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RESUMO

O presente trabalho percorre a histéria do cinema 3D estereoscopico em seus aspectos
técnicos, estéticos e tecnoldgicos. A partir da construcdo desse contexto, e através de um
recorte temporal, buscou-se compreender o que mudou na mise-en-scene dos filmes em 3D
estereoscopicos da década de 1950 para a atualidade. Partimos do pressuposto de que o uso do
3D efetivamente mudou muito. Para tal estudo, foi selecionado dois filmes estereoscopicos,
sendo um representante de cada periodo histérico escolhido: Disque M para Matar (1953) e
Gravidade (2013). Através de uma andlise detalhada, procuramos apontar os principais usos
da mise-en-scene de cada filme, bem como investigar minuciosamente os padrdes de
continuidade e mudanca estilistica significativos — isto €, compreender como os cineastas
empregaram, e ainda empregam, as técnicas estereoscopicas dentro da encenacdo
cinematografica. Para alcancar o objetivo da pesquisa, o conceito de mise-en-scéne foi
empregado como operador metodoldgico, primordialmente, pelo viés do tedrico David
Bordwell, que se preocupa em contar a histéria da encenagao em profundidade através de uma
historiografia estilistica. Por fim, conclui-se, através de uma andlise estilistica
individual/comparativa de cada filme, que o uso do 3D sofreu mudancas estilisticas reais, em
parte por conta dos avancos tecnoldgicos, propiciando a constru¢do de esquemas visuais com
muito mais profundidade de campo e movimentacdes de camera mais imersivos do que na
década de 50. Por isso, podemos afirmar que o efeito 3D deixou de ser um mero truque usado
nos anos 50 para se tornar um efeito visual que ajuda a posicionar o espectador ainda mais

imerso na narrativa.

Palavras-Chave:Esterecoscopia.Mise-en-scene.Histéria do Cinema. Préticas Estilisticas.
Andlise Filmica.



ABSTRACT
The present work covers the history of stereoscopic 3D cinema combined with its technical,
aesthetic and technological aspects. Thus, in view of this context, through a temporal cut, it is
sought to understand the problematic of what was the mise-en-scéne of stereoscopic 3D films
in the 1950's and how they are today, defending the assumption that the use of 3D changed.
For this study, two stereoscopic films were selected to represent each chosen historical period,
which are Dial M for Murder (1953) and Gravity (2013). In this sense, the objective of this
research is to point out the main phenomena of the mise-en-scene of each film, as well as
investigate the patterns of continuity and significant stylistic change in detail. That is, how
filmmakers through choices of representation at different times have employed and still
employ stereoscopic techniques within the cinematographic staging. In order to achieve the
objective of the research, the concept of mise-en-scéene was used as methodological operator,
primarily by the theorists David Bordwell, in which the author is concerned to tell the story of
the staging in depth through a stylistic historiography. The author also calls this research a
mid-level research. This research within the contemporary theory of cinema is tied to the
empirical analysis of its objects. Finally, it is concluded, through an individual/comparative
stylistic analysis of each film, that the use of 3D has changed, at least because of the
technological advances, providing schemes with much more depth of field and camera
movements more immersive than in the 1950s. Thus, the 3D effect ceases to be a mere trick
used in the 1950s to become an effect that puts the viewer even more immersed in the

narrative.

Keywords: Stereoscopy.Mise-en-scéne. Cinema's history. Stylistic Practices. Film Analysis.
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1 INTRODUCAO

A arte e o meio de producdo estdo interligados. O cinema é a sétima arte por
exceléncia, porque associa elementos da musica, da arquitetura, da literatura, das artes
c€nicas. Ao tratarmos de observagao, leitura e interpretacdo do filme, é importante lembramos
que a obra é criada a partir de técnicas especificas. “A imagem se define como um objeto
produzido pela mao do homem, em um determinado dispositivo, € sempre para transmitir ao
seu espectador, sob forma simbolizada, um discurso sobre 0 mundo real” (AUMONT, 1993,
p-260).

Desde os seus primérdios, o cinema € uma arte que se desenvolveu em paralelo a
tecnologia, agregando a sua linguagem — o estilo do filme — aspectos tecnoldgicos. O artista
lanca mao dos meios tecnoldgicos que tem a disposi¢@o para a criagdo artistica. Dessa forma,
o 3D constitui uma ferramenta estilistica absorvida na criacdo artistica. Quando muda o meio,
muda também a forma de fazer arte, e aparecem novas possibilidades para o artista.

Nesse sentido, dentro da esfera do estudo da representacdo da tridimensionalidade dos
chamados filmes em 3D, neste trabalho também denominados de filmes estereoscopicos ou de
3D estereoscopico (S3D), esta pesquisa se move no horizonte da histéria cinematografica do
cinema 3D estereoscopico, historia essa que também estd ancorada dos aspectos técnicos e
tecnoldgicos da estereoscopia.

A escolha do tema inicialmente surgiu pela percep¢do da escassez de referéncias
nacionais sobre o assunto dentro dos estudos de cinema, bem como da falta de conhecimento
generalizada sobre o que €, e como funciona, o cinema 3D estereoscopico. O fato é que
algumas pessoas julgam — particularmente os mais jovens — que imagens em trés dimensoes
sdo uma novidade trazida por filmes como Avatar (Avatar, James Cameron, 2009), quando na
verdade as imagens em 3D t€m origens em 1838, quando o cientista Sr. Charles Wheastone
expoOs pela primeira vez a sociedade da época um dispositivo formado por um conjunto de
espelhos que projetava figuras geométricas em trés dimensdes. Segundo Zone (2012), o
aparelho foi batizado como estereoscopico, cuja traducdo grega significa “enxergar aquilo que
€ s6lido”, com altura, profundidade e largura; ou seja, em trés dimensoes.

Dessa forma, é importante justificar que filmes estereoscopicos ndo sdo uma midia

recente. H4, de fato, uma histéria especifica do cinema 3D estereoscopico. O primeiro longa
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feito com essa tecnologia foi exibido em 1922: O Poder do Amor'(The Power Of Love, Harry
K. Fairall, Nat G. Deverich,1922). Outras produgdes cinematograficas estereoscopicas em
curta-metragem ainda emergiram nos anos 20, periodo em que havia um ‘“cabo de guerra”
entre técnica e estética, mas foi somente nos anos 50 que esse formato de cinema teve sua
primeira onda e decolou.

Zone (2012) revela que, no inicio dos anos 50, a televisdo estava causando uma grande
queda nas bilheterias de cinema, e a chegada do cinema estereoscopico foi vista como uma
das estratégias da industria para recuperar esse publico. Nisso, houve um empenho dos
estidios em alavancar a tecnologia através da producdo de cameras de filmagem 3D, o que
levou ao lancamento de mais de 50 filmes de diversos géneros. Além do mais, também houve
uma melhora no seu suporte de projecdo, que deixou de ser andglifo — método que exibia os
filmes com 6culos em cores vermelho/ciano durante os anos 20 — e passou a ser polarizado —
método que exibia os filmes com 6culos que preservavam as cores naturais, perdurando até os
dias atuais.

Esses avangos tecnoldgicos explicam a primeira onda de filmes comerciais no cinema
estereoscopico; contudo, infelizmente, a qualidade técnica de alguns filmes deixou a desejar, e
o cinema S3D decaiu; o fato é que a tecnologia ainda ndo havia sido efetivamente dominada
pelos cineastas, e na maioria dos filmes os efeitos 3D foram usados de forma excessiva ou
gratuita. Um contraexemplo notdvel dos anos 50 que utilizou bem a tecnologia em prol da
narrativa foi Disque M Para Matar (Dial M For Murder, Alfred Hitchcock, 1954).

Apesar de ter existido uma segunda onda do cinema estereoscépico na década de 80, esse
cinema ndo decolaria novamente até o processamento digital. Realmente a chegada do digital
veio através do lancamento de filmes de animacdo como O Galinho Chicken Little (Chicken
Little, Mark Dindal, 2005) e A Familia do futuro (Meet the Robinsons, Stephen J. Anderson,
2005). Esses filmes serviram para impulsionar a proliferacao de salas de cinema digitais em
todo o mundo. O grande divisor de dguas do renascimento do cinema S3D foi a chegada de
Avatar, que ndo sé reinventou a tecnologia e a linguagem cinematografica estereoscéopica
como foi responsdvel por criar uma nova onda de filmes S3D contemporaneos. Além de ter
sido o filme mais caro da histéria do cinema, foi, também, o mais rentavel (ZONE, 2012;
BLOCK, MCNALLY, 2013; TRICART, 2016).

Outra razdo para este trabalho existir foi que, dentro desse contexto de retomada do

cinema estereoscOpico, eu obtive meu primeiro contato priatico com a estereoscopia em

1 . . L, . - . . ~
Registros histdricos sobre esse filme como notas nos jornais e fotos do set de gravacdo podem ser encontrados
no site 3DFilmArchieve. Disponivel em:<http://www.3dfilmarchive.com/> Acesso em: 19 de Janeiro de 2018.
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meados de 2010, quando estava elaborando o projeto de TCC para finalizar a graduacio de
Comunicacdo Social. O Lavid (Laboratério de Video Digital) da UFPB estava com um
projeto relacionado a drea de cinema 3D4K e, dentro do projeto, eles haviam feito uma
parceria com a Labcine (Laboratério de Artes Cinemaéticas e Visualizacdes) da Mackenzie
para gravar, exibir e transmitir em alta resolucdo 3D4K o primeiro curta em S3D do Brasil,
chamado EstereoEnsaios®. Logo tivemos a ideia de também contribuir historicamente para
essa nova onda, e fizemos o primeiro curta em S3D da Parafba’.

Imediatamente inferimos que havia algo de diferente na estética deste cinema,
especialmente no modo como a tecnologia e a técnica estereoscopica modificava a encenagdo
cinematografica. A principal observacdo € que esse cinema tinha uma tendéncia em gerar
mais profundidade do que o habitual cinema 2D, ora colocando objetos “para fora da tela” no
qual aparentavam estar na frente do espectador, ora, transmitindo a sensacao de que o proprio
filme sugava o espectador “para dentro da tela”.

A vista disso, inicialmente, partimos para um processo de investigacdo tanto histérico
quanto técnico, pois percebemos que a histéria do 3D exigia uma pesquisa que unisse
tecnologia, técnica e estética. Desse modo, constatamos, que esse cinema possuia uma
trajetéria pouco abordada nos estudos académicos brasileiros. Logo elaboramos o problema
de pesquisa para esta dissertacdo: como a mise-en-scene do cinema 3D estereoscOpico da
década de 50 pode ser comparado com a encenacdo na atualidade? Que ajustes um cineasta
precisava ou precisa fazer para utilizar adequadamente as possibilidades artisticas do S3D?
Essas questdes serdo respondidas durante a pesquisa.

Nesse contexto, a presente pesquisa tem como objetivo geral identificar as principais
caracteristicas da mise-en-scéene do cinema 3D estereoscOpico, a partir de dois periodos
historicos distintos: a da década de 50 e a atualidade. Para tal, foram escolhidos dois filmes
reconhecidos como inovadores, em cada €poca, a fim de realizarmos uma anélise detalhada.
Os dois filmes estdo entre os mais importantes, em termos de uso estético do 3D, em cada
época: Disque M Para Matar (1954) e Gravidade (Gravity, Alfonso Cudron, 2013).

Dessa forma, além de construir um panorama histérico do cinema 3D estereoscépico,
expondo suas principais técnicas e tecnologias, procuraremos demonstrar os padrdes de

continuidade e mudanga estilisticas significativos no uso do 3D. A justificativa para a escolha

? O EstereoEnsaio é um filme-ensaio sobre a cidade de Sdo Paulo captado com a tecnologia 3D tendo o intuito
de revelar os sons, a iluminacgio e os fluxos da cidade contemporidnea. Disponivel
em:<https://4k3d.wordpress.com/> Acesso em: 18 de Janeiro de 2017.

*Matéria sobre o curta. Disponivel em:<http://www.jornaldaparaiba.com.br/cultura/cinco-minutos-em-3d.html>
Acesso em: 18 de Janeiro de 2017.
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de cada filme estd na importancia histérica de ambos para a constru¢do de uma estética
especifica do 3D. Enquanto em Disque M Para Matar (1954) o efeito 3D € usado como um
truque, para atrair a atencao da plateia em momentos chave da narrativa, ‘“jogando” elementos
como pernas e bracos no espago do auditério, em Gravidade (2013) o efeito 3D € usado quase
que integralmente de modo intimista, fazendo com que o espectador esteja quase que
“envelopado” no filme, ou seja, acabe sendo imerso na imagem, sem que o 3D seja usado
como um mero efeito retdrico.

