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RESUMO

Esta pesquisa investiga a autoria no cinema a partir da franquia de acdo Missdo: Impossivel
(1996-2023). Dividida em duas partes, a primeira examina a poética do cinema de agdo, suas
dindmicas industriais e abordagens estilisticas, fundamentando-se em teorias da estética
cinematografica e nos estudos de Jacques Aumont, David Bordwell, Gilles Deleuze, Luiz
Carlos Oliveira Jr., Jennifer M. Barker, entre outros. Essa secdo problematiza a relagdo entre
as convencdes do género e a inovacao artistica, destacando o espetaculo fisico e a técnica
como elementos-chave do discurso autoral no cinema de a¢do. Na segunda parte, os filmes da
franquia sdo analisados sob a direcdo de cineastas como Brian De Palma, John Woo, J.J.
Abrams, Brad Bird e Christopher McQuarrie, investigando como cada um imprime sua marca
autoral por meio da mise en scéne e da constru¢do da imagem-sintese de Tom Cruise. Além
disso, o trabalho corporal do ator ¢ examinado como parte central desse processo,
evidenciando sua influéncia estética ao longo da série.

Palavras-chave: Cinema de acdao; Autoria cinematografica; Mise en scéne; Estudos atorais;
Corpo e Cinema; Industria; Missao Impossivel.



ABSTRACT

This research investigates authorship in cinema through the Mission: Impossible action
franchise (1996-2023). Divided into two parts, the first examines the poetics of action
cinema, its industrial dynamics, and stylistic approaches, drawing on theories of cinematic
aesthetics and the works of Jacques Aumont, David Bordwell, Gilles Deleuze, Luiz Carlos
Oliveira Jr., Jennifer M. Barker, among others. This section explores the relationship between
genre conventions and artistic innovation, highlighting physical spectacle and technique as
key elements of the auteur discourse in action cinema. The second part analyzes the films in
the franchise under the direction of filmmakers such as Brian De Palma, John Woo, J.J.
Abrams, Brad Bird, and Christopher McQuarrie, investigating how each director leaves their
authorial imprint through mise en scéne and the construction of Tom Cruise’s synthesized
image. Additionally, the actor’s physical performance is examined as a central aspect of this
process, emphasizing his aesthetic influence throughout the series.

Keywords: Action cinema; Cinematographic authorship; Mise en scéne; Actoral studies;
Body and cinema; Industry; Mission Impossible.
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INTRODUCAO

A mise en scene no cinema ¢ o contato direto do espectador com o filme, ¢ o processo
que o cineasta utiliza para conectar sensorialmente sua obra a todos que a assistem a partir de
suas proprias escolhas estilisticas, organizando todos os recursos técnicos e estéticos para
expressar seu olhar. A partir de uma andlise da mise en scéne de um filme, é possivel
compreender como foram organizados os recursos para o efeito pretendido, concretizando
uma marca autoral. Dentro do contexto de producao industrial, como a de Hollywood, muitas
vezes o diretor precisa organizar sua marca em meio a interesses opostos ao desenvolvimento
da obra, como dos produtores, do proprio estiidio e de outros fatores econdomicos, o que
dificulta o registro de suas marcas autorais.

A questdo da autoria no cinema permanece um terreno de debates inesgotaveis, sem
alcangar consenso. Este ¢ um tema que tem suscitado e continua a gerar intensas discussdes
no ambito da teoria e critica cinematograficas. Essa reflexdo, primeiramente ancorada na
ponderagdo sobre se o cinema deve ser reconhecido como uma forma de arte, ganha ainda
mais complexidade quando se considera que, ao contrario da fotografia, o cinema ¢ um
registro que ndo apenas captura a realidade, mas também reproduz o movimento, dando vida a
imagem. A ilusdo de realismo que essa dinamica cria, coloca o cinema em uma posi¢ao Unica,
mecanizada, diferenciando-o de outras formas artisticas manuais. Essa singularidade, porém,
levanta questionamentos sobre a atribuicdo de autoria, uma vez que a natureza ilusoria do
cinema pode desafiar a nogao tradicional de criagao.

Foi preciso uma série de processos para se pensar a autoria de um filme, nos quais se
tornou "necessaria a conjuncdo de uma mutagdo profunda das condi¢des de filmagem e de
uma critica empenhada em atribuir ao cineasta um verdadeiro estatuto de criador
(paradoxalmente, inspirado na imagem do escritor e do seu solitario esfor¢o demitrgico)”
(AUMONT, 2008, p. 177). O pensamento dos autoristas e seus semelhantes deixaram muitas
questdes em aberto quanto a sua aplicabilidade, mas isso permitiu a continuidade do
pensamento do cinema como uma forma de arte criadora, difundida desde Delluc, Balasz e
outros teoricos, sendo responsavel por influenciar grandes momentos de sua historia e
permitir sua constante mutabilidade. E claro que a autoria se trata, principalmente, desse gesto

criador. Mas € necessario refletir sobre onde € esse ponto central da criacdo, nessa arte que



passa por diversas etapas e diversos setores. Esse conceito se transforma a partir de diversos
contextos.

Os Jovens Turcos, criticos da Cahiers du Cinéma responsaveis pela difusao do
pensamento autorista, priorizavam sobretudo o conjunto da obra do autor, sendo acusados de
superestimar a repeti¢do e a similaridade dos filmes, tendendo ao culto a personalidade do
artista, conforme o comentario de Rivette a respeito do diretor-autor: “um cineasta que tenha
feito grandes filmes no passado pode cometer erros, mas os erros que ele cometer tém toda a
probabilidade, a priori, de ser mais apaixonantes que os éxitos de um ‘artesao” (RIVETTE
apud BUSCOMBE, 2005). Bazin, mentor do grupo, langava sua critica aos autoristas com a
preocupagdo com o filme em si: "ndo se trata de negar o papel do autor, mas de restaurar a
preposicao sem a qual o substantivo autor ndo passa de um conceito idiota. “Autor”, sem
duvida, mas de qué?" (BAZIN, 2003, p. 105"). Antes da necessidade de identificar se tal
diretor ¢ um autor ou ndo, atribuindo valor a sua filmografia, ele reconhecia a importancia de
pensar a obra por si so.

Para Robert Stam (2003, p.111) “o autorismo, em ultima analise, era menos uma teoria
que um foco metodolégico”. Portanto, ndo existia um alicerce tedrico por onde eles poderiam
sustentar suas andlises das filmografias dos diretores e classificar como autores, era um
processo muito mais intuitivo, em que por meio dos textos eles iam revelando alguns de seus
conceitos. Para Buscombe (2005), esses conceitos nunca se fechavam em completo acordo,
portanto permaneciam incoerentes.

Indo além da critica a inconsisténcia, Patrick McGilligan (1980) contesta a énfase em
diretores como autores. Ele argumenta que, em certos filmes, ndo da para colocar os atores
(termo que se refere também a atrizes) como submissos ao diretor ou roteirista. E que as vezes
esses atores contribuem muito mais para os filmes que o proprio diretor. "Como € possivel
explicar tantos filmes em que tudo o que ¢ lembrado ¢ uma atuagdo impressionante, mesmo
quando a histéria, o cendrio, o tema e — sim, a dire¢do — desaparecem na memoria?"
(MCGILLIGAN, 1980, p. 199%). Para ele, atores que possuem uma certa influéncia no filme,
seja a partir de suas escolhas de produgdo e das demandas das suas personas imagéticas,

também podem ser consideradas como autores.

! Original: No se trata de negar el papel del autor, sino de restituirle al preposicion sin la cual el sustantivo autor
no es mas que un concepto cojo. «Autor», sin duda, pero ;de qué? (BAZIN, 2003, p. 105)

2 QOriginal: How can so many movies be explained in which all that is remembered is some stunning acting
performance, even as the story, setting, theme and—yes, direction—fades into the memory?



Quanto ao projeto dos autoristas, houve também um importante papel no debate
teorico a respeito da mise en scéne. Assim como a autoria, a mise en scéne no cinema nao ¢
algo tdo concreto, e ¢ passivel de varias definigdes. Sabemos, de forma simplista, que ela € o
conjunto de elementos organizados dentro do filme, como as atuagdes, fotografia, dire¢do de
arte e outros recursos. Porém, a forma como esses elementos operam para formar um discurso
estético ¢ ainda abstrata. Todas essas visdes em conjunto tiveram a importancia de defender a
mise en scéne “‘como um pensamento em agdo, a encarna¢do de uma ideia, a organizagao e a
disposi¢do de um mundo para o espectador” (OLIVEIRA JR, 2013, p. 8). Por vezes podemos
dizer que a mise en sceéne produz uma figura.

Portanto, se a mise en scene pode ser considerada a execugdo pratica e criativa de
todas as dimensdes da obra, do ponto de vista da analise, ela também € o centro em que pode
se estabelecer o pensamento figural. "O que transforma um elemento qualquer do filme em
figura ¢ seu modo de aparigdo, isto €, a encenacdo em sentido amplo de mise-en-scene,
mise-en-forme e mise-en-cadre" (DUBOIS, 2004, p. 55). Figuras no sentido de abarcar tanto
as questoes estéticas, quanto textuais, discursivas e sensoriais que transcendem a categoria de
representacao. O cinema produz sensagdes e reflexdes que ndo se expressam na linguagem
verbal. H4 diversas definicdes de figura que nunca se fixam em um sé significado, mas
utilizamos os conceitos apropriados por Philippe Dubois e Nicole Brenez que dialogam com o
conceito da mise en scene. Para Brenez, ha uma citagdo que podemos utilizar como um

conceito revelador:

o0 jogo simbolico ou processo que procura estabelecer uma correlagéo fixa, evolutiva
ou instavel, entre os pardmetros plasticos, sonoros e narrativos, capazes de extrair
categorias fundamentais de representagdo (tais como: visivel e invisivel, mimesis,
reflexdo, apari¢do e desapari¢do, imagem e origem, o integral e o descontinuo, a
forma, o inteligivel, a parte e o todo ...) e outros pardmetros — que podem ser os
mesmos dependendo do tipo particular de determinagdo efetuada — relacionados
com categorias fundamentais da ontologia (tais como: ser ¢ aparéncia, esséncia e
aparicdo, ser e nada, o mesmo e o outro, o imediato, o reflexivo, interior e exterior
...) (BRENEZ apud MARTIN, 2005, p. 7-8)

Desse modo, ¢ importante utilizar o pensamento figural como forma de refletir sobre o
estilo dos filmes através desses padrdes reconhecidos nas diferentes dimensdes da obra.

O interesse pelo presente tema de pesquisa tem origem na formacdo em Cinema e
Audiovisual e na atuacdo profissional do autor como realizador audiovisual, motivado pelo
fascinio pela diversidade de formas cinematograficas. A experiéncia geracional também se

mostra relevante: aqueles que cresceram na década de 1990 foram expostos, desde a infincia,

a uma ampla circulagdo televisiva de filmes de ag¢do protagonizados por Jackie Chan, Jet Li,
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Jean-Claude Van Damme, Chuck Norris, Steven Seagal e Wesley Snipes, frequentemente
reconhecidos pela habilidade de resolver conflitos sozinhos, cada qual com seu estilo
particular. Nao raramente, tais produgdes eram referenciadas unicamente pelo nome do ator
principal, o que evidencia a centralidade da figura da estrela na recep¢do desse género. Com a
popularizagao dos DVDs nos anos 2000, outros nomes se consolidaram, como Jason Statham,
Michael Jai White e Tony Jaa, reforcando a persisténcia de uma identificagdo imediata do
publico com seus protagonistas. Ainda que, naquele periodo, o autor ndo se identificasse
como cinéfilo, tampouco acompanhasse os nomes de diretores ou outros profissionais
envolvidos, o impacto das estrelas de acdo permaneceu como marca afetiva. Ja na graduacao,
observou-se um distanciamento académico em relacdo ao género de agdo, em favor de um
contato mais sistematico com os chamados “cldssicos essenciais”, as vanguardas
internacionais, obras de cineastas candnicos, evolucoes técnicas e diferentes escolas estéticas.
Contudo, manteve-se o interesse pelo género, compreendendo-se que ele oferece um aspecto
fundamental a experiéncia cinematografica: a estesia. Como afirma Leal (2019, p. 243), “o
cinema nasceu como espetaculo e sobrevive ainda como espetaculo de imagem e som”. Nesse
sentido, o que Shaviro descreve como bloco de espago-tempo, capaz de conduzir o espectador
por multiplos niveis de experiéncias sensoriais e afetivas, encontra no cinema de a¢do uma de
suas expressdes mais intensas, visto que esse género se constitui como um potente gerador de
sensagoes por meio de suas imagens espetaculares e excessivas.

Em vista disso, o foco desta pesquisa se dd no ambito do género de agdo e suas
possibilidades enquanto estética cinematografica. Por conta de seu nimero de producdes em
escala industrial e de apelo comercial, sobretudo nos ultimos anos, foi se formando um certo
menosprezo por esse género em grande parte da critica e dos estudos cinematograficos. Ele €
generalizado frequentemente como um entretenimento vazio de forma e contetido. No
entanto, ¢ possivel encontrar obras cujas propostas vao além do apelo comercial, em que ¢
possivel observar uma variedade de possibilidades estéticas que direcionam a forma
cinematografica a um grau mais intenso no espetdculo audiovisual, de estimulos mais
radicais, com capacidade de envolver um grande publico na experiéncia filmica.

Para sustentar os argumentos propostos, serdo mobilizadas teorias sobre a estética do
cinema com relagdo ao género de agdo e suas possiveis dimensdes de estilos. Isso também
servira como embasamento para a andlise da mise en scene dos filmes propostos, que busca
identificar tracos autorais através de cenas selecionadas. Estudos de Jacques Aumont, como
“O Cinema e a Encenagdo”, “A Imagem” e “A Estética do Filme”, que evoca também os

conceitos sobre cinema de Gilles Deleuze em “Cinema 1: Imagem-Movimento” e “Cinema 2:
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Imagem-Tempo”’; de David Bordwell, como “Poetics of Cinema” e “The Way Hollywood Tells
1t: Story and Style in Modern Movies”, “Post-Cinematic Affect de Steven Shaviro”, “On The
Figure In General And The Body In Particular” de Nicole Brenez e “The Tactile Eye” de
Jennifer M. Barker, serdo alguns embasamentos tedricos que complementardo o pensamento
do cinema em geral, e sobretudo o cinema de agao.

Este estudo terd como objeto a série de filmes Mission: Impossible, franquia baseada
na série de televisdo dos anos 1960, que mescla a agdo com outros géneros, como suspense €
aventura, sobre a tematica de espionagem. Os filmes sdo estrelados e produzidos pelo astro de
Hollywood, Tom Cruise, que nos sete filmes langados até o momento escolheu pessoalmente
os cinco diretores que passaram pela franquia, tendo alguns deles uma bagagem
cinematografica extensa, de estilos distintos e considerados autorais, como Brian de Palma e
John Woo. E importante notar como esses filmes perpassam entre esses criadores ¢ como 0s
mesmos elementos do universo podem ser trabalhados de diversas formas. Notando que,
mesmo em franquias de estudio, sdo possiveis diversos estilos para compor os filmes.

O trabalho sera dividido em duas partes: no primeiro capitulo, entramos no exercicio
de pensar as imagens do cinema de agdo. Devido a uma caréncia de estudos sobre o género na
academia, € proposto teorizar sobre a estética da acdo, embasando-se na teoria dos autores
citados e refletindo suas possiveis origens, o propdsito estético e os pontos centrais da sua
mise en scene, onde diversos cineastas trabalham sua criatividade. Reflete-se brevemente
sobre a relagdo do cinema de gé€nero e a autoria da mise en scene e também a relagdo do
género de acdo com a industria, que impacta o estilo de varios filmes, e consequentemente,
ajuda a estabelecer uma visdo estereotipada do género. Inspirado no trabalho de David
Bordwell “Poetics of Cinema”, ¢ denominada a se¢do onde dissertamos sobre a estética da
acdo como Poéticas da A¢do, seguindo a estrutura que Bordwell denomina como seis Ps:
“particularidades, padrdes, propdsitos, principios, praticas e processamento. Elas estdo
relacionadas, de modo que, ao examinar qualquer uma delas, provavelmente encontraremos
conexdes com outras”. (BORDWELL, 2008, p. 24). Resgatamos termos diversos que
dialogam com as imagens de a¢do, seja no regime da atragdo, do espetaculo, do excesso
melodramadtico, tudo que se relaciona com imagens causadoras de impacto emocional.

Por ser um género que ¢ dificil tragar uma linearidade de sua historia, ao mesmo
tempo que sua esséncia parece estar presente desde a origem do cinema, ¢ realizada uma
espécie de genealogia da agdo, que tenta rastrear as ligacOes entre as diversas origens,
subgéneros e ciclos com o objetivo de revelar também a pluralidade de estilos ao longo do

tempo e das diferentes culturas. Essa se¢do busca demonstrar que, mesmo dentro do contexto
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de estilo, hd uma forte diversidade de abordagens autorais, enriquecendo ainda mais o
panorama do género.

Finalmente, na ultima parte, a franquia Mission: Impossible’ serd abordada como
objeto de estudo propriamente dito. Apresentaremos um pouco sobre a série no geral, para
adentrarmos nos elementos principais. Primeiramente, tragaremos a relagdo entre a franquia e
a presenga de Tom Cruise como ator-protagonista ou "criatura" no conceito de Alain Bergala
(2004), e o papel de Cruise também produtor da série. Para isso, nos aproximamos da
discussdo do papel do ator enquanto autor cinematografico, presente também nas analises de
Patrick McGilligan e Luc Moullet. Serd importante trazer a questdo da Cruise como exemplo
do ator como forma cinematografica, nomeando de "imagem-Cruise" tudo que esta ligado a
sua aura, relacionando também a outros exemplos de atores de acdo, como Jackie Chan,
Arnold Schwarzenegger, Sylvester Stallone, que ndo somente figuram nos filmes que
protagonizam, mas os movem por dentro. Ele ndo ¢ somente o ator do filme, mas o motivo,
pergunta e resposta de cada obra, o pensamento em agao.

A partir disso, € necessario entender como essa “imagem-Cruise” se manifesta sob o
olhar de cineastas tdo distintos na franquia, a partir de uma relagdo criador-criatura que se
torna ambigua. Analisaremos as poéticas dos cinco cineastas: Brian de Palma, John Woo, J. J.
Abrams, Brad Bird, Christopher McQuarrie, enquanto formalizadores de uma mise en sceéne
de acdo, examinando em particular o modo como articulam a figura de Tom Cruise como
elemento central potencializador da imagem filmica. A analise sera feita em dois movimentos,
contextualizando o estilo dos cineastas, trazendo seus aspectos mais notdveis de sua
filmografia, até convergir em como eles adaptam isso na construg¢do das figuras na franquia,
com foco nas coreografias de Cruise e a planificacdo do cineasta. Toda essa pesquisa servira
como um estudo da autoria no cinema de a¢do, assim como estudos atorais, considerando a
fisicalidade dos corpos dos atores e sua presenga imageética, aliada ao exercicio criativo do
olhar dos cineastas na construgao da agao.

A metodologia aqui empregada fundamenta-se nos conceitos de mise en scene e
autoria cujas bases foram estabelecidas por Astruc e pelos Jovens Turcos. Procede-se a uma
revisdo critica desses fundamentos, descartando e resgatando ideias conforme sua
aplicabilidade, e integra-se a essa perspectiva a analise figural proposta por Dubois e Brenez,

de modo a delinear uma abordagem pertinente para a analise dos filmes selecionados. Esse

3 Utilizaremos ao longo do texto, os titulos originais dos filmes ou, por vezes, em inglés, como no caso de filmes
que ndo em lingua portuguesa ou inglesa, que acabam por ser conhecidos mundialmente por seus titulos em
inglés.
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método pressupde de muitas subjetividades, como uma forma de se concentrar na dimensao
sensivel e material das imagens cinematograficas, em vez de se ater as fungdes tradicionais de
representacao e narragdo. O método busca nao analisar isoladamente os elementos do filme,
mas em conjuntos arranjados em blocos de imagem-acdo (set pieces), buscando uma légica
figurativa do filme.

A pesquisa procura responder algumas indagagdes: como o cinema de género se
relaciona com o cinema autoral? Como a autoria ¢ atribuida em uma franquia de agao da
industria hollywoodiana? E possivel pensar a autoria no cinema fora do lugar de diretor ou
roteirista? Como um autor imprime seu estilo dentro desse regime da industria? Missdo:
Impossivel ¢ uma franquia autoral? Se sim, entdo quem sao os autores dos filmes da franquia
Missdo: Impossivel?

E possivel considerar o titulo de autor ao diretor, mas ndo como um valor absoluto.
Nao enxergamos todo diretor de cinema como um autor, e nem somente os diretores como 0s
unicos autores de um filme. Ainda que incorpore elementos da politica dos autores ou politica
dos atores, nunca sera levado como regra. Reproduzindo a citagdo de Deleuze por Brenez
"experimente, nunca interprete" (DELEUZE apud BRENEZ, 2023), busca-se, assim,
sintetizar um conjunto de métodos pertinentes para a analise dos filmes selecionados.
Levamos em consideracdo os diversos niveis das imagens do filme, seja em figurativo,
simbolico, sensorial e produtivo, podendo revelar diferentes figuras centrais no processo
criativo de um filme. Este trabalho serve também para langar um novo olhar sobre as

contribuigdes criativas na constru¢ao de um filme.
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1. O CINEMA DE ACAO

1.1 - A MISE EN SCENE DE GENERO

Os estudos sobre géneros cinematograficos sdo frequentemente associados ao cinema
popular, em contraste com o chamado cinema de autor. No entanto, essa distingdo pode ser
problematizada desde a defesa pelo grupo dos Jovens Turcos da Cahiers du Cinéma, que
enalteceu cineastas como Alfred Hitchcock, Howard Hawks, John Ford e Nicholas Ray,
diretores que trabalharam dentro dos géneros populares, mas imprimiram suas marcas
pessoais por meio da mise en scéne, destacando-se em meio as convengdes industriais. Porém,
ainda é muito comum ver essa distingao dentro das discussoes de cinema.

A relacdo entre o cinema de género e o modelo industrial € evidente, j& que o género
busca maneiras de estabelecer conexdes imediatas com o publico. Com o tempo, os
espectadores acumulam impressoes sobre cada género, o que lhes permite identificar seus
sistemas de convengdes, amplamente explorados pela industria. Steve Neale afirma que os
géneros sao estruturas dindmicas, operando dentro de convengdes, codigos e expectativas
partilhadas entre industria e publico. Ele destaca que os géneros equilibram repeticdo e
variagdo, sendo esse equilibrio crucial para seu sucesso. Para Rick Altman (1999), o
espectador do cinema de género estd mais interessado na reafirmacdo do que pela novidade,
sentindo prazer pelas familiaridades que o género proporciona.

De acordo com Neale (1980, p. 26), os géneros “representam sistematizacdes dessa
variedade”. Cada género possui, até certo ponto, seu proprio sistema de enderecamento
narrativo e sua forma de articular o equilibrio. Dessa forma, cada género envolve e estrutura,
de maneiras diferentes, dois mecanismos subjetivos basicos: o prazer do processo e o prazer
do fechamento. Esses elementos sdao fundamentais para o funcionamento da narrativa € o
envolvimento emocional do espectador.

Embora a distingdo entre cinema de género e cinema de autor tenha sido amplamente
discutida, ela se torna menos rigida quando observamos como cineastas conseguem, dentro de
convencdes de género, imprimir sua propria visao. A mise en scene de género, portanto, nao ¢
apenas uma reproducdo de formulas, mas parte de um lugar-comum, uma ideia ou sentimento
compartilhado que exige um grau de expressividade mais especifica. Isso inclui motivos
recorrentes, arquétipos, paradigmas e repetigdes, seja em aspectos narrativos, tematicos ou
estéticos, que constituem a esséncia de cada género.

Filmes do mesmo género costumam compartilhar um conjunto de caracteristicas que

os tornam reconheciveis. Essas caracteristicas, ou convengdes visuais, podem incluir a
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iluminagdo, cenografia, gestos dos atores e outros elementos da mise en scene. Tais
convengdes sdao desenhadas para produzir efeitos especificos no espectador, que, consciente
ou inconscientemente, ja espera certas dinamicas do género. Para Altman, ¢ como se cada
género fosse um universo completo e fechado, onde os espectadores mais reportam a conexao
entre eles do que ao mundo real. A diferenca entre filmes de género, entdo, reside no estilo
individual de cada cineasta. Enquanto alguns seguem rigidamente as convengdes
estabelecidas, outros cineastas autorais se apropriam dessas convengdes e as moldam de
acordo com suas visdes pessoais. "o artista traz para o género suas preocupagoes, técnicas e
capacidades (no sentido mais amplo, um estilo), mas recebe do género um padrao formal que
dirige e disciplina seu trabalho" (BUSCOMBE, 2005, p. 314)

Os géneros cinematograficos evoluem conforme seus contextos historicos e culturais,
fundem-se com outros géneros para criar novos efeitos e geram subgéneros ao se conectarem
com outras produgdes. Essa flexibilidade permite que os géneros se adaptem e se renovem,
sem perder suas caracteristicas centrais.

Um dos recursos frequentemente utilizados por cineastas ¢ a expressividade excessiva
de muitos géneros, que facilita a estilizagcdo. Ao contrario dos filmes de representacao
naturalista hollywoodianos, que recorrem muitas vezes a metaforas visuais para comunicar
ideias complexas, os géneros fazem uso de imagens e efeitos que excedem a compreensao
logica para gerar impactos sensoriais. Por exemplo, o horror provoca medo e angustia por
meio de figuras monstruosas ¢ metaforas metafisicas, enquanto o musical cria experiéncias
espetaculares com movimentos corporais, vozes € cendrios grandiosos; a comédia, por sua
vez, usa gestos corporais exagerados, jogos de linguagem e situacdes absurdas para gerar riso.
Cada género possui, assim, suas proprias ideias de mise en sceéne, composta por elementos
especificos que estruturam o estilo € o impacto emocional do filme.

Em consequéncia disso, ao pensar no filme de a¢do, o espectador de cinema terd
algumas expectativas quanto a experiéncia que o filme proporcionara. Mas isso nao quer dizer
que ¢ possivel 'generalizar o género'. Existem diversos elementos que tornam o género

complexo em sua propria simplicidade, € o que abordaremos neste capitulo.

1.2 - POETICAS DA ACAO

A esséncia do cinema de acdo estd em uma relagdo entre o ser e o seu entorno, uma

dindmica que Deleuze (1983, p.163) descreve como “um duelo de forgas, uma série de duelos:
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duelo com o meio, com o0s outros, consigo mesmo”. A imagem-acdo, segundo Deleuze
(idem), seria a chave para um realismo cinematografico, que estaria na forma como os corpos
agem e reagem sobre outros nos espacos. Ela ¢ o reino da segundidade, do conflito, da luta, da
acdo e da reacdo. Obviamente, Deleuze ndo se refere diretamente ao género de a¢do, mas a
esséncia dessa imagem, que engloba diversos géneros, parecendo atingir uma certa
intensidade no cinema de acdo, porque esse também é um gé€nero que lucra intensamente
através dessa atividade sensoério-motora.

A acdo, nas artes visuais, ¢ propria do cinema, porque € uma arte cinética; ela precisa
essencialmente do movimento, e a agdo ¢ puro movimento. Partindo desse principio, o género
foi se desenvolvendo desde as suas raizes na relagdo entre os personagens € as vastas e
perigosas paisagens desérticas dos westerns, a ambientacdo urbana noturna dos filmes noir,
onde o personagem circula entre criminosos e corruptos, € nas gags do burlesco, onde os
perigos da comédia fisica sdo um elemento essencial.

A acdo pode ser lida como um elemento presente em praticamente todos os filmes de
ficcdo: os personagens sempre estdo a fazer algo, a agir no mundo para cumprir um proposito
narrativo. O que distingue o filme de acdo ¢ a maneira como essa atividade esta intimamente
ligada a fisicalidade e a intensidade das acdes, frequentemente associadas a violéncia. No
entanto, a agdo cinematografica vai além da violéncia, ela busca, através da forma, transmitir
sensacoes de movimento, forca, velocidade e, acima de tudo, emocao.

Com relacdo a emogdo, podemos dialogar com um grande género das emogdes: o
melodrama. Linda Williams no ensaio "Film Bodies: Gender, Genre, and Excess" une trés
géneros de filmes — o melodrama, a pornografia e o horror — em um conjunto de géneros
que possuem uma relacdo sensorial com o espectador através do excesso. Para ela, esses
géneros sao considerados como uma categoria mais baixa de cinema pela disposi¢ao visual
excessiva e espetacular do corpo humano, na qual "doses pesadas de sexo, violéncia e emocao
sdo descartadas por um grupo ou outro como nao tendo légica ou razdo de existéncia além do
seu poder de excitar" (WILLIAMS, 1991, p. 3, traducdo nossa*) e que o corpo do espectador
reage involuntariamente as emogdes e sensacoes causadas pelas imagens desses corpos. Além
disso, Williams distancia a classifica¢do pejorativa do melodrama como um género feminino
por conta do apelo emocional e caracteriza o0 melodrama como um sistema mais amplo do
excesso, que engloba outros géneros em contraste com o paradigma do cinema classico

orientado pelo realismo, psicologismo e a logica de causa e efeito definida por um objetivo

* Original: heavy doses of sex, violence, and emotion are dismissed by one faction or another as having no logic
or reason for existence beyond their power to excite.
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narrativo. Porém, Williams acrescenta em outros estudos que o sistema do melodrama esté
impregnado também nesse cinema classico hollywoodiano, ao qual ela nomeia também como
mega-melodrama (WILLIAMS, 2012), por meio de géneros diversos, sendo um deles o
proprio género da acao.

