
soliddo do homem urbano em contraste com a multiddo anbénima que frequenta

cotidianamente o metré de S&o Paulo e que ambienta a histéria de Martin. Mais uma vez,



° O Olho der HisBérie, Salvador (BA), julho de 2009. Marcia de Souza Santos

recorro ao pensamento de Michel Maffesoli que, ao analisar esse siléncio peculiar das
metrépoles, demonstra que se trata de mais uma “especificidade da poesia cotidiana que se
vive bem mais do que se verbaliza” (MAFFESOLI, 2004, p. 61). A introspec¢cdo de Martin,
portanto, ndo é apresentada no filme simplesmente como algo caracteristico de sua
personalidade, mas como um aspecto distintivo do homem que habita as grandes cidades.

Martin fala pouco e também procura controlar suas emoc¢des. Nao admite, a
principio, estabelecer vinculos afetivos com pessoas que nao estejam previamente
planejadas em seu jogo imaginario. No entanto, como o real ndo se deixa controlar,
sobretudo nos grandes centros urbanos como Sao Paulo, o personagem acaba se
relacionando com mulheres que fugiram de seu planejamento inicial. Em sua busca, Martin
se depara com Laura (Julia Lemmertz), Tania (Daniela Escobar) e Ana (Maria Luiza de
Mendoncga). Fascinado, ele trai o proprio jogo, relacionando-se de diferentes formas com
cada uma dessas mulheres. Com isso, fica em evidéncia a imprevisibilidade da vida urbana
e, ao mesmo tempo, a capacidade dos homens de negociar com as incertezas do real, como
evidencia o proprio diretor do filme: “Eu queria descrever a tenséo entre as duas forgas: a do
desejo de controlar a vida e de se proteger, e da propria vida te chamando” (SAN
SEBASTIAN..., 2005).

O confronto do protagonista com essas diferentes personagens pde em evidéncia a
cidade como matriz de multiplos encontros, como o espaco onde se engendra a socialidade
de que nos fala Maffesoli (1984). Segundo esse autor, é através das ruas, dos bairros, dos
becos, dos bares — e, por que ndo, dos metrés — que se estrutura a trama social, de maneira
bem precisa. E, ao falar dessa trama social que constitui as modula¢des da vida cotidiana,
torna-se significativo destacar, no filme, o relacionamento entre Martin e Victéria (Thavyne
Ferrari), filha de Tania. E com essa personagem — uma crianca autista — que o protagonista
do filme estabelece a relacdo mais densa. Justamente com uma menina cuja doenca a torna
desvinculada do mundo ao seu redor é que Martin consegue viver momentos de maior
ternura e humanizacéo. E também com Victéria, por mais paradoxal que possa parecer, a
pessoa com quem Martin melhor se comunica (mesmo que através da linguagem musical, e
nao da fala). Muito provavelmente, por ele também né&o se sentir tdo vinculado a esse real
que o atormenta.

Passemos a outro “protagonista” dessa historia: o personagem-metrd. Esse meio de
transporte — um dos simbolos das grandes metrépoles modernas do século XX — ndo se
constitui num mero cenario para o filme de Gervitz; antes emerge como a propria esséncia
de Jogo Subterréneo.

No inicio do capitulo, “Relatos de espaco”, Michel de Certeau (1994, p. 199-217)
informa que na Atenas contempornea os transportes coletivos chamam-se metaphorai.
Nada mais apropriado do que essa denominagdo para definirmos o sentido do metré de Séo
Paulo no filme Jogo Subterréaneo.

Esse meio de transporte subterrdneo deve ser percebido, no filme, como uma
metafora em varios sentidos. Primeiramente, ele oferece um contraponto a histéria de amor
inusitada de Martin. Enquanto procura reagir a impessoalidade e racionalidade do mundo

urbano, o protagonista escolhe justamente um local ultra-racionalizado, formado por linhas
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retas e marcado pela imposicdo tecnolégica para ambientar a sua trama. Além disso,
sobressai-se, no espaco privilegiado pelo filme, o emaranhado de itinerarios possiveis, as
diversas estag0Oes, os trilhos urbanos. De certa forma, é a linha da vida de Martin que esta
presente ali, com as op¢des, escolhas e decisfes que devem ser feitas, cotidianamente.

Outra caracteristica, que nesse caso diferencia o metrd6 dos demais transportes
coletivos: ele caminha no subterrdneo. Mais uma vez, a metafora espacial se estabelece,
referindo-se aqueles sentimentos que geralmente estdo escondidos nas profundezas, no
interior da personalidade humana. Provavelmente, ndo causaria o0 mesmo efeito se a histéria
de Martin se desenvolvesse nas ruas claras e ensolaradas da Zona Sul do Rio de Janeiro, por
exemplo. O metr6, desta forma, € concebido como a subjetividade do personagem.

