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RESUMO

A arte cinematografica no século 21 continuara a ser moldada pela intrinseca
relagdo com a tecnologia que marca toda sua histéria, iniciada em 1895.
Continuas mutag¢des tecnolégicas marcaram o uso social de um aparelho do
século 19 ao longo do século 20, dentro de especificas condi¢des politicas e
econdmicas. No presente, sdo os conceitos de “teatro doméstico” e de salas
3D em formato estadio que definem as tendéncias, apontando para uma radical
confluéncia das potencialidades do audiovisual geradas pela informatica, rumo
a um futuro (que se pode imaginar holografico) convergente entre a difusdo de
eventos, teatro, dpera, cinema e jogos. Com a rapida evolugéo tecnoldgica,
estamos diante da possibilidade de se pensar as implicagbes estéticas do atual
cinema 3D, e qual seria daqui em diante a relacédo entre as no¢des de cinema e
de filme, com relagdo as novas tecnologias, particularmente com referéncia a
projegao tridimensional.

Palavras-chave: Cinema Tridimensional. @ Cinematografia. = Narrativa
Cinematografica.

ABSTRACT

Cinematographic art in the 21st century will continue to be produced according
to the inherent relation with technology that marks all of its history since 1895.
Continuous technical achievements have been present in the social use for a
19th century device all along the 20th century, following specific political and
economic conditions. At the present, new tendencies are defined by the
concepts of home theater and 3D projection on stadium-like theaters, which
point to a radical confluence of the audiovisual possibilities created by digital
media, toward a future where the diffusion of events, theater, opera, cinema
and games might converge, maybe utilizing holographic imaging. Because of
the fast pace of technical evolution, we face now the possibility to consider the
aesthetical implications of 3D cinema, and also which would be from now on the
relation between the notions of cinema and film regarding new technologies,
particularly in reference to three-dimensional projection.

Key-words: Tridimensional Cinema. Cinematography. Film Narrative.
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A arte cinematografica no século 21 continuara a ser moldada pela
intrinseca relagdo com a tecnologia que marca toda sua histéria, iniciada em
1895. Continuas mutagbes tecnoldgicas — como o som sincronizado, sua
transformacdo em estereofénico, o uso da cor, a tela panoramica e o Cinemax
— marcaram o uso social de um aparelho do século 19 ao longo do século 20,
dentro de especificas condigdes politicas e econdmicas. No presente, sdo os
conceitos de “teatro doméstico” e de salas 3D em formato estadio que definem
as tendéncias, apontando para uma radical confluéncia das potencialidades do
audiovisual geradas pela informatica, rumo a um futuro (que se pode imaginar
holografico) convergente entre a difusdo de eventos, teatro, dpera, cinema e
jogos, onde a interatividade possa ocupar um lugar central. Trés decorréncias
sao inerentes a essas condicdes: a revalorizacdo das salas de cinema como
espaco de informacdo e entretenimento, a sobrevivéncia da producao
cinematografica enquanto criadora de novas performances e releituras de
temas, a importancia do repertorio filmico como registro de uma etapa na
histéria da arte.

Nesse contexto de ressurgimento e afirmagdo técnica, estética e
comercial do cinema 3D, pode-se notar a insisténcia desse tipo de filmes em
priorizar temas e cenas que permitam uma énfase visual no sentido de
profundidade, a ponto das cenas retratando voos vertiginosos substituirem
como novo cliché aquilo que costuma ser apanagio das cenas de perseguigcao
de carros nos filmes 2D. Os voos com dragdes tornaram-se assunto recorrente
nessa leva de produgbes, indo da ilustragdo do classico Beowulf (2007),
passando pelo mega-sucesso Avatar (2009), até o recente Como domar seu
dragédo / How to Train Your Dragon (2010). Porém mesmo os filmes de
animacgao que tiram sua comicidade de situagdes contemporaneas, como € o
caso de Up — Altas aventuras (2009), a situagao insodlita de transportar pelos
ares a casa do protagonista tem todas as possibilidades de induzir vertigem
nos espectadores exploradas ao maximo. Nos diversos casos aqui citados, &
como se o cinema encontrasse enfim plenamente a possibilidade técnica de
exprimir algo intriseco a sua potencialidade visual. Basta pensarmos, por
exemplo, no tema recorrente da vertigem no cinema de Hitchcock. Ou no
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projeto revelado por James Cameron de refilmar Titanic em 3D, provavelmente
seduzido pela ampliada capacidade de capturar a imaginagdo do espectador
com o perigo sugerido pelas profundezas maritimas.

Essas consideragdes trazem consigo o seguinte questionamento: seria a
nogdo de uma profundidade visual efetiva uma tendéncia central para a
continuidade no desenvolvimento da linguagem do cinema? Ou um modismo
sem consequéncia, destinado a tornar-se ultrapassado ou redundante? Para
além disso, seria a vertigem — com todas as suas indescartaveis conotagdes
psicoldgicas — uma marca estética do contemporéaneo?

Se comparamos a “conquista” da terceira dimensdo da imagem,
referente ao volume, com aquela que havia sido a “evolugdao” anterior do
cinema nesse dominio, representada pela tela panoramica, poderemos ter um
inicio de base para comparagao. O formato panoramico tornou-se tao
predominante que passou a influenciar o préprio video, com mudangas nos
padrdes industriais dos monitores. Curiosamente, a tela panoramica € menos
adequada que os formatos classicos para enquadrar satisfatoriamente as
proporcées do corpo humano, melhor representavel numa proporgcéo 4X3 que
no formato 2X1. Como ja deixava patente a famosa piada de Samuel Fuller, de
que a tela panoramica s6 seria boa para fotografar cobras e procissoes, fica
evidente que aquele formato, feito para servir aos filmes de acgao fisica, serve
mal aos filmes que se concentram em dramas mais pessoais, o que de todo
modo nao impede seu emprego mesmo nestes. A decorréncia do seu atual uso
quase padronizado € que as cenas internas deixam bastante a desejar quanto
ao senso de profundidade que comunicam, ao passo que nelas a
representacdo do rosto humano fica sistematicamente prejudicada.
Poderiamos retirar disso a sugestdo de algum questionamento acerca do
privilégio contemporéneo a esfera da agao sobre a da reflexdo? Ou ainda
concernente a mudanca da visado social acerca da centralidade anteriormente
ocupada pelo ser humano?

Embora sejam questdes de grandes e complexas implicagdes filosoficas,
ha pelo menos a evidéncia estética de que a precedente centralidade da “vida
interior” foi sendo em boa parte substituida, no que toca as formas visuais de
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representacao, pela vertigem provocada pelo meio em redor dos personagens.
O mundo, exterioridade, tende a objetivar o lugar de uma possivel percepgao
da vida subjetiva, que passa a ser vivenciada como vertigem.