O cinema de agdo estaria agregado nessa grande forma do melodrama, mas, em vez de
a emocao ser causada principalmente pelo sofrimento dos personagens, ela estaria na acdo
espetacular exercida pelos personagens. Porém, o sofrimento ainda ocupa, muitas vezes, um
papel importante para estabelecer a empatia pelos personagens. Personagens que agem pelo
desejo de resgatar uma pessoa ou um grupo de pessoas, ou pelo desejo de vinganga por perder
um ente querido, justificam a legitimidade dos seus atos. Embora essas agcdes nem sempre
sejam moralmente aceitas, os espectadores reconhecem sua 'legitimidade'. Alids, o ato
violento dos protagonistas de um filme de acdo ¢ quase sempre uma reacdo. A relagdo
emocional sempre contribui com mais energia a acdo do que os objetivos narrativos. Por
exemplo, na franquia Mission: Impossible, as missdes sempre ganham intensidade quando
avangam a um nivel pessoal para Ethan Hunt, protagonista da série, colocando seu interesse
amoroso ou parceiros em perigo. Essa empatia, segundo Williams, ¢ elevada a um paroxismo
de pathos através de acgdes fisicas ainda mais intensas, as quais o personagem realizara para
executar o resgate.

A intensidade no movimento dos corpos, na a¢do de cada personagem, na qualidade
das situagdes ou na expressividade das emogdes, presentes de modo espetacular nas imagens
do filme, gera uma energia que emerge da cena. Por isso, ela estd quase sempre atrelada as
figuras de velocidade e de forga. Uma velocidade que pode vir da matéria, através da
aceleracdo dos movimentos internos no plano (objetos, veiculos, corpos) ou através da forma
(montagem, movimentos de camera, musica), assim como a for¢a que faz as matérias se
chocarem, se contrairem, se explodirem. A intensidade também vem da qualidade das
situacdes. O personagem ¢ exposto a uma situagdo em alto risco de perigo ou de desafio e ndo
reagira internamente, mas explodindo em uma situacdo de risco maior. As agdes dos
personagens atingem uma intensidade que muitas vezes alcanga uma escala sobre-humana. E
por isso que a maioria dos protagonistas de a¢do assume uma figura heroica.

A acdo apresenta os eventos da historia da aventura de uma maneira particular
(emocionante). Temos certas expectativas formais de uma sequéncia de agio e, por
extensdo, de um filme de acdo. Essas expectativas incluem elementos como
sequéncias de perseguicdo, combates de varios tipos, uma orquestragdo de espago

distinta (normalmente fragmentada), uma sensagdo acelerada de tempo (uma
sensagdo de velocidade, talvez de modernidade) e ritmo (na edigdo ou no trabalho de
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camera, por exemplo), espetaculo visual e auditivo e efeitos especiais. (TASKER,
2005, p.7, TRADUCAO NOSSAY)

No filme de agdo, geralmente, as questdes narrativas sdo minimizadas em prol da
espetacularizacdo das situagdes fantasticas. Porém, Bordwell atenta que “cada cena de agdo,
por mais “espetacular” que seja, ¢ um evento narrativo e pode promover os objetivos dos
personagens e alterar seus estados de conhecimento.” (2006, p. 104-105). Essa narrativa,
quase sempre envolvendo um ou dois conflitos centrais, sera avangada por meio desse
movimento que o personagem fard através de suas agdes: lutar contra os adversarios, realizar
sua vingancga, salvar uma pessoa etc. Diferente do que Neale aponta para o caso do musical,
em que "momentos de espetaculo, geralmente na forma de canto e danca, sdo sempre
separados, pelo menos até certo ponto, do fluxo linear da historia" (NEALE, 1980, p. 30,
tradugdo nossa®). Isto é, as cenas de agdo, mesmo que tenham uma forga espetacular imediata,
quase sempre empurram o filme a um outro ponto da narrativa.

O espetaculo da agdo se constréi a partir de set pieces para set pieces, sobretudo em
situacdes envolvendo violéncia ou perigo, que alavancam o filme para seu fim. As cenas
dramaticas (didlogos, reflexdes, planejamentos) podem servir como uma linha que costura a
narrativa, além de servir como forma de condensar a energia emocional.

Novamente, essa ndo ¢ uma regra; existem filmes de acdo em que a narrativa ¢
complexa, possuindo diversas camadas dramaticas, densidade psicoldgica e relagdes sociais.
Nesse sentido, € possivel citar como exemplo Heat (1995), um filme de acdo que tanto
domina a coreografia e montagem, possuindo engenhosas sequéncias de a¢dao, quanto uma
profundidade psicoldgica dos personagens e seus dilemas existenciais que se relacionam com
a propria estrutura da sociedade. Mas uma coisa nunca esta distante da outra, toda a
profundidade dessa historia ndo estd somente no texto, ela pode ser sentida por meio das

acdes na mise en scéne, 0 que torna as sequéncias de a¢do tdo emocionalmente marcantes.

Violéncia e Sensacoes
E possivel dizer que em vez de um cinema da sugestdo, do invisivel e do fora de
campo, comum no suspense € em outros géneros, a acao se caracteriza pela explicitagdo, pela

forca da presenga total na imagem. Diferente do que ¢ provocado no cinema classico

5 Original: Action presents the story events of adventure in a particular (thrilling) way. We have certain formal
expectations of an action sequence and, by extension, an action film. These expectations include elements such
as chase sequences, combat of various kinds, a distinctive (typically fragmented) orchestration of space, an
accelerated sense of time (a feeling of speed, of modernity perhaps) and pace (in editing or camerawork for
instance), visual and aural spectacle and special effects.

¢ Original: moments of spectacle, generally in the form of singing and dancing, are always separated off, to some
degree at least, from the linear flow of the story.
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narrativo, em que o desenrolar da trama possui seu cerne em satisfazer o ato de contar uma
historia. Na agdo, o que vale é o que pode ser visto, materializado na imagem, e que impacta
diretamente e involuntariamente os nossos sentidos. Por exemplo, ao vermos uma imagem do
personagem atingido por um tiro, temos um choque provocado pela imagem que nos remete
aquela dor; de fato, ndo sentimos uma dor real, estamos em um lugar seguro de contemplagdo
da obra; nosso sentimento ¢ estimulado por essa projecdo haptica da experiéncia estética. As
consequéncias dramaticas da violéncia, as vezes, operam em um nivel psicologico da imagem,
dos afetos e pulsdes, mas ¢ ainda mais comum explodir em expurgos melodramaticos, por
meio de reacdes fisicas. Nos filmes de John Woo, como A4 Better Tomorrow (1986), a morte
de um companheiro sempre leva a uma violéncia ainda mais intensa e brutal, repleta de
tiroteios. Em The Mission (1999), de Johnnie To, a morte de um companheiro leva o
personagem a atirar até descarregar sua pistola para expressar sua tristeza. Mais do que a
violéncia em si, somos afetados pelas emogdes e sensagdes que cada cena produz através do
comportamento dos personagens, como raiva, adrenalina, medo ou ansiedade.

Como um género do corpo, a priorizagdo do espetaculo sensorial pode ocorrer também
em detrimento da profundidade psicologica. Assim, os filmes de agdo operam por meio do
reino das sensacdes, substituindo uma prioridade racionalista e interpretativa, nos propondo
imergir diretamente na materialidade do filme. Novamente, isso ndo ¢ uma regra; veremos
ainda que, em muitos filmes, a violéncia pode gerar um efeito reflexivo ou carregar-se de
muitas imagens simbolicas, mas, ainda assim, ndo serdo sua principal for¢a. Muitas vezes nao
nos aprofundamos muito além da superficie das matérias; talvez seja esse um dos maiores
pontos negativos encontrado pelos criticos avessos ao género. Contudo, essa aparente
fraqueza pode ser considerada a maior for¢a do género. Os artistas do género de acdo sabem
que seu reino criativo ¢ primeiro na percepgdo, no controle da matéria e na forma que agita
nosso dispositivo sensorio-motor.

Quando assistimos a um filme de ac¢do, aderimos a um pacto de sermos absorvidos
pela montanha-russa de emocoes. Temos uma consciéncia que nos distancia naturalmente de
atribuir verdade a violéncia ficcional, nos rendendo ao prazer estético e emocional. A atencao
estd puramente na superficie dos atos, na plasticidade dessas formas e nos movimentos, que,
mesmo assim, pode nos comover, “a verdadeira arte tem a capacidade de nos enervar”
(SONTAG, 2020, p. 20). O corpo humano ¢ regredido aos impulsos primitivos do ser, da
exteriorizagdo dos instintos através da violéncia, por mais que se complexifique

imageticamente e ramifique infinitamente, a esséncia desses movimentos ¢ essa reagao
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primitiva. Consequentemente, transforma o corpo do espectador no recepticulo dessas
sensacdes hapticas, fazendo-o sentir-se dentro da agdo.

Nao ¢ incomum que, ao sairmos de um filme de agdo, desejemos, mesmo que por um
segundo, realizar uma faganha tdo grandiosa quanto a dos personagens. Permanecemos
carregados pela cinestesia provocada em nossos musculos. Assistimos ao filme ndo somente
com olhos e ouvidos na agdo, mas habitamos nele, sentimos que fazemos parte da agdo e, por
vezes, ficamos exaustos. E a principal caracteristica que Williams enxerga nesses géneros do
corpo, a capacidade de fazer o espectador mimetizar as sensagdes € emogdes desse corpo na
imagem.

Os filmes ndo transmitirdo sempre as mesmas sensacdes, cada um terd seus proprios
“temas” com os quais ird trabalhar na sugestao, mesmo circulando entre as ideias de perigo,
velocidade, forga e assim por diante. O estilo da mise en scene pode ser construido de diversas
maneiras, assim como pode ser captado pela percepcdo de formas tdo diversas quanto.
Quando estamos diante da imagem de Ethan correndo para salvar seus companheiros em
Mission: Impossible (1996), simpatizamos diretamente com a cena porque temos uma
sensagdo proprioceptiva conhecida. Sabemos empiricamente o que € correr para chegar a
tempo a um lugar; temos nocao do folego, da energia gasta e do esforco, que estd impregnado
na memoria muscular de quem assiste, para além da no¢ao emocional do desespero, do perigo
iminente. De modo contrario, quando Neo voa em alta velocidade para salvar Trinity em The
Matrix Reloaded (2003), chegando até a distorcer o espago-tempo por meio de CGI, estamos
diante de algo novo, que ndo ¢ uma sensagdo tao direta com nossos sentidos. Ela passa pelo
processo imaginativo, entramos em um estado de fascinio pelas imagens. Contudo, a inten¢ao
emocional de cena ¢ semelhante: ambos estdo lutando contra o tempo, precisam chegar a
tempo para salvar o mundo e isso converge nas mesmas emogdes, mesmo que ambos possuam
dindmicas de mise en scéne opostas e nos atinjam de modos diferentes. Diante disso, torcemos
para eles conseguirem vencer essa batalha, sentimos seus esfor¢os transbordarem da tela até
nos preenchermos deles, prendemos a respiracao por alguns segundos e recuperamos o folego

quando tudo se encerra, quando o herdi alcanga o momento do resgate.

Estruturas

O cinema de agdo exige uma atengdo especial as estruturas do filme, tanto no sentido
de uma estrutura macro, ou seja, narrativa, que divide as sequéncias da obra e interpde
intervalos, quanto num sentido micro, referente aos pequenos acontecimentos de cada cena,

isto €, as set pieces de acdo propriamente ditas. Ha algo do génio do cineasta que devera
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trabalhar as estruturas de forma particular, concisas e também criativas. Uma sequéncia de
acdo ndo pode ser igual a outra, pois pode se tornar enfadonha e cansativa. Almejamos ser
confrontados com novas imagens, provocados por uma crescente de emogdes. No entanto,
essa experiéncia precisa ser coerente com o todo do filme. E por isso que surgem tantos
subgéneros, agrupados pelas estruturas semelhantes, seja pelo tipo de mundo que o
personagem habita, pela arma que utiliza ou seu trabalho com o corpo. Ampliaremos um
pouco mais sobre isso no topico 1.4.

Apesar disso, a criatividade surge em como abordar e o que abordar, variando
situacdes, lugares, tipos de combates ou adversarios. Por exemplo, Mission: Impossible
(1996) tem como tema narrativo a espionagem, logo as sequéncias de agdo irdo ter uma
coeréncia quanto a isso, que vai servir como ponto de partida para as habilidades dos
personagens, seus dispositivos e suas missoes. Existe uma linha que liga uma cena a outra,
porém cada cena serd orquestrada de forma unica: a infiltracdo em uma festa que acaba na
morte de quase toda a equipe, a explosdo de um restaurante para escapar de ser preso, a
invasdao do QG da CIA para roubar a lista NOC, o conflito final pela lista, que desencadeia um
confronto sobre um trem-bala em movimento. Sao situagdes diversas, com impactos distintos,
sob um mesmo tema.

Em The General (1926), o filme é composto de apenas um fluxo continuo de agao,
com um Unico arco narrativo, fixado no trajeto do trem, mas dotado de episddios acrobaticos
que vao intercalando com pequenos intervalos de preparagdo para uma outra acdo. No
esquema deleuziano (1983), seria uma estrutura S-A-S, em que hé uma situacao inicial e uma
situacdo transformada por todo o nucleo da ag¢do central. O personagem de Buster Keaton
quer recuperar a locomotiva e, por isso, precisa agir de diferentes formas para que isso
acontecga: saltando de um vagao para outro, removendo os obstaculos da ferrovia, invadindo a
base dos adversarios para salvar a mocinha etc. Isto €, tudo que envolve pdr seu corpo em
risco, seja no sentido narrativo ou em uma agao do ator-personagem.

Mesmo assim, nem todo filme de agdo é pensado dessa forma episodica. As vezes, a
acdo ¢ uma situagdo inescapavel ou uma catarse. Em Seven Samurai (1954), Akira Kurosawa
toma a maior parte dos 207 minutos de filme preparando para o confronto final, reunindo os
samurais, treinando os aldedes, estabelecendo as relagdes, ou seja, gerando um actimulo
dramético e emocional, até que eles finalmente enfrentam os bandidos que tentam roubar a
safra. Nesse combate, ele descarrega toda a carga dramatica condensada na duragdo do filme

para a agdo. Entdo, nesse longo climax, coloca diversos confrontos individuais e coletivos dos
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personagens em paralelo, intercalando-os no campo de batalha cadtico e emocionalmente
intenso, tomado pela lama e pela chuva.

No contexto contemporaneo do século XXI, Shaviro (2010) argumenta que o cinema
entra em um periodo de "pds-cinema", absorvendo as linguagens de outras midias,
especialmente as digitais (videogames, TV, informadtica, redes sociais). Um exemplo claro
disso ¢ a estrutura do filme Resident Evil: Retribution (2012), uma adaptacdo da série de
jogos homonimos, que utiliza o principio conceitual dos videogames para compor sua
meta-trama. A narrativa avanga por meio dos desafios impostos em cada fase, apresentados
como espacos ou cendarios propositalmente artificiais e independentes, nos quais a
personagem ¢ transportada apos superar cada obsticulo. Em vez de seguir uma loégica
tradicional de deslocamento, o filme adota uma estrutura gamificada e nao linear. Todos os
espagos sdo efémeros e existem apenas para o proposito da cena. Portanto, a situagao parece

perder sua forca na estrutura, tornando-a apenas um ecrd para cada a¢do, onde habita sua

poténcia.

O corpo na agdo

Como dito anteriormente, o cinema de agdo pode ser conhecido como um género do
corpo, em que € priorizada, principalmente, uma experiéncia sensorial. Para Jennifer Barker,
uma experiéncia haptica ¢ quando “estamos investidos nos projetos e atitudes do filme,
capazes de nos imaginar 14, perseguindo bandidos ou fugindo de agressores, sentindo panico
ou raiva em cada muasculo” (BARKER, 2009, p.108-1097). O corpo, seja 0 nosso ou 0 corpo
do filme, ¢ o centro da imagem-movimento. O principal motivo dele proporcionar tal
experiéncia € porque a mise en scene de agdo ¢ centrada no presente e na evidéncia, um
cinema behaviorista, tal como define Deleuze (1988), sobre a forma como o personagem age
fisicamente, a partir do seu corpo e sobre as relagdes que consegue estabelecer a partir dele, e
ndo do que ele sente ou pensa, mas através da “exteriorizacdo mais rustica e mais espontanea
dos sentimentos” (RIVETTE, 1955). Por mais que seja um género que evoca o exagero, o
excesso e o fantéstico, ele possui ontologicamente um pacto com o real, com a fisicalidade,

em exprimir, dentro do campo da imagem, uma dramaturgia do corpo.

Delluc admira a iniciativa de um cinema americano que teve a inteligéncia de
«formar atores especiais, devotados as exigéncias do cinema, menos deformantes

que as do teatro», e deixa-se emocionar sobretudo pelos desempenhos fisicos, como

" Do original: we're invested in the film's projects and attitudes, able to imagine ourselves there, chasing bad
guys or fleeing attackers, feeling panic or anger in every muscle.
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os de Douglas Fairbanks, «ator de ginastica e de sentimento, capaz de todas as

expressoes da vida moderna».(NACACHE, 2012, p. 20)

E por isso que o filme de ago, assim como o musical, exige tanto do corpo do ator (ou
seus dublés), treinando seu fisico, ensaiando coreografias. Isso remete bastante a uma heranga
do cinema de atracdes, assim como da comédia burlesca, em tratar o corpo do personagem
como essa superficie que transmite sensagdes diretas, "um corpo eléstico, desportivo, sem
peso" (NACACHE, 2012, p. 17). Enquanto no burlesco a maioria das acrobacias buscava o
riso, no cinema de acdo iria priorizar outros diversos efeitos sensorios no espectador por meio
do espetaculo. Desse modo, o peso torna-se também um elemento sensivel. O apelo da agao
estd na fisicalidade do corpo, assim, a forma do autor criar e manipular o corpo para a acao ¢
por meio de coreografias. Essa coreografia ird dialogar diretamente com os espagos, seja do
cenario ou do quadro, e propor um ritmo especifico para a cena. O movimento, o gesto € o
golpe fardo parte do vocabuldrio dramatico do personagem, tornando-se o seu principal apelo.
Uma coreografia de luta exige uma coordenacdo entre dois ou mais corpos, onde cada um
deve agir e reagir de maneira sincrona, muito semelhante a uma danga. Os atores realizam
seus ataques com cuidado e precisdo para nao ferir o outro, necessitando de uma comunicagao
ndo verbal perfeita, fingir da forma mais crivel possivel, com auxilio de proteses e outros
efeitos que possibilitam aumentar a ilusdo realista. Os grandes atores de acdo exibem um
arsenal de técnicas e movimentos que podem se repetir em diversos filmes, aos quais
podemos chamar de uma linguagem do seu proprio corpo ou vocabulario de fisicalidade.

Ainda dentro desse mesmo tema de cenas de luta, Aaron Anderson (1998)® concebe
um "espectro de realidade", em que utiliza como exemplo os atores Jackie Chan e Steven
Seagal como opostos nessa amplitude das coreografias de luta. Para ele, enquanto o estilo de
luta de Seagal em seus filmes quer causar um efeito de realidade da luta, com combates corpo
a corpo diretos, de golpes rapidos que imobilizam, lesiona ou mata os inimigos, 0 modo de
Chan ¢ estilizado, com cenas longas, compostas por diversos movimentos e acrobacias, de
interagdo de maneira hiperbodlica e arriscada. O termo "realidade" pode ndo ser o mais bem
aplicado, mas Jackie Chan realiza todos os seus movimentos sem utilizar um dublé, ndo sendo
ideal considera-lo menos real que o de Seagal. Mas ¢ compreensivel quando se entende que
Anderson pode se referir a relagdio mimética que essas formas de coreografias de luta
estabelecem; entdo, essa concep¢ao pode ser util para medir aspectos dos estilos. Sdo energias

diferentes que emergem das cenas, em que Seagal remete a uma violéncia bruta mais

8 https://www.ejumpcut.org/archive/onlinessays/JC42folder/anderson2/text.html



24

pragmatica, a um confronto direto que busca a identificacdo do espectador, puxando-o para a
sensorialidade da cena; enquanto Chan ¢ mais espetacular, acrobatico e, portanto,
exibicionista, nos colocando em uma posi¢ao de contemplagdao. Veremos que nos filmes da
série Mission: Impossible, Tom Cruise participa de ambos os extremos do espectro em filmes
diferentes, assim como consegue atingir um equilibrio.

Existe uma diferenga entre assistir a uma luta em um filme e uma luta profissional de
MMA, por exemplo. Quando dois lutadores se enfrentam em um ringue, sabemos que estdao
agredindo um ao outro seriamente; e, mesmo que torcamos para um deles, o sangue
derramado ou um osso fraturado tende a nos provocar reagdes repulsivas, enquanto no cinema
isso pode nos excitar. Por mais realista que a luta do filme possa ser performatizada, ela
sempre nos remetera a um aspecto ilusionista e espetacular, por mais imersos que estejamos
na ficgdo, estamos conscientes de que aquilo nao tem consequéncia real, mesmo assim
continua a afetar nossos sentidos; "a orquestragdo estilistica da luta dispara respostas Opticas,
auditivas e musculares em nossos corpos, enquanto as pausas ddo ao movimento a chance de
ecoar" (BORDWELL, 2008). O que nos atrai nesse combate ¢ a fotogenia do seu ato, que
eleva a natureza dos seus movimentos a um grau maior através do dispositivo
cinematografico.

O ator—personagem de ac¢do, ontologicamente, necessita de uma aptidao para o género.
Seu modo de atuar se equivale a uma inteligéncia fisica, a sua musculatura. A dramaturgia do
corpo exige movimentos, habilidades e técnicas que o ator precisa reproduzir (ou pelo menos
fingir). E, de certo ponto, necessita de uma for¢a ou flexibilidade minima para tais atos,
aproximando-se, em certa medida, do preparo de um artista circense. Embora o cinema
contemporaneo, mais especificamente os estilos que discutiremos adiante, como a
pos-continuidade e o hiperformalismo, tenha desenvolvido dindmicas de a¢ao que substituem
o protagonismo do corpo do ator-personagem, isso ndo significa que tenha ocorrido uma
mudanga total no paradigma da linguagem cinematografica. Ainda vemos o protagonismo da
coreografia do corpo em producdes asiaticas, em filmes B de Hollywood e uma pequena
parcela dos blockbusters.

Do mesmo modo, quando o filme trabalha solugdes mais tecnologicas para efetivar
sua acdo, como o digital, CGI e 3D, o principio do efeito que quer causar ¢ o mesmo. Assim
como quando a diegese da acdo ¢ ndao-mimética, seja de uma dimensdo virtual, como em
Matrix (1999), mental, em Hero (2002), onirica, em Inception (2010) e mistica/espiritual, em
Legend of the Mountain (1979), ou quando os corpos se tornam de uma materialidade nado

organica, como em Transformers (2007) ou qualquer animacdo, somos transportados a uma
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fisicalidade andloga a do espectador. Nesses casos, a acdo equivale aquela imersao, e tudo se
torna relativo ao real: a relagdo de velocidade, de violéncia, de destruicao. Tudo remete a uma
fisicalidade maleavel.

Em diversos exemplos, um segundo corpo atua como mediador nessa interacao fisica,
assumindo frequentemente a forma de um dispositivo mecanico, geralmente de metal. Carros,
motocicletas, avides e robds sdo manifestagdes fisicas que ndo negligenciam o elemento
humano. Quando testemunhamos essas maquinas em movimento, somos imediatamente
remetidos a um agente que os controla, se tornando uma extensdo de seu corpo, aderindo
também uma fisicalidade particular, se tornando uma espécie de corpos-maquinas. Os duelos
automobilisticos em Bullit (1968) ou Mad Max (1979) nao carecem do impacto das trocas de
socos, os veiculos em alta velocidade enfrentam constantemente o perigo iminente de colisao
fatal. Os amassados, vidros quebrados e outros danos sdo os rastros desses combates. O
espectador ¢ introduzido nesses veiculos, participando da adrenalina do duelo. Assim como os
avides em Wings (1927), Hell’s Angels (1930), Twelve O’Clock High (1949) ou Top Gun
(1986), que transportam a a¢do para o ar, desafiando também a gravidade. Os balés
aeronduticos tornam a a¢do ainda mais fatal. Alias, alguns atores que encaram participar
diretamente de tais faganhas exibem uma particularidade em sua linguagem de fisicalidade,
como Steve McQueen, que tinha um interesse especial em pilotar carros e realizar cenas de
perseguicao no transito.

A acdo nao se constroi pelo simples ato de colocar esses veiculos em cena, existe toda
uma série de escolhas estéticas empregadas para equiparar a intensidade desses duelos. Como
a forma em que camera reage a isso, nos pontos de vista escolhidos: subjetiva do motorista,
dentro do carro, no para-choques e os travellings externos que acompanham os carros em

movimento, estabelece a conexao do espectador com o veiculo.

Os espectadores ndo estdo apenas assistindo a uma perseguicao; somos apanhados
pela cdmera no ato de perseguir. A cimera poderia permanecer firme em seu
caminho e teriamos a ideia da perseguicdo, mas ao desviar para tras do carro que nos
persegue, cla nos da a sensacdo da perseguicdo. (BARKER, 2009, p. 110, tradugdo
nossa’).

De forma resumida, a camera precisa fazer parte da agdo, ndo como mera observadora,
mas participante, mimetizando os movimentos, absorvendo a pulsdo de morte e estabelecendo

uma mise en scene de risco.

® Original: Viewers are not just watching a chase; we're caught up with the camera in the act of chasing. The
camera could remain steady on its path and we'd get the ide a of the chase, but by swerving behind the car in
pursuit, it gives us the sense of the chase:
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Seja um corpo humano ou um corpo-méquina, tudo esta relacionado a questdo da
fisicalidade inerente que faz parte da esséncia do género. Se o cinema de ac¢do ¢ um cinema do

corpo, tudo se torna ativo a nos provocar sensagoes através do impacto desses corpos.

As formas do tempo

O cinema de agdo ocupa também um espaco particular no cinema enquanto arte
temporal. Mais do que qualquer filme narrativo, o agenciamento da temporalidade do filme de
acdo evita, quase sempre, os acontecimentos banais por si s0, a imobilidade, o escorrer do
tempo e o abolir dos tempos mortos, isto ¢, abusa de um tempo espetacular. Claro, ha casos
contrarios, mas existe uma pulsdo em se por em movimento que ¢ inerente ao género. Por
exemplo, em uma cena de The Mission (1999) de Johnnie To, os personagens, enquanto estao
a espera, brincam de futebol com uma bolinha de papel em um corredor de escritorio. E uma
cena banal, mas que se transforma em uma gag que pde todos os personagens em ac¢ao. Aqui,
mesmo que nao haja uma agdo violenta, pdem-se 0s personagens nesse movimento dindmico
e elegante, semelhante as cenas de acdo do filme; pdem-se os corpos para executar
micro-movimentos coreografados em conjunto.

E notavel a semelhanca do género de acdo com as epopeias, dada a importincia
superior para os acontecimentos extraordindrios. Os filmes se reservam as cenas que pdem o
personagem em movimento, abandonando a concepcdo realista presente no registro das
matérias para uma artificialidade do tempo construido, manipulado pela mao do criador.

O tempo se torna uma ideia em duragdo, um sentimento a ser transmitido. Nesse
contexto, 0 movimento constante, que esta na esséncia do género, ¢ o maior aliado do tempo,
que se atrela a durag¢do de cada fragmento da agdo, transformando-o em particulas que fluem
incessantemente. Alids, o caso contrario, a imobilidade ¢, por vezes, utilizada como um
recurso de criar suspense diante da a¢do, uma preparacao, um condensador de energias, como
um ato dos lutadores que se mantém em suas poses, aguardando o proximo movimento do
adversario. Porém, veremos, mais tarde, que até a imobilidade pode ser usada como um
causador de emogoes analogas a agdo, como no caso de Mission: Impossible.

Em um filme de acdo, por exemplo, cinco minutos de uma cena de persegui¢cdo de
carro pode transmitir mais ao espectador do que cinco minutos em uma cena de embate de
didlogos. Trata-se de um recurso de atragdo que provoca sensagdes hiperdramaticas que vai
além da heranca teatral da mise en scene.

A mise en scene da acdo utiliza da manipulacdo da imagem-duracdo de forma mais

radical e explicita, por meio da selecdo dos acontecimentos, da imposi¢ao das elipses e da
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deformacdo temporal, como na prépria velocidade dos fotogramas, que permite acelerar ou
dilatar o tempo, congelar, reverter, repetir, trazendo diferentes efeitos plasticos e sensorios.
Diversos filmes aceleram os fotogramas em cenas de luta para causar mais impacto nas
coreografias, outros, como em Hard Target (1993) de John Woo, fazem o contrario, dilatam
os fotogramas para concentrar nos detalhes dos movimentos dos golpes, produzindo imagens
que beiram o lirismo da agao.