Apesar de trabalharmos com vdrias referéncias e conceitos nesta pesquisa, dois se
tornam o alicerce conceitual fundamental. O primeiro € o conceito de mise-en-scéne, termo
que surgiu no teatro e foi migrado para o cinema. Ele pode ser entendido como “montar a
acdo no palco”, e o principal tedrico que vamos utilizar para discuti-lo € David Bordwell. O
autor enfatiza que a esséncia técnica do termo engloba cendrio, iluminagdo, figurino,
maquiagem, atuacdo dos atores dentro do quadro e movimento de camera.

Desse modo, a mise-en-scene filmica, ou encenacdo cinematografica, € um operador
conceitual para se entender como foi construida a organizagao visual do filme; concretamente,
trata-se do modo como o diretor empregou as técnicas para organizar O espago
cinematografico a fim de transmitir um efeito de sentido. O tedrico norte-americano ainda
enfatiza que “a mise-en-scéne cinematografica usa um repertério rico de técnicas que se
afinam com a andlise poética. Nao se trata de elaborar um arido tratado de poética do filme, e
sim, de aprofundar a experiéncia da recep¢do do filme para o cinéfilo interessado”
(BORDWELL, 2009, p.31).

Na revisao bibliografica, podemos situar ainda dois pesquisadores importantes na area
da encenacgdo: Jacques Aumont, que tece um estudo sobre a migracao do termo do teatro para
o cinema no seu livro O cinema e a encenacdo (2008); e Luiz de Oliveira Junior, que abrange
um percurso histérico da encenacdo desde o periodo cldssico até o contemporaneo no seu
livro A Mise-en-scene do Cinema: Do Cldssico ao Cinema de Fluxo (2013).

David Bordwell, de qualquer modo, nos trouxe as duas obras mais importantes para
nosso estudo da mise-en-scene: Figuras Tracadas na Luz (2008) e Historia do Estilo
Cinematogrdfico (2013) No ultimo, o autor escreveu um extenso capitulo sobre a histéria da
encenagdo em profundidade, mostrando como os cineastas, através de escolhas de encenagdo
ao longo de cem anos de cinema, criaram, replicaram, revisaram, sintetizaram ou rejeitaram
praticas estilisticas nos filmes.

Dessa forma, a anélise estilistica historiografica que nosso o trabalho propde procura

unir dois campos distintos: cinema estereoscopico e mise-en-scene em profundidade. Ela
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pode, para usar o termo de Bordwell (2008), ser considerada uma pesquisa de nivel médio,
nao tendo como foco investigagdes culturalistas.

O segundo conceito gira em torno da estética estereoscopica, que se utiliza da
profundidade de campo na constru¢do de uma espacializagao da profundidade. Tricart (2017)
menciona que esta espacializagdo é composta por dois efeitos: o efeito fora de tela e o efeito
dentro de tela. A autora chama de “efeito fora de tela” o objeto diegético que se apresenta
entre a tela de cinema e a plateia. Tecnicamente denominado de paralaxe negativa, ele ocorre
quando o espectador quer “colocar as maos”” em um objeto que esteja a nossa frente. A plateia
normalmente vé objetos (lancas, setas, balas de canhdo) voando diretamente para ela,
enquanto o “efeito dentro de tela” € o que se apresenta dentro da tela, na profundidade de
recuo do campo diegético, tecnicamente denominado como paralaxe positiva, que exibe
objetos existentes no espago profundo.

O corpo fica posicionado em uma arena sensorial que é material e imaterial a0 mesmo
tempo, portanto a cinematografia 3D utiliza-se das técnicas de paralaxe negativa e positiva
para manipular a mise-en-scene do espago estereoscopico, aumentando a experiéncia
cinematica. Assim, as imagens estereoscopicas ampliam a no¢do de um “espagco geografico
habitavel”, incorporando a participacdo do espectador.

Dentro desse processo de investigacdo dos filmes estereoscopicos escolhidos,
defendemos o pressuposto de que hd uma progressao da mise-en-scene dentro da histéria do
cinema S3D, isto e, de que o uso do 3D na encenacdo cinematografica mudou. Um dos
motivos a ser considerado é que o efeito 3D ndo € mais usado pelos cineastas pregar pecas e
sustos no publico do filme, mas sim para construir uma espécie de hiper-realismo, ao fazer o
espectador imergir cada vez mais dentro da diegese.

A anédlise da mise-en-scéene tem como consequéncia evidenciar o estilo do filme.
Portanto, este projeto se torna relevante academicamente porque procurar preencher a lacuna
existente de pesquisas que também contemplem a anélise estilistica; além do mais, dentro do
campo do cinema 3D estereoscOpico no Brasil, ndo hda nenhuma pesquisa que traga essa
abordagem estilistica fazendo a unido das técnicas estereoscopicas ao conceito de mise-en-
scene. Logo, é um trabalho conceitualmente inédito no Brasil.

Do ponto de vista metodolégico caracterizamos o estudo como uma pesquisa qualitativa
através de uma abordagem transdisciplinar. O método surgiu durante um estigio de
mobilidade discente entre o LISIM (Laboratério de Sons e Imagens) da UFPE, grupo de
pesquisa liderado pelo professor Rodrigo Carreiro (UFPE), e o GENE (Grupo de Narrativas

Emergentes) da UFSCar. O estdgio foi custeado pela Facepe (Fundacdo de Ciéncia e
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Tecnologia do Estado de Pernambuco). Para a observagdo das técnicas estereoscopicas, 0O
método de exibi¢do andglifo foi utilizado, porque permite perceber através das sombras das
cores vermelho/ciano a localizacdo especifica da paralaxe negativa e positiva, bem como
outras caracteristicas técnicas desse cinema. Assim, € possivel agregar as funcdes que essas
técnicas ocupam aos outros aspectos da mise-en-scene, estabelecendo um termo especifico
para a encenacdo deste corpo de filmes, que podemos chamar de mise-en-scéne
estereoscopica.

Outro aspecto técnico importante para a observagao dos filmes é o método por pixels,
desenvolvido também durante o estigio de mobilidade discente. Esse método permite
observar se o efeito 3D esta dentro da zona de conforto dos olhos humanos. Se o efeito estiver
dentro dessa zona, o espectador ndo sentird fadiga ocular nem enjoo durante a exibi¢do do
filme; caso ndo esteja, acontece o inverso.

A pesquisa também se utiliza metodologicamente dos mesmos principios empregados
por Bordwell para contar a histéria da encenacdo em profundidade. Esses principios sdo as
técnicas do investigagdo do direcionamento do olhar e o paradigma problema/solugdo. As
técnicas do direcionamento do olhar dizem respeito a como o diretor pode dirigir ndo sé os
atores, mas também a aten¢do do espectador, organizando os elementos no quadro de tal
modo que ele seja impelido a olhar para pontos de interesse do diretor na tela (BORDWELL,
2013).

Ja no paradigma problema/solu¢ao, Bordwell trabalha com a no¢do de esquema, conceito
da histéria da arte que ele transpde para o meio cinematografico a fim de identificar os
padrdes de continuidade e mudanga estilistica. O fato é que as estratégias de encenacio de se
contar uma histéria no cinema, sempre giram em torno de problemas de representa¢do, no
qual o cineasta soluciona realizando escolhas baseado em um esquema anterior. Esses
esquemas sao repertorios de recursos disponiveis para o diretor, ou normas de estilo que eles
podem replicar, reformular, rejeitar ou sintetizar. Assim, para cada problema de
representacdo, hd varias solugdes possiveis, € o diretor deve escolher uma ou mais. O autor

enfatiza que:

Explicar a continuidade e a mudanga artisticas usando um ritmo de
problema/solu¢do é um método com uma longa linhagem, remontando pelo menos a
descri¢do de Vasaria faz da conquista do realismo durante a Renascenca italiana. A
ideia foi reformulada e nuangada por E. H. Gombrich no decorrer de uma cintilante
carreira. Também foi criticada talvez de maneira mais convincente, por James
Ackerman. Nio € a unica ferramenta explicativa disponivel, mas quero experiment-
la como maneira de esclarecer ndo apenas o tipo de perguntas estritas e profundas
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colocadas pelos revisionistas, mas também tendéncias estilisticas mais amplas
(BORDWELL, 2013, p.206).

Ao longo dessa pesquisa o leitor encontrard trés capitulos. O primeiro capitulo
apresenta um rdpido panorama historico, técnico, e estético do cinema 3D estereoscopico,
buscando compreender a sua linguagem e func¢des dentro dos filmes. A primeira parte do
capitulo € mais técnica e tecnoldgica, mas necessdria para compreender como a pratica
estereoscopica surgiu dentro do cinema.

O segundo capitulo traz a tona o conceito de mise-en-scéne cinematografica, explicando
seu lugar na teoria do cinema. Pontuando suas questdes elementares, além disso, serd
observado que dentro do conceito existe um estudo especifico sobre a mise-en-scene em
profundidade trazida por Bordwell, que serd o maior guia do trabalho alicer¢cado por outros
autores. Ainda dentro desse capitulo, enfatizaremos a importincia dos estudos da encenagdao
em profundidade para o campo do cinema S3D.

Em seguida, no terceiro capitulo, serd apresentado o percurso metodolégico e faremos a
andlise dos dois filmes que servem como estudos de caso. Através de uma andlise individual,
e em alguns momentos comparativa, investigaremos se a hipétese de que o uso do 3D mudou
estilisticamente € realmente vdlida, e aferiremos quais foram e quais s@o as principais
caracteristicas da mise-en-scene. No final da pesquisa, abarcaremos a conclusdo fazendo
ponderagdes sobre padrdes de semelhanga e diferenca entre os filmes investigados.

Outro ponto importante, € que o leitor poderd encontrar, apds as referéncias

bibliogréficas, um glossario de termos estereoscopicos,a fim de auxiliar a leitura.

Nota: Todas as vezes que o icone ao lado aparecer nas figuras, serd fundamentala
utilizacdo de 6culos anaglificos para sua visualizacgdo.
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2 HISTORIA, TECNICA, ESTETICA E LINGUAGEM DO CINEMA 3D
ESTEREOSCOPICO

Este primeiro capitulo esboca um breve panorama histérico e técnico do cinema
3D estereoscOpico, buscando entender também a sua estética, € a sua propria linguagem
cinematografica estereoscOpica. Inicialmente, para que possamos compreender as
especificidades da tridimensionalidade, iremos fazer uma breve consideracdo a respeito
da visao, mostrando que a tridimensionalidade sempre existiu no cinema bidimensional
(2D); de certo modo, € possivel afirmar que a fotografia para o cinema tem como um
dos objetivos principais dar tridimensionalidade, através do uso da luz e do movimento,
a uma imagem que, tecnicamente, € apenas bidimensional.

Dessa forma, € necessario compreender o cunho técnico e estético da
estereoscopia, bem como a evolu¢do da sua tecnologia; contudo, a €nfase ndo se
mantém apenas nos processos técnicos e tecnoldgicos, mas como na técnica
estereoscopica, através das escolhas feitaspelos cineastas, em filmesoriundos de épocas
distintas, que modificaram a imagem e, consequentemente, ocasionaram uma linguagem
cinematografica especifica para esse segmento de filmes.

Deste modo, de forma breve, podemos definir a estereoscopia como a
capacidade de enxergar o que nos circunda em trés dimensdes. A sua origem é mais
antiga do que o proprio cinema; de certo modo ela ja “nasceu” com a humanidade, pois
enxergar em trés dimensdes € um processo natural do cérebro humano no qual
fisiologicamente, de acordo com o autor Mendiburu (2009), € chamado de esteredpse.

Embora esse aspecto fisioldgico seja fundamental, a natureza tecnoldgica da
estereoscopia também € indispensdvel para enxergar em trés dimensdes. Dessa forma,
0s primeiros aparatos técnicos estereoscopicos estavam associados as pesquisas da visao
subjetiva, entre 1820 e 1830, e, de modo geral, com o campo da fisiologia no século
XIX, no qual investigavam o conceito de persisténcia da visio® humana. Esse conceito

revelava que certos dispositivos de projecdo, como por exemplo, o traumatrépio’, podia

*Crary define o conceito de persisténcia da visdo revelando que “Se diversos objetos que diferem
sequencialmente em termos de forma e posicdo sdo apresentados ao olho, um apds outro, em intervalos
muito breves e suficientemente préximos, as impressdes que produzem na retina misturar-se-do sem
confusdo e acreditar-se-4 que um unico objeto estd gradualmente mudando de forma e posi¢do”
(CRARY,2012, p.109).