Desde o surgimento historica e tematicamente paralelos do cinema e da
psicanalise no final do século 19, ao termo de um processo de objetivagado das
representacdes sociais do sujeito, ocorre a progressiva busca de “naturalizar’ a
exteriorizagdo da subjetividade. A ambigdo de continuamente projetar
conteudos mentais no “mundo exterior’ pelo recurso reiterado ao plano da
racionalizacéo discursiva — enquanto busca de uma “cura”, pessoal ou social —
produz como efeito simbdlico colateral uma espécie de retorno arquetipico ao
corpo da mae, a grande M&e-mundo, com todas as implicagdes e complicagbes
narcisicas dai decorrentes — donde nao pode surpreender-nos essa obsedante
procura atual pelo abismo, central nos filmes 3D.

A via para se consolidar essa procura pela terceira dimensao imagistica
parece assim madura nao sé tecnicamente, mas também socialmente, como
sinal demarcador dos tempos que correm. O que me leva a buscar pensar com
radicalidade tanto as possibilidades materiais quanto as implicacdes estéticas
desse novo dispositivo de representacdo. Minha questao central fica proposta
nos seguintes termos: tendo sido o cinema definido desde sua invengdo como
uma forma bidimensional de representacdo, sera que a tridimensionalidade
tende a trazer alguma modificacdo essencial para sua linguagem? Ainda: na
medida em que a forma tecnoldgica atual do cinema tridimensional pde em
crise o emprego do filme de celuldide nas salas de projecao, isso tenderia a
trazer alguma transformagédo na concepgao social do que seja o cinema? Se
considerarmos o sucesso comercial dessa nova versdao do espetaculo
cinematografico, com a aparente inexorabilidade de sua tendéncia a
generalizagdo, quais as caracteristicas-limites da tridimensionalidade a que a
técnica pode remeter a representacao, e com quais implicagdes estéticas?

E nessa vertente que passo a repensar alguns aspectos do que
entendemos como cinema e como filme, as denominagbes mais comuns
empregadas para designar a representagdo audiovisual. Tais termos
integraram nosso uso cotidiano da lingua a tal ponto que as pessoas em geral
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nem se colocam a questdo acerca de sua etimologia nem, por extensdo, das
implicagdes neles contidas quanto a definicdo de nossa abordagem cultural da
tecnologia audiovisual e das formas de expressao a ela associadas.

Este artigo examina alguns elementos estruturais da representagéo
cinematografica, associados as caracteristicas fisicas do filme, a saber, sua
transparéncia e projetabilidade numa tela, em relagdo as consequéncias de tais
propriedades inerentes para seu emprego enquanto artefato narrativo.

Sempre me admira quao extensivo € o uso da nogao de filme para
caracterizar a gravagdo da imagem em movimento. Um exemplo disso sdo os
anuncios de cameras de video em jornais e revistas como “filmadoras”; outro,
das pessoas que dizem que “filmaram” algo com seus celulares. Mas o melhor
talvez seja ainda a onipresencga nas lojas dos cartazes “Sorria, vocé esta sendo
filmado”, para indicar a presenga das cémeras de seguranca. Nao sao
peculiaridades exclusivas do nosso pais. Exemplos analogos de expressoes
empregando “filming” (em inglés) ou “filmer’ (em francés) para designar o uso
do video podem ser observadas na linguagem ordinaria, até mesmo no
jornalismo televisivo de diferentes paises. Curioso é que a palavra filme parece
ter tido seu uso corriqueiro espalhado na era do video digital, ao invés de
tender a desaparecer do vocabulario cotidiano, como se poderia supor que viria
a ocorrer, em fungdo da mudanca tecnolégica. Esse fenbmeno parece um sinal
evidente de como a nogao de filme carrega consigo importantes elementos no
sentido de exprimir para ndo-especialistas do audiovisual um modo implicito de
captura de algum traco essencial da realidade visivel.

Nos primordios do uso comercial da imagem fotografica em movimento,
diferentes dispositivos técnicos e variadas abordagens de suas possibilidades
levaram a multiplas tentativas de batizar esse novo aparato e seu emprego.
Donde o uso de termos tais como omindgrafo, kinetoscopio, mutoscépio,
bioscopio, junto com outras designacdes igualmente curiosas, as quais foram
naturalmente acrescentadas aquelas que realmente “pegaram”, como
photoplay (bastante em voga nos anos 30), motion pictures e film (ainda em
uso nos paises de lingua inglesa), e a hoje Obvia e mundialmente aceita

expresséo cinema, forma abreviada do nome atribuido pelos irm&os Lumiére a
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sua invengdo, o0 cinématographe. Poder-se-ia argumentar que as
denominagdes que foram retidas pelo uso habitual guardam uma relagdo com o
modo pelo qual esse meio é simultaneamente percebido como constituindo um
aparato técnico e uma forma de linguagem. Esse ponto de partida conceitual
tem implicagdes relevantes.

Cinema etimologicamente significa “movimento”, e filme, por definicéao,
uma cobertura membranosa ou de pele fina, 0 mesmo que “pelicula”. O uso na
lingua portuguesa para designar o sentido de filme cinematografico derivou-se
do inglés®, onde o termo film, nessa acepcdo, recobre: “a motion picture; a
motion-picture theater; the film industry; the art or technique of making motion
pictures”. De modo que, sendo o termo cinema menos especifico em seu
emprego, por derivar do conceito de representagcdo do movimento, e n&o estar
associado a uma tecnologia em particular, parece destinado a continuar a ser
empregado indefinidamente.

E quanto a filme? Esse substantivo, como vimos, parece dotado de uma
vida propria a despeito de quéo especifica € a conotagdo a ele associada,
ligada inequivocamente ao suporte fisico da representacdo. Meu argumento
central a respeito do uso do termo filme seria naturalmente que, desde que a
imagem projetavel possa ser gravavel em uma pelicula (independentemente do
fato de té-lo sido ou n&o), em termos praticos continua-se no territério filmico,
dominio no qual suas propriedades enquanto linguagem se sobrepbéem aos
aspectos tecnoldgicos. E inevitdvel que mesmo num futuro distante tanto
arquivistas quanto vendedores de midias irdo continuar a usar o termo. Sera
sempre um “filme” o que um dia foi rodado e/ou projetado em pelicula, mesmo

se recuperado de uma cinemateca virtual.

2 O dicionario Houaiss da lingua portuguesa registra a etimologia da palavra como proveniente
do inglés film, sendo o termo empregado no portugués desde o século 12, para significar
“pelicula, membrana muito delgada”, e posteriormente “pelicula preparada para a fotografia
instantanea”, vinda provavelmente através do francés film, onde tal acepgéo ja se documenta a
partir de 1889. Curiosamente, em diversos dicionarios on-line a acepgao original de “pelicula”
desapareceu, um sinal desses tempos em que a informagdo costuma apagar a memodria.
Mesmo o Novo Dicionario Aurélio (impresso) n&o a registra, fazendo constar somente aquelas
referentes ao contexto foto-cinematografico. A auséncia de qualquer alusdo ao sentido original
do termo ndo deixa de ser assombrosa, visto que tem amplo emprego nos textos de carater
técnico e industrial.
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Parece que a razdo pela qual a longevidade do conceito de filme,
extendida para além da origem tecnoldgica a qual o termo remete, consiste em
que ela se encontra profundamente enraizada na mente dos usuarios nao
somente em termos de um aparato técnico, mas fundamentalmente enquanto
suporte para uma forma introjetada de linguagem visual. Fundamentalmente, a
nogao de se ter algo ou alguém “capturado em filme” passou a significar, de
modo amplo, que uma imagem sequencial foi obtida, com a implicacao
subjacente de que toda fracdo de tempo importante disso foi registrada.
Adicionalmente, que tal imagem gravada se encontra enquadrada, como se
vista através de uma janela; e finalmente, que para reproduzir sua
caracteristica original de movimento tal gravacao deve ser projetada sobre uma
tela — sendo que tal procedimento requer uma transparéncia inerente desse
registro, tomando-se tal conjunto de fatores em termos conceituais.