A agdo, por mais que empurre a narrativa a um outro ponto, segundo Bordwell, as
vezes cria um estado de suspensdo e pode assumir uma posi¢ao puramente exibicionista. Isso
¢ semelhante ao que Gunning (1993) chama de "explosdo de presenga", ao se referir a
temporalidade do cinema de atragdes. O tempo do movimento por si mesmo, "o puro presente
de sua aparéncia" (GUNNING, 1993, p. 45), ¢ bastante notavel em longas cenas de lutas em
filmes de artes marciais, nas quais o filme se concentra nesse bloco de acdo, e o fluxo
temporal da arena parece assumir uma dimensao propria, como no caso do cinema de Hong

Kong, sobre o qual Bordwell comenta:

Os cineastas de Hong Kong ultrapassaram os limites do gosto. As lutas de boxe em
Raging Bull (1980) sdo dificeis de assistir, mas Somebody Up There Likes Me
(1996), de Patrick Leung, mostra o qudo intenso um filme de boxe pode ser. Parece
ndo haver limites. Um duelo de kung-fu pode durar uma duzia de minutos, € um
filme policial dos anos 80 pode apresentar uma perseguicao de carro ou tiroteio em
cada rolo de filme. Em Line of Duty IV (1989) o filme dura noventa ¢ dois minutos,
sendo quarenta e dois minutos consistindo de vigorosa agdo fisica. (BORDWELL,
2011, p. 127, tradugdo nossa'®)

O espectador ndo ¢ atraido pela resolugdo, mas pelo puro acontecimento da cena, pela
sua materialidade ou plasticidade, por isso € tdo importante a constru¢do estética para reter a
atencao na agao.

Nesse sentido, o tempo adquire uma dimensao Unica no cinema de acdo. Diversas
vezes ele € o principal conflito da trama. Por exemplo, o protagonista precisa resgatar alguém
antes que algo fatal acontecga, precisa fugir de um desastre ou perseguir e prender um bandido
antes que cometa outro crime, entre tantas outras formas de evocar o tempo. Eles vivem em
uma constante contagem regressiva, e esse tempo limite ¢ o ponto crucial da a¢do, o que faz o

tempo escorrer de sua forma particular. As vezes, parece que experienciamos eventos fisicos

complexos na manipulacdo do tempo presentes nesses filmes, quando segundos diegéticos se

1% Original: Hong Kong filmmakers have pushed the boundaries of taste. The prizefights in Raging Bull (1980)
are hard to watch, but Patrick Leung’s Somebody Up There Likes Me (1996) shows what a really rough boxing
movie can be. There seem to be no limits. A kung-fu duel may go on for a dozen minutes, and a 1980s cop film
may feature a car chase or gunfight in every reel. In the Line of Duty IV (1989) runs ninety-two minutes,
forty-two minutes of that consisting of vigorous physical action.
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tornam minutos de duragdo. Somos tomados em um fluxo temporal particular por conta do
suspense.

Por exemplo, em Mission: Impossible - Ghost Protocol (2011), Ethan e sua equipe
precisam interromper o langamento do missil antes da contagem regressiva acabar. Os poucos
segundos limites da contagem se transformam em minutos e em diversas acdes simultdneas da
equipe em montagem paralela, o que provoca a sensacdo de tempo estendido que sentimos.
Outro exemplo ¢ quando Ethan, em Mission: Impossible - Rogue Nation (2015), esta
mergulhado em é4guas com oxigénio definido em poucos segundos. Em certo momento da
sequéncia, sabemos que ele tem 5 segundos de ar e da complexidade da situagdo, temos nocao
da impossibilidade de completar a missdo dentro desse tempo. Mesmo reconhecendo as
convengdes do género, que nao o permitird falhar, ndo anula a sensacdo de sermos tomados
pelo desespero do tempo. Cada segundo diegético se estende em varios minutos do corpo
filmico, assim, mimetizamos a falta de ar do personagem, que nos faz prender a nossa propria

respiragdo. Sao situagcdes como essas que nos fazem sentir fisicamente o tempo.

As formas do espaco

Assim como o tempo, o espaco dramatico também assume uma importincia
significativa na mise en scene do género de acdo. A dindmica da a¢do no espago-tempo
estabelece uma coeréncia geografica que nos situa na agdo, oferecendo uma estimulacao
sensorio-motora. Como todo duelo, ha uma arena, que tem um efeito revelador na estética
geral do filme. Na sua taxonomia do cinema, Deleuze faz uma separagdo entre uma pequena e
uma grande forma da imagem-acdo; aqui falaremos mais no sentido de mise en scene. Nos
espacos fechados, a agdo ganha uma dimensdo claustrofobica. Corredores estreitos, salas
apertadas e ambientes confinados obrigam os personagens a confrontarem obstaculos
imediatos, atribuindo importancia ao micro e a proximidade. A limitagdo dos movimentos dos
corpos intensifica o suspense, pois cada passo e cada gesto se tornam cruciais. O
personagem-ator precisa interagir fisicamente nao somente com outro personagem-ator, mas
também com os objetos ao seu redor, as vezes, transformando elementos cotidianos em
ferramentas de sobrevivéncia ou armas improvisadas. Essa interacdo fisica adiciona uma
camada de urgéncia a cena, nos fazendo sentir a pressdo do ambiente confinado. Em filmes
como Die Hard (1988), o protagonista John McClane navega por um arranha-céu repleto de
inimigos, utilizando o ambiente confinado para sua vantagem, transformando ventilagdo,
elevadores e salas de escritério em arenas de combate. Em John Wick: Chapter 3 -

Parabellum (2019), tudo do espago se torna uma possivel arma, até mesmo um livro.


https://www.imdb.com/title/tt6146586/
https://www.imdb.com/title/tt6146586/
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Em contraste, os espacos abertos oferecem uma sensagdo de liberdade e vastiddo.
Cenas de a¢do em campos abertos, desertos ou cidades urbanas proporcionam movimentos
mais livres e extensos. Como as perseguicdes de carro em alta velocidade, as fugas a pé
através de terrenos variados e os tiroteios em locais amplos exploram a infinitude do espaco.
Aqui, 0 macro entra em jogo com a vastiddo do ambiente, permitindo coreografias complexas
e sequéncias de acdo que se estendem por grandes distancias. A velocidade se torna um fator
crucial, com personagens se movendo rapidamente para aproveitar a imensiddo do espaco,
assim como a sensagdo de perigo iminente que pode surgir de qualquer dire¢do. Por exemplo,
em The Driver (1978), o protagonista utiliza sua habilidade de direcdo em conjunto com seu
conhecimento do espago da cidade para realizar manobras que se integram ao ambiente. Ele
transforma travessas, garagens e ruas em seu campo de batalha, utilizando cada elemento do

cenario a seu favor.

A materialidade sonora

O som no cinema nao funciona como um elemento isolado, mas sim em conjunto com
outros, ampliando a emogdo e a sensorialidade da experiéncia filmica. Tanto em sua forma
diegética quanto ndo-diegética, o som desempenha um papel essencial na construcdo da
atmosfera do filme. Em particular, no cinema de acdo, o som diegético ¢ amplificado,
tornando-se altamente expressivo e contribuindo para o impacto das cenas. Michel Chion
utiliza o conceito de indices sonoros materializantes para descrever o papel do som em evocar

a materialidade e a fisicalidade do que est4 sendo representado na tela. Segundo Chion:

Aqueles [indices] que nos remetem para a sensacdo da materialidade da fonte e para
0 processo concreto da emissdo do som. Sdo suscetiveis, entre outras coisas, de nos
darem informacdes sobre a matéria (madeira, metal, papel, tecido) que causa o som,
bem como sobre a maneira como o som ¢ conservado (por fricgdes, choques,

oscilagdes desordenadas, idas e vindas periddicas, etc.). (CHION, 2011, p.92)

Essa materialidade sonora refere-se a capacidade do som de evocar a textura € o peso
das coisas, como o barulho metalico de uma arma de fogo, o estalo seco de um soco, o atrito
de pneus contra o asfalto. Esses sons ndo sdo meramente ilustrativos, mas acrescentam uma
camada sensorial que intensifica a percep¢do do espectador, transformando o som em algo
tatil.

Historicamente, o uso do som no cinema passou por diversas transformagdes

tecnoldgicas que influenciaram diretamente sua materialidade. Durante o periodo do cinema
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mono, sons como didlogos, ruidos e musica dividiam a mesma trilha de 4udio, o que
frequentemente resultava em uma qualidade inferior de defini¢do sonora. Os ruidos,
especialmente em géneros que dependem fortemente do som para criar imersdo, como 0s
filmes de acdo ou westerns, eram, muitas vezes, abafados ou mal definidos, dificultando seu
efeito estético.

E facil lembrar dos sons pouco impactantes dos tiros e galopes em filmes de western,
ou 0s socos € golpes que soavam vazios nas cenas de luta, que mais parecem saltar do filme
do que participar daquela realidade. Com o advento de tecnologias sonoras avangadas, como
som estéreo, 5.1 surround e Dolby Atmos, os cineastas e designers de som adquiriram uma
nova gama de ferramentas para criar experiéncias mais detalhistas e imersivas. Porém, Chion
nota que foram os filmes de género que utilizam essa evolugdo sonora de maneira mais
inventiva, incluindo o de acdo. O som, agora distribuido em diferentes canais, pode ganhar
forca e detalhe, permitindo que os efeitos sonoros materializantes ocupassem um espago mais
proeminente na constru¢do da experiéncia sensorial do filme. O impacto de um tiro em um
filme como Heat (1995), por exemplo, agora reverbera pelos espacos de maneiras distintas,
atinge outros materiais e produz sons unicos, criando uma sensagao de presenga fisica intensa.
Da mesma forma, o som dos carros colidindo em Mad Max: Fury Road (2015) reproduz o
peso e a dureza dos materiais com muito mais precisdo. Isso torna o som uma parte central da
mise en scene ¢ da construgcdo do realismo fisico da agdo, que imerge o espectador através
dessas vibragdes que atravessam seu corpo.

A mtsica, que faz parte dos sons ndo diegéticos de um filme, também ¢ um elemento
crucial na construcdo da identidade dos filmes de acdo, servindo para intensificar emocgdes e
sensagoes. No cinema de acdo, a musica nao € apenas um pano de fundo, mas um componente
ativo que amplifica a tensdo, o ritmo e a energia das cenas. Ela ajuda a moldar a experiéncia
sensorial, contribuindo para a imersao do espectador.

Uma das fungdes da musica para Chion ¢ a de empatizar, enfatizando a emocao da
cena por meio de codigos conhecidos. Sequéncias de perseguicdes, lutas ou explosdes muitas
vezes utilizam o auxilio de trilhas sonoras intensas que ajudam a intensificar a percepcao de
velocidade e a sensacdo de urgéncia. A musica pode ser usada para acelerar o ritmo da acao,
sincronizando-se com a coreografia, a decupagem e a montagem. Em cenas de alta tensdo,
trilhas com batidas aceleradas, sons eletronicos ou orquestras amplificadas sao
frequentemente empregadas para criar uma sensacao de movimento pulsante.

Por exemplo, em certas sequéncias de Mad Max: Fury Road, a trilha sonora esta

integrada a diegese, como o guitarrista que acompanha os vildes, em um jogo musical,
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produzindo um efeito de adrenalina tanto para os personagens quanto para o publico. Essa
fusdo da musica com a agdo amplifica o fluxo das cenas de combate e perseguicdes,
intensificando ainda mais a tensao e a energia, criando uma atmosfera imersiva.

Alguns filmes utilizam trilhas sonoras para conferir um tom épico aos personagens,

elevando suas a¢des a um nivel quase mitico. Em outros casos, a trilha adquire um carater

o~

tematico recorrente, como na franquia Mission: Impossible, onde o tema classico
retrabalhado em cada filme, adaptando-se a diferentes estilos e sonoridades. O tema ¢
frequentemente usado tanto na abertura quanto em momentos cruciais do climax, refor¢ando a

tensdo e a assinatura da franquia

Plano x Montagem

Relacionando os diversos elementos citados que contribuem para a construcao das
formas da mise en scéne de agdo, podemos distinguir duas fronteiras estéticas claras no
cinema de agdo. Primeiro, temos um cinema de a¢do da evidéncia, focado nos gestos, na
expressividade dos atores e na relacdo material com tudo que esta dentro do plano. Esse estilo
valoriza a clareza visual e a fisicalidade das ag¢des, criando uma conexao direta entre o
personagem e o ambiente. No outro, um cinema da a¢do construtivista, fragmentada, do ritmo,
da forma e do desejo de movimento constante através da montagem. Bordwell (2008) faz essa
distin¢do entre o cinema de a¢do de Hollywood, entre os anos 1980 e 1990, e o cinema de
Hong Kong. Ainda assim, podemos encontrar uma atemporalidade e uma interregionalidade
de tais formas.

Como citamos anteriormente, em cenas de perseguicdo de carro, muitas vezes, a
camera ¢ colocada em diversos pontos de vista que intensificam a velocidade da corrida. A
montagem utiliza angulos diversos para criar um dinamismo construtivista. Em um cinema da
evidéncia, pode ser preferivel adotar uma menor quantidade de angulos, mas construir planos
mais legiveis, que ponham em evidéncia uma certa "producdo de presenca", que pde a
centralidade no ator ao realizar tais faganhas, como as de Steve McQueen, em Bullit (1968),
nas particularidades do espago ou de qualquer outro elemento no plano. Sobre a produgdo de

presenga podemos destacar a definicdo de Gumbrecht:

A palavra "presenca" ndo se refere (pelo menos, ndo principalmente) a uma relagdo
temporal. Antes, refere-se a uma relago espacial com o mundo e seus objetos. Uma
coisa "presente" deve ser tangivel por maos humanas - o que implica, inversamente,
que pode ter impacto imediato em corpos humanos. Assim, uso "produgdo" no
sentido da sua raiz etimologica (do latim producere), que se refere ao ato de "trazer
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para diante" um objeto no espago. Aqui, a palavra "produgdo” ndo esta associada a
fabricagdo de artefatos ou de material industrial. Por isso, "producdo de presenga"
aponta para todos os tipos de eventos e processos nos quais se inicia ou se intensifica
o impacto dos objetos "presentes" sobre corpos humanos. (GUMBRECHT, 2010, p.
13)

Por se tratar de cinema, sdo presencas mediadas pelo dispositivo cinematografico.
Todo esse efeito da presenca dos atores ndo seria possivel sem a relagdo do proprio estilo dos
filmes. Os cineastas realizam todo um jogo de mise en scéne (principalmente coreografia,
enquadramento e montagem) que tem em seu centro uma relacdo de corporeidade dos atores,
isto €, uma “estética da presenga”.

O principio adotado por cineastas que utilizam da estética construtiva ¢ de utilizar
diversos momentos expressivos para compor um movimento. Cada plano cobre apenas
segundos, quando ndo, milésimos de segundos de uma acao, através do método de montagem
ritmica, em que "o movimento dentro do quadro que impulsiona o movimento da montagem
de um quadro a outro" (EISENSTEIN, 1990, p. 81), ou seja, da agdo que flui de diversos
angulos, nos quais, em conjunto, produz a sensa¢ao de um movimento completo, dindmico e
expressivo. Em vista disso, a acdo ¢ sugerida por meio de diversos retalhos, em vez de ser
exibida em sua completude. Muitos sets pieces funcionam de modo que percebemos a causa e
o efeito de cada ag¢do, mas ndo a agdo em si. Por exemplo, em Die Hard (1988), ha uma cena
onde John McClane e outros personagens estdo no teto do prédio esperando o resgate. Um
helicoptero se aproxima e comega a atirar, forcando McClane a correr e saltar de uma
estrutura cuja altura ndo ¢ claramente mostrada. Vemos apenas um plano em contra-plongée
que mostra a parte superior do local, seguido por um plano de McClane rolando no chao.
Somos mais impactados pela sensagdo do salto do que pelo movimento visual completo em si.
Bordwell argumenta que parte dessa estética se deve as estratégias de Hollywood em relagao
as normas de seguranga e prote¢do aos atores, mas ndo sdo puramente os modos de producao
que definem a estética.

Uma falha que ocorre em diversos filmes de a¢do construtivistas € tentar imprimir uma
montagem ritmica, mas que, na realidade, ndo passa de uma montagem métrica, em que
somente o comprimento temporal de cada plano ¢ levado em consideragdo para propor o
movimento, negligenciando o contetdo interno do plano. Como resultado, temos filmes em
que a montagem frenética, ao invés de transmitir a sensagao de movimento, transmite apenas
um caos inexpressivo.

Em um cinema da evidéncia, temos uma estética oposta, na qual a completude do

movimento ¢ capturada dentro do plano. A montagem ¢ utilizada de maneira subordinada,
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tonal, buscando angulos que melhor expressem aquele movimento. Podemos dizer que
integram, parcialmente, um realismo baziniano de mise en scéne, em que a continuidade da
acdo exige o plano-sequéncia. Bazin define o seguinte principio: “Quando o essencial de um
acontecimento depende de uma presenca simultdnea de dois ou mais fatores da agdo, a
montagem fica proibida. Ela retoma seus direitos a cada vez que o sentido da a¢do nao
depende mais da contiguidade fisica, mesmo se ela é implicada” (BAZIN, 2018, p. 75); e
ainda “o que deve ser respeitado ¢ a unidade espacial do acontecimento no momento em que
sua ruptura transformaria a realidade em sua mera representagdo imaginaria” (idem). Por
exemplo, em The General, as cenas sdo enquadradas quase sempre por planos gerais que
capturam os movimentos por inteiro. Outro exemplo, em Police Story (1985), durante a
sequéncia do shopping, Jackie Chan luta contra diversos inimigos em planos conjuntos e
gerais. A montagem se certifica de unir os melhores angulos da decupagem. Em certo
momento, Chan ¢ jogado de um parapeito de alguns metros de altura, quebrando uma espécie
de tenda de madeira ao cair no chio do andar abaixo. No mesmo plano, vemos a sua queda de
alguns metros de altura e o personagem-ator se levantar, expressando a dor da acrobacia.
Presenciamos a integridade da acdo na imagem e sentimos de forma mais aproximada sua
fisicalidade.

No entanto, mesmo dentro desse tipo de cinema, como no caso dos filmes de Hong
Kong, eles ndo buscam o puro acontecimento, “em vez de um realismo impassivel e contido,
0s cineastas apresentam uma versao caricatural da acao que visa arrebatar o espectador. Uma
briga ou perseguigdo recebe um perfil emocional distinto e vivido — ferocidade, panico,
evasdo, meticulosidade” (BORDWELL, 2011, p. 146). Esses cineastas sao os que levaram a
mise en scene de a¢do a uma intensidade elevada, focados na coreografia, com o auxilio da
decupagem, composi¢do e som que amplificam a forca expressiva, direcionando a
contemplacdo ao espetdculo dos movimentos corporais, quase sempre expostos a perigos
(uma rapida pesquisa mostra os incontdveis acidentes de filmagens), levando a emogdes tao
exageradas quanto. A for¢ca de um soco ¢ mostrada ndo s6 de maneira visual, mas também
realcada por meio de uma sonoplastia expressiva, assim como uma grande acrobacia pode
necessitar de uma camera lenta para revelar a complexidade do movimento.

Por mais que seja clara essa dicotomia, ndo ¢ uma regra. Ha diversos filmes que unem
as duas estéticas de modo efetivo. Utilizam de uma presenca imagética forte, seja da
caracterizagdo dos cenarios ou da forca figural dos atores-personagens, e aliam a uma agao
construida na montagem. Como exemplo, veremos mais a frente que os filmes de Mission:

Impossible ndo se adequam particularmente a uma sé estética, mas media, em cada filme, uma
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abordagem singular, refletindo a vis@o especifica de cada cineasta. Se no primeiro filme da
franquia, a montagem tinha um grande apelo na constru¢do da ac¢ao, no sexto filme, Mission:
Impossible - Fallout (2018), temos um numero muito maior de planos-sequéncias que cobrem
a acdo de forma quase integral, dando mais espago para as acrobacias e faganhas.

Ditamos alguns elementos e estéticas presentes no cinema de agdo, porém, ndo ¢
possivel tracar uma generalizagdo. Cada filme podera trazer suas proprias logicas internas da
mise en scene. A gravidade que atinge os corpos em um filme de wuxia, como Dragon Inn
(1967), onde os personagens flutuam, ndo funciona da mesma forma que um filme como Die
Hard (1988), em que uma queda pode ser mortal; assim como a temporalidade dilatada de
Once Upon a Time in the West (1968) estd em extrema distancia do ritmo de um Mad Max:
Fury Road (2015), mesmo compartilhando a estética do deserto arido. Assim, existem
diversas possibilidades que alguns cineastas irdo criar, tornar particular, e outros irdo apenas
reproduzir e participar da tendéncia em voga.

Mesmo considerando todas essas possibilidades, o traco mais marcante do cinema de
acdo ¢ a maneira como ele se distancia das dependéncias do roteiro, confiando toda sua
funcionalidade na arte da mise en scene. A ideia sugere uma estrutura que da forma ao filme,
a historia serve como pretexto para o filme existir, o roteiro justifica situagdes, indica locais e
organiza a sequéncia dos eventos de maneira organica, mas nenhum desses elementos € o foco
central do filme. Tudo reside na mise en scene: o ritmo, a fisicalidade, a presenca do ator, o

embate no espaco e o ponto de vista da camera.

1.3- A ACAO E A INDUSTRIA

Em sua esséncia, o filme de agdo ¢ um género que exige um custo de produgdo mais
elevado em comparagdo com outros. Esse tipo de filme envolve a construgdo e destruigao de
cenarios e objetos, efeitos especiais, coreografias complexas de lutas e acrobacias,
dispositivos de apoio, como cabos de suspensdo, aderecos realistas, como armas, entre outros
elementos. Consequentemente, o género fica predominantemente nas maos daqueles que
possuem os maiores recursos de produgcdo e exibi¢do, como as grandes industrias
cinematograficas de Hollywood, Hong Kong e Bollywood, através de grandes estidios e
produtores.

Podemos afirmar que o género de agdo, assim como outros, como aventura, ficcdo

cientifica, fantasia e terror ou suas combinagdes hibridas, ao externalizar conflitos e pulsdes,
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alcanca um grande apelo imagético e sensorial. Esses géneros desempenharam um papel
crucial em transformar Hollywood em um modelo de alto investimento e potencial de retorno,
com os projetos conhecidos como blockbusters. Esse modelo, que coloca a narrativa em
segundo plano enquanto se concentra em criar sequéncias de atragdes que aumentam
progressivamente ao longo do filme, ndo ¢ uma novidade recente. A atracdo ¢ “todo elemento
que submete o espectador a uma acdo sensorial ou psicoldgica, experimentalmente verificada
e matematicamente calculada, com o propdsito de nele produzir certos choques emocionais”
(EISENSTEIN apud XAVIER, 2018, p. 182). Essa abordagem assemelha-se aos apelos do
chamado "pré-cinema" ou "cinema de atragdes", em que a capacidade do cinema de contar
historias ainda ndao havia sido explorada, entdo o publico se concentrava no espetaculo das
novidades trazidas pelo dispositivo cinematografico. Gunning define, assim, a relagdo

espectatorial do cinema de atragao:

A atra¢do invoca um regime exibicionista em vez de voyeuristico. A atracdo se
dirige diretamente ao espectador, reconhecendo a presenga do espectador e buscando
satisfazer rapidamente uma curiosidade. Este encontro pode até assumir um aspecto
agressivo, pois a atragdo confronta o publico e até tenta chocé-lo. (GUNNING,
1993, p. 44, traducio nossa'’)

4

Esse interesse tdo explicito pelo espetdculo é amplamente explorado pela industria
cinematografica. Ela convida o espectador por meio dessa proposta de arrematar os seus
sentidos. A industria hollywoodiana utiliza de toda a sua capacidade econdmica e tecnoldgica
para desenvolver dispositivos imersivos que envolvam todo o campo perceptivo do
espectador, como telas IMAX, 3D, som de 7.1 canais, além de outros experimentos, como as
poltronas que vibram conforme a agdo do filme. Tudo isso tem o objetivo de fascinar o
espectador mediante um bombardeio de estimulos Opticos e sonoros que dominam seus
sentidos, semelhante a experiéncia de um parque de diversdes. Tais promessas oferecem um
retorno financeiro sustentdvel que visa a continuidade de tais produgdes. E por meio dessa
hegemonia de distribui¢do que Hollywood possui no ocidente, realiza-se uma proliferagao de
imagens no imaginario popular.

Devido a essa dindmica que explora o género como um objeto de produgdo em massa,
cujo interesse primordial é o retorno financeiro, essas produgdes sdo estruturadas com
sistemas que precisam ser seguidos rigorosamente. Isso inclui a quantidade e o espagamento

das cenas de acdo no filme. A exemplo disso, “o produtor Joel Silver insistiu que deveria

" Original: the attraction invokes an exhibitionist rather than a voyeuristic regime." The attraction directly
addresses the spectator, acknowledging the viewer's presence and seeking to quickly satisfy a curiosity. This
encounter can even take on an aggressive aspect, as the attraction confronts audiences and even tries to shock
them.
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haver uma sequéncia de ag¢do pelo menos a cada 10 minutos para manter o interesse do
publico” (KENDRICK, 2019, p. 47, tradu¢do nossa'?), dando mais valor ao quantitativo do
que ao qualitativo. Essa “receita do bolo” ¢ dada nas maos de cineastas que precisam apenas
cumprir os requisitos, a partir também das proprias solucdes de como fazer. Os filmes acabam
se repetindo e presos em padrdes estéticos da tendéncia dominante. De tempos em tempos,
essas repeti¢des estéticas sdo levadas ao esgotamento do gosto popular e partem em busca de
inovagdo, quase sempre em uma nova tendéncia construida por novas exigéncias do mercado
ou do sucesso de outros trabalhos autorais.

O cinema de acdo acaba sendo ignorado e mal visto por uma parcela dos criticos e
pesquisadores de cinema, julgado muitas vezes sob um viés ideologico, sendo tomado como
um entretenimento vulgar e alienante. Contudo, além dessa parcela de filmes realizados com
um unico propdsito de servir como um produto comercial, € possivel encontrar filmes que
utilizam todo recurso disponivel para proporcionar uma experiéncia estética singular ou que

salientem um olhar autoral.

Franquias

Ap0s a acdo se consolidar como um género, muitos filmes passaram a ter sequéncias e
continuagdes que dao continuidade a seus personagens, historias ou temas. Isso ndo ¢ algo
especialmente novo. Essa continuidade ja se via presente em outras midias, como romances
ou histérias em quadrinhos. Desde os primordios do cinema, filmes seriados, como os de
Louis Feuillade, Fantomas (1913-1914), Les Vampires (1915-1916) e Judex (1916), ja
dividiam suas narrativas em capitulos, oferecendo aos espectadores uma experiéncia
serializada.

A medida que o cinema se desenvolveu, as industrias perceberam o potencial
comercial dessas narrativas em série. O sucesso de bilheteria de um filme muitas vezes
desencadeia a produgdo de sequéncias, pois os estidios buscam capitalizar a popularidade dos
personagens e das historias. Essas franquias ndo apenas satisfaziam os fas, como também se
tornaram investimentos lucrativos, garantindo um fluxo constante de receita e mantendo os
espectadores engajados ao longo do tempo. As franquias muitas vezes ultrapassam as
barreiras do cinema, se alastrando para outras midias, como literatura e video games, assim

como outros produtos comerciais.

2 producer Joel Silver insisted that there should be an action sequence at least every 10 minutes to keep the
audience interested
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Frangquias de estudio e franquias de autor

Ao longo da historia do cinema, diversas franquias se estabeleceram como pilares da
industria. Um dos pioneiros nesse aspecto foi o filme King Kong, criado por Merian C.
Cooper, cuja marca do primata titd capturou o interesse mundial desde seu primeiro filme em
1933. King Kong gerou inimeras continuagdes, remakes, crossovers e adaptagcdes para outras
midias, passando por estiidios como RKO, Universal e Warner Bros. No entanto, o foco
sempre esteve na figura espetacular do personagem, ndo tanto nos estilos ou abordagens dos
filmes. De forma semelhante, temos os personagens adaptados de quadrinhos, como Batman e
Superman, de livros, como a franquia James Bond/007, fruto de inumeras abordagens,
algumas sendo consideradas mais autorais e outras mais de estudio.

Com um objetivo proximo, mas oriundas de projetos um pouco mais pessoais, temos
as franquias Star Wars e Indiana Jones, ambas criadas por George Lucas com a intencdo de
reviver narrativas seriadas semelhantes as do inicio do século XX e de transformar a estrutura
comercial do cinema. Em Indiana Jones, Lucas concebeu o universo, mas confiou a Steven
Spielberg a direcdo dos filmes. J4 em Star Wars, além de criar todo o universo, Lucas dirigiu o
primeiro filme, Star Wars (1977), e a trilogia prequela (1999-2005), além de escolher os
diretores dos outros dois filmes sobre os quais tinha controle. Assim, Lucas ndo apenas
desempenhou um papel fundamental na criacdo, mas também manteve uma proximidade
artistica significativa na realizacdo dos filmes, infundindo em Star Wars sua paixdo por
westerns, influéncias das chanbaras de Akira Kurosawa e de suas proprias concepgoes
politicas.

Em 2012, Lucas vendeu sua marca Lucasfilm para The Walt Disney Company,
incluindo essas e outras franquias criadas por ele. Assim, mesmo que possua a produtora
Kathleen Kennedy como a principal "orquestradora" das franquias, todos os interesses
seguem a prioridade da empresa-mde. Entdo, as franquias passam a ter uma abordagem
diferente na Disney, passando na mao de diversos roteiristas e diretores, sem propor um inico
estilo, mas permitindo uma continuidade coerente do produto entre as midias.

Propriamente no género de agdo, poderiamos tragar uma linha geral entre franquias
autorais, no sentido de serem dirigidas ou pertencentes a um cineasta, como Mad Max (1979 -
2014) de George Miller, Rocky (1976 - 2006) de Sylvester Stallone, Avatar (2009 - 2022) de
James Cameron, Once Upon a Time in China (1991 - 1997) de Tsui Hark, Matrix (1999 -
2021) de Lilly e Lana Wachowski, Lethal Weapon (1987 - 1998) de Richard Donner. H4
outras que iniciaram como filmes autorais, mas foram se tornando franquias de estiidio, como

Terminator de James Cameron, Die Hard de John McTiernan, entre outras. Por mais que
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estejam intrinsecamente atreladas a industria na valorizagdo do seu apelo comercial, essas
franquias possuem, ou possuiam, um tema de mise en scéne, um olhar de seus realizadores ou

da figura central de um ator.