Percebe-se, assim, o quanto os lugares e as experiéncias dos habitantes das cidades
possuem uma estreita relacéo, pois esses lugares s6 adquirem significados em funcao de tais
experiéncias humanas. Michel de Certeau, ao resumir de forma precisa a relagdo acima,
afirma que “o espaco é um lugar praticado” (1994, p. 202). E o metr6 de S&o Paulo, em
nosso filme, é representado como um lugar que, apesar de planejado para transportar
racionalmente seus passageiros de um lado para o outro, transforma-se em espaco,
justamente pelas ac¢des dos sujeitos que o utilizam.

Como se percebe, Gervitz opta por representar a cidade de Sao Paulo basicamente
através de seus subterraneos, e ndo pela revelacdo de amplas paisagens externas, como é
mais comum entre os filmes atuais que se relacionam com o espaco urbano. Dos cento e dez
minutos de filme, um pouco mais de um tergo da pelicula se passa nas estagfes e tuneis do
metrd6 (BARTOLOMEI, 2003). Ainda assim, entre as outras cenas que ndo transcorrem no
referido espaco, grande parte delas situa-se em ambientes fechados, geralmente no periodo
noturno: principalmente no bar onde Martin trabalha e na casa de Ana, a mulher com quem
mantém o relacionamento principal. As poucas cenas que se desenvolvem em ambientes
mais claros e abertos, onde as cores séo real¢cadas, ndo por acaso se situam em lugares
distantes de Sao Paulo: na primeira viagem que Martin e Ana fazem juntos, em direcdo ao
sul do pais e, ao final do filme, quando Martin parte a procura de Ana para uma cidade
ficticia, também ao sul. Torna-se relevante chamar a ateng¢do, nesse momento, para o papel
da iluminacdo e da fotografia no processo de elaboracdo de um filme, na medida em que
essas técnicas e recursos cinematogréaficos contribuem significativamente para a producado de
determinados sentidos sobre a narrativa, como percebido no exemplo acima.

Pelo que foi até o momento exposto, pode-se inferir que o cineasta Roberto Gervitz
escolheu representar a cidade de Sao Paulo ndo pela exuberédncia de seus aspectos
paisagisticos e arquitetdnicos, mas sim através de seus habitantes e suas experiéncias
sensiveis, no espaco subterraneo do metr6. Este aparece como um verdadeiro micro-cosmo
da vida paulistana, o que pode ser comprovado ndo somente pela presenca constante do
protagonista e das mulheres com as quais Martin se relaciona no interior dos vagdes, mas
também através de todos aqueles rostos anbnimos que freqientam esse metr6. Com um
olhar um pouco mais atento para os figurantes do filme, que aparecem no interior dos
vagoes, pode-se vislumbrar os mais diversos tipos que compdem a figura do urbanita: por 14

circulam um palhago, um musico tocando violino, uma freira, idosos, estudantes etc.
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Constata-se, mais uma vez, que 0 imaginario que permeia as representacdes urbanas, para
Gervitz, estd indissociado dos atores que animam esse espaco.

Cabe destacar, finalmente, alguns aspectos relativos ao processo de filmagem de
Jogo Subterraneo, que também dizem muito sobre a forma como o cineasta e sua equipe
concebem o espaco urbano e mesmo como atuam sobre ele. Durante os setenta dias de
filmagens, a equipe de producdo teve que enfrentar todas as dificuldades técnicas
relacionadas as gravacbes no metr6 de Sdo Paulo. Como seria praticamente impossivel
gravar as cenas durante o periodo normal de uso desse transporte — devido a quantidade de
pessoas que necessitam circular no local —, optou-se por filmar no horario entre 1h e 4h da
manha, o que ocorreu durante trinta e um dias (ARANTES, 2003). Filmagens em estacg0es
paulistanas como as de S&do Bento, Sé, Republica, Jabaquara, Vila Nova, Vila Madalena, 13
de Maio, entre outras, exigiram grande dedicacdo da equipe técnica, como se constata nas
palavras do cineasta: “para filmar no metrd, nos preparamos de forma muito rigorosa, pois
nada podia sair errado. Pense que a Companhia do Metré tinha que mobilizar funcionarios,
composicgoes, linhas e estacdes do terceiro metrd mais denso do mundo” (COUTO, 2005).

Outra questdo complexa, relativa as filmagens, foi o aspecto da sonorizagdo.
Segundo o editor de audio, Geraldo Ribeiro, somente trabalhando nesse filme percebeu o
quéao barulhentas sdo as ruas de Sao Paulo, quando se capta o som direto dos diadlogos dos
atores (BARTOLOMEI, 2003). Nas cenas externas, como uma filmada no viaduto Santa
Ifigénia, os técnicos tiveram que lidar com o barulhento ronco dos escapamentos dos 6nibus,
as buzinas dos automoveis, as pregacdes religiosas e até mesmo o grito de criangas,
atrapalhando as gravacdes. Sem contar as cenas subterrdneas, pois, como afirmou Geraldo
Ribeiro, “0 metrd € uma estrutura muito ruidosa” (BARTOLOMEI, 2003).