A histéria do filme enquanto aparato técnico traz uma incorporacao
progressiva de informacao na imagem capturada. O surgimento da fotografia
liga-se ao registro das diferentes intensidades de luz; em seguida, obtiveram-se
melhoramentos na acuidade do foco; depois veio um aumento na velocidade
de reacdo da emulsdo foto-sensivel, o que tornou possivel a invencdo da
cinematografia. Etapas posteriores levaram ao desenvolvimento da
estereoscopia (base para a proje¢cado 3D) e a incorporagédo da cor, sendo que
ambos os processos chegaram a ser inclusive objeto de pesquisa dos irmaos
Lumiére, com resultados iniciais efetivos. Desenvolvimentos subseqlientes
trouxeram as cameras de cinema melhoramentos significativos na
profundidade de campo, com implicacdes relevantes na estética filmica. Esta
longa lista de progressos sucessivos na qualidade do registro filmico
demonstra uma constante busca de incorporar a imagem técnica certas
propriedades que nossos olhos sao capazes de distinguir na realidade fisica. A
questdo que parece impor-se nessa etapa do arrazoado é: qual poderia
constituir a préxima fronteira a ser atingida pela representacao visual?

A resposta a essa questdo comeca com o exame da propriedade
fotografica que todas essas caracteristicas acima mencionadas tém em

comum: o fato de serem todas elas baseadas na captura da impressao deixada
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no plano do filme pela luz refletida, conforme a distédncia de cada parte dos
objetos fotografados. Mas a fotografia convencional nao leva em conta no seu
registro a fase de cada raio de luz refletido por tais objetos, a qual é capaz de
carregar informagao acerca do volume (ou seja, a terceira dimensao). Razéo
pela qual se obtém uma imagem plana quando copiada e projetada, deixando a
cargo da mente do espectador o trabalho necessario para reconstruir a a
percepcao da tridimensionalidade . 0 registro deixado pela fase da luz no
filme, quando capturado sob condi¢cbes especificas, € a base da holografia,
sistema fotografico que permite a reprodugado visual do volume, e que sera
discutido adiante neste artigo.

Em decorréncia, o espectador esta habituado a incluir entre suas
habilidades enquanto apreciador de filmes o exercicio de reconstruir volume e
perspectiva, ja que cada um infere que as distor¢gdes relativas a percepgao da
distancia constituem um resultado necessario da projecdo geométrica de
imagens tridimensionais sobre uma superficie plana. Ninguém sequer raciocina
acerca desse processo de adaptagdo — seu emprego constitui uma automatica
disposicdo mental.

Por outro lado, o uso social do termo filme carrega uma oscilagao entre
seu significado enquanto suporte e enquanto conteudo. Frequentemente
encontramos definicbes de filme — quando as pessoas sdo convidadas a
fornecé-las — que recobrem desde a textualidade (‘um texto estavel’), ao
tratamento dramatico de uma histéria (“aquilo que produz empatia com os
personagens”), passando pela ética dos meios de comunicagao (“implica um

contrato entre uma produgédo audiovisual e sua audiéncia”) 4 Levando em

® David Bordwell e Kristin Thompson listam uma variedade de meios através dos quais sugere-
se distdncia na imagem cinematografica plana, aos quais se referem como depth cues,
indicacdes dadas pela iluminagao, foco da objetiva, cenografia, figurino, comportamento dos
personagens (assim como ainda movimento em geral na imagem), efeito atmosférico na
distancia, figuras sobrepostas, diminuicdo perpectivistica de tamanho. Disso decorre por vezes
0 emprego de perspectivas reconstruidas (“forcadas”) no cenario, capazes de verossimilhanca
visual. Em qualquer dessas circunstancias, “a percepgdo ativa do espectador & muito
importante” (Film Art, p. 137-8).

* As duas primeiras citagées vem de uma pesquisa conduzida por Kevin Hagopian com seus
estudantes de cinema, citada por ele em sua comunicagédo “The Death of the Death of Film”,
durante a mesa-redonda “Defining Digital Cinema”, por ocasido do congresso What is Film?,
em Portland, Oregon, em novembro de 2009. A outra citagado é da palestra do roteirista Bryce
Zabel, intitulada “Technocalypse Now?”, no mesmo congresso.
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conta ambas as perspectivas — tanto a tecnoldgica anteriormente mencionada
quanto essa outra de natureza comunicacional — examinarei as correlagdes
que se pode encontrar no presente estado da arte, com respeito aos limites e
possibilidades da nogao de filme.

Meu ponto de partida esta na atual inclinagdo na diregdo do cinema
digital em termos de distribuicdo e exibicdo. Em primeiro lugar, parece evidente
o interesse para a industria do cinema em transformar essa nova tecnologia no
padrao onipresente, considerando-se a redugao de custos propiciada ao se
evitar a producao e o transporte de cépias em acetato, o que ainda tende a
levar a maior efetividade na distribuicdo dos langamentos nas salas, assim
como nas resultantes campanhas mercadoldgicas. Dois fatores tém ralentado
essa transig¢ao: o alto custo do equipamento de projecao, e a falta de interesse
no processo pelas salas de exibicdo independentes. As empresas de
distribuicdo vém atraindo as cadeias exibidoras ao cinema digital
(principalmente via multiplexes instalados nos shopping centers) através da
recente reabilitacdo da projegdo 3D, responsavel por um incremento de até
60% nas receitas de ingressos nas salas onde é operada. Projecdes
empregando filme estereoscépico haviam feito certa sensagdo em salas nos
anos 1950, mas rapidamente desapareceram como moda passageira,
contrariamente ao formato panoramico de projegédo, outro “melhoramento” na
tecnologia do cinema desenvolvido na mesma época em busca de recuperar a
popularidade de um meio ameacado pela televisdo. O desaparecimento do
interesse nos filmes 3D nos anos 50 foi devido tanto ao desconforto visual
provocado pelos oOculos coloridos empregados entdo (muito espectadores
reclamavam das dores de cabega subsequentes), quanto pelo fato de que a

novidade n3o trouxera nenhuma contribuicdo relevante a estética do cinema °.