1.4 - A GENEALOGIA DA ACAO

Nesta secdo, daremos um passo atras para buscar organizar as manifestacdes do
cinema de acdo ao longo do tempo. Assim como na historia da arte, que estd repleta de
movimentos, estilos e tendéncias, podemos tragar uma analogia semelhante com a histéria do
género da acdo, embora em menor escala. No entanto, devido a interconexao da agcdo com
outros géneros, ¢ um pouco desafiador rastrear sua historia de maneira linear. Ainda assim,
propomos lancgar luz sobre o prisma do género a fim de identificar algumas formas notaveis de
expressdo. Essas manifestacdes incluem filmes que compartilham recursos narrativos,
estéticos ou tematicos semelhantes, formando uma espécie de continuidade através de suas
semelhancas. Esses filmes geram um legado que pode influenciar e moldar outras tendéncias,
contribuindo para a "evolucao" do género ao longo do tempo.

Vale destacar que, em muitos casos, essas obras, ao se repetirem de forma exaustiva,
acabam perdendo seu valor distintivo, tornando-se meras respostas aos interesses do mercado.
Como apontado por Walter Benjamin (2018), a reproducao em massa pode levar a perda da
singularidade de uma obra, reduzindo-a a um produto genérico.

A evolugcdo do cinema de agdo ndo segue uma progressdo linear em termos de
qualidade ou hierarquia técnica, mas reflete um processo dinamico de influéncias,
experimentagdes e reinterpretagdes que respondem as transformagdes sociais, culturais e
tecnologicas de cada época. Uma maneira eficaz de compreender essa evolugdo ¢ tracar uma
genealogia que explore as origens, semelhancas e parentescos entre os diferentes subgéneros,
ciclos e estilos dentro do campo da agdo cinematografica.

Muitas vezes esses ciclos surgem apenas em um certo tipo de induastria, como Hong
Kong ou Hollywood, e pode ou ndo influenciar outros mercados a seguirem uma estética
semelhante. Em outras ocasides, pode renascer em outro contexto, trazendo novas
especificidades na sua linguagem. Além disso, a ascensdo de novas tecnologias e técnicas
cinematograficas também desempenha um papel crucial no desenvolvimento do género, como
cameras menores € mais leves, suportes de filmagem, como gruas e drones, além dos recursos

de pos-produgao.
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E dificil tragar um panorama histérico sobre o cinema de acdo porque ¢ dificil
defini-lo inicialmente como um género isolado, pois quase sempre estava atrelado aos géneros
descritos anteriormente € a outros ainda mais universais, como suspense, fantasia, comédia,
guerra, policial, entre outros. “Os filmes de acdo sdo movidos pela necessidade de agir, de se
mover, de fazer alguma coisa” (BARKER, 2009, p.109). O personagem precisa alterar uma
situacdo ou uma relacdo com outros, seja espago ou seres vivos, até que o “personagem
impregnado exploda em ac¢do, em intervalos descontinuos.” (DELEUZE, 1983, p. 177). E
cada acao resultard em uma reagdo, que suscitara uma nova agao, até que uma acao final
altere definitivamente a situacdo. Essa a¢do serd fisica, partira de um corpo e se encerrara em
outro. Além disso, o personagem agira através do movimento para realizar um objetivo. Sao
defini¢gdes que podem recair numa generalizacdo, mas que servem a uma conceitualizagao
mais superficial do género. Nada disso ¢ recente, esses elementos ja estdo presentes nos
poemas épicos desde a antiguidade e parecem ter encontrado no cinema o seu espaco ideal.

Podemos verificar essa origem em filmes do periodo primitivo, concentrados em torno
de uma situagdo e de uma agao que surge dela. Em Bataille de femmes (1896), um tnico plano
apresenta a breve motivacao da briga, a luta corporal entre as duas mulheres € 0 homem que
tenta separa-las, acabando por participar da luta também. Em varios planos, a fuga do casal
em Runaway Match (1903) da origem a uma perseguicdo de carro pelo pai da mulher,
contando com uma camera que acompanha o movimento dos automdveis € uma montagem
que da a continuidade espacial. Filmes como Life of an American Fireman (1903) ja possuem
uma relagdo mais complexa de integrar a acdo com o espago por meio da montagem. Uma
série de planos relacionados através de raccord, e a agdo com uma postura mais fisica e
intensa, como quebrar portas, janelas, descer e subir pela escada dos bombeiros. Para
Barrowman (2019), esses filmes de perseguicao e de resgate sdo os precursores em trabalhar a
narrativa através da agdo. Esses trés filmes contém o que Gunning define como os 3
subgéneros do cinema primitivo: o plano unico, a montagem em continuidade e a montagem
em descontinuidade.

Esses sao exemplos de filmes do periodo primitivo do cinema, quando a linguagem
ndo estava plenamente desenvolvida em uma forma de contar historia, também chamado de
cinema de atracdes. Percebe-se que nesse periodo a acdo, assim como qualquer forma de
chocar ou entreter o espectador de forma mais direta, estava sendo priorizada ou incorporava
a narrativa do filme.

Assim como em The Great Train Robbery (1903) ja parece ter adquirido uma certa

maturidade, toda a situagdo que envolve o assalto ao trem ja possui varias cenas de violéncia e
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uma fisicalidade bem destacada em modos distintos: invasdo, tiroteio, briga corporal, fuga,
perseguicdo, além de trazer toda caracterizacdo que formara o género do wesftern. Sdo uma
série de modelos de cena ou de filmes completos que seguem até hoje vivos, mas em
constante atualizacdes e de diferentes formas. Vemos diversos filmes de combate corpo a
corpo, de resgate nos mais variados espacos e formas, de perseguicdes nos mais diversos
meios: a pé, a cavalo, carro, naves espaciais.

Na década de 1920, o ator Douglas Fairbanks, em filmes como The Mark of Zorro
(1920), The Three Musketeers (1921) e The Black Pirate (1926), ja realizava coreografias
com acrobacias bem articuladas, utilizando saltos, lutas com espadas e outras performances de
uma estrela de agdo. Vemos que, em todos esses filmes, existe um principio de mise en sceéne
que esta em direcionar o quadro na extensdo da acdo do corpo, seja de forma fixa, nos
primeiros filmes, ou maleavel, como nos filmes de Fairbanks. Isso também ¢ visto na comédia
burlesca, buscando a comédia fisica por meio de tropecos, quedas e acrobacias, criando uma
linguagem comica que destacava o uso criativo de cendrios e a repetigdo de acdes para
provocar o riso. Mesmo assim, atores-autores como Buster Keaton, Charles Chaplin e Harold
Lloyd possuem seus proprios estilos de provocar o riso por meio da comédia fisica.

O western, por sua vez, ¢ considerado por Bazin como o "cinema americano por
exceléncia", fundindo acdo e mitologia em histérias onde herois épicos enfrentam tanto a
vastidao da natureza quanto perigos humanos. Com sua escala grandiosa e a constante tensao
entre o homem e o ambiente, o western influenciou profundamente o cinema de agao
contemporaneo, estabelecendo muitas das bases do género e suas ramificacdes. Assim como a
chanbara, ou cinema de samurais, ocupa no Japao um papel semelhante ao do western nos
Estados Unidos, mas com foco em confronto corpo a corpo com espadas. Suas lutas sdo
coreografadas com teatralidade e plasticidade, enfatizando a preparagdo e as consequéncias
dos combates. A estética contemplativa do género reflete a paciéncia e a precisdo dos
guerreiros, cujo dominio da espada simboliza tanto habilidade quanto moralidade. Cineastas
como Akira Kurosawa elevaram o chanbara a niveis estéticos e dramaticos sofisticados,

estabelecendo um didlogo com o western e contribuindo para sua difusdo internacional.
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Figura 1 - Mapa de ligacdes de géneros, subgéneros e estilos conceituais.

Posteriormente, por mais que o cinema cldssico tenha seguido como instrumento de
narragdo, vemos que essa forma de cinema de atragdo nao foi esquecida, mas passou a ser
incorporada até ser desenvolvida em géneros especificos. Uma programacao do Museu de
Arte Moderna de Nova lorque, em 1969, chamada “The American Action Movie'*” reline
filmes de diversos géneros como western, noir € guerra em uma iconografia comum, com
énfase na representagdo da violéncia, um dos primeiros indicios encontrados que categoriza o
género. Para Tasker (2004), a acdo sé passou a ser vista como um género isolado apds o
periodo classico do cinema, coincidindo com o momento que uma nova geragao de cineastas
surge em Hollywood; em choque pelos novos cinemas mundiais, desenvolvendo e
experimentando novas formas estéticas, revirando a propria historia do cinema em busca de
subversao, utilizando do excesso, do exagero e do apelo da violéncia.

Porém, no oriente, o cinema de Hong Kong j& vinha trilhando o caminho da acao

através do wuxia'’, com sua intensidade e apelo visual extremo, assim como também

'3 Disponivel em:
https://www.moma.org/momaorg/shared/pdfs/docs/press_archives/4246/releases/MOMA_1969 Jan-J
une_0079_ 53.pdf

4 Género herdado da literatura que mistura elementos de fantasia e artes marciais, constituido de
mitologia chinesa.
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continuou redefinindo os limites do género ao longo das décadas, tornando-se uma referéncia
fundamental para outras industrias cinematograficas, como Hollywood e Bollywood. Por
meio de outros subgéneros como kung-fu e gun-fu'’, marcados por uma mise en scéne que
prioriza a coreografia, a composicdo € o som, os cineastas de Hong Kong criaram uma
linguagem propria para o género, capaz de amplificar a for¢a expressiva dos movimentos
corporais ¢ das cenas de ag¢do. Os resultados sdo sequéncias longas e eletrizantes que levam o
espectador a um estado de contemplagdo quase hipnodtico diante do espetaculo dos
movimentos e das acrobacias, muitas vezes perigosas, realizadas pelos atores. Essa
abordagem se caracteriza por uma combina¢do de técnicas que intensificam a experiéncia
sensorial do publico. A influéncia desses filmes é palpavel em producdes ocidentais, como a
série Matrix, que incorporou elementos de kung-fu e gun-fu, bem como no desenvolvimento
de novas linguagens para o cinema de acdo global. Essa tradicdo de Hong Kong expandiu as
possibilidades do género ao elevar a fisicalidade, a estilizag@o e a exploragdo dos limites do
corpo humano a patamares que inspiram cineastas e audiéncias em todo o mundo. Ao integrar
realismo e exagero em uma mesma cena, o cinema de Hong Kong conseguiu dialogar com
diversas tradi¢des, enquanto mantinha sua identidade tnica, reafirmando a poténcia universal
do cinema de ac¢do.

Muitos autores consideram a década de 1980 como um momento de mudanga para
uma nova fase do cinema de agdo em Hollywood. Se antes a acdo estava atrelada a outros
géneros e contextos especificos, motivada como consequéncia do enredo, a acdo agora
comegca a valer pelo espetaculo de si mesma, muito mais proximo ao cinema de atragdo e do
cenario que os filmes chineses iam construindo. James Kendrick (2009) argumenta que as
cenas de violéncia foram tdo amplamente exploradas durante a década de 1970, alcangando
uma banalizagdo dessas imagens, que, na década seguinte, os cineastas passam a aproveitar de
forma mais criativa, levando o publico a contemplacdo dessa violéncia, denominando esse
periodo como o da “Pura A¢ao”.

Nesse periodo, o cinema de acdo em Hollywood consolidou diferentes tendéncias
estéticas. Uma delas foi o "hard bodies", com atores musculosos como Sylvester Stallone e
Arnold Schwarzenegger interpretando figuras que simbolizavam o auge da masculinidade em

papéis de combate e sobrevivéncia, criando mitos modernos. Em paralelo, os buddy cops

'® Combinagao entre o Kung-fu e as armas de fogo (gun), caracteristica principal desse subgénero. A
expressao se popularizou gragas aos filmes de John Woo como A Better Tomorrow (1986), The Killer
(1989) e Hard Boiled (1992), protagonizados por Chow Yun-fat. A coreografia € combinada entre a
arte marcial com o uso das armas, realizando tiroteios ultra-expressivos com rajadas de faiscas e de
sangue.



43

ganharam destaque com duplas de policiais carismaticos, nas quais o humor e a dindmica em
dupla substituirm a pura fisicalidade, sendo exemplificados por filmes como Lethal Weapon e
48 Hrs. (1982 - 1990). Ao mesmo tempo, filmes inspirados no cinema de Hong Kong, com
foco em artes marciais e gun-fu, emergiram com atores como Van Damme, Jackie Chan e Jet
Li, destacando movimentos ageis e habilidades marciais em narrativas visuais impactantes.
Essa fase também trouxe cineastas de Hong Kong, como John Woo para Hollywood,
contribuindo para a evolucdo do género. Em comum, essas tendéncias centravam-se na
presenca marcante dos atores, cujas caracteristicas fisicas e habilidades moldavam a mise en

scene e o impacto visual das produgdes.

Pos-continuidade x Hiperformalismo

Passamos a notar no cinema contemporaneo, a partir dos anos 90, uma crescente de
filmes de acgdo dispostos a saturar alguns apelos de linguagem. Ambas as estéticas sdo pouco
conceitualizadas por serem banalizadas dentro da industria e por estarem, de certa maneira,
muito proximas para uma analise geral. Em The Way Hollywood Tells It (2006), Bordwell
verifica uma crescente do numero de planos nos filmes, chegando ao extremo de planos com
menos de 2 segundos de duracdo a partir dos anos 2000. Isso se deve muito ao auxilio das
multiplas cameras e softwares de montagem digital, gerando uma radicalizagdo da
continuidade intensificada. A partir dai, ele comeca a notar uma estética ao qual deu o titulo
de “rum-and-gun”, em que a agao €, sobretudo, concentrada em acompanhar os movimentos
dos personagens de for¢a pseudo-jornalistica. Porém, Shaviro (2010) enxerga que, embora o
cinema a partir dos anos 70 tenha intensificado a continuidade cléssica, isso foi abolido pelo
cinema de agdo p6s-2000, ao qual ele denomina como um cinema da pos-continuidade. Para
ele, a continuidade ¢ colocada em segundo plano, dando foco aos choques e sensagdes
causadas pelas cenas, "uma manipulacio momento a momento do estado afetivo do
espectador" (SHAVIRO, 2010, p.141).

Nessa nova tendéncia estética, suas principais caracteristicas sao a utilizacao frequente
de camera na mao, sempre em movimento acompanhando os personagens, na tentativa de
transpor também uma certa sensacdo de imprevisibilidade documental dos eventos de agao.
Além disso, s@o planos sem muito arrojamento de composi¢cdo, utilizando muitos close-ups
com lentes teleobjetivas, que abstraem o espaco com a pouca profundidade de campo e uma
montagem fragmentada. "E como se essa cAmera se tornasse um corpo e esse corpo fizesse o

papel do publico, sempre posicionado no meio da agio" (RODRIGUES JUNIOR, 2015'). Por

'8 http://artcontexto.com.br/artigo-edicac08_radael-rezende.html
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possuirem esses recursos amplamente utilizados na tendéncia de filmes realistas
contemporaneos, basta observar a semelhanca com os filmes dos irmdos Dardenne, como
Rosetta (1999). Por vezes, essa estética remete a uma verossimilhanga dos acontecimentos, de
uma mise en scene realista. Mas o efeito da acdo em si ¢ outro, ¢ da desorienta¢do, que nao
evidencia uma materialidade bruta, mas que potencializa a sensagdo de movimento. Shaviro

acrescenta sobre a estética da pds-continuidade:

Em contraste com o cinema classico ¢ moderno, o cinema poés-continuidade
abandona a ontologia do tempo e do espago; ndo articula mais os corpos em relagdo
a isso. Em vez disso, estabelece ritmos de estimulagdo e manipulagdo imediatas. Os
planos sdo selecionados e editados juntos apenas com base em seu efeito visceral
imediato sobre o publico de momento a momento. Ndo hé preocupacdo com
qualquer tipo de padrio que se estenda ainda mais no espaco e no tempo.

(SHAVIRO, 2010, p. 225, tradugio nossa'’)

Visto isso, podemos considerar como uma mise en scéne de rastros. Para Bordwell
(2008), ¢ um cinema de acdo impressionista, pois conseguimos deter pouco do que vemos.
Nao ha uma clareza da organizagdo geografica ou da concretude da acdao, mas propde que
possamos sentir a intensidade de tais situacdes. Em alguns trabalhos, isso pode funcionar
muito bem. Esses closes em rostos, em membros e objetos que atravessam a afeccdo. Eles nao
reagem internamente, mas se metamorfizam em um fluxo de neuroimagens; somos
preenchidos por uma certa sensagdo de paranoia transmitida por filmes, como a franquia
Bourne, ou confusdao mental, como em Man on Fire (2004) e a psicodelia de Domino (2005),
de Tony Scott. No caso particular dos filmes de Scott, dos anos 2000, ele parece exercitar as
teorias de montagem de Eisenstein para a criacdo da a¢do. Shaviro apelida Michael Bay como
uma espécie de anti-Griffith. "Ele mistura e combina planos sem preocupacdo com
articulagdes tradicionais de continuidade espacial e temporal" (SHAVIRO, 2010, p. 142). Em
outros casos, pode parecer somente confuso e arbitrario, uma tentativa de imbuir a obra de um
ritmo ndo existente na materialidade do filme através da montagem métrica. As vezes,
também, h4a uma tentativa de disfargar coreografias mal trabalhadas, sem for¢a e sem ritmo,

permitindo a troca dos atores por dublés de uma tomada a outra mais facilmente, nao

"7 In contrast to both classical and modern cinema, post-continuity filmmaking abandons the ontology of time
and space; it no longer articulates bodies in relation to this. Instead, it sets up rhythms of immediate stimulation
and manipulation. The shots are selected and edited together only on the basis of their immediate visceral effect
upon the audience moment to moment. There is no concern for any sort of pattern extending further in space and
time.
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transpondo nenhuma coeréncia espacial e s6 transmitindo a sensa¢cdo de uma nao encenagao,
como podemos sentir isso na trilogia Taken (2008 - 2014).

O outro lado do cinema de acdo contemporaneo vem através da implementagao dos
avancos técnicos dos efeitos especiais, principalmente do CGI, da captacdo de movimento,
dos equipamentos de filmagem e outras tecnologias digitais. Ele acompanha um movimento
que Aumont (2008) definia como um “regresso a imagem”, no qual o cinema nao se faria por
meio da mise en scene tradicional, mas alocaria os diversos recursos para inventar imagens
que se valem em diversos niveis, seja como metafora, como sensacdes ou figuras do mundo.
Conforme destacam Jullier e Marie (2009), os avancos incessantes € o potencial
transformador das tecnologias digitais catalisam uma mudanga paradigmatica: a passagem de
um cinema teatral, estruturado na rigidez do quadro-palco, para um cinema essencialmente
pictorico, moldado pela fluidez dinamica do quadro-mutante. O cinema, ao rivalizar com as
novas midias, também absorve a informatica, as histérias em quadrinhos, animacdes,
videogames, videoclipes e outras midias. Isso gera uma série de estilos exagerados que
desloca a natureza do cinema a outros paradigmas. A materialidade intrinseca da mise en
scene coloca em duvida o proprio conceito de materialidade. Sobre isso, Adrian Martin faz a
seguinte indagacao:

A materialidade ¢ uma questdo da realidade registrada dentro do quadro do filme, ou
melhor, da propria realidade do enquadramento (e tudo o que poderiamos incluir
dentro do complexo processo de enquadramento) em si? E serd a materialidade da

mise en scéne ndo tanto o que ela registra ou captura (como no ideal baziniano), mas
sim o que ela organiza ¢ estratifica? (MARTIN, 2014, p. 182, tradugdo nossa'®)

A materialidade que tinhamos no cinema de agao, sobretudo o corpo e o espago, ainda
existe em seu protagonismo, mas ganha uma forma maleavel da mise en scene. Assim como a
camera, tudo fica a servico de um controle absoluto ¢ de uma imagem altamente estetizada e
manipulada, de profundidade sonora hiper-realista, de musica estimulante e outros aspectos
estéticos. E dificil separar a matéria da forma, talvez nem seja necessario realizar essa
separacao. Tudo estd a disposi¢do do trago do cineasta, que pode modificar cada
molécula-pixel a sua maneira. Isso a servi¢o do estimulo, da forma como atragao, do apelo do
artificio. Nao ha mais uma submissdo da presenca, da fisicalidade bruta dos corpos enquanto

potencializadores da a¢do, mas sim da imagem. Os hard bodies sdo substituidos pelos corpos

'® No original: Is materiality a matter of the reality registered within the film frame, or rather the reality of the
frame (and everything we could include within the complex process of framing) itself? And is the materiality of
mise en scéne not so much what it records or captures (as in the Bazinian ideal), but rather what it organises and
layers?
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virtuais que extrapolam todos os limites. E o retorno daquele corpo maleavel do T-1000 de
Terminator 2: Judgment Day (1991) que assombra o cinema.

Nao ¢ coincidéncia que esse género muitas vezes se assimile com a fantasia ou com a
ficcdo cientifica. Sdo os géneros que utilizam mais expressivamente do desconhecido, do
imaginario, da hipérbole, da fic¢do. E nesse contexto que encontramos o mundo-simulacro de
Matrix, os superpoderes dos herois de quadrinhos, os titds-robos de Transformers (2007 -
2024), kaijus de Pacific Rim (2013) ou os corpos super humanos de RRR (2022). Esses efeitos
maledveis integram a a¢do, a coreografia, o movimento. Uma serpente CGI salta da palma da
mao de Scorpion em Mortal Kombat (1995), a d4gua se move de acordo com os movimentos
do monge em Green Snake (1993), um chute faz a bola de futebol se tornar um tigre em
chamas ou evocar um tornado em Shaolin Soccer (2001). Ha uma infinidade de modelagdes
que podem ser feitas na imagem em movimento, a fim de estabelecer uma acao inventiva que
eleva nossa percepg¢do a outras dimensdes imaginativas.

Mas tal estética ndo se manifesta apenas na matéria, a forma também se modifica
intensamente; o quadro ndo mais se limita a registrar o real ou mimetizar essas sensagdes de
emergéncia. Ele se manifesta de diversas formas, sem se limitar a um diciondrio da
decupagem. Qual tipo de movimento de cdmera podemos chamar esse que acompanha os
saltos do Homem-Aranha em Spider-Man (2002), que voa de um prédio a outro de Nova
Iorque e sempre parece solicitar uma nova dire¢do, um novo enquadramento, um novo nivel
do quadro? A camera, por vezes, parece executar mais manobras do que movimento. Em 7ime
and Tide (2000), a camera parece escolher de forma independente o ponto de vista da cena,
correndo, saltando, rodopiando, atravessando superficies materiais e situagdes impossiveis,
como a cena em que a camera passa pelas chamas da explosdo e atravessa a porta da
geladeira, ou quando a camera adentra o cano da arma e se torna o ponto de vista do atirador.
Em Ambulance (2021), a camera-drone faz acrobacias aéreas livremente, enquanto a
perseguicdo segue nas rodovias.

Essa estética pode ser compreendida também como um estado do cinema
contemporaneo, que abrange diversas culturas e induastrias e, apesar de ja haver mais de 20
anos de presenga, parece estar longe do esgotamento. Ela se manifesta através dessa busca do
cinema total, de dar conta de todas as nossas percepcdes, de nos fazer mergulhar de vez na
ilusdo do cinema mediante um ponto em comum: os avangos técnicos do cinema. Em vez de
um cinema impressionista, podemos aproximar muito mais do maneirismo e do barroco. Tais
filmes se inspiram pelo ineditismo da técnica, pela possibilidade de criar livremente na

imagem. A cada nova tecnologia criada, novas tentativas sdo feitas, com avangos e falhas,
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buscando o desconhecido. Apesar de toda essa potencialidade, esses recursos nas maos de
cineastas sem um desejo autoral se tornam apenas manifestacdes vazias dessas técnicas, um
show pirotécnico sem muito a oferecer a percepgao e aos sentidos.

As duas estéticas apresentadas ndo se tratam exatamente de uma dicotomia, elas nao
sdo exatamente opostas, pelo contrario, ambas tém em comum o fato de utilizar muito dos
dispositivos como forma de apelo plastico e sensorial. Por exemplo, a franquia Transformers
nao abandona essa estética de urgéncia e contaminagdo cadtica para contemplar os titds de aco

criados pelo digital.

1.5- 0 ATOR DE ACAO

Quando falamos de autoria e de mise en scéne, ¢ comum relacionar somente com o
trabalho criativo do diretor, afinal, ¢ através do seu olhar que vemos o filme. Porém, vimos
diversas vezes, ao definirmos questdes do género, como tudo isso esta atrelado ao corpo e a
fisicalidade dos atores. Diante do exposto, evocamos parte dos estudos do cinema que traga
uma ligagcdo forte entre ator-cineasta-espectador, chamado de estudos atorais ou "ator como
forma filmica" (GUIMARAES, 2019). Diversos cineastas e tedricos utilizam a presenca do
ator como o centro da mise en scene. Luc Moullet escreve “Politique des acteurs”, manifesto
em torno da noc¢do autoral dos atores, utilizando os astros Gary Cooper, Cary Grant, John
Wayne e James Stewart como exemplos marcantes, trazendo o conceito de ator como autor

(1975) de Patrick McGilligan, citado anteriormente.

Ator como autor

Esse discurso nao ¢ propriamente do cinema de agdo, ha varios pensamentos que
envolvem essa nogdo. No caso de cineastas que aplicam o conceito, segundo Aumont (2004),
para o diretor Nicholas Ray, o ator era visto como um co-autor do filme. As escolhas formais
do filme deveriam seguir o trabalho de acdo dos atores. A decupagem deve buscar a
expressividade do ator, o seu olhar, seu movimento no espago, suas expressoes. “O diretor ¢
uma espécie de tradutor, que deve falar a linguagem de todos os atores” (AUMONT, 2004, p.
169).

E notével constatar que certos filmes sio marcados pela presenca de atores ou atrizes
cuja aura transcende o estilo pessoal do diretor e a forga narrativa. Embora seja desafiador
delinear claramente onde termina a contribui¢do do diretor e comeca a do ator, ¢ inegavel que

em determinadas obras, a escolha de elenco ¢ tdo intrinseca que impossibilita imaginar a
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realizacdo do filme sem aquela presenca marcante. Suas personalidades, maneirismos
gestuais, jogo atoral, ou até mesmo seus atributos, caracteristicas e possibilidades fisicas
contribuem de maneira Unica para a esséncia da obra, deixando uma marca indelével no
canone cinematografico. Nao se trata apenas de estrelas da industria, mas atores com uma
presenca singular.

A imagem dessas pessoas remete a um efeito de figuragdo que Dubois (2012, p. 101)
define como “figuragdes destacadas de objetos cuja for¢a se deve a intensidade de sua
presenca mais do que a sua operatividade narrativa”. E nesse caso, as figuras sdo esses atores
que evocam em nossa percep¢ao uma forga sensorial particular a partir de sua presenca.

Certos atores necessitam de escolhas técnicas especificas que valorizam sua presenga
figural, seja de um angulo, um enquadramento ou iluminag¢ao. Exemplos notaveis incluem 4
Paixdo de Joana d'Arc (1928), no qual o rosto de Renée Jeanne Falconetti retém toda a
densidade emocional da obra através dos closes que a santificam; assim como as comédias
ageis e fisicas de Howard Hawks, nas quais Cary Grant, com seus maneirismos gestuais e
verborragicos, desenha personagens que convergem com o ritmo frenético do filme; ou a
presenca iconica de Ingrid Bergman nos filmes de Roberto Rossellini, nos quais a figura do
encanto hollywoodiano se contrapde as paisagens europeias destruidas pela guerra. Seguindo
0s conceitos expostos, esses atores podem ser considerados co-autores desses filmes, pois
suas presencas sao fundamentais para a singularidade da obra.

O proprio Jacques Rivette, um dos principais autoristas da Cahiers du Cinéma, em seu
trabalho como cineasta, sempre deixou claro sua colaboracdo com os atores no processo
criativo das obras, permitindo que suas proprias escolhas estilisticas fossem influenciadas por
isso, como a ado¢do do plano-sequéncia para permitir que os atores trabalhassem com

liberdade e improviso.

O ator-autor de acao

Retornando ao género da agdo, torna-se evidente que o ator ou a atriz desempenha um
papel essencial na singularidade do filme. O jogo atoral de acdo se diferencia dos demais no
quesito que requer, quase sempre, uma entrega fisica e acrobdtica, e ndo sé gestual,
verborragica e imagética. A maioria dos atores de acdo estdo menos sujeitos a um jogo de
representacdo e mais de aparicdo. Sua imagem e suas habilidades enquanto atores produzem
uma certa opacidade, deixando transparecer menos do personagem e mais de si, o que, por

vezes, ocasiona um menosprezo pela atuagao desses atores.



49

No western, género que possuia diversas caracteristicas iconograficas, os set-pieces de
acdo exigiam certas habilidades fisicas. Astros como John Wayne e Gary Cooper se
destacavam. Seus atributos fisicos, como a altura e habilidades que possibilitam manobras de
acdo a cavalo e com armas, auxiliaram na constru¢do de figuras heroicas do western. No
entanto, em cada filme, nuances especificas do seu arquétipo emergem a partir do discurso e
da inten¢do de cada obra. “Ha, portanto, uma tremenda unidade na obra de Wayne, ou pelo
menos em seus melhores filmes: a velhice, a decrepitude, a passagem do tempo. Temos aqui,
sem duvida, um autor” (MOULLET, 1993, p. 61'). Uma famosa frase de Wayne circula pelo
imaginario do cinema: "I don't act, I react.", a qual pode ser associada a diversos atores que
possuem uma inteligéncia muito especifica para utilizar sua imagem. Do outro lado, temos,
nas chanbaras, atores igualmente especializados nas habilidades coreograficas com espadas.
Toshiro Mifuni e Tatsuya Nakadai encarnaram figuras de samurai e ronin em diversas obras

de sua carreira, criando personas muito especificas em suas filmografias.