°0 traumatrépio foi criado com o intuito de provar o fendmeno da persisténcia da visdo. Trata-se de um
objeto formado por um circulo de papel sustentado por dois fios de barbantes em suas extremidades. A
finalidade € que as imagens que estdo no circulo de papel se justaponham ao torcer e distorcer o barbante
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simular uma ilusdo falsa de movimento em uma figura estdtica. Mais adiante em 1838,
através do cientista Charles Wheastone, a imagem estereoscOpica ganharia seu primeiro
impulso, pois o cientista havia desenvolvido o primeiro suporte de projecao
efetivamente estereoscopico, exibindo figuras em trés dimensdes, pela primeira vez,
para a sociedade da época.
O estereoscopico de Wheastone foi um aparato que projetava fotografias em 3D
a partir de duas imagens iguais colocadas sobre perspectivas diferentes, uma ao lado da
outra, de modo que ao serem exibidas se transformavam em imagens tridimensionais -
para referir-se a duas imagens iguais, lado a lado, o termo par-estéreo também pode ser
utilizado. Logo, o aparelho foi denominado estereoscopico, porque no gregostereos
significa “ver s6lido” e o termo skopeoestd relacionando a visdo, referindo-se a uma
visao “solidificada”; ou seja, uma visao tridimensional com suas propor¢des, volume e
profundidade.
Em relacdo a estrutura do estereoscOpico de Charles Wheastone, ela era formada
por um conjunto de espelhos, sendo as primeiras imagens estereoscopicas projetadas a
de desenhos geométricos como quadrados e circulos em trés dimensdes (LIPTON,
1940; ZONE, 2007; CRARY, 2012). Dessa maneira, o cientista procurou reproduzir a
presenca real de um objeto ou uma cena fisica, tornando possivel o principio da
percep¢ao da profundidade. O pesquisador e professor brasileiro, de estereoscopia,
Leonardo Andrade observa que:
O aparato era constituido de um jogo central de espelhos que refletiam dois
desenhos de um objeto observado por angulos ligeiramente diferentes um do
outro, de modo que sua observacdo através dos espelhos permitia a sensacéo
de profundidade. Ou seja, descobre-se nessa época outra técnica
representacional da tridimensionalidade espacial, utilizando-se demaneira

mais avancada as caracteristicas da visdo binocular humana (ANDRADE,
2012, p.7).

Dessa forma, assim como menciona Andrade (2012), a técnica de representacdo
tridimensional estereoscopica empregada por Charles Wheastone, consistia em colocar
duas imagens iguais, lado a lado, — também chamadas de par-estéreo — representando a
visdo humana em um dispositivo estereoscOpico para que assim sejamos capazes
enxergar em trés dimensdes. Como resultado, essa técnica prosperou, sendo usada tanto

para captar e exibir fotografias 3D, quanto produ¢des cinematogréificas estereoscopicas.

fazendo com que o circulo de papel gire rapidamente, assim vemos as imagens sobrepostas como se fosse
uma s, como por exemplo um péssaro dentro de uma gaiola.
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Similarmente, nos dias atuais, também € possivel acrescentar a realidade virtual que
também incorpora na sua estética a estereoscopia.

Nesse sentido, o primeiro principio da estereoscopia €, justamente, a capacidade
do nosso cérebro de unir um par-estéreo, revelando a profundidade, a distancia, a

posicdo e o tamanho dos objetos a fim de proporcionar uma visdo tridimensional.

Figura 01 - Estereoscopico de Charles Wheastone: a) Exemplo de aparelho
estereoscopio e b) Esquema basico de um estereoscopio.

OLHO OLHO

ESQUERDO DIREITO
LENTES
Aq

YLVIOOLOL

IMAGEM FINAL

(b)
Fonte:Kirner & Tori, 2004, p. 187 apud Leonardo Andrade, 2012, p.7.

Ainda na mesma época do Wheastone, outro cientista chamado David Brewster,
fez a segunda contribuicdo marcante para a representagdo da imagem estereoscopica.
Brewster foi um cientista escocésmais conhecido por ter criado o caleidoscopio em
1816, e escreveu mais de 300 artigos cientificos, publicando diversos livros entre eles:
The stereoscope; it’s history, theory and construction (1971). Esse cientista escocés
desenvolveu outro suporte de projecdo estereoscopico, que permitia observar as
imagens em trés dimensdes dentro de uma caixa, com dois obturadores lado a lado (¢
nao mais por um conjunto de espelhos), reivindicando a prioridade de Wheastone para a
descoberta da percepcdo binocular. Desse modo, através desse novo suporte, Brewster
descobriu que a distancia entre os dois obturados fixos, na cameraem uma fotografia
estéreo, deveria ter a mesma distancia interocular dos olhos humanos — cerca de, 6,5 cm.
Essa distancia garante a unido do par estéreo sem falhas, proporcionando uma maior
qualidade e estabilidade visual, logo essa medida se tornou padrdo nas cameras

estereoscopicas da época até os dias atuais.
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Figura 02 — Estereoscépico Lenticular de David Brewsterem seguida uma

narrativa estereoscopica em par-estéreo chamada Halloween Party.

Fonte: Zone, 2007, p.11 e p.17.

Em sintese, os dispositivos, tanto de Wheastone quanto de David Brestwer,
contribuiram para os dois principios bdsicos da técnica estereoscOpica, seja para
captacdo ou projecdo; em uma imagem estitica ou em movimento. Assim, Jonathan
Crary (2012) no seu livro “Técnicas do Observadoros” expde ao revelar que a
estereoscopia € o processo fotogrifico ou de filmagem, que proporciona a imagem plana
a impressao de relevo, possibilitando, assim, a capacidade de obter imagens em trés
dimensdes. Para isso, um objeto precisa ser fotografado ou filmado em duas
perspectivas diferentes, lado a lado, com uma distancia entre elas de 6,5 cm que
significa a mesma distancia interocular dos olhos humanos. Logo, esses sdo dois
principios iniciais sdo fundamentais porque permitem a compreensdo de como a
imagem estereoscopica é capturada e projetada.

Ao assistir um filme em 3D (tridimensional) ndo se pode esperar as mesmas
caracteristicas técnicas e tecnoldgicas de um filme 2D (bidimensional). Obviamente,
haverd pontos em comum, pois ambas sdo artes imagéticas, mas também havera pontos
divergentes. Da mesma forma, que ndo podemos comparar a experiéncia de um filme a
leitura de um livro de fic¢do, ou de uma pintura ou de um game, por exemplo, pois para
cada meio cabe uma forma de leitura e de recepcdo. Embora todas sejam formas de
artes, para cada leitura/ recep¢cdo hd uma exigéncia do dominio do cédigo usado, ou
seja, examinar um livro requer conhecimento da linguagem escrita, analisar uma pintura
exige entendimento das cores, da composicio do quadro, j4 um game demanda
compreensdo de estratégias de interatividade. Desse modo, para compreender qualquer
forma de arte, necessitamos conhecer o meio que essa arte faz uso, e para iniciar essa

compreensdo € essencial comegarmos pelos aspectos da visao.
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2.1 VISAO ESTEREOSCOPICA

E essencial da vida humana, viver, locomover, e relacionar se em um mundo
tridimensional. Para tal, o cérebro humano estd constantemente produzindo
representacdes internas do mundo em trés dimensdes. Logo, para compreender como
estas representagdes sdo utilizadas no cinema é preciso aprender a sua propria
“linguagem cinematografica estereoscépica”; ou seja, seu ‘“‘alfabeto visual”: sua
gramdtica. Dessa maneira, o cérebro utiliza os cincos sentidos através dos seus nervos
opticos, privilegiando a vis@o humana para enxergar em trés dimensdes. Andrade (2012,
p.7) apontou que € possivel enxergar tridimensionalmente a partir da visdo binocular.
Entretanto, ela sozinha ndo € suficiente para garantir a visdo estereoscopica (ou visao
S3D).

De acordo com Tricart (2017), a visdo estereoscOpica € estruturada pela soma
das pistas monoculares (indutores de profundidade numa imagem bidimensional) e das
pistas binoculares (indutores de profundidade em uma imagem tridimensional). Assim,
como ja foi mencionado, o processo mental fisioldgico que une as duas imagens iguais,
lado a lado, ou seja, o par-estéreo € chamado esteredpse. O processo de esteredpse pode
ser facilitado por alguns indutores de profundidade que se divide em dois grupos: as
pistas monoculares e as pistas binoculares.

As pistas monoculares sao indutores de profundidade psicolégicos que podem
ser vistos com apenas um olho humano, por isso o nome de “mono”. Os aspectos de
profundidades sdao elementos como a sombra, textura da cor, iluminagdo, entre outros ao
serem postos no plano cinematografico criam aspectos de profundidade. J4 as pistas
binoculares sao indutores fisiolégicos, ou seja, do proprio cérebro humano, que sé
podem ser vistos por pessoas que possuem os dois olhos em correto funcionamento.
Caso uma pessoa tenha o segundo olho com a visdo comprometida nao € possivel
perceber as pistas binoculares — por isso o nome “bi”. Além disso, os aspectos de
profundidades sdo criados por outros elementos fisiolégicos como o local de
acomodacdo dos olhos humanos, bem como a convergéncia dos olhos sobre
determinado ponto.

2.1.1 Pistas Monoculares

Olhar para uma imagem em qualquer filme que seja requer certo esforco. Um

bom estudioso do cinema precisa ser capaz de discernir os elementos que compdem o
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plano cinematogréfico, além de perceber como eles estdo organizados no espago. Dentre
esses aspectos estdo os indutores de profundidade: a ilusdo de profundidade.

No cinema os indutores de profundidade indicam que um espaco tem volume e
camadas diferentes, servindo para orientar a aten¢do do espectador através da
composi¢do do quadro. Esses indutores podem ser encontrados através do cendrio,
iluminagdo, figurino, encenagdo, entre outros componentes da mise-en-scene. O tedrico
americano Bordwell, ainda, assinala que “As camadas sao niveis do espago ocupado por
pessoas ou objetos. Eles sao descritos de acordo com a proximidade ou a distancia da
camera: no espaco frontal, no espaco intermedidrio ou no espago traseiro do plano”
(BORDWELL, 2013, p.251).

O fato € que apenas uma tela em branco possui uma camada unica, ou seja, uma
Unica zona, sem divisdes de primeiro, segundo e terceiro plano. Dessa forma, todas as
vezes que outra zona surgir formando um segundo ou terceiro plano, o espectador
perceberd novos modos de representacdo da profundidade em uma cena. Assim, essas
novas maneiras de representacdo s6 poderao existir por causa das pistas monoculares,
porque sdo elas que, justamente, organizam os aspectos de profundidade
cognitivamente.

As pistas monoculares, sempre existiram no cinema bidimensional (2D), elas sdao
as percepg¢oes de profundidade extraida de uma imagem tnica — e nao de um par-estéreo
— que pode ter caracteristicas tridimensionais a partir de alguns indutores de perspectiva.
Esses indutores sdo provenientes de aspectos psicoldgicos para conceber profundidade,
todavia, no cinema S3D eles adicionam, ainda mais, a impressao de imersdo e realismo
(MENDIBURU 2009; BLOCK, MCNALLY, 2013; TRICART 2017). Dessa forma,
para deixar mais visivel ao leitor leigo do que se tratam as pistas monoculares, é

compreender seus aspectos de imersdo erealismo observe a figura 03.

Figura 03 - Indutor de Pista Monocular

Fonte: Pagot, 2014, p.13 e 14.

Na figura 03 um péssaro voa no céu, nao se tem nenhuma referéncia do quao

alto o péssaro estd ou do tamanho dele. J4 na imagem ao lado, o mesmo pdssaro voa na
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mesma altura da primeira, porém, agora voando entre dois prédios. Por consequéncia, os
dois edificios criam uma pista monocular (indutor de profundidade), assim € possivel
perceber a altura e o tamanho do pdssaro com mais objetividade.

Para esta pesquisa, esse trabalho se propde a expor as principais pistas
monoculares e binoculares dentro da imagem estereoscépica através de um nivelamento
entre pesquisadores internacionais e nacionais. Dessa forma, faremos um recorte entre
alguns tedricos mais exponenciais que decorrem sobre o tema® como Andrade (2012),
Lipton (1940), Mendiburu (2009), Block, McNally (2013), Tricart (2017), Godoy
(2011), Benoit (2013), Bordwell (2013), Aumont (1993,1994). Desta forma, de acordo
com Lipton (1940) e Godoy (2011), existem dois tipos de indutores: os psicoldgicos e
os fisioldgicos. Os psicoldgicos (também chamados de pistas monoculares) podem ser
percebidos tanto no cinema 2D ou 3D, pois eles necessitam apenas de uma imagem
Unica para existir. J4 os fisiologicos (também chamados de pistas binoculares) sdo
percebidos apenas no cinema 3D. Esses precisam do par-estéreo para existir.
Inicialmente vamos conhecer as pistas monoculares, ou seja, as psicoldgicas.