®Tive a oportunidade de assistir a projecdo na Cinemateca Francesa de uma rara coépia 3D de
Dial M for Murder de Hitchcock, formato no qual o filme foi originalmente rodado e distribuido
nas salas equipadas com o sistema, por ocasido de seu langcamento. Faz-se necessario
observar a pequenissima colaboragdo desse efeito a estética geral do fiime, o que torna
compreensivel que o diretor, grande experimentador de novidades técnicas, jamais tenha
voltado a emprega-lo de novo. Contrariamente a isso, a outra novidade introduzida também
nos anos 1950, a tela panordmica, conforme citado acima, foi e continua sendo de impacto
significativo na estética cinematografica, mesmo se seus resultados s&o discutiveis.
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A melhora na percep¢ao acerca do volume na imagem, trazida pelo 3D
digital, foi decisiva na retomada da projecao estereoscopica. Tal recuperagao
do interesse em tal aspecto da experiéncia cinematografica é algo que
ressurge em sintonia com aquela sucessiva incorporagdo de conquistas
técnicas para a representacdo visual da realidade, observada ao longo de toda
a historia do cinema. De todo modo, nenhum dos avancos anteriores se
afastara da nogao tecnoldgica central de filme, e parece que o0 mesmo continua
a ocorrer no imaginario do espectador, a despeito da transigdo para o digital
que o atual 3D traz consigo. As pessoas continuam indo ao cinema para
assistir a um “filme”, mesmo se assistem a uma projecéo 3D, ou ainda a uma
projecao digital em 2D. Acredito que a persisténcia no uso do termo filme nao
se relacione exclusivamente com aspectos nostalgicos, ou com a natureza
deslizante e adaptativa das denominagdes no uso da linguagem (ambos os
casos referentes ao uso “inercial” da palavra), nem mesmo com o relativo
desconhecimento pelo publico acerca dos aspectos técnicos da projecao
audiovisual. Esses trés fatores podem ter algum grau de influéncia, mas
nenhum deles tem sido decisivo na incorporagdo da terminologia nova em
outros casos de transi¢cdes tecnologicas. Deve haver, argumento aqui, algum
aspecto estrutural referente a imagem projetada, que seja correlato a nocao
transmitida pela expressdo “filme” e capaz de apelar ao imaginario da
audiéncia em termos que desafiam qualquer possivel prioridade atribuivel a
imagem em movimento em fungéo das caracteristicas novas advindas de sua
captacao e projecado por via eletrbnica. Esse fator seria o que permite a
continuidade da sobrevivéncia do uso do termo e da idéia de filme, e proponho
que tal componente estrutural da cinematografia seja a nocado de
transparéncia. A implicagcao dessa proposi¢cao € a de que a sobrevivéncia do
termo ndo seja aleatdria ou inercial, mas fruto de um raciocinio nem sempre
claramente explicito acerca da natureza do cinema enquanto simultaneamente
registro e forma de expresséo.

Um suporte transparente para a fotografia sequencial constitui o meio
que permite que imagens em movimento da realidade tridimensional sejam

projetadas sobre uma superficie plana. Isso gera a nogao subjacente de que o
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cinema seja nao apenas um meio (medium) no sentido mais amplo de
transmitir uma mensagem, isto &, transmitir sentido, mas também de modo
mais basico em termos de permitir que certos valores de luz sejam carregados
de um lugar para outro. Donde a definigdo do filme como um meio translucido:
“‘que permite a passagem da luz”’, mas também: “que transmite e difunde a luz”,
ambas propriedades fundamentais para reproduzir uma imagem opaca. As
implicacdes referentes a opacidade visual da imagem cinematografica serao
melhor explicitadas quando tratarmos adiante da holografia como hipotese de
desenvolvimento do cinema. Por agora figuemos apenas no Obvio: a
constatagcdo de que as coisas transparentes sao impossiveis de serem
fotografadas; para representa-las, pode-se apenas registrar suas
irregularidades ocasionais, ou a reflexdo de outras coisas em suas superficies.
Isso pode levar a uma simples analogia de “bom senso”: objetos opacos podem
ter sua imagem transportada através de um meio transparente; e mais que
isso: objetos opacos requerem um meio transparente para ter sua imagem
transportada e difundida. Nao importa quao ingénuas tais nogdes empiricas
possam soar, elas parecem ter um papel central na resisténcia do uso na
linguagem ordinaria do termo filme, e por conseguinte na percepg¢ao corrente
acerca da natureza intrinseca das imagens em movimento.

De modo que a nocgao socialmente compartilhada pelos espectadores
com referéncia a fungéo do filme enquanto meio parece implicar que a luz —
uma constante universal — recria a imagem do real através de seu transporte
na transparéncia do filme. Isto é, a transparéncia do meio faz com que o “real”
o atravesse. Nesse sentido, as posicoes tedricas defendidas por André Bazin
acerca das propriedades inerentes a imagem filmica convergem com a viséo
advinda do senso comum: o filme carregaria consigo um trago do real. Em
decorréncia disso, de um modo que parece quase metafisico, quando sentado
em um cinema o espectador teria diante de seus olhos um componente da
prépria realidade fotografada.

A imagem mental que um espectador costuma construir do filme
enquanto meio consiste por um lado de uma construgao ideoldgica relacionada

a representacado do real, mas simultaneamente implica um fato decorrente da
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percepcao, pelo qual infere-se a existéncia de uma operagao capaz de
transportar informacao através de um meio. Isso tem um corolario: reconstruir
numa tela plana e opaca a fonte de algo tridimensional associa-se a um meio
de transmissao que seja plano e transparente. Apesar de que o que dissemos
até este ponto acerca da transparéncia do suporte filmico possa soar ébvio e
destituido de implicagcbes teoricas, quero crer que a percepgao advinda do
senso comum quanto ao filme como um meio carrega consigo algumas
importantes correlagdes narrativas.

Com relagdo a percepgao intuitiva da imagem cinematografica, é fato
evidente que o fluxo continuo do suporte filmico induz a possibilidade de
manipulacdo em termos de suas propriedades de constituir uma forma de
‘linguagem”. Essa transformacgéo corrente do fluxo da imagem em linguagem
constitui um procedimento que permite ao espectador também considerar como
“flme” o uso da midia digital. Tais usos analogos da imagem e do som,
compreendendo o discurso filmico e a percepgao da realidade através da
midia, operam em meio a assercoes pelos usuarios acerca de propriedades
fisicas da natureza, responsaveis pelo senso de verossimilhangca e, em ultima
analise, pela consideracdo quanto ao proprio carater de um “documento”
audiovisual obtido, seja ele de imagens “objetivas” ou “ficcionais”. E aqui que
as nocgbes acima mencionadas referentes a um texto estavel, personagens
empaticos ou um contrato implicito convergem, ja que as transformacdes
linguisticas que tornam a narragdo possivel encontram na materialidade do
filme um recipiente adequado.