No campo do cinema, apenas, vao-se apurando as diferengas entre acting, atividade
coletiva dos atores ao servico do mundo ficcional construido pelo filme, e
performing que, para 14 do ecrd, se dirige diretamente ao publico, e convida-o a
reconhecer e a admirar a performance (de uma estrela, um palhago, um bailarino, ou

simplesmente de um «grande ator») (NACACHE, 2012, p. 13)

No subgénero das artes marciais, as escolhas dos intérpretes sdo ainda mais
importantes, pois, além de tudo, exigem aptiddes fisicas especificas, semelhantes ao que
acontece nos musicais, nos quais os atores precisam saber cantar ¢ dangar. Nesse caso, 0s
atores precisam saber lutar ou, ao menos, conseguir reproduzir coreografias de lutas e
acrobacias complexas de forma convencivel, como uma espécie de "ator-ginasta, pura forma
em movimento" (NACACHE, 2012, p. 21). Vimos que o cinema chinés foi um grande
precursor disso nos filmes de wuxia e kung fu, formando nao s6 grandes atores de acao, como
também uma linguagem equivalente a esses corpos.

Entre a dire¢do, coreografia e atuagdo, Jackie Chan e Sammo Hung se tornaram
grandes astros ao combinarem as artes marciais com a comédia, tendo Jackie Chan construido
uma carreira so6lida em Hollywood, além de fama no mercado ocidental a partir dos anos 80.

Bordwell comenta sobre a persona que Jackie criou nos filmes:

'® No original: Il y a donc une formidable unité dans I'ceuvre de John Wayne, ou tout au moins dans ses meilleurs
films: la vieillesse, la décrépitude, le temps qui passe. Voila indiscutablement un auteur. (MOULLET, 1993, p.
61)
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Tipicamente, o filme gira em torno de um cara comum, doce, bastante inocente e ndo
muito inteligente. Os vildes o atacam impiedosamente, ¢ seus superiores o tratam
injustamente, mas suas habilidades de luta sdo aumentadas por sua dedicagdo
incansavel ao seu objetivo e sua sorte angelical. Ele ¢ o Harold Lloyd de Hong
Kong, com o dom de Buster Keaton e Douglas Fairbanks de adaptar acrobacias
punitivas a sua personalidade de estrela. (BORDWELL, 2011, p. 35, TRADUCAO
NOSSA?)

A persona de Jackie Chan transcende os filmes que ele dirige, abrangendo também
aqueles em que atua, o que constitui a maioria de sua carreira em Hollywood. Sua figura
torna-se o epicentro dessas produgdes, sendo as coreografias, acrobacias e até mesmo os erros
suas marcas registradas, construindo, dessa forma, uma linguagem propria de movimentos. A
mise en scene do filme se ajusta a ele com enquadramentos abertos que precisam mostrar seus
movimentos de forma direta, sem uso de truques de montagem ou outros recursos para falsear
suas habilidades, como coreografias ageis, com saltos, quedas e golpes "acidentais". Jackie
Chan, ao lado de Bruce Lee, pode ser considerado um icone que conseguiu deixar suas marcas
em todos os continentes da cultura cinematografica, sendo seus nomes mais lembrados do que
os proprios filmes. Porém, a figura de Jackie Chan evoca tanto um estilo especifico para os
filmes que ¢ impossivel ndo o considerar um dos maiores autores do género.

A partir dos anos 1980, Hollywood passa a explorar a agao de forma mais espetacular,
tornando-se um dos géneros mais rentaveis do cinema. Parte dessa continuidade de sucesso se
deve a figura de suas estrelas. Diversos atores, como Arnold Schwarzenegger, Sylvester
Stallone, Jean-Claude Van Damme, Steven Seagal e Jet Li, consolidaram suas reputacdes
como grandes atrativos comerciais para os filmes. Seus carismas, presencas marcantes,
atributos fisicos e habilidades tornaram-se os elementos principais de suas atuagdes, em
contraste com a representagao naturalista de atua¢do. Ao descobrir um filme desses atores, o
publico tem uma expectativa do que se esperar, ndo s6 da sua atua¢ao, mas também da forma
do proprio filme, das dindmicas de acgdo, do seu vocabuldrio de fisicalidade. Estes
atores-personagens criaram novos mitos no imagindrio do cinema hollywoodiano, no qual ¢

impossivel separar os filmes de suas imagens.

A estrela € o ator, ou a atriz, que absorve parte da esséncia heroica, isto ¢, divinizada
e mitica dos herdis dos filmes, ¢ que, reciprocamente, enriquece essa esséncia com
uma contribuicdo que lhe ¢é propria. Quando se fala em mito da estrela, trata-se,
portanto, em primeiro lugar do processo de divinizagdo a que € submetido o ator de

cinema, e que faz dele idolo das multidoes. (MORIN, 1989, p.26)

20 No original: Typically the film centers on a sweet-natured, fairly innocent, not-too-bright ordinary guy. The
villains assail him mercilessly, and his superiors treat him unjustly, but his fighting skills are magnified by his
untiring dedi- cation to his goal and his seraphic luck. He is Hong Kong’s Harold Lloyd, with Buster Keaton’s
and Douglas Fairbanks’ gift for tailoring punish- ing stunts to his star persona.
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Era comum esperar dos filmes protagonizados por Van Damme seus golpes brutos que
vibravam sua fisicalidade, assim como os movimentos que provaram sua flexibilidade
também, como os espacates e chutes giratorios. De Jet Li era de se admirar a sua flexibilidade
e torgdes que parecem desafiar os limites humanos (BRENEZ, 1998), além de sua agilidade
extraordinaria nos golpes de kung-fu. Suas habilidades sdo potencializadas pela camera,
enriquecidas pela fotogenia, mas também existem por si sO.

Como citado anteriormente, a partir dos anos 2000, o cinema, sobretudo o
hollywoodiano, passa a entrar em ciclos e tendéncias que tensionam a qualidade desses mitos
dos atores de agdo. Nos modos da pos-continuidade, a fisicalidade, habilidades e carismas
perdem lugar para a construcdo formal da acdo através de recursos e dispositivos especificos.
A producdo de choques provocados por cameras ageis e trémulas, aliadas a uma montagem
igualmente frenética, carrega mais o protagonismo dos filmes do que as proprias estrelas.

Enquanto isso, no hiperformalismo, o apelo passa a ser tomado pelo espetaculo dos
avangos das imagens digitais. Os atores que encarnam os herdis de aventuras fantasticas nao
afetam pelas suas qualidades Unicas de fisicalidade, mas por rostos ou vozes que encarnam
essas fantasias. A caracterizagdo visa mascarar a identidade do ator e ressaltar a do
personagem. Por exemplo, s6 reconhecemos o Tobey MaGuire quando ele retira a mascara de
Homem-Aranha. Nos saltos de um prédio a outro, apenas contemplamos um corpo digital
mimetizar 0os movimentos quiméricos na imagem. Podemos considerar The Expendables
(2010) de Sylvester Stallone e suas sequéncias ao trazer para o filme diversas dessas estrelas
de acao reunidas, como uma reagao excessiva a esses ciclos.

Contudo, ndo ¢ possivel dizer que tal apelo desses atores-ginastas ou atores-lutadores
tenham desaparecido completamente do cinema de acdo. Diversas vezes vemos surgir estrelas
com habilidades provocantes no espetaculo, principalmente em filmes asiaticos ou em filmes
B estadunidenses, como Tony Jaa, lko Uwais, Scott Adkins, Wu Jing, entre outros. Em
contrapartida, ¢ dificil ndo reconhecer na figura de Tom Cruise, um dos ultimos astros da
indtstria hollywoodiana, alguém que ainda mantém seu apelo tanto pela iconicidade

imagética quanto pela fisicalidade espetacular.
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2. MISSAO IMPOSSIVEL

A franquia Mission Impossible ¢ uma adaptagdo para o cinema da série de televisdo
Mission Impossible (1966-1973), criada por Bruce Geller. A premissa da série acompanha o
grupo de agentes secretos da Impossible Mission Force (IMF) realizando diversas missdes
arriscadas, contando com tecnologias avancadas e métodos criativos para superar as situagdes
consideradas impossiveis. Tom Cruise convenceu a Paramount Pictures a confiar e investir no
remake da franquia para o cinema pela sua propria produtora, a Cruise/Wagner Productions. A
partir de entdo, Cruise produz e protagoniza todos os filmes da franquia, tendo um papel
substancial em escolher o nome dos cineastas envolvidos na criacao dos filmes.

Existem alguns elementos que estdo presentes em todos os filmes da franquia, como as
tramas sobre ameacas globais, o jogo de agentes duplos, as equipes IMF, as mascaras que
reproduzem quaisquer rostos, os microdispositivos, os hackers etc. A estrutura também
sempre terd uma cena de abertura iniciada com a¢do. Essa abertura tera muitas vezes uma
cena de /eist/invasdo e pelo menos uma sequéncia de agdo intensa no climax. Ha também, nos
filmes, a presenca do McGuffin, conceito desenvolvido por Hitchcock para determinar um
elemento que alavanca a narrativa, mas que nao tem uma importancia significante.

Além de todos os elementos da trama e da diegese, existe um fator central nos filmes,
onde tudo gira em torno. Comegamos por esse fator da relagdo de Tom Cruise com a franquia.
Ele ndo ¢ apenas o protagonista, mas a imagem central da franquia, além de ser produtor,
aquele que arrecada fundos para o filme existir dentro dessa indistria. Entdo, a sua figura esta
centralizada do filmico ao extra-filmico.

Em Mission Impossible (1996), Tom Cruise interpreta Ethan Hunt pela primeira vez.
O filme, apesar de resgatar diversos elementos icOnicos da série, desconstréi o legado,
colocando um dos personagens protagonistas da série, Jim Phelps (Peter Graves), como vilao
do filme, dessa vez interpretado por Jon Voight. Centralizando o filme e, consequentemente, a
franquia em Hunt, Cruise se torna uma figura de agao.

Na franquia Mission Impossible, & possivel verificar a construcao figural da "criatura"
Ethan Hunt/Tom Cruise. A cada filme, imagens icOnicas vao sendo criadas, causando
como¢ao no espectador, além de serem armazenadas em sua memoria. A trama e a motivagao
dos eventos de cada filme sdo os que menos sobrevivem na memoria do espectador, mas sim
imagens das situagdes as quais Hunt perpassa. Muito disso se deve ao trabalho dos diretores

em conseguir criar imagens que se tornam marcas em cada filme. Podemos considerar que tal
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efeito ¢ possivel gragas a uma construcdo conjunta entre cineastas e atores, ou "criadores e
criaturas", na constru¢do imagética da franquia, resultando em uma imagem-Cruise. Isto &,
uma espécie de figuras de mise en scenes que sdao desenvolvidas a partir da presenga de
Cruise, mediada pelo olhar do cineasta.

Porém, ¢ dificil colocar Cruise apenas na posicao de criatura nesses filmes. Ele possui
grande controle nas decisdes da franquia, inclusive na escolha do elenco e dos cineastas
responsaveis por cada filme. Logo, ele tem conhecimento prévio do jogo atoral de cada
membro do elenco e do estilo de cada diretor, escolhendo, portanto, de que forma ele quer ser

retratado em cada filme.

2.1 - TOM CRUISE

Tom Cruise ndo comegou sua carreira como ator de agdo. Ele ndo ¢ um artista marcial
nem um acrobata nato e, fisicamente, ndo se enquadra nos “hard bodies” tipicos do cinema de
acdo. Ainda sim, desde o inicio, especialmente nos dramas naturalistas e psicoldgicos, sua
imagem foi construida em torno da figura do her6i hollywoodiano: homem cisgénero, branco,
heterossexual, simbolo de masculinidade e, a0 mesmo tempo, vulneravel, marcado por falhas
e emocdes intensas. Em sua primeira década no cinema, ele trabalhou com diretores
consagrados, como Francis Ford Coppola, Martin Scorsese, Sydney Pollack, Ridley Scott,
Tony Scott e Oliver Stone, evoluindo rapidamente de personagens coadjuvantes a
protagonistas, realizando o movimento em que, "a medida que o nome do intérprete se torna
tdo ou mais forte que o da personagem, comeca a se operar enfim a dialética do ator e do
papel, na qual surgira a estrela" (MORIN, 1984, p. 6). A partir disso, ele se consolida como
uma estrela com liberdade para escolher seus projetos.

Sua condi¢do de estrela, como o proprio Morin sugere, vai além de sua capacidade
dramatica, deve-se também a fotogenia, ao carisma e ao dominio que exerce sobre a propria
imagem. A esséncia de seu sucesso pode ser bem definido pelo comentario de Alain Bergala
(2006, traducdo nossa?"): “vimos assim surgir e circular atores que ndo eram necessariamente
grandes atores ou grandes intérpretes, mas corpos excelentes que transmitiam os desejos do
filme, corpos singulares que portavam novos ritmos, novas elocu¢des”. Ele construiu uma

persona marcada por um olhar fixo e penetrante, movimentos ritmicos no espaco € um sorriso

2! Original: On a vu ainsi advenir et circuler des acteurs qui n’étaient pas forcément de grands comédiens ou de
grands interprétes mais d’excellents corps conducteurs de désirs de film, des corps singuliers porteurs de rythmes
nouveaux, d’élocutions nouvelles
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iconico, raramente fugindo da caracterizacdo de gala classico. Ainda assim, papeis como 0s
de Born on the Fourth of July (1989), Collateral (2004) e Tropic Thunder (2008) foram
elogiados por revelarem novas facetas de sua atuagdo, mostrando-o fora do arquétipo do heroi
galante. Mas ¢ inegdvel que ha uma qualidade inerente nos papéis em que ele ndo tenta
subverter sua imagem e, em vez disso, utiliza bem a sua persona. "A estrela contamina, ela
propria, as suas personagens" (MORIN, 1984, p. 24). Como espectador, por vezes nos
sentimos muito mais proximos da figura do ator do que do personagem, mesmo quando seu
rosto € sua principal for¢ca imagética, ele ainda adiciona um comprometimento com a
fisicalidade das cenas.

O inicio da aventura de Cruise no cinema de a¢do comecou com Top Gun (1986),
dirigido por Tony Scott. Embora o filme nao apresente grandes proezas fisicas realizadas por
ele, ainda sim constréi uma aura mistica ao redor de sua figura. A postura descolada, a
motocicleta, as poses icOnicas, o jogo de volei na praia e as cenas de aeronaves (embora ele
ndo estivesse no comando delas) criam uma sensac¢ao de simbiose entre corpo € maquina, uma
qualidade de acdo sustentada mais pelo contexto visual do que pela propria atuagdo. Esse
conceito se aprimorou em Days of Thunder (1990), em que, agora no automobilismo, Cruise
assumiu uma presen¢a mais marcante como piloto, ainda que o filme ndo tenha alcancado a

mesma comogao de Top Gun.

A Imagem-Cruise

A persona de Tom Cruise, que consiste na sua imagem publica construida ao longo
dos anos, se complexifica entre uma enigmatica contradi¢cdo entre a figura heroica dos filmes,
sempre tendendo a se aperfeicoar e se desafiar em prol do cinema, e uma figura cuja imagem
estd intrinsecamente ligada a agdo, ao sacrificio e a coragem fisica. Do outro lado, estdo as
polémicas pessoais, que giram em torno dos cultos da cientologia e de seus relacionamentos.
Entre os dois, estd o seu controle em mediar o que pode ou nao ser revelado de sua vida
pessoal, escolhendo cuidadosamente onde ird aparecer publicamente ou dar entrevistas,
sempre mostrando seu lado carismatico e fotogénico, cercando-se por uma aura imaculada.
Como diz Morin sobre as estrelas: “Sua vida privada € publica, sua vida publica € publicitaria,
sua vida na tela é surreal, sua vida real ¢ mitica” (MORIN, 1984, p. XVI). Apesar disso, o que
nos interessa neste estudo € aquilo que acrescenta para a andlise estética, sem se apegar as

questdes sociais.
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O que definimos como imagem-Cruise trata-se de um conceito forjado a partir do que
trouxemos sobre os estudos atorais, a figura que se monta a partir de seu carisma,
personalidade e plasticidade reconhecida na mediacao de sua imagem. Reconhecemos Tom
Cruise ndo apenas como a estrela principal da franquia, mas como uma imagem sintese. Ele ¢,
simultaneamente, a matéria-prima, o tema, o corpo, a marca ¢ a esséncia das obras; o ponto de
partida e o ponto final de cada filme. Seu corpo nunca ¢ reduzido a representacdo do
personagem, sendo sempre ele, ator, enfatizado na imagem. Ao longo dos anos, Ethan Hunt
parece se tornar ndo apenas um personagem para Cruise, mas o alter-ego de sua persona, uma
figura que se funde a sua imagem para criar o mito. Hunt reflete a imagem publica de Cruise:
incansavel, perfeccionista e, em certa medida, uma figura de sacrificio. Ao decorrer da
franquia, fica cada vez mais dificil distanciar a amalgama entre o ator € o personagem, até
contaminar os proprios filmes de forma mais autoconsciente.

Entdo, como figura, sua presenca se torna o catalisador central da imagem. Esse efeito
de presenca-figuracdo (LEAL, 2019) toma o lugar de toda uma dimensao racional e narrativa
do filme, em troca de uma percepcdo pura dos seus movimentos. Ela apreende nossa
percep¢ao mediante uma dimensao afetiva e contemplativa (DUBOIS, 2012). A cada filme,
sua atuacdo reduz os apelos da representacdo naturalista, entregando-se ao exibicionismo,
utilizando de suas caracteristicas fisicas e de suas personas para firmar um jogo atoral que
evoca, de sua presenga bruta na imagem, uma relacdo afetiva com o espectador. Estamos
progressivamente menos ligados ao que Hunt representa e mais ao que Cruise apresenta a
cada sequéncia.

O jogo atoral de Cruise, seu rosto Unico e o corpo que, apesar de ndo ser um atleta
como outros grandes atores de agdo, ¢ bastante atlético e se entrega ao risco, sao dotados de
uma especificidade, uma aura magnética que atrai o olhar. Assim como Barthes (1957), que
argumenta sobre a singularidade conceitual do rosto de Greta Garbo, o que representa um
momento transitério no cinema entre o espanto e o encanto. Podemos agora considerar que a
utilizacao da imagem de Cruise reflete uma fase especifica do cinema nas décadas iniciais do
século XXI, com o aparente enfraquecimento da forca das estrelas de cinema como principal
atrativo dos filmes, em troca das obras que prometem intensos estimulos de som e imagem.
Nesse contexto, ele parece ser uma resisténcia dessa condi¢ao de estrela, principalmente no

cinema de agao.
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Parte dessa resisténcia vem do que eles, como celebridades pos-cinematicas®, ganham
como forga através da circulagdao da sua persona. Suas figuras acumulam-se com tudo aquilo
que as imagens que circulam nas diversas midias sugerem. Na contemporaneidade, a relagao
do publico com o filme transcende a barreira da transparéncia e da ilusao da tela de cinema.
Mediante uma rapida pesquisa, o espectador pode descobrir detalhes sobre como o filme foi
produzido, assistir a videos do treinamento dos atores, explorar os bastidores das cenas e
muito mais. No entanto, essa maior acessibilidade de informagdes extra-filmicas ndo diminui
o interesse do publico pelo filme, ao contrario, ela estende a experiéncia cinematografica, “o
espectador ndo é elemento passivo, totalmente iludido. E alguém que usa de suas faculdades
mentais para participar ativamente do jogo” (XAVIER, 2008, p. 20). Cruise cumpre o
requisito de manter seu corpo em forma para compor o personagem, de se expor aos riscos da
construgdo das cenas, evidenciando todo o esforgo fisico que ¢ performar esses movimentos.
Claro que isso se trata de um movimento publicitdrio, mas ele executa o que Gumbrecht
chama de producao de presenga

O efeito de verossimilhanca e de intensidade proporcionada pelas cenas de acdo
coreografadas e executadas de forma mais convencional, a partir da materialidade do seu
corpo, pode perpetuar uma relagdo de proximidade com o espectador, o ethos das suas
habilidades. Ao mesmo tempo, nesses filmes, essa verossimilhanga ndo recai em uma
abordagem realista ou dramatica, mas plastica. E, novamente, essa relagdo de proximidade
ndo se da através de um processo de identificagdo psicologica, mas de fascinagdo, de uma
energia transmitida através da imagem desse corpo que domina o espectador através dos seus
sentidos e afetos. “O ator ou o dangarino emana, por sua presenga, seu movimento, seu
fraseado, uma energia que atinge de chofre o espectador”’(PAVIS, 2003, p. 20). Sendo assim, a
esséncia da sua atuagdo se assemelha mais com a do circo do que com a do teatro, da
literatura ou do parque de diversdes, tudo aquilo que dialoga com o cinema de atracdes. Nos
momentos mais sensoriais, suas sequéncias de acdo se assemelham a um niimero acrobatico
circense que tenta capturar nossa atengdo. Para se ter essa experiéncia estética por completo,
“¢ preciso se deixar impressionar por sua materialidade, ndo procurar lhes atribuir um
sentido” (PAVIS, 2003, p. 15).

Por se tratar de cinema, sua presenca ¢ mediada pelo olhar do cineasta. Todo esse

efeito da sua presenca ndo seria possivel sem a relacdo do proprio estilo dos filmes. Os

22 They circulate endlessly among multiple media platforms (film, television talk shows and reality shows,

music videos and musical recordings and performances, charity events, advertisements and sponsorships,
web-and print-based gossip columns, etc.), so that they seem to be everywhere and nowhere at once (SHAVIRO,
2010, p.13)
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cineastas realizam todo um jogo de mise en scéne (coreografia, enquadramento, montagem)
que tem em seu centro uma relacdo de corporeidade. "A mise-en-scéne mais decidida (aquela
que supostamente vem do cineasta) cede lugar ao outro, favorece seu desenvolvimento, da-lhe
tempo e campo para se definir, se manifestar" (COMOLLI, 2000, p. 5). Por isso, ¢ importante
estudar o estilo de cada cineasta e compreender a forma que pretende modular tanto a figura
dentro da obra quanto a obra em torno da figura. Em Mission: Impossible, existem tramas que
envolvem assuntos globais, translagdes geograficas, locagdes monumentais € outros
elementos de estimulos intensos, constituindo a esséncia do blockbuster contemporaneo.
Contudo, o principal apelo do espetaculo estd sempre no impacto da materialidade dos corpos

que se transforma em plasticidade.

A proépria nogdo de diretor de cinema se tornou entdo inseparavel da exposi¢cdo do
proprio corpo, ¢ a tradigdo burlesca ilustra esse ponto de vista de maneira
espléndida: Max Linder, Charles Chaplin, Buster Keaton, Harold Lloyd encarnam o
uso do corpo e a sua exposicdo ao perigo pelo cineasta, corpo que se tornou o
exclusivo e unico instrumento de espetaculo. O lugar da obra se tornou o proprio

corpo do artista. (BAECQUE, 2008, p. 488)

3

E sempre no que o personagem consegue realizar com o corpo que a narrativa se
concentra. A potencialidade dessas figuras ¢ tdo forte na obra que elas se tornam o centro da
mise en scene, aqueles que dominam o olhar do publico e que regem tudo ao seu entorno.
Todas as sequéncias sdo construidas em prol do seu espetaculo, de forma a reverter a situagao.
Toda a obra est4 coberta pela presencga de Cruise e, nesse sentido, ele ¢ tanto a obra quanto o
autor. Se torna uma espécie de co-autoria entre cineasta e ator. E através do controle das
formas que se faz destacar esses corpos em um elemento estético, o que torna cada momento
em uma for¢a figural. Somos arrebatados pela trajetoria dos gestos e dos movimentos no
espaco: a reorganizacdao da cena, o jogo de harmonia exibicionista entre os corpos que se
chocam e se tornam ritmos visuais.

A franquia Mission: Impossible se torna o inicio da fase de Cruise como produtor
cinematografico, o que se torna também uma parte inseparavel de si. Em 2025, essa série de
filmes completara 29 anos, englobando grande parte da carreira de Cruise, funcionando
também como um registro temporal de sua imagem - o embalsamento da sua fisicalidade, em
seu auge em meio aos 30 anos até seus 60 anos. Se para Barker (2009) todo filme ¢ como um

corpo, Mission: Impossible ¢ o corpo de Tom Cruise.
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2.2 - MISSION: IMPOSSIBLE (1996) - O LABIRINTO DE IMAGENS

Ao refletirmos sobre a filmografia de Brian De Palma, percebemos sua obsessao pela
visdo e pelo poder da imagem. Em seus filmes, ele sempre deu prioridade a narrativa visual,
em construir mais por meio das imagens do que pelo texto. Para ele, a imagem ndo € apenas a
representacao visual que constitui o cinema, mas também um elemento da mise en scéne, um
problema da diegese narrativa, um jogo de aparéncias ou um objeto de desejo dos
personagens. Talvez, por isso, seus filmes partem frequentemente de outras imagens, de
outros filmes, em um gesto de criagdo ao modo palimpséstico.

O destaque no projeto maneirista de De Palma estd em como seu esteticismo nao ¢
gratuito ou meramente chamativo, inserindo-se em um duplo jogo de olhares que
frequentemente reflete a partir de outras obras, especialmente os filmes de Alfred Hitchcock.
Filmes como Obsession (1976), Dressed to Kill (1980) e Body Double (1984) dialogam
diretamente com Vertigo (1958), Psycho (1960) e Rear Window (1954), respectivamente. O
processo De Palmiano ¢ o de integrar essas imagens que o assombram para criar um jogo
ensaistico, reestilizando-as e produzindo novos significados. Longe de esconder suas
inspiragdes, ele as escancara, ndo como simples citacdes cinéfilas, mas como propostas de
continuidade da experiéncia.

De Palma herdou as paranoias voyeuristicas de Hitchcock e, elevando ao maximo,
aderiu a essas problematicas ao seu modo de cinema. Porque a imagem dele nao se limita
apenas ao ato voyeuristico, mas ao ato de olhar como principio estético. Nao € por acaso que
todos os recursos estéticos, amplamente utilizados por ele, criam imagens expressivas que
reforgam esse principio, como o uso de angulos que seriam incomuns em um cinema classico,
a exemplo do zenital, trazendo esse ponto de vista aéreo absoluto; além de jogos de divisdo do
olhar que superam o olho humano: como o split focus, que deixa nitido dois elementos em
distancias focais diferentes da tela anamorfica, ou os split screens, que divide a tela para
trazer dois pontos de vista distintos. Seus travellings fluidos e estabilizados pela steadicam
colocam frequentemente o espectador no ponto de vista de um individuo misterioso, quase
sempre revelada como um observador ou assassino. Suas obras evocam sonhos, alucinacdes e
uma inquietacdo visual. Sua investigagdo sobre a imagem aborda a relacao entre a verdade e a

ilusdo, explorando-a como arma e artificio.
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Figura 2 - Camadas de simulacro da mise en scene em Mission: Impossible (Brian de
Palma, 1996)

Vale dizer que o interesse estético principal de Brian De Palma ¢ o de fazer refletir
sobre a imagem e sobre o valor do cinema enquanto imagem. Em muitos dos seus filmes, a
narrativa esta envolvida no processo cinematografico, como em Blow Out (1981) e Body
Double. Em outros casos, a referéncia ¢ muito mais opaca por retrabalhar as referéncias em
forma de jogos de simulacros, elaborando uma mise en abyme que esta interessada em refletir
toda uma complexidade da imagem -cinematografica ou da imagem em si. Suas
imagens-simulacros ndo dependem das obras de referéncia para alcangar seus efeitos, mas
existe uma relagdo de acumulo com elas. “O arquétipo sob essas acumulagdes de imagens
que ganham vida ¢ o do simulacro: o simulacro ¢ a emanagdo de seu referente, sempre
renovado e capaz de "vir me procurar" para provocar minha percep¢ao” (AUMONT, 2008, p.
88). Visto isso, o propdsito de De Palma ¢ realizar uma hipnose de imagens no espectador.

Assim como outros cineastas da Nova Hollywood, De Palma sempre esteve no limiar
entre projetos autorais € a busca por sucesso comercial. Carrie (1976), The Fury (1978),
Scarface (1983) e The Untouchables (1987) sdo exemplos de filmes em que ele foi contratado
para o projeto, nio tendo a mesma liberdade que os outros. E visivel nesses filmes como as
ideias visuais dele estdo menos atreladas a figura geral do filme, mesmo que elas ainda
estejam 14. Porém, vemos que suas ideias convergem muito mais com a premissa de Mission
Impossible.

Considerando isso, o fato de De Palma ter sido escolhido por Cruise como o primeiro
diretor a inaugurar esse universo ¢ fundamental, ainda que saibamos pouco sobre o quao
consciente essa escolha foi. Mas vemos que De Palma ¢ um dos cineastas fundamentais para
se criar uma imagem através de outra, assim como era o proposito de recriar os filmes através
da série de televisdo. O cineasta e os roteiristas David Koepp e Robert Towne absorveram os
diversos elementos da série original, como microdispositivos, tecnologias de vigilancia,
mascaras hiperrealistas e modificadores, objetos explosivos e tantos outros que faziam parte

daquele universo de espionagem, atualizando-os e adaptando a obra a partir deles. Mesmo nao
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sendo um diretor tipicamente de agdo (o thriller é sua especialidade), sua abordagem para as
cenas de acdo em Mission: Impossible é singular, pois privilegia a construcdo visual e
narrativa em detrimento de uma fisicalidade exacerbada. Suas sequéncias de agdo nao se
limitam a um embate de for¢a e velocidade. Ele quer criar um clima de espionagem com uma
tensdo discreta. Quase ndo hd embate corporal ou uso de armas de fogo, mas ha o resguardo
de conceitos basicos, como a luta contra o tempo ou o desafio de certos espagos.