Perspectiva Linear: Muitos filmes utilizam este indutor de profundidade ja que
através dele € possivel conhecer a localizagdo de um objeto no espagco. Ocorre quando
linhas paralelas vdo diminuindo apontando para o infinito gerando profundidade, por
exemplo, quando vemos uma rua ou uma estrada reta temos a sensagdo que as suas
bordas se estreitam no infinito. A Figura 04 abaixo mostra essa circunstancia no filme
A inven¢do de Hugo Cabret (The Invention Of Hugo Cabret, Martin Scorsese,2012)
através das colunas laterais no qual formam uma reta linear indicando profundidade. No
filme Scorsese utilizou-se deste indice para mostrar a imensidao da estagcdo ferrovidria,

cendrio que se passa o filme, bem como a soliddo do 6rfao Hugo Cabret, nessa estagao.

® A sugestdo neste item ndo é empilhar autores, mas salientar que diversos teéricos de campos distintos do
cinema sempre apontaram discussdes sobre os indices de profundidade na imagem sejam psicolégicos ou
fisioldgicos.
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Figura 04- Representacdo da perspectiva linear no filme A invencdo de Hugo
Cabret(2012)

Fonte: Frame capturado do filme A Invenc¢do de Hugo Cabret (2012) 31m15s

Tamanho relativo das imagens: Esta pista de profundidade acontece quando os
objetos mais préximos parecem estar maiores do que os mais distantes. A figura 05
abaixo mostra essa circunstancia no filme A crénica de Anna Magdalena Bach(Chronik
der Anna Magdalena Bach, Jean-Marie Straub, 1968). As figuras, sentadas a mesa, vao
diminuindo a medida que a encenagcdo em profundidade aumenta, atribuindo assim, um
efeito, que no filme é utilizado para salientar o rigor e disciplina dos personagens na

hora da refeigdo.

Figura 05 — Representacdo do tamanho relativo das imagens de acordo com a distancia
no filme A cronica de Anna Magdalena Bach (1968)

Fonte: Frame capturado do FilmeAnna Magdalena Bach (1968) 40mOs

Gradiente de Textura: Outro indice da perspectiva de profundidade é o
gradiente de textura, que tem como funcd@o delimitar um termo utilizado para se referir
aos padrdes de textura das cores em uma imagem. Assim, esse tipo de indutor de
profundidade € um recurso utilizado para criar a ilusdo de 6ptica, de modo que quanto
mais um objeto se move da visdo ha menos detalhes da textura da cor, até que ndo
seremos capazes de enxergar nenhuma textura. Um bom exemplo € uma estrada de
tijolos ou uma rua de pedras, que vao se tornando menores, quase imperceptiveis, a

medida que se distanciam do observador. No frame abaixo, figura 06, do filme Mad
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Max (Mad Max, George Miller, 1979) podemos observar o uso deste artificio para
demonstrar onde o personagem estd, percebemos que os padrdes de textura da cor cinza
diminuem a medida que a profundidade aumenta na pista asfaltada, a0 mesmo tempo

em que aumentam quando o personagem vai se aproximando.

Figura 06-Representacdo do Gradiente de Textura como indutor de profundidade no
filme Mad Max (1979)

Fonte: Frame aptrao do file Mad M (979) SmOS

Oclusao: Ocorre quando os elementos mais préximos ocultam, parcialmente, os
elementos mais distantes, com este efeito é produzida a ideia de planos e profundidade.
Observe a figura 07, em que a pista monocular fica evidente, pois infere que as grades
em primeiro plano ocultam,parcialmente, partes do rosto da personagem, a0 mesmo
tempo em que a personagem em segundo plano esconde, parcialmente, a entrada da
porta. Dessa forma, é fornecida a ideia de como os elementos estdo organizados no
espaco do plano cinematografico. Com este efeito € percebido elementos mais a frente
ou mais atrds devido a este indice de profundidade. O uso desta pista no filme de Sérgio
Leone, colocando o elemento da grade em primeiro plano, provoca um efeito de sentido
de aprisionamento “interno” da personagem, pois, no contexto narrativo do filme, ela

acabard de ser espancada pelo marido.

Figura 07 - Representacdo do uso da oclusio no filme Por um punhado de dolares (Per
un pugno di dollari, Sergio Leone, 1964)

L)
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Iluminacdo e sombreamento: A distribuicio de luz e sombra podem
proporcionar a uma imagem bidimensional a aparéncia de profundidade através da
forma, volume, posic¢do, brilho, e nitidez de um elemento, sendo um componente
psicoldgico bastante importante existindo inimeras combinagdes para representd-la.
Observe o caso da figura 08, no qual o efeito de iluminag¢do no personagem projeta seu
sombreamento na parede de um prédio proporcionando este indice de profundidade. No
caso do filme abaixo, o sombreamento foi utilizado para retratar um suspense de um

fugitivo perigoso.

Figura 08 — Representacdo do uso da ilumina¢do e sombreamento no filme O Terceiro
Homem (The Third Man, Carol Reed, 1948)

Fonte: Frame capturado do filme O Terceiro Homem (1948) 30m09s

Paralaxe de Movimento Monocular: Segundo Tricart (2017), neste conceito a
profundidade pode ser guiada pelo movimento, seja de um elemento ou até mesmo do
movimento dos olhos do observador. Dessa forma, os elementos mais préximos dos
olhos parecem mover-se mais rapidamente do que os mais distantes. Um bom exemplo,
desse efeito, € quando um avido a jato estd se movendo no céu, a0 mesmo tempo em
que um carro de férmula um esta correndo na pista. Para o observador o avido parece
parado enquanto o automével se move rapidamente. Na verdade, o avido se desloca em
uma velocidade muito maior, porém como o carro estd mais proximo o efeito da
proximidade causa a ilusdo, que ele esteja mais agil em relagdo ao avido. Na figura 09
abaixo esse artificio é evidenciado no filme Avatar(Avatar, James Cameron, 2009)

quando o personagem Jake Sully estd voando na floresta de Pandora, em cima do

animal Thanator, logo esse movimento € a paralaxe de movimento monocular.
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Figura 09 — Representacdo da paralaxe de movimento monocular no filme
Avatar (2009)

Fonie: Frame capturado do filme Avatar (2009) 01h12m59s

Essas sdo as principais pistas monoculares, que também sao citadas por David
Bordwell no seu livro A Arte do Cinema: Uma Introdugao (2013). O tedrico americano

ainda enfatiza que:

Todos esses indices de profundidade sdo monoculares, o que significa que a
ilusdao de profundidade requer entrada a partir de apenas um olho. A
estereopsia é um indice de profundidade binocular. Ela resulta do fato de que
nossos dois olhos veem o mundo a partir de dngulos ligeiramente diferentes.
Em filmes bidimensionais, hd uma udnica lente e, portanto, nenhum efeito de
estereopsia. O cinema tridimensional usa duas lentes, as quais imitam a
separagdo entre os olhos. Os 6culos usados para assistir aos filmes 3D
direcionam informacdes visuais diferentes para cada olho, criando uma iluséo
mais forte de profundidade do que as pistas de profundidade monoculares
podem proporcionar. A estereopsia € um indice de profundidade produzido
pela cinematografia e ndo pela mise-en-scene, mas, obviamente, envolve a
organizac¢do do material a ser filmado em profundidade (BORDWELL, 2013,
p-253).

Conforme resumido por Bordwell, tanto as pistas monoculares quanto as
binoculares estdo presentes no cinema tridimensional, devendo servir as escolhas
estilisticas do diretor dentro da encenacdo em profundidade. Logo, podemos inferir
pelos exemplos filmicos, acima, que as pistas monoculares’ estdo presentes em diversos
filmes de épocas e gé€neros distintos, guiando o olhar do espectador para os elementos
narrativos e/ou estéticos dentro do plano cinematogréfico. Deste modo, é vélido afirmar
que o cinema bidimensional (formado pela captura de uma tnica imagem) sempre foi
“tridimensional”’, pois sempre existiram indutores de profundidade na sua composic¢ao.
Além disso, no cinema S3D existem as pistas de profundidade binoculares, que também

podem ser chamadas de pistas estereoscOpicas ou pistas S3D. Como vimos, elas estdo

"“Historiadores da arte vém estudando hd muito tempo como uma imagem bidimensional pode ser criada
para sugerir um espaco profundo. Uma pesquisa introdutéria abrangente é a de William V. Dunning,
Changing imagens of pictorial space: A history of spatial illusion in painting” (BORDWELL, 2013,
p-269)
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diretamente ligadas com os fatores fisiologicos do cérebro humano e da visdao
binocular®. Tais efeitos serdo explicados nos subtdpicos a seguir:

2.1.2 Pistas Binoculares

Como as pistas monoculares fornecem uma base para experimentar a
profundidade e a distdncia para uma imagem plana (bidimensional), a tecnologia
estereoscopica também proporciona a sua propria percepcao de profundidade. O par-
estéreo fornece a mesma imagem para que os olhos - esquerdo e direito-, descrevendo a
profundidade indicada apenas pelas pistas de profundidade monocular.

Contudo, quando o par-estéreo se funde, concebendo o filme estereoscopico,
passa-se a ter, além das pistas monoculares, pistas binoculares (ou pistas S3D); ou seja,
as pistas realmente estereoscOpicas. Compreendé-las € essencial para entender como a
tecnologia funciona e, consequentemente, perceber seus efeitos de sentido nos filmes.
Essas pistas sdo consideradas fisiologicas porque como vimos estdo estritamente ligadas
aos processos cerebrais a partir da visao binocular. Seguem abaixo:

Acomodacao Visual: Do mesmo modo que a lente de uma camera se utiliza do
foco para evidenciar algum elemento no plano cinematografico, as lentes dos olhos
humanos se contraem ou se dilatam para focalizar o objeto a sua frente. Esse esforco
muscular fornece um retorno para medir a profundidade e a localizacdo do que estd
sendo visto, dessa forma, os olhos se acomodam para perceber os objetos a sua frente.
Esse processo é chamado de acomodacao visual.

A Convergéncia Ocular: “[...] é a capacidade da musculatura que controla os
olhos de direcionar os dois eixos dpticos para um unico ponto de interesse localizado a
uma determinada distancia do observador” (GODOY DE SOUZA, 2013, p.03). De
forma sucinta, quando olhamos para um ponto fixo, os olhos se convergem para
enxergar este ponto. A convergéncia estd diretamente ligada a acomodacdo visual.
Ambas sdo duas limitagOes para assistir filmes em S3D, portanto, espectadores que
possuem deficiéncias neuroldgicas com a acomodagdo e a convergéncia ocular podem
sentir dores de cabega ao assistir filmes estereoscopicos.

A Paralaxe ou Disparidade Binocular: E a distincia horizontal entre a

imagem esquerda e a direita (par-estéreo) do mesmo elemento que aparece para o

¥ 56 ¢ possivel enxergar em 3D gracas a visdo binocular, ou seja, é a visdo no qual os dois olhos humanos
sdo utilizados em conjunto para unir o par-estéreo e perceber o efeito estereoscépico. André Bazin
escreveu um ensaio sobre esse processo chamado A New Stage in the Process: Math Equations for 3D
presente no livro André Bazin’s New Media (2014).
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observador. Contudo, se o espectador tem uma forte miopia no olho direito a imagem
do olho direito ficard diferente do olho esquerdo, consequentemente, ele ndo poderd
enxergar bem tridimensionalmente, pois a sua disparidade retinal ndo € igual. Assim,
podemos afirmar que a paralaxe e a disparidade da retina sdo similares. A diferenca é
que a paralaxe é medida na tela de projecdo, jd& a disparidade na retina, é medida, a
partir do observador. Tecnicamente o que interessa para a estética do filme

estereoscopico € a paralaxe.

Figura 10 — Representacdo da disparidade binocular.

Tyl 4T o

disparidade na retina

Fonte: Andrade, 2012, p.15.

A paralaxe € um indutor de profundidade binocular que define onde um objeto
estd posicionado no espaco, propiciando a sensa¢cdo de volume e de distincia espacial.
Do mesmo modo que Bordwell (2013) divide o plano cinematografico em zona frontal,
para se referir aos elementos que estdo no primeiro plano; em zona intermedidria, para
se referir aos elementos que estdo no segundo plano; e zona de fundo, para se referir aos
elementos que estdo no ultimo plano. O cinema 3D estereoscopico também se utiliza de
suas proprias zonas de profundidade, que sdo tecnicamente chamadas de: paralaxe
negativa, positiva e zero; sdo elas que compdem a estética S3D.