O processo mental que o espectador associa a constatacdo de que uma
operagao mediatica ocorre traz implicito que colocar algo num filme significa
(imaginariamente) transportar através dele alguns elementos dessa coisa
registrada, e em consequéncia ser capaz de recriar na projecao alguma
propriedade inerente a natureza do objeto, enquanto forma da realidade
mesma. Em outras palavras, fica implicita a percepcao de realizar de novo
certas propriedades daquilo que anteriormente constituiu a propria realidade, e
isso independente de quéo ingénuas tais assungées do senso comum possam

soar frente as teorias da representacdo. Em decorréncia, o ato de capturar
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coisas reais em filme traduz-se no nivel imaginario como a operagao capaz de
fazer algo tridimensional tornar-se bidimensional sem perda de sua esséncia
visual. Levando em conta tal assercdo, eis uma tentativa de definir filme em

termos da percepcéo empirica:

FILME seria o equivalente mental de um conjunto de operagdes
geométricas, capazes de, em termos imaginarios, permitir a

transformacgéao do reino da natureza em linguagem.

Uma tal abordagem a conceptualizacdo do objeto filme indica que, em
termos de uma compreensdo corrente, inespecifica — construida, como dito
acima, pela imbricagdo de ideologia e percep¢do sensorial —, a nogao
correspondente a uma idéia pratica de filme, tal qual se observa no uso da
linguagem ordinaria, € a de que a filmagem constitui uma operagao abstrata
utilizada na representacao figurativa da realidade. Nesses termos, a filmagem
corresponde ja a uma operagao inicial de montagem.

Em termos metaféricos, poder-se-ia ainda argumentar — com base num
raciocinio dedutivo — que a filmagem opera o primeiro passo em direcdo a
“digitalizacdo” da imagem da realidade, via redugao da natureza volumétrica do
real para uma combinacdo de presenca ou auséncia de luz sobre uma
superficie plana ®. Por isso o filme pode operar, tanto em termos imaginarios
quanto em termos objetivos, como uma formatacao linglistica do real. A
pelicula em forma de fita e a sucessdao de quadros nela impressos,
segmentando espago em tempo e vice-versa, induziram as possibilidades de
se efetuar a montagem sobre a prépria continuidade fisica da fita, permitindo
com isso a constituicdo de uma forma de experiéncia de natureza linguistica.
De fato, a segmentagao da fita através da montagem revela-se capaz de criar
efeitos em alguns pontos similares aqueles criados através da producdo da
continuidade/descontinuidade sonora que articula a linguagem oral, assim

como a segmentacdao permite a articulagdo de sons tornar-se musica, no

6 Presenca ou auséncia de luz que se traduz numa sucessao booliana de “uns” e “zeros”. O
que constitui um indice de quao proxima se encontra a imagem digital do préprio filme mesmo
em termos conceptuais — e, em decorréncia, de porque no uso ordinario da lingua tais
operagoes sao consideradas como equivalentes.
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sentido de que todos esses diferentes tipos de operacdo manipulam bases
materiais para seus correspondentes codigos nelas operarem.

Mesmo nos tempos atuais, quando a informagéo audiovisual é capturada
e reproduzida empregando-se suportes digitais, € notavel que, para a
audiéncia, em temos ideais, continuaria a ocorrer uma espécie de operacao
sequencial numa “fita virtual”, pois tal tipo de interferéncia humana é o que de
fato atua como garantia da criagao continua de possibilidades linguisticas para
0 cinema.

Alguém poderia argumentar a esse ponto da exposi¢édo que o plano do
filme funciona de modo analogo ao da retina do olho, e ja que a visdo humana
em si propria opera uma espécie de transformagdo bimensional na imagem,
analoga ao efeito produzido pela fotografia, a fita cinematografica funcionaria
meramente como um substituto mecanico provisério da atividade do olho. Mas
o contra-argumento a essa ponderagao € que: a) na vida real, nosso senso da
tridimensionalidade vem nao apenas das imagens visuais, mas também do fato
de que nos movemos através do espacgo, e de que percebemos o espaco
também através da audicdo e do toque; b) quanto a percepgéo visual,
normalmente empregamos a visdo binocular para avaliar a distancia por via
comparativa (donde a alegada superioridade perceptiva da projecao 3D, ao
separar o angulo visual da cada olho). Deve ser ainda levado em conta o fato
de que o processo da visdo humana é muito diferente daquele caracteristico da
imagem capturada em filme, ja que neste a definicdo da imagem constitui um
valor absoluto, e por isso mensuravel. Ja a imagem que se forma na retina, ao
contrario, € bastante pobre em termos de definicdo, quando comparado com o
que ocorre, por exemplo, num fotograma de filme 35 mm, cuja imagem esteja
bem iluminada e em foco. Grande parte da distincdo de formas e detalhes na
percepcdo de uma imagem capturada na retina depende de intenso
processamento cerebral, de modo a cobrir suas lacunas e imperfei¢goes. A
percepcgao distinta de objetos visuais €, em larga escala, o resultado de um
longo e elaborado processo de aprendizagem, no qual a constituicdo de um

repertorio de formas desempenha papel primordial.
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O uso extensivo do termo filme na linguagem comum é portanto um
indicio de que nada de fundamental se modificou quanto ao audiovisual no que
tange a percepcgéao corrente do cinema, mesmo considerando-se a recuperagao
contemporanea do interesse pelo cinema 3D. Nao apenas a estereoscopia
pode ser produzida através tanto do filme quanto da midia digital (sem
colocarmos aqui em questao detalhes quanto a qualidade “convincente” ou ndo
do efeito), mas sobretudo temos que levar em conta a continuidade, em ambos
0s casos, do efeito de enquadramento. A imagem 3D continua sendo capturada
por uma camera que introduz, seja inevitavelmente, seja intencionalmente, um
ponto de vista “subjetivo”, criando o tipo tradicional de imagem vista como se
fosse através de uma janela. Alias, tal caracteristica rapidamente faz com que,
para o espectador, o suposto efeito de imersdo buscado por esse tipo de
cinema em raros momentos consiga se impor efetivamente. Mesmo quando a
imagem é sintetizada, como nos filmes de animagao, a perspectiva de tipo
“‘janela” continua a se fazer presente, pois tal tipo de animagao continua a
obedecer as leis visuais derivadas da projecdo geométrica. De modo que a
construgdo inerente ao aparato cinematografico introduz na imagem a posicao
de um observador 7. Com referéncia a linguagem cinematogréfica, essa direcéo
virtualmente imprimida ao espag¢o pode ser usada, por exemplo, para produzir
o tipo de continuidade na montagem que sugere uma posi¢cado subjetiva, ao
introduzir e explicitar certo plano do filme como constituindo o ponto de vista de
um personagem (eyeline-match edition). E o mesmo tipo de restricdo do campo
visual, inerente ao tipo de “tridimensionalidade” encontrada na atualmente
denominada proje¢cao 3D, que permite as técnicas tradicionais de edi¢do do
filme manterem operacionais uma figura narrativa tal qual o descrito “ponto de
vista de um personagem”. O que pretendo inferir aqui é: apesar da tecnologia
3D produzir um incremento na sensagao de profundidade da imagem, o
espectador obviamente ndo pode escolher olhar “do outro lado” desse volume

4 Apesar da possivel existéncia desse efeito ligado a percepg¢ao de um observador ser um tema
de disputa na teoria do cinema — o filme teria ou ndo um “narrador’? —, meu presente
argumento n&o se propde a discutir tal assunto a partir do proposto nas teorias da narrativa. O
que busco caracterizar aqui € meramente o resultado desse possivel efeito quanto a constituir
a base para que certas técnicas de montagem se configurem, ao permitir que apenas um unico
ponto de vista esteja constituido na imagem em dado momento, independente de quao
abrangente seja o enquadramento.
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virtualmente posto no espaco; em decorréncia, a construcdo de um ponto de
vista continua a ser dada pelo filme em si, tanto em termos narrativos quanto
visuais.