A estrutura do filme ¢ uma luta entre duas forgas, o individuo contra o sistema ao qual
ele estd inserido, cerne da imagem-acdo. De Palma planta o sistema, mas também podemos
considerar como uma metéfora ao conflito que ele trava contra o sistema em que sempre
esteve envolvido: a briga entre o olhar autoral dentro de uma indistria cinematografica

castradora.

Figura 3 - A dupla encenacdo na cena de abertura em Mission: Impossible (Brian de
Palma, 1996)

De Palma ndo apenas utiliza esses dispositivos de vigilancia e disfarce para mover a
historia, como também cria todo um jogo sensorial de aparéncias e remodelagdes cénicas. Por
exemplo, na cena de abertura: o filme abre com a cdmera nas costas de um homem, depois
revelado como Jack Harmon (Emilio Estevez), enquanto ele controla uma camera através de
um monitor com imagem em preto e branco e de textura analdgica. A cdmera do filme se
aproxima cada vez mais do monitor. Na tela, a cAmera, controlada pelo personagem, se move
em panoramicas € em zoom in/out por um quarto onde estdo 3 pessoas, uma mulher deitada
inconsciente, um interrogador ¢ um interrogado. Jack assiste a cena, reage e controla a
camera. Apds o homem falar o nome que eles desejavam, a outra agente, Hannah Williams
(Ingeborga Dapkiinaité), que estava atras de Jack durante todo esse momento, entra na cena
do monitor com uma bebida. O interrogador, enquanto finge beber, faz o interrogado tomar a
bebida, o homem apaga e entdo comec¢a o desmonte da cena. O interrogador retira a mascara e

revela ser Tom Cruise, interpretando Ethan Hunt, enquanto o restante da equipe desmonta o
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cendrio, revelando haver até paredes falsas. Ethan acorda a mulher inconsciente, sendo
revelada a agente Claire Phelps (Emmanuelle Béart), e entdo a missdo esta completa. A
equipe de Ethan executa uma encenacdo para realizar sua missdo: utilizam disfarces,
interpretam personagens, constroem e desmontam cendrios. Cruise interpreta um personagem
dentro de outro personagem, utilizando um segundo rosto. Nao ¢ coincidéncia que assistimos
a tudo que acontece no quarto por uma segunda tela, um segundo enquadramento e de outra
textura imagética. De Palma executa a agdo através de uma mise en abyme. Toda essa cena de
abertura ilustra o que seria o discurso de Brian De Palma nesse filme, utilizando os elementos
desse universo de espionagem para criar um jogo de encenagdo de falsas aparéncias e de
controle das imagens.

Na segunda missao da equipe no filme, agora liderados por Jim Phelps, eles precisam
se infiltrar numa festa para resgatar uma lista com nome dos agentes da CIA. Cada um se
disfarga como um personagem e, Ethan, mais uma vez, em disfarce total, dissolve a presenca
de Cruise na tela, tornando-se uma figura estranha, de uma mascara idosa hiper-realista que
revela uma artificialidade, novamente preso as acdes do disfarce. Os agentes estdo equipados
com diversos dispositivos eletronicos, sendo o principal seus 6culos-camera de alta precisao,
por meio dos quais transmitem seus pontos de vista para o monitor de Jim, dividido em varias
telas. Jim transmite ordens que direcionam a acdo de cada agente dentro da festa. Jim age
como o diretor da cena, um avatar de De Palma. Ele assume o controle dessa encenacao,
posiciona 0s corpos enquanto altera a perspectiva de cada camera. O proprio protagonista ¢
apenas uma peg¢a controlada nesse jogo. A missao falha, os agentes vdo morrendo um por um,
um preso no elevador, outra esfaqueada no beco, além da explosdo de um carro, restando
apenas Ethan como Unico sobrevivente. Ao mesmo tempo, a morte de sua equipe parece nao
sO estimular a narrativa, dando uma motivagao pessoal para Ethan, mas também para limpar a
imagem, estreitd-la a presenga de Cruise, que antes sempre compartilhava os quadros com
outros personagens. Mesmo quando forma uma nova equipe, Cruise tem uma dominancia na
imagem.

Ethan foge e entra em contato com o diretor da IMF, Eugene Kittridge (Henry
Czerny), que marca o encontro em um restaurante. Durante a conversa, Ethan percebe que
estd cercado por agentes que também eram atores na cena da festa, revelando outra
encenagdo. Kittridge revela que a missdo se tratava de uma armagao para encontrar um traidor
infiltrado na equipe. Kittridge ¢ o diretor desse outro simulacro. Ethan reage explodindo o

restaurante, saindo desse lugar passivo ao qual o corpo de Cruise estava preso.
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A acdo fisica ¢ utilizada de forma pontual para construir um ritmo no filme, marcada
por inicios e fins de beats das cenas. Cruise segue um jogo de esgueirar-se de uma sala a
outra, correr para tentar salvar os companheiros, explodindo um restaurante para fugir, etc. De
Palma o utiliza como um elemento para produzir estimulos continuos.

Dentro do filme, o simulacro ¢ tomado como real, permitindo um movimento interno
da mise en abyme, assim como para o espectador, que € constantemente manipulado por esses
olhares. Uma imagem que vai sobrepondo outra, conferindo vez a todo um jogo de
desorientacdo que ¢ permitido gragas a esses dispositivos que simulam uma nog¢ao de mise en
scene. Hunt-Cruise parece estar sendo jogado de um lado a outro no meio desse jogo, em um
labirinto de informagdes, um corpo que ndo consegue agir propriamente, que precisa se
esconder sob mascaras e disfarces. Os diversos dispositivos de vigilancia ndo servem apenas
para vigiar, para formar uma visdo absoluta, mas também para enganar, para propor um falso
olhar encenado, que ndo deixa de ser a esséncia do filme de ficcdo. No filme, a verdade da

imagem esta sempre a ser questionada.

Figura 4 - Set piece do cofre em Mission.: Impossible (Brian de Palma, 1996)

No set-piece central do filme, que talvez produza as imagens mais icOnicas da
franquia, o protagonista precisa invadir e roubar a lista no computador no cofre da CIA, nao
podendo fazer movimentos bruscos, sons ou até elevar sua temperatura. Hunt precisa
suspender sua fisicalidade, ainda que executando uma manobra acrobatica, tornando seu
corpo sem peso, sem movimento ¢ sem calor, controlando todos os seus musculos para se
tornar um fantasma. O suspense se eleva em uma sequéncia de 9 minutos de siléncio e
precisdo quase estatica. Parece contraditorio um filme de ag¢do ter um ponto-chave em quase

completa estaticidade. De Palma subverte o género, em vez de uma agdo explosiva, cria um
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jogo de minuciosidade analitica que nos causa tantas reacdes héapticas quanto uma cena em
alta intensidade. O cofre onde se passa a cena, de cor branca e iluminagao difusa, ndo permite
contrastes e deixa tudo em evidéncia, aderindo até uma virtualidade abstrata a esse espago. E
como se toda a sala fosse um palco em 360° por onde Cruise esta realizando sua acrobacia. De
Palma decupa a cena buscando todos os angulos possiveis para se filmar o corpo flutuante de
Cruise nesse espaco, colocando em evidéncia o conflito de perspectivas entre o agente € o
analista, ou de todo o sistema de seguranca. Qualquer acdo de Ethan precisa ser
milimetricamente calculada, uma gota de suor se torna a causadora de uma tensdo. E a
imagem-sintese do filme: o fantasma, Hunt/Cruise, impossibilitado de performar uma
fisicalidade exibicionista, estd condenado ao desafio da agdo que invisibiliza sua presenca. E
através do controle extremo da fisicalidade em que ele consegue controlar a agdo, as
micro-acdes, o cabo segurado por Krieger, o rato que entra na arena, a luta contra o tempo.
Parece irénico que na cena em que seu corpo estd mais imageticamente presente, ele se torna
um fantasma na imagem, onde somente o espectador pode testemunha-lo.

Parece haver um conflito de criador/criatura entre Cruise e De Palma na mise en scene.
De Palma manipula a mise en scene, realoca as pegas, brinca com as camadas de imagens.
Todos o0s personagens podem ser agentes duplos, disfar¢ados, plantando aliangas e
armadilhas, forjando mortes e reapari¢des. A figura de Hunt/Cruise nesse filme ¢ dupla: ele €,
ao mesmo tempo, ator, ao encarnar Hunt, assim como Hunt encarna outros personagens, e
espectador. Assim como nos, ele dispde de informagdes fragmentadas e precisa decifrar o
quebra-cabeca da mise en scene que o envolve para chegar a verdade. Mas, para além disso,
deve também assumir o controle dessa mesma mise en scene, transformando-se em heréi de
acdo ao superar os obstaculos que ela lhe impde. As mascaras se tornam a materializagao do
simulacro, fazendo o personagem interpretar outros personagens para conseguir o que precisa.
Ao mesmo tempo, essas mascaras parecem ser uma forma de prender o ator no jogo de
esconde-esconde, de negar o exibicionismo inerente de um cinema de atragdes. Na busca da
revelacdo final, para saber se Claire, seu interesse romantico e esposa de Jim, também ¢ uma
traidora, Ethan assume a identidade de Jim e arranca a confissao dela; assim, logo em seguida,
o verdadeiro Jim entra na cena, revelando ser o verdadeiro traidor a Ethan, que transmitia o
momento para Kittridge, que assistia na tela do seu reldgio de pulso. Isto ¢, Hunt ndo sé
utiliza o disfarce para manipular a mise en scene como também se apropria do dispositivo de

imagem, assumindo o controle do simulacro.
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Figura 5 - Acdo em intensidade no sef piece do trem em Mission: Impossible (Brian
de Palma, 1996)

E s6 entdo quando Hunt/Cruise assume o controle da mise en scéne que o filme parece
escapar dessas armadilhas de imagens e se entregar a acdo intensa, da velocidade, da forca,
das armas. No set piece final, Hunt enfrenta a alta velocidade do trem-bala, escalando pelo
teto para impedir Phelps de chegar ao helicoptero ao qual Krieger estd pilotando. Cruise
parece desafiar o impossivel, colocando seu corpo em risco. Todos os obstaculos comuns ao
cinema de a¢do sdo levados ao extremo, mesmo que com ajuda de efeitos especiais, o que nao
diminui toda a relagdo sensorial com a cena. Por mais que nessa sequéncia tenhamos uma
liberdade maior da fisicalidade de Cruise, ainda enxergamos a mise en scene de De Palma. Ele
parece recriar a icOnica sequéncia de Cary Grant contra o avido em North by Northwest
(1959), s6 que nao estamos mais no deserto, € sim em cima de um trem em movimento. De
Palma radicaliza o que veremos, prefigurando o futuro da franquia, em que Tom Cruise
levaria sua fisicalidade ao limite em nome do espetaculo.

Portanto, Mission: Impossible ¢ um filme que trabalha a trama central de um homem
lutando contra um jogo de armadilhas de imagens. Parece fortuno que a maioria das cenas se
localizem em espacos internos, enclausurando os personagens, sendo as externas como
reacOes explosivas: a morte da equipe, explosdo do restaurante e o trem-bala. A propria figura
criada no filme se beneficia dessa tensdo entre autores, parecendo testar quem possui mais
controle. Todo filme circula sobre o controle, controle da fisicalidade, controle das
informacdes, controle dos dispositivos, controle das imagens.

No corpo da franquia Mission: Impossible, esse primeiro capitulo funciona como o
cérebro: o centro de controle, o nicleo de processamento de informagdes e o responsavel por
decifrar os estimulos que chegam ao sistema. Assim como o cérebro humano, o filme ¢
constantemente desafiado por ilusdes e armadilhas, obrigado a discernir entre o real e o

fabricado, enquanto mantém o equilibrio e o controle sobre todo o organismo.
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2.3 - MISSION: IMPOSSIBLE II (2000) - O BALE DE BALAS

John Woo, ao contrario de Brian De Palma, é essencialmente um cineasta de agao,
tendo fundado um subgénero e um estilo singular dentro do cinema: o gun-fu. Esse estilo
combina artes marciais com o uso coreografado de armas de fogo, enfatizando tanto o
impacto visual quanto o sonoro das cenas de acdo. Em seu cinema, raramente encontramos
um tiro isolado; pelo contrario, as sequéncias sdo marcadas por multiplos disparos
acompanhados de rajadas flamejantes, explosdes e movimentos intensos. Corpos sdo
arremessados, vidros se estilhagam e veiculos explodem. Por mais brutal que parecam essas
imagens, elas ndo formam uma violéncia realista, mas compdem um espetaculo visual que
eleva o excesso a uma forma de arte.

A hipérbole caracteristica de Woo ndo se restringe a violéncia. Seu cinema de acdo
aproxima-se tanto de uma defini¢cdo genérica de melodrama, quanto da defini¢do descrita por
Linda Williams (1991). Ele ¢ tanto um discipulo de Chang Cheh, assim como dos classicos
musicais ¢ do cinema moderno europeu. Nesse contexto, o excesso emocional, tanto nas
relagdes humanas quanto na estética visual, emerge como uma marca particular, entrelacando
acdo e emocao de forma visceral e inconfundivel.

O universo cinematografico de John Woo é um territério onde o crime, as gangues, a
forga policial, os assassinos profissionais € o banho de sangue se entrelacam com temas de
camaradagem, romance, familia, humor, baladas pop chinesas e iconografias de influéncia
cristd. Essa dualidade ¢ também marcante na presenca do duplo. Ha quase sempre nos filmes
uma dupla de protagonistas, ou um protagonista € um antagonista, em lados opostos de uma
batalha, mas que se identificam a partir de um valor em comum: sua ética perante o trabalho.
Os duplos podem ser mais sutis, como os irmaos de 4 Better Tomorrow (1986), um do lado da
mafia e outro na corporacdo policial, ou mais figurativos, como a troca de rostos entre John
Travolta e Nicolas Cage em Face/Off (1997).

Sendo um cineasta da industria de Hong Kong, Woo moldou seu estilo em meio ao
proprio padrdao dos filmes de agdao populares. No inicio dos anos 90, migra para Hollywood,
enfrentando um cenario ainda mais rigoroso, com didrias de producdes mais apertadas e
reguladas sob um regime “roteirocratico” e de expectativas de mercado. Todavia, mesmo
tendo uma recep¢do inicial mista, conseguiu levar seu estilo para uma série de filmes,
influenciando também outros cineastas dentro da mesma industria.

Woo consegue realizar um equilibrio que poucos conseguem alcangar na mise en

scene. Quase sempre ha muitos elementos em cena: multiddes, carros, motos, armas. Tudo ao
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risco de se tornar um caos, de desorientar, conforme vemos em um cinema da
pos-continuidade. Contudo, Woo tem o talento visual de ordenar as coreografias cénicas no
espaco, de reter atengao aos detalhes dos gestos e dos movimentos. Por exemplo, a batalha no
hospital de Hard Boiled (1992), onde ha dezenas de bandidos, policiais, pacientes e bebés no
mesmo espago, se transforma em uma zona de guerra, porém, com toda a a¢do sendo vista
com muita clareza e continuidade espacial. H4, em muitos dos climax de suas sequéncias de
acdo, o uso de cameras lentas que dilatam todos os detalhes dos movimentos. Por vezes, a
lentiddo ¢ acompanhada de movimentos de cAmera em sincronia com a coreografia dos atores,
por vezes repetida por uma montagem tonal, sendo o0 movimento visto por diversos angulos,
criando uma verdadeira danga marcial. Todos os elementos compdem uma inventividade de
imagens e plasticidade tUnicas, que nunca se rendem a verossimilhanga, mas sim a
sensorialidade e a emocgao.

Esse capitulo da franquia pouco tem em comum com o filme anterior, fora os
elementos-chave da série, como os dispositivos tecnologicos, a musica tema e 0s personagens
interpretados por Tom Cruise ¢ Ving Rhames. Woo busca no filme um outro tipo de imagem,
rica pela plasticidade dos movimentos e por sua estilizacao pessoal. Sdo poucas as cenas de
didlogos e planos. O roteiro existe para colocar as cenas em uma ordem, estabelecer apenas
uma coeréncia narrativa. Woo prefere focar nos gestos e imagens, em manter um ritmo
harmonico de mise en scéne e transformar todo o filme em um espetaculo continuo.

Na trama, Sean Ambrose (Dougray Scott), um ex-agente renegado, trai sua antiga
organizagdo ao roubar o Belerofonte, um poderoso antidoto para o mortal virus Chimera.
Cabe a Ethan Hunt recuperar o antidoto e impedir que o virus seja liberado, enfrentando
desafios perigosos e elaborando estratégias ousadas para cumprir sua missao € evitar uma
catastrofe global.

Podemos dizer também que ¢ o filme da franquia que melhor utilizou de uma
fotogenia dos rostos, de trazer a tona a sua fisionomia, de buscar uma contemplacao pléstica
através de close-ups. Se os closes de De Palma eram pecas para construcao do clima da acao,
os de Woo sao expressivos pela sua presenca. Como o close nos oculos escuros de Hunt que
refletem a imagem de Nyah (Thandiwe Newton), o reflexo das chamas nos olhos de Ambrose,
assim como na troca de olhares em plano-contraplano do casal. As superficies sdo causadoras
de emocdes por si sO.

Woo ndo quer desafiar a figura de Cruise, quer usar sua presenga como o elemento
principal para potencializar a imagem. Isso ¢ manifesto na apresentagdo de Hunt/Cruise no

filme, com o ator escalando uma montanha, saltando de uma rocha para outra, potencializado
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pelo uso de camera lenta. Essa sequéncia completamente exibicionista ndo apenas evidencia a
abordagem fisica e acrobatica de Cruise no filme, mas também exemplifica os artificios
estilisticos de Woo, nos quais cada movimento expressivo ¢ esculpido a uma duragao
contemplativa, elevado a um espetaculo visual que se torna interessante pelo seu proprio

movimento (CARROLL, 2001).

) B

Figura 6 - Acrobacias exibicionistas de Tom Cruise na abertura de Mission:
Impossible 11 (John Woo, 2000)

Como elemento constante na filmografia de Woo, o duplo se forma como um
elemento principal desse filme. O antagonista do filme, Ambrose, ¢ um ex-agente do IMF, ao
qual serviu de dublé de Ethan Hunt. Ele estudou o protagonista e costumava usar o disfarce da
imagem dele. Entdo, o rosto de Cruise assume essa duplicidade entre o protagonista e o vildo.
O duplo converge na presenca de um tridngulo amoroso com Nyah, namorada de Ambrose,
que se torna aliada e amante de Hunt. E constante a tentativa de organizar uma aproximagao
de aparéncia entre Scott e Cruise, buscando formas de tornar mais expressiva essa
similaridade: eles muitas vezes utilizam roupas pretas, cortes de cabelo parecidos, até que no
climax utilizam o mesmo 6culos escuro para formar essa figura.

Uma cena curta, mas emblematica do estilo de John Woo, ocorre quando Ethan Hunt
tenta recrutar Nyah, e os dois acabam se envolvendo em uma descontraida corrida de carros
em uma estrada sinuosa na montanha. Os veiculos se chocam, desviam de outros carros €, em
um momento critico, Nyah perde o controle, dirigindo-se em dire¢do a um precipicio. Hunt a
salva, ao colidir propositalmente na dianteira de seu carro, € ambos os veiculos come¢cam a
girar em torno de um eixo. Essa sequéncia ¢ marcada por uma coreografia visual
cuidadosamente construida: a musica pulsante, o uso extensivo da camera lenta, os planos

gerais captados em um fravelling giratério e os cortes para diversos angulos que dilatam o
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tempo da agdo. Os carros se chocam, os olhos de Cruise e Newton se encontram e os planos
se entrelagam, tudo seguindo o mesmo movimento. Todos esses elementos convergem para
transformar a cena em uma espécie de danga sensual, um espetaculo plastico que encapsula a
estética hiperbolica e emocional que caracteriza o cinema de Woo, que guia o filme inteiro em

um mesmo ritmo dancgante.

Figura 7 - A danca dos carros em Mission.: Impossible Il (John Woo, 2000)

Na cena de invasdo deste filme, Hunt invade um laboratdrio para roubar e destruir o
virus chimera. Muito diferente do ambiente rarefeito do cofre do primeiro filme, esse ¢ um
ambiente saturado por diversos elementos: luzes saturadas, espelhos, vidros, computadores e
outros equipamentos tecnologicos. A operacao ¢ realizada sem muita dificuldade, porém Hunt
¢ surpreendido pela armadilha de Ambrose, entdo a ag¢do se inicia, transformando o
laboratorio em uma arena. Tiroteios com rajadas de fogo, vidros estilhacados, faiscas,
explosdes e fumacga, sdo atmosferas comuns dos filmes de Woo. Quanto ao som, Woo
suspende uma verossimilhangca da ambientagdo, concentrando-se na musica eletronica de
batida frenética e na materialidade do som dos disparos e do impacto nas superficies, dando
énfase a uma imersao puramente do fluxo da acdo. A relacdo entre planos substitui a
fidelidade da logica espacial para dar conta do ritmo, sempre aproveitando dos movimentos
de camera para guiar o corte e manter uma relacao de estimulos de movimento muito precisa.

Por exemplo, a camera segue as agdes de cada personagem no espago, corta para outro
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personagem continuando o mesmo movimento de camera. A batalha aqui ¢ a do one-armed
man, a camera, mesmo que deslize pelo espago, nunca perde o foco em Cruise. Hunt enfrenta
o grupo de Ambrose, desviando os tiros, realizando acrobacias € movimentos exibicionistas,
como 0 movimento giratdrio deslizante no piso, sempre com as armas em maos, caracteristica
marcante do gun-fu. Cruise termina a cena com um salto glorioso do prédio, fazendo uma
cambalhota no meio da queda para depois abrir o paraquedas. Bordwell (2008) comenta que o
cinema de acdo de Hong Kong ia além da visualidade dos golpes, utilizando de uma

amplificacdo expressiva da acdo para gerar sensacdo e emog¢do. Podemos dizer que esse € o

objetivo de Woo com esses movimentos e gestos exagerados de Cruise.

Figura 8 - O corpo de Tom Cruise em amplificagdo expressiva em Mission:
Impossible 11 (John Woo, 2000)

A coreografia expressiva de Cruise dispensa qualquer verossimilhanca do que seria
uma luta real. “A economia figurativa presente em Woo ¢ uma poética da repeticdo sem
sentido, do efeito sem causa, da guerra generalizada, da morte banal” (GUIMARAES e
VERAS, 2016, p. 33). O corpo de Cruise desafia a gravidade, os saltos sdo extensos, os
movimentos sdo graciosos e os tiros parecem lancar fogo no mundo. A camera se ajusta para
acompanhar isso, prolongando esses momentos. Se Cruise ¢ um heroi de acdo, ele deve ser
visto como tal a partir das realizacoes de seu corpo, elaborando uma mitologia de sua
fisicalidade. Todas as facanhas do herdi devem ser sublimes. O importante aqui ndo ¢ a
chegada, mas o processo.

O maior exemplo disso se encontra no longo set piece do ato final do filme. Nayah faz
uma jogada de risco, injetando o virus em si. Hunt precisa invadir a base dos terroristas e
roubar o antidoto antes do virus se manifestar completamente no corpo dela. Assim que ele

desembarca na ilha, temos a prova de sua grandiosidade. Sua entrada na ilha ja estabelece o
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tom grandioso da sequéncia: ao confrontar um dos guardas, Cruise o derruba com um golpe
preciso e, em seguida, executa um chute acrobatico com um salto mortal. Em toda essa
sequéncia, Cruise trabalha em uma coreografia focada em artes marciais, com golpes e
acrobacias super elaboradas, como se encarnasse o papel de ator-artista marcial. E, como de
costume, Woo decide filmar isso em camera lenta, repetindo de diversos angulos, como se

quisesse prolongar todos os detalhes desse movimento.

e o NN X T~
Figura 9 - A a¢do espetacular de Mission.: Impossible II (John Woo, 2000)

A fuga subsequente inicia uma das sequéncias mais visualmente grandiosas do filme.
Hunt, perseguido por Ambrose e seus capangas, rouba uma motocicleta, e a acdo se
intensifica. A cena oferece uma série de imagens marcantes: Luther explode um carro em uma
ponte, e Cruise atravessa as chamas de maneira triunfante. Logo apos, ele atira no pneu de um
dos veiculos inimigos, fazendo-o girar em circulo. Em mais um momento espetacular, Cruise
realiza uma manobra RL (levantando o pneu traseiro da moto), girando para encarar o carro e
atirando no tanque de combustivel, culminando em uma explosao e no capotamento do carro.
A acdo hiperbolica faz parecer que todo gesto do ator se estende ao sobre-humano, como cada
tiro de sua arma fosse o suficiente para causar uma explosdo. A sequéncia continua com
Cruise pilotando em alta velocidade, desviando de obstaculos no transito e planejando ataques
contra os capangas. O ator mantém sua supremacia em todas as modalidades da agao.

O confronto se intensifica quando Ambrose entra na persegui¢cdo, também de moto.
Ambos, trajados de preto e usando 6culos escuros, reforcam a ideia de um duelo simbdlico
entre duplos. A tensdo cresce a medida que trocam tiros enquanto pilotam, e a perseguicao
culmina em uma praia deserta. Aqui, Woo transforma a agdo em uma coreografia estilizada de

moto, uma espécie de “dan¢a” na areia que antecede o confronto direto.
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Figura 10 - A forga pléstica dos gestos em Mission: Impossible II (John Woo, 2000)

Finalmente, os dois engajam em um duelo que remete ao estilo dos western, mas com
o toque caracteristico de Woo. Eles se encaram em close-ups intensos, a camera alterna entre
os olhares e a perspectiva de cada um. Montados em suas motocicletas, ambos aceleram rumo
ao choque. No instante do impacto, saltam de suas motos e colidem no ar, caindo de uma
grande altura na areia, enquanto as motos se chocam e explodem ao fundo, criando um grande
impacto visual. A luta continua com uma troca visceral de socos na areia, intercalando trocas
de golpes comuns com golpes mais hiperbolicos. Ha duas “mortes” de Ambrose, a primeira
por um chute giratorio de Cruise, que bate, na sequéncia, com a cabeca na pedra. Na segunda,
ele pega Hunt de surpresa, ameagando atirar pelas costas, mas Hunt desvia do disparo com um
giro e finaliza atirando nele.

Os personagens desse filme ndo transparecem algo completamente humano. Nao ha
consisténcia psicologica, os personagens agem puramente pelas pulsdes mais primdrias. Ethan
sO quer salvar a mulher por quem se apaixonou, entdo faz de tudo que estiver ao seu alcance
para isso, sem buscar uma identificacdo profunda com o espectador. Em vez disso,
transportam para um outro tipo de abordagem, que convoca seus efeitos de
personagens-presenga (LEAL, 2019), como suas fisionomias, suas habilidades e a
performatividade. A forga plastica de colocar Cruise e Newton se encarando tem mais energia
sensual do que seus didlogos. Conforme afirma Cruise nos bastidores do filme, “John Woo
passou muito tempo estudando como eu andava e como me movia, entdo ele projetou as

sequéncias em torno do que eu poderia fazer fisicamente” (CRUISE, 2000*). Desse modo, a

2 QOriginal: “John Woo spent a lot of time studying how I walked and the way I move, so he designed the
sequences around what I could physically do”
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narrativa do filme se assemelha mais a um processo de consolidar uma imagem, sendo cada
cena de agdo projetada para elevar o protagonista a um grau sobre-humano e criar um
espetaculo visual extremamente plastico. John Woo deforma a matéria, transforma Ethan
Hunt/Tom Cruise em um hero6i mitologico, cuja jornada ndo se limita a superar desafios, mas
a se estabelecer como uma figura de facanhas sublimes. E assim que ele também evoca o
efeito de personagem-figura (idem), tornando essa ideia do her6i em uma sensagdo, em uma
energia fascinante transmitida por cada um de seus atos absurdos. Para o espectador, nada sera
impossivel para Hunt ou Cruise realizar.

Para o cineasta, seu autorismo ndo precisa sobrepor a presenca do ator, mas sim
utilizar de todo seu poder imagético e potencializa-lo ao seu proprio estilo, como se o ator
fosse um elemento pictorico, em que seus movimentos podem ser esculpidos de forma
criativa, semelhante ao que acontece nas animacgoes. “Uma das invencdes maiores de John
Woo, caracteristica essencial de seu trabalho formal, consiste em montar os corpos da mesma
forma que os outros parametros do plano, como o angulo ou a luz” (Brenez, 1998, p. 52,
tradugdo nossa®®). Cruise exibe todas as suas caracteristicas que se tornaram clichés: a jogada
de cabelo, o olhar concentrado e o sorriso aberto; além de se colocar como um ator de
acrobacias, seja com golpes complexos, saltos ou pilotando carros e motocicletas, expondo
toda liberdade que parecia privada no primeiro filme. Nossa percep¢do esta na superficie,
sobre a pele das imagens que desliza até¢ encontrar a nossa. Nesse encontro, a trama ¢
colocada em segundo plano, ndo hd um jogo de reviravoltas ou surpresas, ¢ tudo muito direto,
potencializado por meio da progressdo da acdo e da emog¢do. Woo pretende fazer o corpo de
Cruise vibrar em uma frequéncia que atinge diretamente nosso corpo, nos faz sentir a agao,

mais do que entender ou duvidar dos seus movimentos.