Desta forma, existem trés tipos de paralaxe, a primeira é quando o espectador
tem a sensacdo de que os objetos estdo dentro da superficie da tela, no universo
diegético’, mais afastado do espectador do que a tela de projecdo, nesse caso a paralaxe
¢ chamada de positiva; a segunda ocorre quando os objetos parecem saltar da tela,
estando entre a tela e o espaco do auditério, nesse caso, € chamada de negativa. Por
fim, quando ndo ha evidéncias de nenhuma das paralaxes, nem a positiva € nem da
negativa, os objetos estdo em paralaxe zero. Resumidamente, as paralaxes sdo técnicas

de profundidade da estereoscopia que podem configurar-se tanto mais a frente do filme,

9 . P . P . . ” . .
O termo diegético ou diegese € um conceito fundamental da narrativa filmica. E tudo que ocorre dentro
do filme, no universo fantasioso do filme através dos sons e imagens.
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quanto mais a fundo no filme — no espaco profundo — ou ndo se posicionar em lugar
nenhum — paralaxe zero —, tornando-se um elemento proprio da sua estética. Além
disso, s6 podem ser visualizadas com 6culos 3D (MENDIBURU, 2009; BENOIT, 2013;
TRICART, 2017).

A figura 11 em 3D anagh’fico10 ilustra esse aspecto em um unico plano. O
primeiro elemento da cena estd em paralaxe negativa, enquanto a nuvem mais ao fundo
estd em positiva. Tricart (2017) observa que as paralaxes podem ser percebidas em uma
imagem anaglifica através das sombras das cores. Na figura 11, a cor vermelha do lado
direito e a azul do lado esquerdo significam que a paralaxe estar negativa; ja em relacdao
ao oposto, quando a cor azul estd do lado direito e a vermelha do lado esquerdo
significa que estar em paralaxe positiva. E importante memorizar essa combinaco caso
o leitor ndo utilize 6culos anaglifos para observar as figuras. Também € importante
destacar que para observar a paralaxe positiva é necessario, rigidamente, averiguar onde

estd localizada a ultima sombra azul no ultimo plano.

Figura 11- O primeiro frame representa as paralaxes no filme As aventuras de Pi (Life
Of Pi, Ang Lee, 2012) para ser visto com Oculos anaglifos. O segundo frame mostra as
demarcagdes das sombras vermelho/ciano para serem vistas sem 6culos.

-

F

i

r

Fonte: Frame capturado do filme As aventuras de Pi (2012) 01h15m44s e Imagem da Autora.

Em virtude do que foram mencionadas as pistas monoculares sozinhas sempre
criaram a sensacdo de profundidade; contudo, as pistas ainda sao muito simples em
comparacao ao verdadeiro espaco tridimensional: o estereoscopico. Para uma percep¢ao

mais imersiva e realista, as pistas binoculares sdo obrigatdrias. Elas existem gragas a

%Conforme vimos na introducdo dessa dissertacdo, frames de filmes 3D estereoscopicos serdo exibidos
no método de visualizacio 3D anéglifo vermelho/ciano. E um método de baixo custo que necessita
apenas de um 6culos com lentes de celofone vermelho/ciano e uma tela LCD para sua visualizac¢do. Desta
forma, através desse método, e possivelvisualizar um filme estereoscdpico preservando todas as suas
caracteristicas técnicas e estéticas.
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visdo binocular; ou seja, os dois pontos de vistas separados por uma distiancia
horizontal. Ross (2015) acrescenta que as pistas estereoscOpicas sao mais “tangiveis” do
que as monoculares justamente por serem representagdes tridimensionais ligadas a
fisiologia.

Assim, como dito inicialmente, a visdo estereoscépica € igual a soma das pistas
monoculares (indicios psicoldgicos) com as pistas binoculares (indicios fisiologicos)
(MENDIBURU, 2009; BLOCK, MCNALLY, 2013; TRICART, 2017, ANDRADE,
2012; GODOY, 2011).

Além disso, uma informac¢do importante € que para o cérebro entender essa soma
€ preciso de um tempo que leva no minimo 0,5 segundos, dependendo da qualidade e
consisténcia dessas pistas,isso precisa ser levado em consideracdo quando se estd
filmando em S3D. Deste modo, o cineasta nao precisa compreender todos os
fundamentos técnicos da visdo estereoscopica — isso € papel do estereégrafo“ -
contudo, o diretor precisa compreender quais as consequéncias disso, em termos de
composi¢do do quadro, na mise-en-scéne que ele organiza. Por exemplo, esse dado
técnico faz com que a mise-en-scene S3D, inicialmente, ndo se encaixe com cortes
rapidos em uma cena.

Por fim, uma vez compreendidas as questdes da visdo estereoscopica, podemos
seguir caminho para perceber a organizacdo do espago estereoscopico dentro do plano
cinematografico, bem como conhecer seus aspectos técnicos, tecnoldgicos e estéticos

pertinentes a sua linguagem.

2.2 ASPECTOS TECNICOS E ESTETICOS DO CINEMA 3D
ESTEREOSCOPICO

O modo como o espago estereoscopico é moldado para o espectador em um
filme € dotado de significado. Imaginemos uma cena hipotética, no qual um marido esta
do outro lado da sala querendo abracar sua esposa que estd em lagrimas apds terem
discutido. O cineasta pode representar esta cena com vdarias solugdes estilisticas. Pode
ser usado um plano geral com uma lente de angulo largo, colocando os personagens de
uma ponta a outra do cendrio para expor a distancia fisica e emocional entre o casal; ou

o marido pode caminhar lentamente para abracar a esposa a fim de uma reconciliagao

1 . . ~ . ) L
Estereografo ou estereoscopista e o profissional que compde a equipe do filme 3D estereoscopico, tanto
no set de gravag@o quanto na pds-producio, responsavel por todos os aspectos técnicos da estereoscopia.
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em camera subjetivalz, apresentando seu ponto de vista; ou ainda, o diretor pode usar
varios close-ups para mostrar a emog¢ao da esposa através de suas lagrimas; as escolhas
de mise-en-scéne sdo inumeras, e cada uma representa a forma como o espago
cinematografico € identificado.

Por outro lado, quando se trata do campo do cinema 3D estereoscépico as
praticas estilisticas podem variar. O principal motivo é porque agora o cineasta tem a
sua disposicao novas ferramentas técnicas e tecnoldgicas, que criam uma estética
diferenciada para este corpo de filmes. Assim, a dire¢cdo de cena do espago
estereoscopico, € articulada juntamente com suas proprias técnicas somadas com as ja
existentes do cinema plano (2D).

As técnicas estereoscOpicas devem se tornar ferramentas estilisticas no
arcabouco criativo do diretor. Elas podem alterar o volume, a profundidade e,
consequentemente, o significado da imagem. Como vimos, fundamentados no principio
da visdo estereoscopica, um filme S3D, primeiramente, é concebido por duas imagens
iguais capturadas lado a lado — par-estéreo — que devem estar na mesma distancia
interocular dos olhos humanos, cerca de 6,5 cm.

Logo na camera 3D13, tanto a distancia entre os obturados, quanto a distancia
entre as lentes da camera também sido chamadas de distincia interocular ou de distancia
interaxial (DI). A diferenca € que a distancia do obturado € fixa, ndo muda de 6,5cm; ja
a distancia das lentes da camera pode variar para mais ou para menos, tendo
implicagdes estéticas como serd destacado no item de distancia interocular (1.2.2).

Outro ponto mencionado pelos teéricos Mendiburu (2009), Block, McNally
(2013), Tricart (2017) e Zone (2012), que também ¢ bdsico da técnica estereoscdpica,
chama-se ponto de convergéncia, popularmente conhecido como efeito 3D ou efeito
estereoscopico. Esse ponto consiste em ajustar o angulo que converge as duas lentes da
camera 3D, ajuste que permitird pontuar a localizacdo especifica do efeito 3D. Desse
modo, o efeito 3D poderd estar localizando na zona de profundidade da paralaxe
negativa, positiva ou em zero. Observe a figura 12,na primeira imagem o ponto
encontra-se na paralaxe negativa, que se localiza na frente da tela (plano convergente e
tela), na segunda o ponto encontra-se na paralaxe zero que se localiza no meio da tela
(plano convergente e tela) e na dltima imagem o ponto encontra-se na paralaxe positiva

que se localiza atrds da tela (plano convergente e tela).

123 . . '
Angulo que simula o campo de visdo de um personagem no filme.

13 c A . . )
Também chamada de camera binocular pois possuem duas lentes fixas lado a lado.
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Figuras 12 - Representacdo da localizacdo do ponto de convergéncia (efeito 3D) na
imagem.

CONVERGENGE PLANE __SCREEN _ cONVERGENCE PLANE SCREEN
i ——
[ ] [
B ®

CONVERGENCE PLANE m

Fonte: Block, McNally, 2013, p.19 e 20.

A forma como essas paralaxes estdo organizadas no espago também sdo
chamadas de composicdo no eixo Z. Block, McNally argumentam que “A fotografia 3D
estereoscopica adiciona o eixo Z as escolhas composicionais. Agora, qualquer elemento
dentro do plano cinematografico pode ser colocado pelo diretor no eixo X (encenagao
horizontal), no eixo Y (encenacgdo vertical) e no eixo Z (encenagdo diagonal)” (Block,
McNally, 2013, p.18, traducdo nossa). Para compreendermos melhor observe a figura
13 em anéglifo, destacamos que além de visualizar um filme em 3D anaglifico para
perceber suas paralaxes também é possivel localizd-las pela sombra das cores'®. Assim
os frames abaixo retratam uma cena do filme S3D Casa de Cera (House Of Wax, Andre
DeToth, 1953), tudo na imagem estd tridimensional, contudo, neste caso, é possivel
enxergar o ponto de convergéncia na bola da raquete.

A cena comeca com um animador em plano médio, fazendo um show de
inauguracao do novo museu de cera da cidade. O personagem olha para a cidmera e diz:
- “Cuidado, Senhor! Mantenha a cabeca abaixada, sendo atingirei seu queixo”. Nao se
vé o personagem do qual o animador se refere, pois, a cimera estd em subjetiva, nisso a
uma relacdo dabia no contexto narrativo, pois, ndo é s6 o figurante na diégese do filme
que vivencia a proximidade da bola no seu rosto; mas também, os espectadores na sala
de cinema, pois, a bola sai da tela e invade a plateia. Isso € tecnicamente a paralaxe

negativa e também é percebido pelas sombras vermelhas do lado direito, e azul do lado

'Se a sombra de um elemento no frame anaglifo estiver vermelha do lado direito e azul do lado esquerdo
o elemento estd em paralaxe negativa, ja se a sombra de um elemento no frame anaglifo estiver azul do
lado direito e vermelho do lado esquerdo o elemento estd em paralaxe positiva. E importante memorizar
esse método para uma andlise filmica estereoscdpica.
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esquerdo na bola. Vale lembrar que € necessdrio memorizar essas combinacdes caso nao
seja utilizado 6culos anaglifos para visualizacao.

Ja a segunda imagem, ainda da figura 13, ha um corte na cena e o animador
vira-se em dire¢do aos figurantes ficando de costas para a camera. Nisso o ponto de
convergéncia, ou popularmente conhecido como efeito 3D, ainda estd na bola da raquete
s0 que agora em paralaxe positiva, pois, as cores das sombras também mudam, ficando

azul do lado direito e vermelho do lado esquerdo.

Figura 13 - Ponto de convergéncia (efeito 3D) e sua localizacdo no eixo Z (eixo

diagonal) dentro do filme Casa de Cera(1953)

Fonte: Frame capturado do filme Casa de Cera (1954) 01h28m0s e 01h28m24s

O efeito 3D na bola hora “sai” da tela e hora “entra” na tela, ou seja, primeiro a
bola estd em paralaxe negativa e, logo, depois muda para positiva, dirigindo o olhar do
espectador como um show bussiness; nao s6 na diegese, mas na sala de cinema.
Portanto, podemos concluir que ndo existe ponto de convergéncia (efeito 3D) sem
paralaxes; mas € possivel haver paralaxes sem ponto de convergéncia, pois no cinema
estereoscopico mesmo que ndo haja efeitos “saltando na plateia” todo o filme estd

tridimensional, ou seja, dividido entre as zonas positiva, zero e negativa.
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O fato crucial é que a capacidade estética de controlar as paralaxes ¢ uma norma
nos filmes em 3D. Desta forma, para esse tipo de estética no qual o trabalho se
preocupa, articular-se-ia apenas o efeito 3D combinado a paralaxes, isto é, dentro do
espaco do eixo Z: na composi¢ao diagonal do filme. A autora do livro 3D Filmmaking:
Techniques and Best Pratices For Stereoscopic Filmmakers(2017), Céline Tricart,
observa o uso das paralaxes no cinema estereoscopico, particularmente, sobre a paralaxe

negativa ela expde que:

A paralaxe negativa é certamente muito espetacular, e ndo muito narrativo.
Mas quando vocé pensa sobre isso, nds usamos o mesmo tipo de efeito no 2D
quando filmamos uma cena de persegui¢do entre carros e termina com uma
grande explosdo e os bandidos dentro do carro rodando sobre a vala. Nao
acrescenta muito a histdria, e talvez ndo se teria diferenca se o carro batesse
em um muro. Mas quando usamos esse tipo de cena espetacular, se tem um
impacto dramadtico na audiéncia, é a mesma ideia vai para o uso no 3D com
os efeitos fora de tela. Todavia, tudo depende do género do filme; a paralaxe
negativa e muito usado para filmes de aga, por exemplo. Obviamente, efeitos
fora de tela podem distrair a atencdo da audiéncia na histéria por alguns
segundos, como foi o caso do efeito bullet time quando Matrix foi lancado e
agora tem se tornado comum. E um tipo muito expressionista de cinema, esse
tipo de efeito, se dominado, pode ser muito poderoso (TRICART, 2017,
p-129, tradug@o nossa).