Com o inicio das transmissdes de televisdo 3D, a convergéncia
comercial em direcdo dos produtos multi-plataforma tende a buscar transformar
paulatinamente o audiovisual 3D no proximo tipo de tecnologia padréo. Isso
significa que o conceito e a utilizacdo da imagem “enquadrada” continuara
dominante por algum tempo, em oposigdo a uma possivel imagem
tridimensional “holografica” (conceito tomado aqui em sentido amplo, sem
referéncia a algum tipo de resultado técnico em particular; voltarei adiante a
esse tema).

Antes de desenvolver a nogdo de uma possivel ruptura entre os

conceitos de cinema e filme necessito examinar os parametros sobre os quais

a imagem enquadrada € construida. Ha trés elementos fundamentais de
primeira relevancia com respeito ao quadro da imagem em movimento:
frontalidade, composicao, continuidade. Referem-se, respectivamente, ao fato
de que um discurso esta sendo enderecado a uma audiéncia, acerca de um
dado conjunto de coisas, organizado de certa maneira em funcao do fluxo do

tempo.

FRONTALIDADE:

A fotografia foi criada de modo a representar o espaco tridimensional em
uma superficie bidimensional, e essa operacao intrinsecamente induz na
imagem resultante o lugar de um observador, em termos graficos (posi¢ao que
pode ser enfatizada ou “ignorada” em termos estéticos e narrativos). Desde
que um ponto de vista frontal constitui portanto uma propriedade inerente da
imagem fotografica, a reprodugcdo do movimento através do emprego da
fotografia sequencial traz implicita a posicdo segundo a qual qualquer
espectador do filme contemplara a cena. Em decorréncia, independentemente

da ampliada percepgdo de um espaco tridimensional permitida pela projecéo
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3D, o principio da frontalidade e suas implicagdes narrativas permanecem

totalmente mantidas.

COMPOSIGAO:

A manutengcdo do principio da frontalidade no cinema 3D permite
empregar o enquadramento com o mesmo tipo de énfase na composigao da
imagem utilizada no cinema 2D, causando a amplificacdo eventual do
significado de certos elementos visuais, enquanto simultaneamente limita-se a
presenca de informacao em cada cena, ao manter num espacgo exterior aquilo
que se deseja que figue momentaneamente ausente da percepgao do
espectador, conforme cada estratégia escolhida para a narragao.

Para efeito comparativo, proponho um aparato tedrico batizado Imagem
Volumétrica Moével, ou IVM (conforme definicdo dada mais adiante), que
tornaria inoperante o chamado eixo da acéo (ou sistema dos 180°) na filmagem
e montagem. O conceito de “dire¢cdo da tela” associado com esse eixo dos
180°, a ser sempre observado durante as filmagens quando se deseja obter
uma continuidade fluida e a montagem “invisivel”’, constitui ndo apenas uma
disposicdo empregada para manter claras para o espectador as relagbes
espaciais retratadas na cena, mas acima de tudo um elemento da narrativa
filmica que permite que se siga através da montagem a légica dramatica

interna durante cada momento da cena.

CONTINUIDADE:

Dado que a frontalidade cria também para o 3D uma imagem mantendo
constante orientacdo conforme um eixo ortogonal — perpendicular a sua
superficie — para cada fotograma, isso permite que 0os mesmos principios
basicos de continuidade na montagem continuem a ser empregados tal como
no cinema convencional, incluindo o reenquadramento segundo 0 mesmo eixo,
campo/contra-campo, camera “subjetiva”, e raccord no movimento.

Acerca do cinema holografico
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Em vista da manutencdo dessas caracteristicas cinematicas
fundamentais no filme 3D, podemos concluir pela inexisténcia de diferengas
estruturais em termos de linguagem entre o cinema 2D e o 3D. De todo modo,
o presente renascimento do cinema 3D pela via de uma tecnologia mais eficaz
€ um indicador de que o continuo incremento de informagao técnica a imagem
em movimento tende a continuar. De fato, processo semelhante vem ocorrendo
com o som filmico, a medida que a complexidade de sistemas como o Dolby
Surround e o THX continua a aumentar.

De modo que somos tentados a perguntar: haveria um ponto de virada nesse
incremento de inovagdes na cinematografia capaz de marcar o advento de algo
inteiramente novo, que representasse uma ruptura com as caracteristicas
acima descritas? Em outras palavras, haveria um momento crucial no

desenvolvimento técnico a partir do qual filme e cinema seguissem cada um

caminhos alternativos?

Proponho que uma tal mudanga de paradigma pudesse vir através do
aperfeicoamento de um certo tipo de cinema holografico. Acerca desse tema, o
que pretendo examinar aqui ndo € qual avango tecnoldgico poderia tornar a
exploracdo de salas de cinema holografico ou a distribuicdo de video
holografico atraentes artisticamente e também comercialmente viaveis, mas a
questdo em pauta é acerca de quais seriam as implicacbes tedricas para o
exercicio da narrativa cinematografica com referéncia a produgdo de imagens
em movimento capazes de efetivamente ocuparem volume em um ambiente.

Sobre esse assunto, fazem-se necessarias as seguintes observagoes
iniciais: considerando que a imagem em movimento holografica ja existe
enquanto possibilidade técnica desde os experimentos conduzidos pelo fisico
hangaro Dennis Gabor em 1947 8 qual seria a razdo pela qual a holografia
nunca chegou a ser empregada para aplicacbes cinematograficas fora dos
laboratérios de pesquisa? Um conjunto de dificuldades técnicas tem impedido
até o presente que a imagem em movimento holografica torne-se
comercialmente exploravel. Um bom exemplo das complexidades técnicas

envolvendo a producdo e o uso do cinema holografico pode ser observado

8 Experimentos pelos quais Gabor recebeu o Prémio Nobel de Fisica em 1971.
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através da historia do instituto russo NIKFI, Instituto Nacional de Pesquisa de
Cinema e Fotografia. Essa empresa estatal, fundada em 1929, vem conduzindo
experimentos sobre cinema tridimensional desde a década de 1970.°
Empregando telas especialmente projetadas para focalizar e multiplicar a
imagem conforme o numero de espectadores, filmes holograficos
monocromaticos de curta metragem foram mostrados em 1976, sendo a cor
acrescentada em um experimento em 1984 realizado nas instalagbes da
empresa em Moscou. Os responsaveis por essa operagdo alegam ter
conseguido ultrapassar as dificuldades presentes em sistemas anteriores,
incapazes de projetar filmes holograficos simultaneamente para um numero
superior a um ou dois espectadores. Contando com um aparato de reproducéo
da imagem multi-zona, os maiores obstaculos a criacdo de salas de cinema
holografico estariam entdo supostamente transpostos desde 1976. Contudo,
uma outra limitagdo importante € representada pela baixa qualidade da
imagem, que o NIKFI teria tentado melhorar utilizando “um disco rotativo de

»n 10

emissao luminosa para o projetor a laser” ™, obtendo-se com isso um aumento

na definicho da imagem. Tais experimentos utilizaram uma camera
cinematografica para pelicula 70 mm, com velocidade até 24 quadros por
segundo.