2.4 - MISSION: IMPOSSIBLE 111 (2006) - OS NERVOS DA IMAGEM

A carreira de J.J. Abrams ¢ bem distinta dos cineastas anteriores. Antes de assumir a
diregdo desse filme, Abrams havia sido roteirista de alguns projetos, mas sem nenhuma
experiéncia como diretor de cinema. Ainda sim, ele ja contava com um percurso marcante na
TV estadunidense, sendo criador e produtor executivo de séries como Felicity, Alias e Lost,

tendo roteirizado e dirigido alguns episodios. Como um homem da TV, Abrams tinha

2 Original: L’'une des inventions majeures de John Woo, caractéristique essentielle de son travail formel,
consiste & monter les corps au méme titre que les autres parametres du plan, I’angle ou la lumiére
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experiéncia de engajar o publico nos mistérios da trama, em produzir estimulos continuos
para pOr a obra em movimento.

Além disso, a propria série Alias ja tinha como tema a espionagem, a qual Tom Cruise
confessou em entrevistas ser um fa. E, apos tentativas sem sucesso com outros cineastas, ele
resolveu convidar Abrams para a franquia. Notamos que apds esse filme, Abrams passou a
assumir filmes e franquias blockbusters, como Star Trek e Star Wars. Inspirado em cineastas
da Nova Hollywood, como George Lucas e Steven Spielberg, ele une o classicismo, o
desenvolvimento linear da narrativa, o crescimento progressivo dos personagens, a ligacdo
entre planos através de raccords e a economia estética aos estimulos contemporaneos, além de

unir o filme analdgico com cameras digitais e utilizar de efeitos especiais avangados.

Figura 11 - A tensdo antecipada em Mission: Impossible III (J.J. Abrams, 2006)

Logo na cena inicial, somos langados diretamente em uma situacao de tensdo extrema:
Ethan Hunt (Tom Cruise) e Julia (Michelle Monaghan), que descobrimos ser sua esposa, estao
amarrados enquanto Owen Davian (Philip Seymour Hoffman) ameaca brutalmente a vida de
Julia com uma arma apontada para sua cabega. Davian exige informagdes sobre o “pé de
coelho”, um item misterioso que serd o McGuffin do filme. A direcdo de J.J. Abrams busca
um naturalismo carregado de intensidade emocional, seus gestos € expressoes permitem uma
leitura psicoldgica: Davian grita com um misto de firia e ameaga, causando imediatamente a
repulsa do espectador. Hunt tenta desesperadamente negociar, e Julia estd em completo
panico. As atuagdes do casal enfatizam uma conexdo emocional crivel, com a intencdo de
evocar empatia. Abrams usa primeiros planos ¢ uma camera trémula, com cores saturadas,
contrastes marcados e alta nitidez em conjunto com filme de forte granulacao, o que confere a
imagem uma textura vivida e hiperdramatica, produzindo uma plasticidade recheada de

estimulos. E como se todos os niveis da mise en scene acompanhassem a tensao da cena.
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Abrams adota uma estrutura narrativa mais tradicional, com forte uso de artificios de
roteiro, como antecipacao (a ameaca a vida de Julia e a leitura labial de Hunt) e reviravoltas (a
falsa morte de Julia e a revelacdo do traidor). A trama busca humanizar Ethan Hunt,
distanciando-o do herdi quase sobre-humano de filmes anteriores. Ele ¢ agora um homem
dividido entre o amor por sua esposa e as responsabilidades de seu trabalho como agente.
Hunt busca uma vida normal, mas ¢ inevitavelmente puxado de volta ao mundo da
espionagem quando uma aluna sua ¢ capturada. Essa dualidade entre vida pessoal e dever
profissional cria um conflito emocional central, representado também nas escolhas formais do
filme.

O filme também materializa o funcionamento institucional do IMF de forma mais
explicita, mostrando seu quartel-general como um espago fisico e burocratico, semelhante aos
centros de comando de séries policiais. Essa abordagem d4 um ar mais tangivel ao universo
da franquia, enquanto aproxima a narrativa das raizes de Abrams como criador de séries como
Alias.

Na primeira sequéncia de acdo, Hunt e sua equipe precisam salvar Lindsey (Keri
Russell). A invasdo se estabelece como uma equipe tatica - Oculos infravermelhos,
submetralhadora, bombas e outros dispositivos de alto impacto, movimentacdo coordenada e
posturas militares. Toda a dinamica da cena recorre a instabilidade, a camera trémula, aos
planos muito préximos dos personagens e a baixa profundidade de campo, que criam uma
atmosfera cadtica. Os personagens se movem por um espago que parece constantemente
desorientador, quase sem clareza espacial, como se estivessem em meio a zona de guerra, € a
camera participa disso, fragmenta uma mesma agdo em varios planos, busca diversas formas
da imagem. Cruise ¢ quase como uma silhueta em meio ao caos. Ao mesmo tempo, o ator se
move de forma militar, esgueirando-se, movendo-se de forma tatica, menos espetacular e mais
pragmatico. A luz ambiente deixa os personagens quase sempre a contraluz ou proximo do
chiaroscuro. A rajada de tiros produz uma luz estroboscopica, as movimentagdes de cadmera
seguem os ritmos da dinamica da cena. Todos esses efeitos, mesmo que sacrificando uma
leitura mais objetiva, oferecem uma série de choques visuais e sonoros, provocando uma
sensacdo de imersdo mais precisa, como se quisessem que sentissemos a acdo de forma mais

proxima ao que Cruise sente.
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Figura 12 - Multiplos estimulos sensorios em Mission.: Impossible 111 (J.J. Abrams,
20006)

Na cena em que a equipe precisa sequestrar Davian, o filme revela detalhadamente o
processo de criacdo das icOnicas mascaras da franquia. A sequéncia mostra desde o
escanecamento do rosto até a modulagdao do material e a transformagao de Cruise em Hoffman.
Esse momento ¢ habilmente construido com o uso de um plano sequéncia que combina
truques de montagem e efeitos digitais, conferindo fluidez e impacto visual a transi¢do. Além
disso, o filme adiciona uma camada de tensdao, dramatizando o processo de adaptagao da voz
de Ethan para imitar a de Davian. O suspense ¢ intensificado quando um seguranca de Davian
entra na sala antes que o modulador de voz esteja pronto, criando uma sensacdo de perigo
iminente. Ao tornar esse processo mais palpavel e detalhado, Abrams parece desmistificar o
elemento espetacular das mascaras, trazendo uma dimensdo mais realista e pratica a
tecnologia. A metamorfose envolve uma atencdo especial ao trabalho de Hoffman para
interpretar Cruise na sua propria aparéncia, mesmo com a auséncia do ator protagonista na
cena; ainda assim, a constru¢do dramdtica remete a ele. Paradoxalmente, essa abordagem
acaba por tornar a sequéncia ainda mais espetacular, pois combina o virtuosismo técnico com
a tensao narrativa e o apelo visual, resultando em uma sensorialidade atraente e tecnicamente

impressionante.
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Figura 13 - O corpo de Cruise em vulnerabilidade em Mission: Impossible III (J.J.
Abrams, 2006)

Na sequéncia da ponte, essa estética ¢ levada ao limite. Ethan e Luther descobrem que
ha um traidor no IMF e em seguida o carro atras deles explode. Vai acontecendo uma
sucessao de explosdes causadas por langa-misseis e, consequentemente, carros capotam,
batendo uns nos outros. A decupagem vai fragmentando o espaco, se atendo aos momentos de
impacto. H4 usos de lentes teleobjetivas instdveis que reenquadram, tremem, aproximam e
fragmentam o espaco. A légica espacial ¢ abandonada em favor dos efeitos causados por cada
impacto. A musica cessa em determinados momentos, permitindo que os efeitos sonoros
hiper-realistas de metais esmagados e vidros se estilhacando tomem o protagonismo. Um
helicoptero se aproxima e comega a atirar nos sobreviventes na ponte. Ethan corre, tentando
proteger as pessoas e atirando no helicoptero, como se fosse uma zona de guerra. Nessa
perspectiva, Abrams adota a logica da “poOs-continuidade”, em que a coesdo espacial ¢
sacrificada para construir um ritmo frenético e de multiplos estimulos que apreendem a nossa
aten¢do. Musica, correria, camera com diversos tipos de movimentos instaveis, diversos
efeitos sonoros realistas, cortes rapidos. Quanto a Cruise, ele ¢ continuamente mostrado como
um corpo em tensao com o espago ao redor, seja correndo, saltando, esquivando-se ou sendo
arremessado. Diferente da abordagem de Woo, ele nao intensifica nenhum dos seus atos, ao
contrario, parece querer nos colocar numa relagdo de identifica¢do haptica com o personagem,
colocando-o em um espectro de realidade mais palpavel, at¢é mesmo vulneravel. Portanto, a
camera parece adotar uma aproximag¢ao neural, adentrar os tecidos nervosos e participar de
todo esse processo epilético. Hunt/Cruise, nesse filme, ndo ¢ um her6i mitico, mas um ser

humano tentando salvar seu pais, sua equipe €, 0 mais importante para ele, sua esposa.
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Curiosamente, enquanto as cenas de agdo seguem um ritmo descontrolado e cadtico,
as cenas entre Ethan e Julia adotam uma estética mais contida. Abrams opta por planos mais
estaveis, com maior profundidade de campo e uma composicdo soObria, distante dos
planos-simulacros de De Palma e dos planos impressionistas de Woo. Esse contraste entre o
caos da agdo e a serenidade do romance ¢ capaz de figurar a transparéncia do conflito interno
de Ethan: a incompatibilidade entre o desejo de uma vida comum e a realidade perigosa de
seu trabalho. Porém, o que o filme alcanga nao ¢ o embate psicologico de Hunt, mas os seus
nervos. O ataque de furia de Hunt/Cruise contra Davian no avido ¢ um exemplo marcante, em
que todo o regimento espacial parece reagir a essa explosao; todo o espaco da cena se torna
uma superficie da imagem-afec¢do, ndo apenas o rosto de Cruise. Sentimos a cena como se

estivéssemos habitando o espago neural do ator-personagem.

Figura 14 - Imagem contaminada pelo ataque de firia de Hunt em Mission.
Impossible 111 (J.J. Abrams, 2006)

O ultimo set-piece funciona como uma convergéncia, ao colocar Julia dentro do plano
da instabilidade. Quando Ethan descobre que seu superior, John Musgrave (Billy Crudup), se
trata de um traidor e que Julia ndo foi assassinada, mas sim uma soésia. Ele consegue escapar
das amarras e fugir, indo ao resgate dela, iniciando uma longa sequéncia de corrida em
Xangai, marca registrada do ator. Todavia, tendo um chip explosivo implantado em sua
cabeca, seus sentidos ficam em estado de dor ¢ confusdo, afetando ainda mais a instabilidade
da cena. A luta final contra Davian leva em conta que Hoffman ndo ¢ um ator de acao, sendo
assim, na coreografia entre os dois ndo hd uma troca de golpes complexos e estimulantes. Ela
¢ cadtica, instavel, recheada de rastros de movimento, culminando em um atropelamento que

elimina o vildo de forma ndo-espetacular, quase acidental. No entanto, o verdadeiro climax
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emocional acontece quando Julia precisa assumir um papel ativo para salvar Ethan, mais uma
vez colocando Cruise novamente nesse aspecto de fragilidade. Ao salvar Julia das amarras,
seu estado piora, sendo eletrocutado por ela para desativar o chip, tendo que ela mesma
assumir o controle da acdo, atirando nos ultimos inimigos.

O filme parece refletir o zeitgeist de seu periodo, especialmente em relagdo a imagem
publica de Tom Cruise. Em meio as controvérsias que cercavam sua vida pessoal, como sua
associacdo com a Cientologia, ¢ possivel interpretar que o longa busca refigurar Cruise,
aproximando-o emocionalmente do espectador por meio de um retrato mais vulneravel e
pessoal de Ethan Hunt. Essa abordagem imprime uma profundidade emocional ao
personagem, que, mais uma vez, ¢ movido por sua dedicacdo a mulher que ama. No entanto,
enquanto no filme anterior essa relagdo era moldada por um romance visceral e estilizado,
enfatizado por uma superficialidade sensual, aqui ela ¢ construida sobre gestos mais
cotidianos e banais, enfatizando uma normalidade quase inatingivel para Hunt.

Além disso, o filme adota um tom mais comedido em suas sequéncias de agdo,
ancorado em um 'espectro de realidade’ mais pragmatico. A acdo sempre remete mais a
objetividade da narrativa da cena do que ao excesso, aproximando-se da linguagem visual e
tematica popularizada por outros filmes de agdo da época, como a série Bourne, séries de TV
como a supracitada Alias, 24 (2001 - 2010) e também jogos como Hitman (2000 - 2021) e
Tom Clancy's Splinter Cell (2002 - 2013). Essa mudanga alinha a franquia com o ciclo do
género que prevalecia no inicio dos anos 2000, quando o publico demonstrava preferéncia por
narrativas de a¢cdo mais “pé no chio”, nas quais os protagonistas, apesar de habilidosos, eram
apresentados como figuras mais humanas e faliveis. Ao mesmo tempo, seu estilo se mescla ao
conceito de pos-continuidade que trouxemos, enfatizando os estimulos de uma construgdo
classica e também buscando nos aproximar do personagem por meio de imagens-neuro
(PISTERS, 2012) que busca atravessar a pele do ator e adentrar seu sistema nervoso, fazendo
o filme reagir como seu corpo reage: por vezes calmo e afetivo, outras vezes nervoso, trémulo
e ofegante.

Considerando isso, a poética de Abrams parece nao advir de um olhar nico, original,
mas aproxima a franquia do espectador, buscando formas de humanizagdo e transparéncia
entre a narrativa e a estética. Talvez seu trabalho como cineasta ndo seja tdo coerente como
desejavam os autoristas, se aproximando mais da figura de um metteur en scene.
“Distinguiam entre metteurs en scene, ou seja, os que aderiram as convengdes dominantes e
aos roteiros que lhes eram passados, e autores, que utilizavam a mise en scéene como parte de

uma autoexpressao” (STAM, 2003, p. 104). Contudo, Abrams demonstra eficacia ao trazer
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um novo olhar sobre a presenca de Cruise, produzindo uma nova légica figurativa para o

personagem-ator.

2.5 - GHOST PROTOCOL (2011) - A MATERIALIDADE EXIBICIONISTA

O préximo passo da franquia toma um caminho ainda mais surpreendente ao contratar
Brad Bird para dirigir esse capitulo. Conhecido por sua trajetdria na animacao, Bird fazia sua
estreia em live-action, um formato que exige um tipo de controle diferente sobre os elementos
visuais e narrativos. Na animac¢ao, o cineasta trabalha diretamente com as formas animadas
através de uma abordagem meticulosa, modulando personagens e a materialidade do filme
para construir figuras direto da imaginacao.

Nos seus filmes anteriores, como The Incredibles (2004) e Ratatouille (2007), Bird
utiliza fabulas para abordar temas profundamente humanistas. Em 7he Incredibles, explora as
dindmicas familiares e a tens@o entre a mediocridade e a exceléncia por meio de uma familia
de super-herdis. Ja em Ratatouille, conta a historia de um rato chef de cozinha que luta contra
preconceitos e adversidades para alcangar seus sonhos, exaltando a perseveranca ¢ a
autenticidade. Apesar de ambientados em universos distintos, os dois filmes compartilham
uma marca registrada do diretor: a interacdo vibrante entre os personagens € seus cenarios.

A mise en scene de Bird ¢ formada por seu olhar minucioso para os movimentos dos
personagens, capturando cada passo com graca e precisdo. Seja o voo desengongado de um
heréi em The Incredibles ou o deslocamento agil, porém comico, de Rémy em Ratatouille,
Bird transforma a agdo em uma coreografia envolvente. Esse movimento fluido, muitas vezes
marcado por elementos burlescos, confere aos seus filmes um tom leve e comico. As corridas
atrapalhadas, os saltos exagerados e as quedas inesperadas remetem a tradicdo fisica da
comédia classica. Logo, nesse novo formato, Bird tem o desafio de trabalhar a sua forma
contra forgas incontrolaveis da matéria, as limitagdes fisicas e a imprevisibilidade do mundo.

No enredo de Ghost Protocol, Ethan Hunt e sua equipe tentam impedir que um
terrorista, codinome Cobalto, coloque as maos em misseis nucleares russos. Durante a missao,
acabam sendo acusados de implodir o Kremlin, o que leva a ativagdo do “Protocolo
Fantasma”, que declara o fim do IMF. Sem apoio externo, a equipe precisa operar por conta
propria para deter o vildo e evitar uma catastrofe global. Diferentemente de outros capitulos
da franquia, este se destaca por uma abordagem mais impessoal para Ethan: ndo ha esposas ou

amantes em perigo, pelo contrario, Julia s6 aparece ao final, observada de longe por Ethan,



80

que aceitou suas pulsdes heroicas e os sacrificios da profissdo. Ele age movido por um
impulso altruista de salvar o mundo, estruturando-se em uma série de set pieces interligadas
por uma narrativa que estd sempre a impor empecilhos: a assassina chega mais cedo, os
dispositivos falham, uma tempestade se aproxima, etc.

A introducdo de Ethan ¢ emblemadtica. Ele estd preso em uma penitencidria russa sob
um novo nome, ¢ Benji (Simon Pegg) orquestra sua fuga remotamente, liberando celas e
iniciando uma rebelido. Durante a sequéncia, a fisicalidade de Cruise ganha destaque. Sem
comunicagdo verbal clara com Benji, Ethan se expressa por meio de gestos e agdes, criando
uma atuagdo quase muda, com didlogos minimos (como uma troca breve com o prisioneiro
Bogdan). A cena ¢ coreografada de forma ritmica e, ao mesmo tempo, coOmica, com Ethan se
movendo pelo caos da prisdo em sincronia com a musica diegética Ain t That a Kick in the
Head, de Dean Martin. A trilha sonora dita um ritmo quase musical a a¢ao, enquanto Cruise
alterna entre lutas, saltos e movimentos rapidos. Seu corpo emana uma leveza e dominio
pleno da fisicalidade, mas, quando tromba com outros corpos, evoca todo peso e brutalidade
de um golpe. Ele age como se tivesse dominio total do espaco, reagindo aos objetos e
obstaculos de modo muito preciso, transmitindo um tom burlesco que remete aos classicos da
comédia fisica, assim como os de Jackie Chan. A violéncia ¢ suavizada e, muitas vezes, surge
como reagdo, mais comica do que agressiva. Curiosamente, o personagem nao utiliza armas

de fogo ao longo do filme, remetendo tudo ao seu corpo e seu vocabuldario fisico.

Figura 15 - Acrobacia de Cruise na sequéncia da prisdo em Mission: Impossible -
Ghost Protocol (Brad Bird, 2011)

Os dispositivos tecnoldgicos, uma marca registrada da franquia, recebem um
tratamento especial neste filme. Aqui eles se aproximam do que Gilles Deleuze define como
“gag maquinica” (1983, p. 198) ao analisar os filmes de Buster Keaton e sua relagdo com as
maquinas. Em vez de serem solugdes impecaveis, os dispositivos frequentemente falham ou
exigem improvisagdo a partir do corpo do ator. Na infiltragdo ao Kremlin, Ethan e Benji
dispensam o uso de mascaras. Cruise utiliza uma protese de nariz e barba falsa que ndo oculta
a aparéncia do ator, temos sempre clareza de que se trata dele. Em vez do disfarce total,

empregam um dispositivo de projecdo que rastreia a perspectiva do alvo. Essa espécie de
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“cinematografo hiper-tecnoldgico” projeta a continuacdo do corredor para enganar um
seguranga, criando uma ilusdo visual, em que seus corpos desaparecem da imagem vista pelo
homem. No entanto, o dispositivo apresenta falhas, como interrup¢des e defeitos. Em um
momento especifico, Benji acidentalmente exibe seu rosto em larga escala na projecao,
criando uma situa¢do cOmica e aumentando a tensdo da cena. Quando outros segurancas
chegam, o dispositivo perde eficacia, que ndo consegue focar a perspectiva em um sé olhar, o
que faz os personagens agirem fisicamente. O dispositivo ¢, ao mesmo tempo, o objeto da
acdo, da tensdo ¢ da comicidade da cena. E facil enxergar uma metalinguagem nessa cena, ao
modo que o dispositivo ¢ andlogo ao cinema, mas a camera esta menos interessada na ilusdo e

mais no processo, seguindo os dois personagens que controlam o dispositivo.

Figura 16 - Jogo de ilusdo e aparéncias em Mission: Impossible - Ghost Protocol
(Brad Bird, 2011)

Diversas gags sao dispostas ao longo do filme, desde a mensagem telefonica que falha
em se autodestruir, precisando Cruise retornar ao telefone e dar um leve golpe para poder
explodir, a outras dispostas ao longo das cenas, como a roupa magnética utilizada por Brandt
(Jeremy Renner) no ultimo set piece.

Seguindo essa figura burlesca que se constroi no filme, Cruise possui uma coreografia
muito mais acrobdtica nessa obra, como se cada sequéncia fosse um desafio que ele,
personagem-ator, precisa superar. Apds a implosdo do Kremlin, ele ¢ levado preso ao hospital,
foge dos policiais que o cercam, chegando ao limite da janela do prédio durante uma troca de
olhares e gestos com o policial, improvisando uma tirolesa com seu cinto e aterrissando
desajeitadamente em um furgdo em movimento. Mesmo nas cenas mais espetaculares, ha uma

qualidade despretensiosa nos movimentos, como se Cruise ndo estivesse completamente
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seguro com a acdo, o que humaniza o personagem e aproxima sua atuacdo da tradi¢do da
comédia fisica.

Porém, toda a sequéncia de Dubai possui uma estrutura complexa e engenhosa,
podendo ser dividida em trés set pieces principais:
1. Burj Khalifa - Para que Benji possa acessar o sistema do prédio, o servidor precisa ser
infiltrado fisicamente pela parte externa. Hunt precisa contornar e escalar o Burj Khalifa do
quarto da equipe até o servidor. Para isso, utiliza as luvas aderentes para auxiliar na escalada.
Bird realiza uma constru¢do muito pautada na produgdo de presenca. No momento em que
Hunt comega a escalada, a cdmera se posiciona nas costas de Cruise, mirando o horizonte
desértico de Dubai. A camera vai fazendo um movimento de elevacao, indo dos seus pés até
chegar acima da cabega do ator, ficando em uma espécie de angulo zenital, deixando em
evidéncia o abismo abaixo do ator. Hunt vai lentamente saindo da area interna do quarto para
a externa, com a camera seguindo o movimento do seu corpo, até se posicionar totalmente nas
paredes espelhadas da parte externa do prédio. Com a cena em uma luminosidade ideal, a
textura cristalina e a superficie refletem a imagem do proprio ator, assim como a extensao das
ruas de Dubai. Apenas por esse plano em sequéncia, Bird deixa em evidéncia que nao havera
trucagens de montagem ou retroproje¢ao nessa faganha. Obviamente hd mais do que apenas
luvas para sustentar o ator, como cabos de forca, o que ndo altera toda a energia dessa
realizagdo nem o efeito da experiéncia no espectador. Tudo estd muito evidente, visivel aos
nossos olhos, e, por essa razao, ndo seria tdo impactante se nao fosse pela sensacao de que
cada movimento de Cruise fosse real, palpavel e carregado de risco. Nos minutos seguintes, a
camera segue toda a acrobacia da escalada de Cruise até o prédio, desde os primeiros planos
até os planos gerais contemplativos. Até que sdao produzidos novos desafios dentro da
sequéncia: uma luva falha, uma tempestade de areia se aproxima, Ethan perde o equilibrio ao
abrir o vidro da sala do servidor, iniciando uma nova escalada. Ao conseguir se infiltrar no
servidor, inicia-se uma corrida contra o tempo, intensificando a agdo. E central aqui a forma
como Bird, mesmo longe da anima¢do, monta uma cena em que as agdes sdo tdo absurdas
quanto as de um desenho animado. No entanto, em vez de controlar a figura principal da
forma que quiser (ele poderia usar efeitos digitais para criar a cena de um modo mais analogo
a animacdo), ele abre a arena para as possibilidades da materialidade do corpo. A cena por si
sO ja seria impressionante so pelo feito de Cruise, mas Bird inclui os obstaculos que obrigam
0 personagem a improvisar na acao. Apesar disso, ¢ o corpo de Cruise que precisa se
equilibrar, se segurar, tomar impulso, saltar, enfrentar todos os limites do seu corpo. Seu jogo

atoral estd em como ele reage a cada variagdo introduzida na cena; menos em expressao
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dramatica e mais em uma espécie de rosto-mdscara que reflete os estimulos externos e
acompanha seu corpo (IAMPOLSKI, 1994). Bird mantém a distancia e se concentra nos

empecilhos (luva e tempestade), deixando o bloco temporal em prol da exibi¢ao de Cruise.

/ . RN \ ‘ / -
Figura 17 - A escalada do Burj Khalifa em Mission: Impossible - Ghost Protocol
(Brad Bird, 2011)

2. A transagdo - A parte central da missdo ¢ um intermedidrio entre os dois maiores set pieces.
A equipe precisa forjar uma negociacao entre a assassina e o terrorista, infiltrando-se nas duas
transacdes a0 mesmo tempo. Sem a possibilidade de usar mascaras, eles entram em um jogo
de micro agdes, olhares e truques. Alids, o fato de o filme pouco utilizar das mascaras
tecnologicas da série (s6 € utilizada pelo vildo nessa mesma sequéncia), eleva a escolha de se
utilizar da presenga bruta dos atores, concentrando-se no que cada um pode oferecer por meio
de seus jogos atorais; em particular a de Cruise, que parece menos representar um personagem
e mais exibir o seu charme e carisma com um sorriso, por exemplo. Apds a negociagao falhar
e entrarem em conflito, comegam as brigas e perseguicdes. Uma delas resulta na luta entre a
agente Jane Carter (Paula Patton) e a assassina Sabine Moreau (Léa Seydoux), que termina
em um golpe de Carter em Moreau através da janela arrancada, arremessando a assassina de
forma acidental para fora do prédio. Mesmo nas cenas mais catérticas - Carter desejava se

vingar de Moreau por assassinar seu parceiro - Bird mantém esse tom atrapalhado do filme.
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Figura 18 - A presenca imagética de Cruise como jogo atoral em Mission: Impossible
- Ghost Protocol (Brad Bird, 2011)

3. A tempestade - Hunt persegue o terrorista pelo deserto em plena chegada da tempestade de
areia. Essa terceira parte segue um esquema ainda mais visual. Cruise corre em meio a um
cenario catastroéfico: o vento agressivo coberto de areia que forma uma atmosfera terrosa ao
redor do ator-personagem. Por quase toda a cena ¢ tudo isso que vemos, a variagdo imagética
de Cruise nesse terreno, que vai se elevando cada vez mais e que adentra a tempestade. Se no
inicio temos sua imagem clara, vista em zenital com a nuvem de areia se aproximando, a
medida que adentra a tempestade a visualidade de sua figura vai definhando, até se tornar uma
silhueta em movimento, metamorfoseando da presenca bruta em uma materialidade pictorica.
A acdo varia em niveis: iniciando-se com Cruise correndo a pé; depois ele se prende no teto
do carro do motorista; depois se torna uma perseguicao de carro, até se atirar contra o carro do
terrorista. Seu corpo atravessa todos os limites da tempestade, realizando, em maior parte,
aquilo que se tornou o mais popular do seu vocabulario fisico: a corrida, que s6 se encerra
quando alcanga um limite - sua exaustdo. Isso mostra que, apesar de confrontar as situagdes

mais absurdas, Hunt ainda se trata de um ser humano com as limitagdes de seu intérprete.
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Figura 19 - A variagdo plastica da figura de Hunt na tempestade em Mission:
Impossible - Ghost Protocol (Brad Bird, 2011)

O confronto final contra Cobalt acontece em um estacionamento de carros. Os dois
lutam pela maleta contendo o controle de comando dos misseis. A arena, aqui, ¢ também um
outro combatente, impondo desafios em constantes movimentos de subidas e descidas das
plataformas, formando diversas gags durante a luta. Eles se trombam, caem, se chocam nos
vidros dos carros em um jogo de conflito entre fisicalidade e engenharia. No seu ultimo
movimento, o terrorista se apodera da maleta e se joga de forma suicida da plataforma. Para
deter os misseis no final da contagem regressiva, Hunt entra em um carro e se joga de cima da
plataforma, atingindo o piso e sendo salvo pelos airbags do carro. Cruise ndo realiza golpes
ou agodes espetaculares; parece agir apenas para superar os desafios do espago e apoderar-se da

maleta.

Figura 20 - Dinamicas do espago como desafio acrobatico em Mission: Impossible -
Ghost Protocol (Brad Bird, 2011)

O que essa sequéncia final revela, e que ja estava presente nas anteriores, ¢ que o
antagonista do filme parece ser mais os espacos aos quais Cruise enfrenta uma situacdo do
que outros personagens. Cada espaco exige uma manobra, uma improvisagdo, um jogo de
interpretagdo ou de se esconder, como se estivesse num videogame, onde cada espaco se torna
uma fase desse jogo. Bird resgata essa intera¢do entre corpo e cenario, uma caracteristica ja
presente em suas animagdes. E a figura de Cruise, com auxilio de seus colegas, que precisa
enfrentar e superar as dinamicas de cada lugar. H4 uma importancia menor na narrativa e
maior na forma em que seus gestos ecoam por esses espagos.