Agora retomemos para a cena hipotética vista no comeco deste item, nos quais a
esposa e o marido sdo os personagens em evidencia. Se o diretor tentar contar a mesma
cena utilizando as ferramentas estilisticas do cinema estereoscopico novas solucdes
podem surgir. O marido pode ser colocado dentro da composicdo do eixo Z em paralaxe
zero, € a esposa em paralaxe positiva, para representar o abismo espacial e emocional
entre os dois personagens; ou, a camera pode estar em subjetiva representando a visao
do esposo durante um plano longo, fazendo com que a dimensao do tempo passe a tona,
ou ainda varias ligrimas da esposa podem ‘“cair” em paralaxe negativa, no espaco do
auditdrio, criando uma experiéncia sensorial e afetiva do espectador. As solucdes sao
inimeras, mas qualquer uma que seja tomada precisa estar a servi¢o da histéria, assim,
um dos elementos que auxiliam nessas escolhas € o roteiro de profundidade conforme
serd visto no item a seguir.

2.2.1 Roteiro de Profundidade

Outra particularidade importante tanto do aspecto técnico quanto no estético do
cinema 3D estereoscopico € o roteiro de profundidade. O profissional que cuida desse

roteiro é chamado de estereoscopista ou estereografo. Ele elabora o roteiro de acordo
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com as escolhas estilisticas do diretor. Do mesmo modo em que um musico dispde de
uma partitura e o pintor da paleta de cores, o estereoscopista trabalha o arco emocional
das cenas através do controle artistico da profundidade no filme. Mendiburu (2009)
relata que “o roteiro de profundidade se refere ao 3D geral do filme” (MENDIBURU,
2009, p.84, traducdo nossa).

Zone (2012) e Block, McNally (2013) expdem queum filme realmente pensado
para o formato 3D estereoscOpico se utiliza do roteiro de profundidade. Através dele
tem-se a oportunidade de olhar para toda a histériae debater, previamente, os tipos de
planos e angulos, sendo capaz de analisar uma sequéncia com antecedéncia e ver se
funcionou, é refazé-la, novamente, se for preciso, o que s6 foi possivel com a era digital.
Dessa maneira, o esteredgrafo desenvolve o roteiro de profundidade para cada take ou
cena do filme como Ray Zone observa “...um roteiro de profundidade deve mostrar a
conexao entre o uso da profundidade e os arcos narrativos da histéria ou encenagao dos
personagens (ZONE, 2012, p.279, tradu¢do nossa).

Matthew Blute, estereografo do filme S3D Transformers: A Era da Extingao,
(Transformers: Age Of Extinction, Michael Bay, 2014), relata que o roteiro de
profundidade pode ser muito eficaz se a encenagdo dos atores for pensada plano a plano
(TRICART, 2017). Na figura 14, por exemplo, a primeira imagem representa um
modelo do roteiro de profundidade aplicado pelo estereoscopista do filme
Coraline(Coraline, Henry Selick, 2009). Nesse modelo, o espago da paralaxe negativa é
a linha amarela, € o espaco da paralaxe positiva € a linha azul escuro, ja a linha preta
representa, simbolicamente, o plano da tela de cinema.

Assim, neste filme o diretor quis trabalhar o roteiro de profundidade de duas
formas diferentes. Basicamente a narrativa se passa em dois mundos paralelos: um
mundo real e um mundo da fantasia. No mundo real a profundidade foi minimizada,
como podemos observar no grafico real world, j4 no mundo da fantasia a profundidade
foi exagerada, como podemos observar no grifico other world. Mas, por qué? O que
isso implica esteticamente?

Para responder essas perguntas primeiramente é primordial compreender o
contexto narrativo do filme. Coraline € uma menina que acabard de se mudar para uma
nova vizinhanga com os seus pais escritores. Enquanto ela percorre a sua nova casa,
Coraline descobre uma porta secreta que a leva para outro mundo, um mundo igual ao
dela, s6 que aparentemente melhor. L4 ela ndo s6 encontra pais mais atenciosos, mas

todos os seus sonhos se tornam realidade.
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Assim, esteticamente o diretor Henry Selick, utilizou no mundo real de Coraline
planos mais achatados, sem cores, e com efeitos 3D de paralaxe positiva para mostrar
que este mundo € mais superficial, mais monétono. J4 no mundo fantasioso, Selick,
utilizou-se de angulos mais largos, cores mais vivas, e efeitos 3D de paralaxe negativa,
apresentando um mundo mais extremo eimprevisivel. O diretor de fotografia do filme

explica:

Junto com o arco da histéria, o arco de iluminagdo e roteiro de cor, decidimos
impor um complemento o “Arco estéreo” no show. Henry queria usar a
profundidade do 3D para diferenciar o mundo real do mundo fantasioso
especificamente em sincronia com o que Coraline estava sentindo. Para fazer
isso, mantivemos o mundo real com uma profundidade estéreo reduzida,
sugerindo a perspectiva plana de Coraline, e usamos o 3D completo no outro
mundo. No inicio, o 3D completo abre um melhor mundo para Coraline, mas
quando as coisas ficam ruins para ela, nds exageramos cuidadosamente a
profundidade estéreo para combinar com sua angustia (Higgins, 2012 p.203,
traducdo nossa).

Deste modo a mise-en-scene do filme criou uma sensaciao de confinamento para
sugerir os sentimentos de soliddo de Coraline e aborrecimento em seu mundo real, além
de uma provével “liberdade” no mundo fantasioso. Assim o uso do 3D seguiu as
emog¢des da personagem principal Coraline, que estd aborrecida com sua vida real e
acha que o mundo da fantasia é mais divertido e colorido. Observe os frames abaixo

ainda da figura 14 que representam estd encenagao esteticamente.

Figura 14— Roteiro de Profundidade do filme Coraline (2009) e Cenas representando o

mundo real e fantasioso habitado por Coraline
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-2 o
Fonte: Tricart, 2017, p. 183 e frames capturados do filme Coraline (2009) 43m04s, 16m17s e

16m54s.

Portanto, o que podemos avaliar introdutoriamente é que o plano
cinematografico estereoscopico é uma unidade complexa. A mise-en-scene integra este
plano através da composicdo dos elementos em cena, tais como: cendrio, iluminacao,
figurino, encenacdo dos atores, dentro do contexto formal do filme. Contudo, ao
analisarmos a estética do cinema S3D, percebemos que outros elementos sao

incorporados na sua mise-en-scene. Elementos, esses, que alteram tanto a profundidade
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quanto o volume da composi¢do em diagonal (eixo Z), e que podem ser representados
em um roteiro de profundidade especificamente para este segmento de filmes.

Desse modo, ja vimos como a profundidade pode ser alterada através da
utilizacdo das paralaxes no plano, agora, iremos observar como o volume dos elementos
cinematograficos podem ser alterados. A responsavel tecnicamente por esta mudanga se
chama distancia interocular ou interaxial.

2.2.2 Distancia Interocular ou Interaxial

Conforme visto no item de visdo estereoscopica (1.1), a visdo humana é
altamente sensivel aos indutores de profundidade monocular e binocular. Averiguamos,
também, queas imagens estereoscopicas nao existem como estimulo tridimensional, mas
como um par de imagens planas que também podem ser chamadas de par-estéreo.

Também foi visto que a distancia interocular (DI) do par-estéreo nos obturados
de uma camera 3D deve seguir a mesma distincia horizontal dos olhos humanos;
entretanto, a DI das lentes da camera também pode ter distancias maiores ou menos do
que as dos olhos humanos, resultando em mudangas no volume dos elementos dentro da
imagem. Os ajustes matemdticos dessas disparidades sdo de responsabilidade do
esteredgrafo, o diretor do cinema estereoscOpico necessita apenas tomar conhecimento
das consequéncias estilisticas que esses ajustes implicam.

Desta forma, para auxiliar a compreensao desses padrdes estilisticos devem ser
explicadas duas questdes sobre a técnica da distincia interocular nas lentes de uma
camera S3D. A primeira é que quando a DI é maior que 6,5 cm (a mesma distincia
interocular dos olhos humanos), isto € tecnicamente chamado de hiperestereo,
geralmente, utilizados para filmar objetos distantes, como por exemplo: o sol ou a lua.
A segunda é que quando a DI é menor que 6,5cm, isto € tecnicamente chamado de
hipoestereo, geralmente, utilizado para filmar objetos proximos, como por exemplo: as
gotas de dgua da chuva ou uma formiga andando no chdo. Isso de modo prético
significa que o hiperestereo e o hipoestereo causam um efeito chamado de
miniaturizacdo ou de gigantismo na imagem (MENDIBURU, 2009; BENOIT, 2013;
TRICART, 2017).

Para ficar mais claro voltemos aos mesmos exemplos mencionados acima do sol
e das gotas de dgua de uma chuva. O sol visualmente é tdo grande quanto o nosso
planeta, mas captado pela técnica de hiperestereo esteticamente ele se torna menor, logo

sofreu um efeito de miniaturizag¢do. J4 com a técnica de hipoestereo acontece o inverso,
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as gotas de dgua sdo pequeninas vistas ao olho nu, mas esteticamente podem se tornar
maiores, consequentemente, sofrendo um efeito de gigantismo. Mas, como utilizar esses
efeitos como préticas estilisticas em uma cena?

Para responder a esta pergunta, observem o filme Cidaddo Kane (Citizen Kane,
Orson Welles, 1941), que apesar de ndo ter sido filmado em 3D estereoscopico
representa bem as ferramentas estilisticas estereoscopicas na sua mise-en-scene; dentre
elas, efeito de miniaturizacdo e gigantismo. Ray Zone (2007) também aponta um fato
histérico bastante curioso sobre o filme. O diretor de fotografia, Gregg Toland'”, havia
estudado uma camera estereoscOpica de 1935 para tentar alcancar mais profundidade de
campo em Cidaddo Kane'® (1941). O resultado é que algumas cenas, como estas que
serd vista abaixo, sao na verdade montagens Opticas, truques técnicos: dois planos com
bastante profundidade de campo foram gravados, separadamente, e depois unidos na
montagem como se fosse um plano tnico.

O filme conta a histéria do miliondrio Charles Foster Kane, um magnata das
comunicacdes, um homem que formou seu império através do nada, mas que tinha uma
vida pessoal imensamente ruim. Em uma das cenas, cujos frames estdo na figura 15
abaixo, o personagem, Kane Foster, estd declarando faléncia do seu jornal. A mise-en-
scene do filme revela que ele estd, parcialmente, arruinado financeiramente, e a medida
que os outros personagens vao relatando suas financas, Kane vai caminhando para a
zona de fundo tornando-se uma figura gradativamente pequena em comparacdo aos
outros elementos em cena. Dessa forma, Kane sofreu um efeito de miniaturizacio,
portanto, o diretor usou estd ferramenta estilistica para representar o massacre do
personagem durante o didlogo, evidenciando esteticamente o quido “pequeno”,

rebaixado, ele se encontra.

'"Zone ao relatar a origem do cinema 3D estereoscGpica disserta sobre o precursor em estereoscopia
Frederic E Ives que teria patenteado um sistema para criar imagens estereoscOpicas visiveis sem a
necessidade de qualquer dispositivo éptico (ZONE, 2007, p.163). Este tipo de imagem e chamado de
autostereoscopicas, e, em 1935, Zone expde que Gregg Toland, o diretor de fotografia mais famoso da
época por utilizar bastante o foco profundo em filmes como Cidaddo Kane (1941) e Os melhores anos
denossas vidas (The Best Years of Our Lives, William Wyler, 1946), teria conseguido imagens
autostereoscépicas em uma tnica pelicula (ZONE, 2007, p.166).