Entretanto, tal conceito de cinema holografico é bastante restritivo,
necessitando uma reflexdo separada da imagem para o acesso de cada
espectador, conforme explicado da seguinte maneira pelo instituto:

In the third version, projection was made onto a mirror-film round
vaccuum screen 2 meters in diameter. The light beam from the cine-
projector fell on the intermediate holographic screen. The screen
reflected 24 separate beams, which were directed and focused on 24
mirror lenses. Beams reflected from mirror lenses were directed and
focused on a large mirror-film vacuum screen. Beams reflected from

the screen formed 24 viewing zones in the movie theater. In these
zones viewers could see three-dimensional images.

® Informacdes referentes as atividades do NIKFI estdo disponiveis em: www.holocinema.com.
O diretor desse laboratério, Prof. Victor Komar, recebeu um Oscar em 1991 pelas contribuigdes
técnicas da NIKFI no campo do cinema tridimensional, distingdo que lhe trouxe credibilidade
internacional as suas pesquisas na area.

19 “A rotating light scattering disk located near the center of the homocentric reconstructed
beam in the laser projector” — diz literalmente o material de divulgacdo do NIKFI. Por causa da
protecao de suas patentes industriais, ndo ha esquemas nem descricdbes mais precisos dos
aparelhos desenvolvidos, apenas descri¢gdes alusivas, como esta.
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Tais filmes holograficos experimentais requerem portanto telas especiais
para sua visualizagao, construidas com uma base em vidro coberta com uma
camada fotossensivel. A partir da descricdo dada acerca da operagdo do
sistema, pode-se perceber que o espectador ndo necessita oculos especiais
para visualizar a imagem tridimensional, uma vantagem comparativa com
relacéo ao cinema 3D. Por outro lado, o fato de que faz-se necessaria a criagéo
de uma imagem virtual para cada espectador presente constitui um grande
inconveniente em termos da arquitetura requerida para uma sala de exibigao.
Em suma, fica pouco evidente se algum dia esse tipo de tecnologia pode vir a
encontrar aplicacdo extensiva."’

Para os propdsitos do presente artigo, 0 mais importante elemento que
se pode inferir acerca do estado da arte quanto ao cinema holografico
experimental é que ele conserva o mesmo tipo de produ¢do da imagem do
cinema 2D e 3D no que concerne a questdao do enquadramento, ja que cada
espectador observa, na realidade, sua projecao particular idéntica, mesmo
sentado num teatro com outras pessoas. Tal caracteristica — a constante
manutencdo de uma visao frontal para cada cena — fica enfatizada no material
de divulgacao da NIKFI, que destaca como uma vantagem do seu sistema “a
preservacdo dos métodos habituais dos operadores de camera e dos diretores
durante as filmagens”, afirmacdo que marca claramente a auséncia de
qualquer diferenga estética fundamental em termos de narragao filmica para
esse tipo de cinema holografico em comparagao com o cinema digital 3D.

De todo modo, devemos constatar que os hologramas estao se tornando
crescentemente parte da vida cotidiana, especialmente por seu uso em
documentos de identidade, como é o caso do identigrama empregado nos
passaportes alemaes, ou em usos corriqueiros como nos cartdes de crédito e,
em breve, para garantir a autenticidade das notas de cem délares. O préximo
emprego intensivo podera vir a ser, como divulgado pela empresa HoloAD, a
disponibilidade para projetar a partir de telefones celulares a imagem
holografica do interlocutor. Estamos quase chegando a era da antoldgica

mensagem holografica retratada no filme Guerra nas Estrelas.

" Além do mais, é necessario destacar que o custo de construgdo para um projeto dessa
natureza é estimado pelo diretor do NIKFI em cerca de cinco milhdes de dodlares.
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Em vista dos rapidos avangos ocorrendo no presente com as tecnologias
audiovisuais, é teoricamente concebivel que se possa desenvolver em futuro
nao muito distante um novo género de cinema holografico que se mostre
materialmente e economicamente viavel, no qual imagens de coisas e pessoas
possam ser projetadas no interior de uma sala de espetaculo, ou mesmo em
uma sala residencial, de tal modo que constituam uma proje¢ao de natureza
volumétrica e opaca, ocupando um espaco real no ambiente. Apesar do carater
especulativo dessa afirmagao, com ar de ficcdo cientifica e aparentemente
desprovida de consequéncias tangiveis de imediato, meu propdsito aqui é o de
examinar as implicagdes desse hipotético aparato quanto ao desenvolvimento
da linguagem cinematografica, para que se possam circunscrever, via redugao
a seus limites, os efeitos gerais associados ao uso do enquadramento e da
frontalidade para as formas de expresséo da linguagem cinematografica. Pois é
de se esperar que um aparato “holografico”, constituido na maneira que aqui
sugiro, possivelmente viria a provocar uma particado entre os rumos proprios a
experiéncia do cinema e aquela propria do filme.

A diferenga estrutural entre a imagem 3D como usada atualmente no
cinema (e de certa forma também nos existentes experimentos holograficos,
conforme descrito) e uma projecdo de imagens volumétricas capazes de
ocupar um espacgo efetivo, tal como aqui proponho, é que esta ultima se
apresentaria de modo integral nas suas caracteristicas tridimensionais. Em
decorréncia, um espectador poderia por exemplo caminhar em torno da
imagem, observando-a sob diferentes pontos de vista, tal qual uma pessoa ou
objeto real. Chamemos a tal aparato, para o propdsito da presente discussao,
uma Imagem Volumétrica Movel (IVM), para diferencia-la da imagem
holografica enquadrada. Suas possibilidades de uso seriam bastante
diferenciadas daquelas proprias ao “filme” 3D. Se um dia uma tecnologia dessa
natureza se tornar presente, seria obviamente util nos videogames e para
propésitos de interatividade em geral, seja com imagens de pessoas projetadas

em tempo real, seja pelo emprego de gravagbes de imagens reais ou
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sintetizadas. ' Mas precisamos ter em conta a radical transformac&o que esse
aparato traria para a tradigdo narrativa do cinema, por implicar também num
tipo muito diferente de estética. As mudancgas principais viriam da perda da
diregdo da tela (isto €, do eixo ortogonal em relagdo ao plano do filme, e o
consequente emprego da regra dos 180° no posicionamento da camera) para a
cena, em conjunto com todas as nog¢des de montagem e continuidade dai
derivadas. Além disso, novas formas de relagdo com o espacgo fora de cena
seriam requeridas.