Nesse sentido, destacamos que a mise en scene do filme se d4 em torno da visualidade,
com composi¢des que sempre colocam a materialidade em evidéncia. Bird tem um olhar
paciente e cuidadoso, voltado a uma fisicalidade exibicionista e cartunesca dos corpos. Essa
fisicalidade, juntamente com as gags maquinicas, ¢ um elemento que remete ao burlesco. Esse
jogo de saltar, pendurar-se, cair, correr e improvisar de forma ao mesmo tempo desajeitada e
heroica ja era uma caracteristica dos personagens animados de Bird. No entanto, o que este

, .

filme parece destacar ¢ muito diferente do estilo caracteristico dos capitulos anteriores da
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franquia. Nao ha nada de muito novo sobre a figura de Hunt. Ele parece tdo humano quanto
no filme anterior, de forma menos dramatica, com um jeito meio atrapalhado, mas eficiente.
Mas o filme parece engrandecer muito a figura de Cruise, colocando-o em um patamar
parecido aos astros cujo jogo atoral parece advir de desafiar sua vida em nome do cinema,
como os ja citados atores-diretores burlescos, como Harold Lloyd, Buster Keaton e, o mais
recente, Jackie Chan.

Embora exista uma narrativa ¢ uma subtrama sobre Hunt e sua esposa, Julia, que,
alids, afirmam a incompatibilidade do casal, ela também parece sugerir uma nuance sobre a
propria vida do ator e suas relagdes conjugais. Este parece ser o filme em que Cruise esta
menos empenhado em interpretar o personagem dentro de um jogo realista-naturalista. Em
vez disso, ele se concentra em exibir seus movimentos e agdes, onde até suas expressoes
faciais parecem mais reagdes automaticas a estimulos externos do que manifestagdes de
profundidade dramadtica, o que confere um tom cdmico ao personagem. Essa proposta de Bird
parece levar o filme a um caminho especifico, se encaminhando a um regime de mostra¢ao
(GAUDREAULT, 1989). O filme ¢ tdo envolvido na presenga de Cruise, tendo como sintese o
set piece do Burj Khalifa, como se fosse um documentario sobre seu proprio espetaculo. Ele
estd mais envolvido em um registro performatico, e os espacos do filme sdo como um palco
para sua apresentagao.

A camera de Bird adere a uma certa opacidade, demonstrando maior interesse pela
figura de carne e o0sso que se apresenta na imagem. Porém, diferente de Woo, ndo ¢
simplesmente a superficie da imagem de Cruise que ele tateia, e sim todo o jogo performatico
que o ator tem a oferecer, realizando manobras de for¢a e equilibrio como se a camera
procurasse os musculos responsaveis por esses movimentos, desde as pequenas contragdes
faciais até o equilibrio de todo seu corpo, objetos de fascinio.

O cineasta joga com diversos elementos estilisticos trabalhados nos filmes anteriores:
a estilizacdo visual, a inventividade gestual e a sobriedade da acdo. Mas seu objetivo €
alcancar algo muito proprio, como se estivesse buscando registrar o corpo de Cruise de modo
mais primitivo, vasculhando os limites dos seus musculos. Em vez de contaminar a imagem,
ele deixa a camera ser seduzida pelos seus movimentos, semelhante ao exibicionismo do
cinema de atragdes, em que os atores buscavam exibir suas facanhas para a cdmera. Em sua
visdo, para tornar Cruise um her6i de agdo, ndo € necessario lhe impor um sistema ou

deformar sua figura, mas deixa-lo exibir o seu vocabulario fisico.
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2.6 - ROGUE NATION, FALLOUT E DEAD RECKONING - O ESPETACULO DA
PRESENCA

Antes de se dedicar a franquia, Christopher McQuarrie tinha uma carreira menor como
diretor. Os Unicos filmes fora da franquia dirigidos por ele sdo Way of the Gun (2000) e Jack
Reacher (2012) - que marca o inicio da parceria de ator-diretor entre ele ¢ Tom Cruise. Apesar
disso, McQuarrie trabalhou como roteirista em outros filmes, grande quantidade deles
protagonizados por Cruise. Consequentemente, ¢ possivel dizer que grande parte de sua
carreira esta ligada ao ator, por ter trabalhado em um apanhado de filmes construidos a partir
da figura dele. E possivel, assim, interpretar McQuarrie como um especialista na
imagem-Cruise. Talvez por isso ele tenha sido escolhido para impor um equilibrio entre os
elementos da franquia.

Os trés filmes langados até o momento possuem uma identidade particular, a0 mesmo
tempo que possuem também uma certa continuidade do discurso construido por Bird. E o
interesse de colocar o corpo de Cruise como foco principal, estudar os seus limites, tornar a
mise en scéne uma extensao da sua presenca. Se todos os outros cineastas ja trabalhavam com
a consciéncia de impor a imagem-Cruise em sua propria forma, para McQuarrie ndo ha outra
imagem a ser criada além do que Cruise ja se tornou - o herdi de a¢do que desafia o
impossivel; resta apenas depurar o ator-personagem e expandir o seu vocabuldrio de
fisicalidade. Ja dissemos que Ethan Hunt, como personagem, ¢ uma extensao da persona de
Cruise: um homem que constantemente se prova através de feitos fisicos extraordinarios. A
continuagdo trabalhada por McQuarrie nessas obras se dd em torno de construir um contorno
coerente da franquia e um processo de gradual intensidade nas facanhas de Cruise, que agora
esta menos apegada aos gestos e mais a grandiosidade do que realiza.

Enquanto Brad Bird investiu em um tom mais leve e comico, McQuarrie adota uma
abordagem mais operistica e tragica. Ele explora as facetas de Hunt em suas dimensdes
psicologicas, traumaticas e conceituais. O sacrificio esta no centro da jornada de Ethan Hunt:
ele ¢ um homem preso em um sistema opressivo, no qual sua dedicagdo a missao
frequentemente condena aqueles que ama e o isola de qualquer seguranga pessoal. O corpo de
Cruise, portanto, se torna um simbolo dessa tensdo — de um homem que luta contra forcas
muito maiores do que ele, mas que encontra no esforgo fisico um ato de redengao.

Cruise absorve totalmente essa persona, colocando-se como uma figura de resisténcia
da estrela de cinema e do artista acrobético no cinema de Hollywood, além de se dedicar

inteiramente ao espetaculo, mesmo que isso signifique arriscar sua vida. Se Ethan precisa
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realizar algo, como saltar de paraquedas ou pilotar um helicoptero, Cruise se propde ao
treinamento para realizar tal facanha, como um desejo de torna-la mais crivel.

Por exemplo, na introducdo de Mission: Impossible - Rogue Nation (2015), Benji,
Luther e Brandt falam sobre uma missdo: impedir o avido de decolar com a bagagem. Sem
saberem onde Ethan estd, todas as tentativas por meios digitais falham. Ethan aparece na
decolagem e salta para se prender na porta do avido. Nao ha um apelo dramatico, mas sim um
jogo exibicionista de Cruise que realiza a facanha de sacrificar sua seguranga - como ficar
preso na janela de um avido em decolagem, sustentado apenas por cabos. Essa sequéncia ¢
episoddica e ndo tem nenhuma ligagdo com o restante do filme. Seu apelo ¢ a faganha do
protagonista em si. No decorrer do filme, os outros set pieces terdo menos essa qualidade de
mostragdo, sendo mais atrelados a narrativa.

O roteiro de McQuarrie faz questdo de tentar amarrar narrativamente a série, como
forma de expandir o imaginario de Hunt, pois ele se posiciona como um arquiteto do
espetaculo. Em Fallout, temos a Viiva Branca (Vanessa Kirby), filha da traficante de armas
Max (Vanessa Redgrave), presente no primeiro filme, assim como o desfecho da relagdo entre
Ethan e sua ex-esposa Julia. Em Dead Reckoning a trama se amarra com o primeiro filme
novamente, trazendo também o retorno de Kittridge (Henry Czerny). Assim como Rogue
Nation e Fallout possuem a organizacao terrorista Sindicato, formada por ex-agentes secretos
de diversas nacionalidades, como principal antagonista. Isso parece saciar, claro, uma forma
tradicional do cinema hollywoodiano, que nunca abandona a contacao de histérias como sua
principal atragdo, mas também o interesse de Cruise em contar as histdrias de seu alter ego,
como se fosse uma espécie de Antoine Doinel do cinema de agdo.

Em contrapartida, algumas situacdes nos filmes de McQuarrie parecem um tanto
inconclusivas porque existem com uma certa independéncia em relacao ao roteiro. Em varias
entrevistas, McQuarrie conta que iniciaram as gravacdes de Fallout sem haver um roteiro
completo, trabalhando diretamente com a presenca concreta de Cruise € com a construcao das
acrobacias. E possivel visualizar dentro das obras essa energia de reinvencio, reviravoltas e
improviso das situagdes, como se estivesse em um eterno presente, comum no cinema de
atragdo. “A temporalidade da propria atragdo estd limitada ao puro tempo presente de sua
apresentacdo, mas o gesto que a anuncia cria uma moldura temporal de expectativa e até de
suspense” (GUNNING, 1993; p. 7). Por diversas vezes, Hunt ¢ questionado sobre como vai
conseguir realizar uma missao. Ele responde de forma evasiva, afirmando nao saber. De modo
complementar, o publico ja reconhece o cliché do género e da franquia, sabe que o objetivo

sera alcancado pelo personagem e, ao se distanciar da necessidade da logica narrativa, pode se
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contentar com a experiéncia bruta da cena. Em Dead Reckoning, temos um comentario direto
disso vindo da voz de Benji, projetando o pensamento do espectador. E um jogo de ironia
metalinguistica que vai se envolvendo ao redor do personagem, a autoconsciéncia sobrepondo
a propria consisténcia narrativa, parecendo colocé-la de plano de fundo.

Poucas coisas sintetizam melhor a definicdo da figura de Cruise nos filmes de
McQuarrie do que uma citagdo do personagem Alan Hunley (Alec Baldwin) em Rogue Nation
(2015), em que, ao finalizar um discurso sobre a esséncia do personagem, o denomina como
manifesta¢cdo do destino®. Hunt tornou-se uma entidade para a qual qualquer feito é possivel,
reputacdo que também se estende ao ator que o interpreta.

Acho importante abrir um paréntese para comentar sobre uma outra presenca que
emerge nesses filmes. Em Rogue Nation, a introdugdo de Ilsa Faust (Rebecca Ferguson)
adicionou uma nova camada a dindmica fisica da franquia. Ferguson ndo ¢ apenas uma
coadjuvante ou interesse romantico, mas uma for¢a que rivaliza e, por vezes, supera Hunt. A
relacdo entre os dois € construida principalmente através de seus corpos em movimento, que
se complementam e se desafiam em uma coreografia de a¢do e tensdo. Desde o primeiro
encontro, a sincronia fisica entre Cruise e Ferguson ¢ evidente. Em cenas como a luta
conjunta contra os capangas do Sindicato, o mergulho no tanque e a perseguicdo de
motocicletas, seus movimentos sdo harmoniosos, como se estivessem em dialogo constante.
Na batalha final, dividem uma pistola, alternando-se entre atirar e recarregar, em uma
coreografia que combina o ritmo de seus corpos. McQuarrie reforga essa dinamica através do
enquadramento e dos figurinos, mostrando os dois em planos conjuntos que destacam sua
proximidade e sincronia. Essas cenas ressaltam a relagdo fisica entre os dois, que se
complementam como duas metades de um todo. Ferguson atua como um espelho de Cruise,
mas também como seu desafio. Apesar de Ethan ser conhecido por realizar o impossivel, Ilsa
parece estar sempre um passo a frente, antecipando seus movimentos e, as vezes, salvando-o.
Ela ndo ¢ passiva; seu corpo € tdo ativo e central quanto o de Cruise. Em muitas cenas, ¢ ela
quem dita o ritmo, enquanto Ethan reage. Ferguson executa golpes, saltos e manobras com
intensidade e precisdo semelhantes a de Cruise, estabelecendo-se como uma presenca fisica
dominante. Sua luta contra os capangas, por exemplo, ¢ tdo visceral quanto qualquer cena

protagonizada por Cruise.

% Citagdo integral: Hunt is uniquely trained and highly motivated - a specialist without equal - immune to any
countermeasures. There is no secret he cannot extract, no security he cannot breach, no person he cannot
become. He has most likely anticipated this very conversation and is waiting to strike in whatever direction we
move. Sir, Hunt is the living manifestation of destiny - and he has made you his mission.
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Figura 21 - A dinamica de duplos entre Cruise e Ferguson em Mission: Impossible -
Rogue Nation (Christopher McQuarrie, 2015)

Podemos dizer que, assim como a narrativa, o estilo de McQuarrie ¢ equilibrado entre
duas forgas: o planejamento rigoroso das situacdes e a imprevisibilidade das realizagdes. Ha
cenas em que percebemos toda uma construg¢do formal da planificagdo, com jogo de raccords
de movimento e de olhares, que estimulam a tensdo e a coesdo espacial, como a citada Opera
de Viena, o saldo da Vitva Branca (Vanessa Kirby) em Fallout e a boate da Entidade em
Dead Reckoning Part One, onde a cenografia possui todo um aspecto particular desses
personagens, classico sofisticado da Viliva e tecnologico da Entidade; o que revela um
controle técnico que prioriza a clareza narrativa e a harmonia entre os elementos visuais que
constroem um suspense crescente até explodir em acdo. Em outras cenas, parece que o
progresso da agdo ndo esta planejado, deixando a camera capturar a situagao em sua extensao
integral e, geralmente, com um aspecto menos refinado, abrindo espago para a espontaneidade
da duragdo, como os plano-sequéncias do citado mergulho de Rogue Nation e o salto em
queda livre em Fallout; além da fuga de motocicleta em Fallout e de carro em Dead
Reckoning, realizadas nas ruas de Paris, tendo a estrutura da cidade e o transito como fatores
do inesperado. Essas sequéncias transmitem uma energia do processo, na qual as acrobacias
de Cruise estdo em meio a um fluxo de movimentos. Claro, ¢ importante lembrar que essa
espontaneidade ndo ¢é pura, existe todo um trabalho de planejamento para possibilita-la, além
da pos-produgdo para polir essas cenas, contudo, o importante € o que se sente a partir dessas

cenas.
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Figura 22 - Salto em queda livre de Cruise em Mission: Impossible - Fallout
(Christopher McQuarrie, 2018)

Se falavamos que em Ghost Protocol o espago parecia ser o verdadeiro antagonista do
filme, nos filmes seguintes podemos enxergar algo semelhante, mas em uma escala ainda
mais épica. No filme de Bird, os espacos estavam demarcados por uma delimitagdo cénica.
Por exemplo, a perseguicdo na tempestade parece se estender por uma grande distancia, mas ¢
a tempestade quem faz a demarcagdo desse bloco espago-temporal. Nos filmes de McQuarrie
isso se estende, dando prioridade a Cruise enfrentar espagos abertos, como centros urbanos,
montanhas, céu e paisagens naturais. Em todos os filmes, parece haver uma progressao
natural em iniciar em arenas delimitadas até atingir os ambientes abertos e extensos, como os
que j& citamos anteriormente. Em Rogue Nation, isso ocorre em menor grau. Embora a
corrida de motocicletas seja longa e envolva diversas dindmicas no caminho, os set pieces

finais s3o mais contidos em suas facanhas que os filmes seguintes.

Figura 23 - Clareza visual na perseguicao de helicoptero em Mission: Impossible -
Fallout (Christopher McQuarrie, 2018)
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Em Fallout, a agao transita do beco da negociagdo para o salto em queda livre, passa
pela boate da Vitiva Negra e pelo centro de Paris, segue para o esconderijo e culmina, por fim,
nas montanhas da Caxemira. O salto parece uma nota alta em meio a progressao, mas toda a
dinamica de agdo das ruas de Paris envolve uma estrutura mais complexa. Ele utiliza diversas
partes da cidade como um labirinto da acdo e apresenta diversos jogos de pura fisicalidade de
Cruise; primeiro na fuga de motocicleta, depois correndo pelos telhados dos prédios, aderindo
a velocidade e a precisdo como principal elemento da agdo. A longa extensao das locagdes ¢
sempre um palco possivel para a exibi¢do da sua corrida, que muitas vezes nos leva a
questionar se estd puramente atrelada a necessidade narrativa ou ¢ apenas um ato exibicionista
daquilo que se tornou uma de suas marcas. O que impressiona, ainda mais em seus 60 anos, ¢
vé-lo realizar essas proezas em grandes planos-sequéncia.

Um dos pontos altos da sua performance estd no set piece final, quando Walker/Lark
(Henry Cavill) foge de helicoptero e Hunt precisa alcanga-lo para obter o detonador das
ogivas. Ele fica suspenso na carga de outro helicoptero e escala para chegar a cabine. Quando
alcanga a cabine, elimina os tripulantes e assume o controle do helicoptero. Aqui a cdmera
parece assumir até outro tipo de registro: camera digital com lentes grande-angulares e
angulos fixos, que aderem a uma visualidade mais crua, sem muita estilizagdo ou textura da
pelicula, deixando toda a extensdo do plano em nitidez; o que parece uma série de recursos
que foge da estética geral do filme, em prol do que se adequa a situacdo. Em toda essa mise en
scene de risco (Cruise esta realmente pilotando o helicoptero), o principal ¢ por em evidéncia
a veracidade dessa faganha. Ficamos diante do puro feito da acdo, o embate entre os
helicopteros em meio a montanha, com Tom Cruise, um ator, estrela de Hollywood,
arriscando sua vida em um ato de grande magnitude. Em um momento apds derrotar Lark na
montanha, a cdmera faz um longo recuo para enquadrar Cruise em um plano geral escalando a
montanha, deixando-o isolado em toda a vastiddo da paisagem. O ritmo desse plano parece

romper com o da cena, porque o filme se entrega a uma contemplacdo do ato.
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Figura 24 - Plano contemplativo da escalada de Cruise de Mission.: Impossible -
Fallout (Christopher McQuarrie, 2018)

Uma estrutura semelhante ¢ feita em Dead Reckoning, o corpo de Cruise estd em uma
tensdo constante entre ser perseguido e ser o perseguidor, o que molda a dindmica das cenas
ao longo do filme. A antagonista do filme ¢ uma inteligéncia artificial denominada como
Entidade, ao qual mantém controle e onipresenga em todos os meios digitais. Em um mundo
dependente das tecnologias, essa Entidade torna-se objeto de desejo de todas as nagdes. Por
conta disso, todos os meios digitais se tornam manipulaveis, e Hunt e sua equipe s6 podem
confiar em seu principal atributo: a fisicalidade. Novamente, a narrativa se volta para a
presenga de Cruise, que agora precisa, através de sua fisicalidade, lutar contra uma existéncia
ndo fisica, mas de controle sobre todo o seu entorno. Na cena do aeroporto, a agdo de Hunt se
resume a uma deambulacdo pelo espago, que se torna também um jogo duplo de imagens, de
aparecer e desaparecer, como a multiplicacdo do rosto de Cruise nas cameras ou a
fantasmagoria digital de Gabriel (Esai Morales), que ¢ andloga aos truques de magica
realizados por Cruise. Ele estd sempre em fuga, seja dos mercendrios, sob o comando da
Entidade, ou da inteligéncia americana; o movimento ¢ sua principal arma. Isso se traduz em
mais uma longa cena de direcdo no transito, que se inicia com uma perseguicao de moto e
finda com Hunt, agora algemado a Grace (Hayley Atwell), dirigindo um carro pequeno e
realizando acrobacias automobilisticas pelas ruas de Roma, em constante interagdo com os
corpos, carros e outros elementos da locagao. Ao mesmo tempo que, dentro do carro, acontece
outra camada de acdo, de tom burlesco, onde os atores, privados de muito movimento, se

contorcem e se debatem constantemente.
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Figura 25 - A acdo interna e externa no carro em Mission: Impossible - Dead
Reckoning Part One (Christopher McQuarrie, 2023)

O filme constroi progressivamente seu climax de tensdo narrativa em torno do salto de
motocicleta do penhasco. A cena se justifica como a unica forma de Hunt alcangar o trem em
movimento e realizar a missdo, ao mesmo tempo que ¢ sua Unica chance de salvar a vida de
Grace. Mesmo se justificando na narrativa e emocionalmente, a cena parece se esquivar desse
efeito. O momento transcende a narrativa para se afirmar como espetaculo de presenga fisica:
o salto abre um paréntese cinematografico, deslocando o foco da ficcdo para a materialidade
do risco real. Ethan Hunt dissolve-se temporariamente da percep¢ao do espectador,
substituido pela figura concreta de Tom Cruise em seu desafio mortal. A apreensdo
concentra-se menos nas consequéncias narrativas do ato e mais no gesto em si. A cdmera nao
captura um herdi, mas um corpo desafiando as leis da fisica. Quando o salto ¢ realizado, ha
uma variacdo de abordagem que evoca dois efeitos, primeiramente contemplativo, focado na
plasticidade do salto e da paisagem, e, em seguida, uma explosdo de sensorialidade, por meio
da camera proxima ao ator e ao registro sonoro deformado pela pressdo do ar. O filme
mergulha o espectador em uma experiéncia haptica, em que o corpo de Cruise, em queda
livre, torna-se um veiculo de imersdo sensorial, que faz nosso corpo vibrar na mesma
frequéncia. Por alguns segundos, ndo ¢ s6 ele quem estd saltando, nosso proprio corpo

também se projeta naquele instante.
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Figura 26 - A dupla abordagem no salto de motocicleta em Mission: Impossible -
Dead Reckoning Part One (Christopher McQuarrie, 2023)

Assim como os golpes super expressivos que Cruise realiza em Mission: Impossible
11, o salto de motocicleta de um precipicio nas montanhas poderia ndo ser a Unica forma de
infiltrar-se naquele trem em movimento, mas torna-se a forma mais espetacular a ser realizada
e requer uma prova de coragem e de complexidade técnica que sintetiza o estilo de McQuarrie
na série. Sua mise en scéne equilibra a maleabilidade das formas, que citamos no conceito de
hiperformalismo, e¢ a decupagem classica, colocando ambas a servigo da compreensdo
narrativa, que alcanca um resultado que parece atualizar e, a0 mesmo tempo, resgatar a forma
tradicional do cinema de atracdes ao ancora-la na materialidade do corpo humano. Nao ¢ um
corpo digital que iré realizar as facanhas ditas impossiveis, mas um corpo fisico que age em
um mundo material, tendo sua mediagdo na imagem aperfeicoada pelos recursos do
dispositivo digital. Cruise quer que cada movimento seja sentido como real, realizando-o
através de seu proprio corpo, aproximando-se do publico tanto em uma forma de
contemplacdo quanto de identificacdo haptica. Logo, ele quer que sintamos sua experiéncia
através de toda materialidade transmitida pela projecdo cinematografica. Desse modo, o
trabalho de McQuarrie ¢ tornar isso possivel, tatil. A forma do filme precisa acompanhar isso
de perto, sempre adotando o ritmo, a textura e os movimentos que esse corpo necessita para
ser mostrado.

Portanto, a autoria de Cruise ¢ ainda mais visivel nesses filmes. Vemos que ele atua de
forma mais livre, seus movimentos estdo dirigidos ao publico. Alids, os outros personagens
parecem ser uma proje¢ao do proprio publico. Eles o enxergam por meio de uma forma de
encanto e devogdo pelas suas acdes. As escolhas do filme sdo mediantes ao que ele e

McQuarrie planejam para o proximo ato. McQuarrie ¢ como um arquiteto do épico,
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orquestrando toda a engenharia da produ¢do de um espetaculo a altura da presenga desse ator.
Ja Cruise, age como uma for¢a que manipula a gravidade em torno de si na cena. Os atores
devem seguir seu ritmo, a cdmera deve seguir seus atos, como no exemplo do salto em queda
livre, em que a camera acompanha todo o percurso do ar até a terra. Parece contraprodutivo
que, 2 medida que seu corpo envelhece ao passar dos anos, ele deseja se provar ainda mais,
como um impulso de persistir ao efeito do tempo. Os filmes de McQuarrie ndo mais
representam uma parte desse corpo, mas um corpo inteiro, erguido por esse esqueleto que €
Cruise, centro de sustentacdo da imagem. Por isso, ele exibe todo o leque de suas habilidades
em vdrias instancias; uma explosdo constante de presenca. Isso se manifesta desde seus
truques de magica em Dead Reckoning e o dominio fisico absoluto do proprio corpo, como na
cena em que escapa de um tronco usando apenas a forca corporal, em Rogue Nation, estando
algemado, até suas habilidades de pilotagem e manobras com os mais diversos veiculos, em
terra ou no ar. Nesses filmes, o mundo torna-se um palco, onde so resta abusar da sua

presenga enquanto ator.
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CONSIDERACOES FINAIS

Mais do que um exercicio puramente tedrico, a pesquisa revelou-se como uma
exploragdo das camadas sensoriais, estéticas e materialistas que tornam o género de agdo uma
expressao singular no universo cinematografico. Por meio dela, foi possivel dialogar com as
ambiguidades entre o cinema de género e o cinema autoral, desafiando dicotomias
estabelecidas e revelando o potencial criativo que emerge do embate entre convencoes
industriais e marcas pessoais dos realizadores.

O percurso investigativo ndo apenas reafirmou a riqueza estética do género de agao,
como também destacou a diversidade de abordagens que podem surgir dentro de um mesmo
contexto industrial. Analisou-se, por exemplo, as diferentes estruturas utilizadas na elaboragao
das sequéncias de agdo ao longo da duragdao do filme, bem como a forma de utilizacdo da
materialidade, a manipulagdo temporal, as dindmicas espaciais € o emprego da linguagem
cinematografica para intensificar a agdo, seja por meio da forma ou da presenca dos corpos
em cena.

A pesquisa pode parecer excluir muito do que existe dentro do género, pois foi preciso
se ater aquilo que mais se aproxima do objeto principal, a franquia Mission: Impossible,
ancorada na figura central de Tom Cruise. Essa franquia revela uma questdo importante de
como a figura de um ator de acdo pode abalar as definicdes de um cinema de autor. Vimos
que, por conta de o género ter uma relagdo muito intrinseca com a fisicalidade, o ator, em
algumas obras, tem um papel crucial em definir a mise en scene do filme.

Poderiamos seguir outros exemplos; ha uma cultura diversa no proprio cinema de
Hong Kong, que citamos no texto, € no cinema japonés, além das tltimas décadas no cinema
de Bollywood e Kollywood. Porém, sabemos da dificuldade desses filmes chegarem até nos,
0 que nos leva a nos atermos aquilo que estd mais proximo de nosso regime espectatorial.

A série Mission: Impossible ¢ um exemplo marcante de como a colaboracdo entre
cineastas distintos pode gerar obras que combinam espetaculos sensoriais com tragos autorais
particulares. Cada diretor trouxe uma abordagem especifica para a mise en scene, resultando
em filmes que, embora partam de um todo coeso, apresentam estilos e nuances unicas.

J& a andlise revelou que, no cinema de agdo, o corpo e 0 movimento ocupam um lugar
central, criando experiéncias que transcendem a narrativa e dialogam diretamente com os
sentidos do espectador. A fisicalidade dos atores, as coreografias de lutas e perseguicoes, a

relagdo com os espagos e objetos, bem como a manipulagdo do tempo e do som, constituem
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os alicerces da estética desse género. Esses elementos, aliados a intensa participagdo sensorial
do publico, reforgam o cinema de agdo como uma experiéncia visceral e imersiva.

Por outro lado, levamos em conta que nunca ¢ possivel generalizar tais afirmagdes. Ha
e ainda irdo surgir outros filmes de a¢do que parecem ndo entender o cerne do género e que se
utilizam do formato para suprir uma demanda da industria, que coloca todos os tipos de
trucagens e efeitos narrativos para se disfarcarem de uma obra que valha a pena ser vista, mas
que pouco vai de encontro aos corpos do espectador, ndo resistindo ao efeito do tempo na
memoria.

As questdoes levantadas ao longo do trabalho permanecem em aberto, ecoando a
natureza fluida e dindmica tanto da teoria cinematografica quanto da prépria linguagem do
cinema. Este estudo ndo tem a pretensdo de oferecer respostas definitivas, mas sim de
contribuir para um olhar mais amplo e sensivel sobre o cinema de acdo e sua relagdo com a
autoria.

Por fim, ao pensar no cinema de agdo ndo apenas como entretenimento, mas como
uma forma de arte que mobiliza corpo, sensagdes € emocodes, esta pesquisa reafirma a
importancia de continuar explorando o género em contextos académicos e criticos. Suas
diversas ramificacdes tém o potencial de nos imergir em experiéncias variadas: podem
estimular nossa imaginacdo, conduzir-nos a um estado contemplativo ou permitir que
sintamos a acao de forma fisica. O fundamental ¢ nao permanecermos indiferentes a obra.

Moullet (1993) diz que um ator-autor pode determinar uma estética particular para si.
Entdo, neste estudo pudemos verificar que ha dentro da franquia diversas estéticas
relacionadas quase sempre a sua imagem e fisicalidade, até uma certa depuragdo do seu estilo
exibicionista. Os filmes da saga Mission: Impossible impressionam, sobretudo, a partir do
trabalho corporal de Cruise e da visdo de cada cineasta que traz um novo olhar a essa
imagem-Cruise. Cérebro, pele, nervos, musculos e 0ssos, sugerimos como cada diretor
relaciona o corpo de Cruise com toda a estrutura do filme para sobressair uma figura que o
represente na experiéncia.

Por razao do cronograma da pesquisa, ndo foi possivel englobar na analise o provavel
ultimo filme da franquia, intitulado Mission: Impossible - The Final Reckoning (2025). Mas,
desde ja, podemos acompanhar suas prévias lancadas pela midia, gerando expectativa para
quais serao as proximas faganhas realizadas por Cruise. A terra e o ar ja foram domados. Tudo

leva a crer que agora seja na dgua a sua proxima missao, caso ele escolha aceitar.
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