O proprio trem do metrd nem sempre se comportou como um ator obediente, as
vezes constituindo mais um obstaculo a ser vencido. O movimento dos vagdes muitas vezes
atrapalhava as cémeras, que tremiam involuntariamente, irritando seus operadores.
Francisco Ramalho, produtor do filme, expressou bem essa irritacdo, exclamando: “é o
inferno: o trem acerta, o ator ndo acerta, ou o contrario” (ARANTES, 2003). E tudo isso,
devendo ser realizado com uma pressa consideravel por ter, a equipe de filmagem, apenas
trés horas por dia para gravar no espaco do metré.

Nao é dificil perceber, ao se ter contato com os bastidores das filmagens de Jogo
Subterraneo, que este € o momento em que a cidade se sobrepde ao filme, onde o ritmo
frenético e tenso da metropole paulistana se impde sobre as gravacdes, conferindo, por sua
vez, novos significados sobre a narrativa filmica. Realidade e ficcdo se entrecruzam em um
mesmo espago.

Jogo Subterraneo é um filme que foge razoavelmente a linguagem naturalista,
predominante no cinema brasileiro, que vem seguindo uma tendéncia de apropriacao
deliberada da estética documental para produzir um efeito de “espelho da realidade”. Como
classifica Gervitz, seu filme situa-se numa linha ténue, pois, embora em tom realista, trata-
se de uma “fabula moderna” (GERVITZ, 2005). E novamente o cineasta quem afirma que
seu filme navega na contramao do cinema brasileiro recente, geralmente voltado para “os

problemas da politica, a miséria, a sensualidade ou o tropical” (SAN SEBASTIAN..., 2005).
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Gervitz defende a tese de que o cinema latino-americano, assim como o africano, possa
“falar de tudo, como o0s americanos ou 0s europeus, € ndo s6 de favelas, futebol e
narcotrafico” (SAN SEBASTIAN..., 2005).

Consideracdes finais

Alguns filmes voltam-se mais para as mazelas sociais e econdmicas dos grandes
centros urbanos; outros mitificam esse espaco, utilizando-o como suporte para amplos
cenarios, com suas belas paisagens naturais ou humanas; outros, ainda, apresentam uma
sensibilidade diferenciada, transformando a cidade em um personagem significativo de seu
enredo. Todos esses filmes sao resultados da impressédo da experiéncia de seus realizadores
com O espago, que procuram transformar em imagens audiovisuais. As tentativas de
apreensdo do real, realizada por estes cineastas, traduzem na verdade um determinado
imaginario social — dentre outros possiveis — que ancoram as representagfes sociais e 0s
sentidos construidos por esse grupo que, por sua vez, ndo se restringe aos produtores da
obra cinematografica®, mas amplia-se para os espectadores da mesma.

N&o esta em julgamento, aqui, avaliar a qualidade dos filmes em questdao — até
porque esta dita qualidade depende de uma série de fatores, altamente subjetivos e,
portanto, de dificil consenso. O que importa destacar é a riqueza de significados que todos
esses filmes podem nos oferecer, na medida em que constituem a manifestacdo de um
imaginario sobre as cidades brasileiras, que marca as representacdes ali veiculadas. Se tais
representacdes parecem, por vezes, contraditdrias, isto apenas revela as varias “cidades
imaginarias” que podem ser construidas, pelos grupos e pelos individuos, no interior de uma
mesma “cidade real”. Revela, ainda, que as cidades sdo “lugares praticados”, segundo a ja
mencionada concepcdo de Michel de Certeau (1994). Isto significa dizer que as cidades sédo
invencdes sociais, na medida em que se constituem e se representam através das relagdes
entre os individuos e destes com o territério.

Arrisco-me, nestas Ultimas consideracdes, a inferir que os filmes brasileiros que
tematizam de alguma forma o espago urbano representam encenac¢des da vida cotidiana
que, ficcionalizando o real ou impondo realismo a ficcdo, expressam nas telas um imaginario
que permeia, de um modo geral, toda a sociedade envolvente: do cineasta e toda a sua

equipe aos espectadores andnimos, que buscam nas telas o lazer e/ou a reflexéo.

Ficha Técnica

Titulo Original: Jogo Subterraneo
Género: Drama

Duragdo: 107 min.

Lancamento (Brasil): 2005

Distribuicdo: Buena Vista do Brasil

5 Tornar-se importante ressaltar que a autoria de um filmes n&o deve ser atribuida somente ao
diretor e ao roteirista, mas também ao produtor, aos atores, ao fotégrafo, ao operador de camera, ao
iluminador, ao montador, enfim, a todo um conjunto de sujeitos que formam o meio cinematogréfico e
que devem ser levados em consideragdo para que o filme seja compreendido ndo apenas pela obra em
si, mas pela totalidade que ele representa.
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