Caso um tipo de cinema “holografico” venha um dia a ser levado a um
grau de refinamento técnico capaz de possibilitar uma projecdo que apresente
imagens bem definidas e coloridas (no modo IVM descrito), quando
apresentado em uma sala de espetaculo seria percebido pelos espectadores
conforme a posigao de cada um, preservando suas caracteristicas volumétricas
num alcance de 360°. Isso certamente nos levaria bem distante das formas
atuais da estética do cinema e dos procedimentos narrativos a ela associados,
pelo abandono simultdneo tanto das restrigbes quanto de algumas das
qualidades narrativas associadas a existéncia do plano do filme e da dire¢cao de
tela a ele correlata. Lembremos aqui que a vantagem intrinseca do
enquadramento bidimensional (preservado ainda pela frontalidade associada a
projecéo 3D contemporéanea, como vimos) consiste em ter permitido a narrativa
filmica importar para seu discurso um imenso elenco de principios retéricos
similares aos presentes no uso literario da lingua, junto com procedimentos
previamente desenvolvidos na literatura, tais como o uso do ponto de vista
narrativo. Tal género de aproximacao literaria a linguagem cinematografica foi
facilitado pelo vasto escopo de aplicacbes das formas de continuidade na
montagem que a natureza linear do plano do filme e suas propriedades
espaciais tornaram possivel.

Entre as especificidades da montagem e da narrativa cinematografica
que teriam de ser abandonadas numa hipotética projecdo holografica opaca

cobrindo 360° (IVM) estardo o uso da oposicdo campo/contracampo

2.0 filme GI Joe (2009, direcdo de Stephen Sommers) oferece bons exemplos, enquanto
concepgao artistica, de um dispositivo desse tipo, utilizado no contexto da histéria para
comunicacgao, via proje¢des de imagens interativas a bordo de naves militares, assim como em
operagoes militares de campo.
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(provavelmente a mais empregada forma de montagem nas produgdes
formatadas para TV), a qual perderia por completo o sentido; o re-
enquadramento no mesmo eixo (cut-in), utilizado habitualmente para enfatizar
reacdes dos personagens (considere-se, por exemplo, quao frustrante para o
espectador seria verificar o impacto emocional de uma cena apenas olhando
para as costas do personagem em questdo — ja que, numa projecao
autenticamente holografica tipo IVM a audiéncia, dispersa pelo auditério, teria o
personagem que reage a alguma coisa na histéria ocupando qualquer posi¢céo
aleatoria relativamente ao publico); também as imagens de natureza “subjetiva”
perderiam eficacia, tornando a narrativa que assumisse um ponto de vista
menos convincente, ndo apenas em referéncia a certos planos individuais no
filme, mas para largas porgdes da diegese como um todo. Com isso,
procedimentos narrativos diferenciados deveriam ser aplicados as producdes
ficcionais, ja que um cinema de tipo “holografico” tenderia a parecer mais com
uma espécie de teatro filmado do que com o cinema convencional. E digno de
destaque que o conceito do cinema como “teatro filmado” causava horror para
diversos tedricos nos primordios da sétima arte. Tomemos um exemplo ao
acaso para ilustrar os limites a encenagao causados pelo possivel emprego da
representacao tridimensional (tipo IVM) no cinema: como um diretor poderia, tal
como fez Hitchcock, decupar em cerca de setenta planos a cena do chuveiro
em Psicose?

O principio mesmo da ficgao cinematografica de trazer a percepg¢ao do
espectador para dentro da cena através de uma constante mudanca de
enquadramento, fazendo com que a audiéncia adquira uma consciéncia da
natureza emocional da histéria quase como uma percepcao fisica — tal como o
descreve Nick Browne em seu classico artigo “The Spectator-in-the-Text: the
Rhetoric of Stagecoach ” — cairia em desuso quanto as suas formas habituais.

Minha conclusao para a questao levantada neste artigo, acerca do que
poderia constituir a préxima fronteira a ser atingida na representacao
cinematografica, é portanto de uma dupla natureza. Dado que as possibilidades
tecnoldgicas e os modos de produgcdo econdmica tendem a apontar para uma
multiplicidade convergente de possibilidades na produgéo e difusdo da imagem
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em movimento, um modo de articular conceptualmente as implicacbées de uma
nova configuragdo na arte da narrativa audiovisual (a qual por mais de um
século vem se chamando cinema) consistiria em leva-la até o ponto em que ela
pudesse ultrapassar a nogao de filme, ja que o filme se relaciona com a
projecdo geométrica de um espago tridimensional sobre um suporte plano e a
posterior reconstituicdo de tal espago sobre uma superficie enquadrada. A
suposicdo de um provavel desenvolvimento técnico na forma de uma IVM
(conforme aqui proposto), embora isso constitua por hora apenas um modelo
tedrico, auxilia-nos a pensar sob quais circunstancias o cinema se separaria do
filme, ainda que ambos pudessem continuar a existir em trajetérias paralelas,
de modo similar aquele sob o qual fotografia e pintura desafiam-se mutuamente
de forma continua enquanto meios de expressao.

Por outro lado, tais desenvolvimentos hipotéticos quanto aos usos
artisticos e comerciais de uma imagem de tipo holografico viriam a contribuir
bastante em termos de convergéncia midiatica na transmissdo de eventos ao
vivo. Imagine-se por exemplo o impacto produzido pela transmisséo tipo IVM
de eventos esportivos, de shows de musica, ou mesmo montagens operisticas
quando projetados em arenas, em tamanho real. Com a vantagem adicional de
que se poderia ter opcionalmente a mesma transmissédo em tempo real, em
tamanho reduzido, na sala de casa, pagando pelo acesso um prego menor...

Quanto ao que possa vir a ocorrer com a terminologia empregada na
linguagem ordinaria acerca de uma tal mudancga, parece-me que por razdes

tanto culturais quanto comerciais haveria a forte possibilidade de que:

1) Até quando continuarem a existir produgdes audiovisuais que utilizem
frontalidade, composig¢ao dentro do quadro e montagem em continuidade como
meios de expressdo, 0 nome cinema continuara a ser empregado para definir
tal arte e suas caracteristicas, mesmo se projetadas com equipamento 3D, e
isso independentemente do meio empregado para difundir novas e antigas
producgdes, incluindo-se aqui também meios que possam ainda vir a serem

inventados;
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2) O nome filme tendera a continuar associado seja com a imagem plana, seja
com a imagem 3D em sua forma convencional, ja que uma nova denominagao
sera provavelmente buscada para se referir a tecnologia de matriz “holografica”
(no estilo IVM), de forma a auxiliar mercadologicamente o advento desse novo
tipo de imagem em movimento. Com isso, talvez o nome cinema sobreviva a
transicdes tecnolégicas mais radicais; o nome filme dificiimente o fara, exceto

para se referir a uma forma historicamente datada de registro audiovisual.
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