!¢ Esse fato histérico curioso sobre Cidaddo Kane (1941) pode ser conferido em intimeras referéncias
bibliograficas, tais como o artigo de Ian Christie (2014) intitulado Will the 3D Revolution happen? A
Brief Perspective on the Long History of stereoscopy (with special thanks of Eisenstein and Bazin)
publicado no livro Techné/Technology (2014) organizados por Ian Christie, Dominique Chateau e Annie
van den Oever.Outra referéncia e de Willian Brown (2012) no artigo Avatar: Stereoscopic Cinema,
Gaseous Perception and Darknesse publicada no jornal académico internacionalAnimation.
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Ainda na mesma cena, Kane caminha da zona de fundo para a acdo principal
tornando-se gradativamente maior — em relacdo a como ele estava antes — até parar na
mesa. Na medida em que essa ac¢do vai acontecendo, o tutor de Kane, Senhor Thatcher
diz: “~ H4 a possibilidade de vocé morrer mais rico que eu”. Kane responde: “- E
moleza eu morrer mais rico do que nasci.” O que a narrativa apresenta em paralelo a
mise-en-scéne do filme, e que mesmo devido aos prejuizos financeiros, Kane ainda é
um “grande magnata das comunica¢des”. A medida que a figura de Kane avanca e se
centraliza no meio do plano esse poderio € representando pelo uso do efeito de
gigantismo; ou seja, a figura de Kane estd substancialmente maior que antes dentro do
quadro cinematogréfico.

Figura 15 — Cena do filme Cidaddo Kane (1941) representando o efeito de
miniaturismo e gigantismo.

Fonte: Frames Capturados do filme Cidaddo Kane (1941) 27m47s, 27m52s, 28m0s e 28m27s.

Assim o efeito do gigantismo e o efeito da miniaturizacdo sdo estratégias
estilisticas utilizada pelo diretor para compor a encenagdo tridimensionalmente. Isso
quer dizer que um elemento em um plano pode aparecer muito maior, ou muito menor
do que ele realmente €.

Averiguamos, novamente, os efeitos do gigantismo € do miniaturismo dentro do
filme Coraline (2009) e no documentério Pina (Pina, Wim Wenders, 2012) percebendo

como a mesma pratica estilistica pode resultar em efeitos de sentido distintos. Observem
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agora a figura 16. O primeiro frame mostra um plano do filme Coraline (2009), como
vimos, o filme narrativamente acontece em dois mundos paralelos: o mundo real e o
fantasioso. O frame abaixo apresenta a versdo do Pai de Coraline dentro do mundo
fantasioso. Mundo, este, em que a personagem supostamente se sente mais feliz. Desta
forma, o diretor aumentou a distancia interocular das maos do personagem; ou seja, o
volume das maos causando um efeito de gigantismo — a0 mesmo tempo em que também
estd em paralaxe negativa — apontando para o espectador o quio alegre, divertido e
sedutor e este novo mundo, bem como a nova versdo do Pai de Coraline (TRICART,

2017).

Figura 16 — Representacdo do efeito de gigantismo no filme Coraline (2009)

Fonte: Frame Capturado do filme Coraline (2009) 17m42s

Ja no documentario Pina (2012) Wenders fez uso do efeito de miniaturizagdo na
transicdo de um plano para o outro. O cineasta Win Wenders se utilizou desta praitica na
cena em que o proprio diretor e uma dangarina estdo conversando no jardim, a0 mesmo
tempo em que observam um modelo arquitetonico de um palco em miniatura. Ao
olharem para esse modelo, eles comecaram a imaginar a famosa coreografia de Pina
Baush'’ chamada Café Miiller. Neste momento, o efeito de miniaturizacio é aplicado
sobre uma das dangarinas que estd também em um palco de miniatura, conforme pode
ser percebido na figura 17. Logo em seguida, outro plano surge, mostrando agora a
dancarina em tamanho real no verdadeiro palco do Café Miiller, € ndo mais em um
espaco cénico de miniatura. Assim, o diretor utilizou o efeito de miniaturizacdo para

conectar um plano ao outro como uma pratica de continuidade através da edicao, no

"7 Pina Baush foi uma coreografa, dancarina, professora e diretora de balé alemi. Morreu em 30 de julho
de 2009. O diretor Win Wenders, também alemao, dirigiu um documentdrio em 3D sobre a trajetdria de
Pina incluindo depoimentos de ex-alunos e companheiros de trabalho da coreografa.
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qual o corte se torna quase “invisivel”’, ou seja, o espectador ndo percebe e,
consequentemente, faz com que fiquemos mais imersos no filme, a pesquisadora
Barbara Flueckinger, no artigo Aesthetics of Stereoscopic Cinema(2012), observou essa

relacao no documentério Pina (2009):

De forma semelhante, somos confrontados com um problema de percep¢ao
especifico do S3D, ou seja, percepcdo de tamanho. O miniaturismo e o
gigantismo sdo problemas bem conhecidos de cinematografia estereoscépica
e sdo devidos a disparidade interaxial desproporcional em relagdo a distancia
dos objetos representados. Em contraste com o mundo real onde
experimentamos a percep¢do de tamanho em relagdo com a posi¢do de
nossos corpos, no filme esta relagdo obviamente muda. Na montagem
tradicional com imagens bidimensionais, falta-nos uma parte importante da
percep¢do de profundidade. Portanto, somos muito menos sensiveis a
mudancas de tamanho e aceitamos com mais flexibilidade na representacio
do espaco. Todos os filmes de acdo ao vivo de Avatar (2009) a Thor (2011)
mostram o problema da variagdo de tamanho em vérios graus. Em Avatar é
meramente muito dificil desenvolver um sentido para o tamanho dos Na'vi e
dos Avatares. Em Pina, os dancarinos costumam parecer pequenas figuras no
palco, um problema que Wenders estava obviamente consciente, porque ele
fez de modo auto-reflexivo, combinando uma cena no palco com uma
miniatura do conjunto através de um corte invisivel (FLUECKINGER, 2012,
p.7, tradugdo nossa).

Figura 17 — Representacdodo efeito de miniaturismo no documentério Pina (2012)
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Fonte:Frames Capturados do documentario Pina (2012) 19m54s e 19m59s.

Assim, no caso de Coraline (2009) o efeito de gigantismo foi utilizado como um
elemento composicional, dirigindo a atencdo do espectador dentro do plano para as
maos do pai de Coraline, representando sua imensa alegria. J4 em Pina (2009) Win
Wenders utilizou-o como um elemento para guiar o olhar do espectador na transicao de
um plano para o outro. Esse uso distrativo da edi¢do se torna um motivo estilistico do
documentdrio. O fato é que uma mesma técnica pode ter efeitos de sentido diferentes.

Concluimos que as mudancas de distancia interocular afetam o volume da
imagem deixando os elementos maiores ou menores. Sejam formas exageradas (efeito
de gigantismo) ou pequenas (efeito de miniaturismo), esse aspecto faz parte da
estilistica estereoscOpica e seu uso dependerd das implicagdesdo diretor que devem estar
sempre a servico da histdria.

2.3 SISTEMAS DE CAPTACAO E VISUALIZACAO DO CINEMA 3D
ESTEREOSCOPICO

O cinema estereoscopico possui os seus proprios modos de captagdo e projecao
que foram se transformando com o passar dos anos, desde a invengao do estereoscopico
de Charles Wheastone, como constatado no item 1.1. Desta forma, serdo apresentadas,

. . . . . 18
aqui, as mais importantes e suficientes para o entendimento do corpus deste trabalho ".

E importante destacar esse item para entendermos de que esse estudo ndo se trata de

'8 Uma lista completa mais detalhada pode ser encontra na dissertacio Brasileira de Tiago Eugénio (2014)
intitulada Animacdo EstereoscOpica: Relacdes entre a tecnologia audiovisual e a percepcdo de
profundidade. Disponivel em: <https://repositorio.ufscar.br/handle/ufscar/5618> Acesso em: 18 de
novembro de 2017.
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qualquer imagem 3D, mas a imagem estereoscopica que carrega com ela seus proprios
dispositivos de captagdo e projecao.

Eddie Sammons (1992) e Lipton (1940) detalham os métodos de filmagem e
exibicdo estereoscOpicas, apontando um fator em comum entre os dois: 0 par-estéreo.
Da mesma maneira que os primeiros estereoscopicos se utilizavam de duas imagens
iguais, postas lado a lado, sob a mesma distancia interocular dos olhos humanos para
captar e, consequentemente, exibir em trés dimensdes; os suportes do cinema estéreo
também fazem uso desse mesmo principio. Observem a seguir.

2.3.1 Sistemas de captacao

A captagdo estereoscopica pode ocorrer de trés modos distintos, utilizando uma
camera verdadeiramente estereoscopica, utilizando duas cameras iguais colocadas sob
uma estrutura lado a lado, ou utilizando apenas uma camera com um adaptador
estereoscopico.

A filmagem com uma camera efetivamente estereoscOpica € a mais utilizada
atualmente, quando os cineastas criam um filme pensado para este suporte. Essas
cameras possuem um corpo Unico com duas lentes, acopladas lado a lado, popularmente
chamada de camera 3D ou camera binocular. De acordo com Zone (2012, p.90) e
Tricart (2017, p.68), dentro da histéria do cinema estereoscopico, o primeiro registro de
cameras de filmagem 3D de corpo unico utilizadas no cinema aponta para o inglés
Lucien Bull, datado em 10 de junho de 1910.

Lucien Bull também havia desenvolvido um dos primeiros sistemas de projecao
3D, exibindo as primeiras imagens estereoscopicas publicas da histéria do cinema sendo
dirigidas por Willian E. Wandell e Edwin S. Porter — este dltimo foi um cineasta
conhecido por ter dirigindo o filme O Grande Roubo do Trem (The Great Train
Robbery, Edwin S. Porter1903). Por outro lado, na contemporaneidade, uma das
cameras genuinamente em 3D mais eficiente € a Fusion 3D utilizada no filme Avatar
(Avatar, James Cameron, 2009) (ZONE, 2012; TRICART, 2017). A Fusion 3D, é uma
camera de realidade virtual criada por James Cameron e seu diretor de fotografia Vince
Pace, e consiste em permitir ao diretor observar todos os elementos técnicos e estéticos

— no qual vimos no item 1.2 — do cinema estereoscopico em tempo real; seja em live-
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action (ac@o ao vivo) ou em CGI (animacdo), facilitando a direcdo de cena. Ambas as

cameras sao apresentadas na figura 18.

Figura 18 - Lucien Bull e James Cameron, ambos com suas cameras

estereoscopicas

Fonte: TRICART, 2017, p. 20%

O segundo modo de filmagem estereoscépico acontece com duas cameras iguais
colocadas lado a lado®', fixadas em um rig (suporte para colocar as cAmeras para captar
em 3D). Zone (2009, 2012) relata que esse esquema em rig comegou a ser desenvolvido
nos anos 50, sendo também utilizado nos dias atuais. As cameras em rig podem estar
lado a lado, em eixos convergentes, ou ainda, com um espelho22 fixados no meio
formando um angulo de 90°. Essa ultima op¢cdo € normalmente utilizada quando o
diretor almeja perda de iluminagdo em set, pois o espelho absorve a luz. J4 nos dias
atuais é, geralmente, usado em cenas externas para reter a luz solar.

De acordo, com Zone (2012, p.182), na década de 50 o sistema de camera lado a
lado que estava sendo desenvolvido por Lothrop Worthfoi o NaturalVison. Este formato
de camera estéreo foi utilizado para langar o filme em 3D O Diabo (Bwana Devil, Orch
Oboler, 1952), filme que foi o estopim para a era de ouro do cinema estereoscopico.
Logo apds o sucesso imediato de O Diabo (1952) perante o publico, o proprietario do
estidio Warner Bros, Jack Warner, comprou a patente da camera NaturalVision para
também langar filmes em 3D. Assim o primeiro filme lancado em 3D da Warner Bros

foi Casa deCera (1953).

* Disponivel  em:<https://www.hollywoodreporter.com/news/james-cameron-vince-pace-announce

176951> Acesso em: 18 de novembro de 2017.

*'No Brasil na Universidade Federal de Sdo Carlos foi criado um protétipo de camera lado a lado
estereoscopica e produzido o curta-metragem Ciranda. O artigo sobre esse projeto pode ser encontrado na
revista de Radiodifusdo v.3 n.3 Disponivel em:
<http://set6.tempsite.ws/revistaeletronica/index.php/revistaderadiodifusao/article/view/156> Acesso em:
27 de abril de 2017.

2 Este tipo de estrutura com espelho no meio das cimeras lado a lado e chamado de mirror ou
beamsplitterrig, o espelho deve ser fixado a fim de formar um eixo de 90° (SAMMONS, 1992).
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Com o sucesso do filme Casa de Cera (1953), em vez de continuar licenciando a
patente da camera NaturalVision, Warner decidiu fazer novos investimentos. Assim, o
departamento de Optica da Warner Bros projetou uma nova camera 3D chamada All-
Media, que também foi utilizada para filmar novos lancamentos em 3D da Warner, bem
como seu maior sucesso Disque M para Matar (Dial M for Murder, Alfred Hitchcock,

1954). Bob Furmanek e Greg Kintz explicam sobre a cimera All-Media que:

Semelhante ao sistema de cdmera Dynoptic 3-D da Technicolor, que utilizou
um par de cimeras de trés faixas, a plataforma Warner Bros. Colocou
cameras padrdo de 35mm em um angulo de 90 graus um para o outro com
um espelho semi-prateado entre eles. Este método ndo restringiu o uso de
lentes curtas (até talvez 25mm) e foi capaz de distancia interoculares de 0 “a
mais de 6”. As principais desvantagens foram o alinhamento critico do
espelho e a perda de luz pesada, até 50%. Como resultado, a iluminagdo no
set deveria ser aumentada duas vezes e meia para compensar. No entanto, a
camera All-Media ofereceu maior flexibilidade em compara¢do a outros
sistemas de camera 3-D e permitiu ao diretor e cinematégrafo uma enorme
flexibilidade em como eles queriam apresentar sua visdo estereoscépica
(FURMANEK;KINTZ, 2017, tradug¢do nossa).

Figura 19 — Camera All Media (formada por duas cameras lado a lado) utilizada para
filmar Disque M para Matar (1952)

Fonte: Disponivel em:<http://www.3dfilmarchive.com/dial-m-blu-ray-review> Acesso em: 18 de

novembro de 2017.

Por fim, o dltimo grupo de cameras estereoscopicas sdo aquelas que utilizam
uma Unica camera com um adaptador estéreo acoplado. Sammons (1992, p.3) explica
que esse sistema surgiu na Europa em meados de 1930 e 1940, sendo o par-estéreo
gerado por um prisma angular ou uma tunica lente especial. Block, McNally (2013) e
Zone (2012) também argumentam que imagens estereoscopicas podem ser adaptadas no
ambiente digital através da pds-produgdo, dentro do processo de conversdo de 2D para
3D. Os filmes sem 3D manipulados, desta forma, terd mais sucesso se os diretores

pensarem o filme incorporando sua propria linguagem estereoscopica cinematografica.
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Nesses casos o ambiente virtual possibilita que as imagens que ndo sdo possiveis em
live-action sejam gravadas, como um voo de um pdssaro ou uma camera que retrate o
ponto de vista de um personagem no espago. As possibilidades sdo intimeras em prol da
narrativa, mas além de um suporte de camera para filmar em 3D € necessdrio outro
suporte para exibi-lo.

2.3.2 Sistemas de Visualizaciao Estereoscopica

Da mesma maneira que existem modos de captacdo estereoscOpica também ha
seus métodos de exibi¢do. Entre eles os mais comuns sdo o andglifico, que surgiu na
época da lanterna magica, e a projecdo por luz polarizada, que no cinema 3D veio a se
tornar padrao na década de 50.

De acordo com Hayes (1998), Zone (2007) e Morgan e Symmes (1982), o
primeiro longa da histéria do cinema 3D estereoscopico foi projetado no sistema de
exibic¢ao anaglifico, um filme mudo, de drama, chamado O Poder do Amor (The Power
Of Love, Nat G. Deverich, Harry K. Fairall, 1921). Contudo ha registros da patente da
técnica anaglifica em meados de 1893 por Louis Ducos du Hauron.

O sistema de exibicdo anaglifica foi utilizado na primeira fase da historia do
cinema S3D, fase esta que Zone (2009, 2012) intitula como periodo de novidade® que
vai de 1921 a 1952. Durante essa época eram necessarios dois projetores para exibir os
dois rolos de pelicula captados pela camera 3D. Assim, era colocada uma imagem
monocromdtica com a visdao esquerda em azul (ou verde), justaposta a mesma imagem
com a visdo direita em vermelho. Logo, quando essas imagens ap6s combinadas eram
colocadas através dos Oculos com filtros coloridos trocando os lados das cores, a
profundidade era obtida.

Essa técnica anaglifica perdura até os dias atuais, sendo a de maior
custo/beneficio, podendo ser reproduzida em qualquer tela de dispositivo eletronico ou
impressa em papel. Em contrapartida, a desvantagem desta técnica, é que as cores das
imagens ficam prejudicadas; hd uma perda de cor afetando a qualidade final da imagem
(ANDRADE, 2012; ZONE, 2007).

O outro método de exibicao € o polarizado. Esse sistema surgiu na década de 50

através dos investimentos dos estidios hollywoodianos que visavam atrair o publico,

3 Leny Lipton (1940) destaca cerca de 15 filmes de curtas-metragens lancados em S3D andglifo nessa
primeira fase do cinema — a maioria perdidos. Até mesmo Abel Gance utilizou o sistema de proje¢do
anaglifa no seu filme Napoleon (1927) — o resultado nunca foi visto pelo publico —, e os irmidos Lumiere
no remake em 3D do curta A chegada do Trem na Estagdo (1935).
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novamente, para as salas de cinema. Um dos motivos é que as bilheterias estavam em
queda, devido a chegada da televisao nos lares americanos, como também os produtores
visavam melhorar a qualidade da projecao 3D. O método polarizado nao trabalhacom
cores vermelho/ciano, mas emite ondas de luz, preservando as cores naturais do filme,
sendo necessdria a utilizacdo de dois projetores para exibir o par-estéreo ou um tnico
projetor com uma lente especial. Ele € um dos métodos mais eficientes, além disso, se
baseia no fato de que a luz € uma energia que se irradia de forma ondulatéria, assim as
ondas vibram em dire¢Ges perpendiculares a dire¢ao do deslocamento.

Nesse sentindo, quando um filme € projetado deste modo, o espectador pode
mover-se na cadeira, girar, se contorcer e nao saird do espacgo estereoscopico do filme,
isso implica dizer que por mais que o espectador se movimente em frente a tela, os
efeitos, bem como, a imersdo do dispositivo nao serdo perdidos. O que nio acontece na
projecdo anéglifa, porque se o espectador precisa estar centrado e estatico, se por acaso
ele sair do foco da tela, causard um dano ao efeito 3D, uma vez que ele ndo podera ser
visto perfeitamente.

Zone (2012), Tricart (2017) e Benoit (2013) acrescentam que entre os dois
métodos, o mais eficaz é o polarizado, pois neste método € apresentado mais clareza da
imagem e do efeito 3D, contudo hé algumas restricdes, pois € um método mais caro e
necessita de uma tela, 6culos e projetores especiais com filtros polarizadores, além
disso, é um sistema que nao pode ser impresso. Na figura 20 abaixo podemos observar

tanto uma representacdo dos 6culos: polarizado quanto do anéglifo.

Figura 20 —Representacio do 6culos anéglifo e polarizados.

Fonte Tricart, 2017, p.64 e p.84.

Atualmente também existem os seguintes sistemas de projecdo polarizado: Imax
3D, Real D, Dolby 3D e XPand 3D. No Brasil esses sistemas podem ser encontrados
nas redes de cinema Cinemark, Cineespaco e Cinépolis. Por fim, outro fator que
implicara na projecdo do filme estereoscOpico € a chamada zona de conforto no qual

explicaremos no proximo item.
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2.3.2.1 Zona de Conforto

Conforme apontado repetidamente durante este trabalho, o par-estéreo depois de
captado é projetado através de um suporte estereoscopico. O fato é que a midia
estereoscopica precisa estar enquadrada no que os esteredgrafos denominam de: zona de
conforto.

A zona de conforto estd diretamente conectada com a ideia de que a visao
estereoscopica todas as vezes que recebe um par-estéreo, converge e acomoda a imagem
dentro da zona de conforto dos olhos humanos. Assim, a zona de conforto é a
demarcagdo do espaco dentro do campo de visdo dos olhos, no qual as fibras 6ticas
podem convergir-se € acomodarem-se em diferentes distancias de profundidade, sem
causar fadiga ocular, dores de cabeca ou nduseas (MENDIBURU, 2009; BENOIT,
2013; TRICART, 2017).

Desta forma, quando se assiste a um filme em 3D, a visdo estereoscOpica se
converge constantemente, dependendo de onde o espectador estd olhando no espago
profundo e largo da tela. Mendiburu (2009), Benoit (2013) e Tricart (2017) observam
que a drea de acomodacdo dos olhos humanos em uma producdo cinematogréfica
sempre fica na tela, localizada onde a imagem esta sendo focada. Assim, se um efeito
fora da tela — em paralaxe negativa — saltar para o espectador, por exemplo, a
musculatura dos olhos humanos precisard convergir-se novamente e olhar para o objeto
diegético. Logo, concluimos que no filme S3D, a visdo estéreo estard o tempo todo se
convergindo, sendo necessdrio que os elementos do plano cinematogrifico estejam
sempre dentro da zona de conforto dos olhos humanos.

Bernard Mendiburu (2009, p.82) elaborou um modelo para representar a zona de
conforto na tela de projecdo, no qual foi replicada e traduzida na dissertacdo de Tiago
Andrade (2014, p.44).Na figura 21, podemos perceber que os elementos que estdo entre
as cores brancas e cinzas podem ser articulados livremente na mise-en-scene do filme, ja
os elementos que estdo entre as cores cinzas e preto s3o 0s que precisam convergir-se e

acomodar-se, excessivamente, logo precisam ser poupados.
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Figura 21 - Representagdo da Zona de Conforto

' 3D Confortavel

Fonte: Eugénio, 2014, p.44

A responsabilidade técnica dos elementos do quadro dentro dessas zonas € do
estereoscopista, o diretor precisa apenas tomar conhecimento que a cinematografia
estereoscopica necessita ser trabalhada dentro delas em prol do conforto do espectador.
Ou se, em cardter experimental, o diretor almejar trabalhar essas zonas em prol da

estilistica do filme.

24 BREVE HISTORICO E INVESTIGACAO DA LINGUAGEM
CINEMATOGRAFICA DO CINEMA 3D ESTEREOSCOPICO

No inicio desta dissertacdo conhecemos a origem da estereoscopia através de
seus suportes materiais, € de como ela € proveniente da nossa visdo. Neste instante,
depois de termos examinado os aspectos técnicos e estéticos do cinema estereoscopico,
bem como seu procedimento de captacdo e exibi¢do proveniente da sua tecnologia,
agora iremos prosseguir investigando através de diferentes filmes de épocas distintas o
uso da linguagem estereoscopica, percebendo como a técnica estereoscopica interage
para criar funcdes dentro dos filmes.

Inicialmente, sobre a historiografia do cinema S3D, existem alguns livros que
abordam a sua trajetdria tecnoldgica, técnica e estética, dentre eles a referéncia bésica
pode ser encontrada em dois volumes do pesquisador Ray Zone, intitulado Stereoscopic
Cinema & the Origins of 3D Film, 1838-1952 (2007) e 3D Revolution. The History of
Modern Stereoscopic Cinema (2012). J4 em outros trabalhos podemos encontrar outras
abordagens da linguagem estereoscopica como no livro 3D Cinema: Optical Illusions

and Tactile Experiences(2015), no qual Mirian Ross presta atencdo as qualidades hiper-
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hapticas de um filme 3D — conceito que serd exemplificado mais adiante —, e no livro de
Weetch (2016) denominado Expressive Space In Digital 3D Cinema(2016), no qual ele
aponta um panorama narrativo e estilistico do cinema 3D para os filmes de ficcao da era
digital.

Assim, percebemos que ha abordagens distintas dentro do mesmo campo, que ao
delinear um comparativo entre os historiadores classicos do S3D como Leny Lipton
(1940), Morgan e Symmes (1982), Eddie Sammons (1992), Hayes (1998) e os autores
contemporaneos como Ray Zone (2007, 2012), Michel Benoit (2013), Céline Tricart
(2017), podemos averiguar, resumidamente, alguns pontos histéricos em comum como;
uma explosdo e, posteriormente, uma decadéncia da tecnologia e de lancamento de
filmes 3D nos anos 50, um avango tecnolégico dos suportes de projecao nos anos 80,
uma forte retomada do 3D com o advento do digital em 2005 e o estopim do filme
Avatar em 2009, e, ainda, uma nova decadéncia no final de 2015. A trajetéria do cinema
S3D estd, portanto, mesclada de altos e baixos.

Desta forma, com o renascimento digital dos filmes estereoscopicos a partir de
2005 e, particularmente, com estopim do filme Avatarem 2009, os cineastas, a industria
cinematografica, bem como a academia, voltaram os olhares para este cinema
intensamente (ZONE, 2012; ELSAESSER, 2013). No momento em que Avatar foi
indicado ao Oscar — embora o primeiro curta-metragem em 3D a ser indicado ao Oscar
foi Audioscopiks em 1936 — sendo o mais caro e mais rentavel da histéria mundial, e
trazendo inimeras revolucdes tecnologias, as pesquisas académicas dentro do campo da
comunicacdo e das artes em torno do cinema estereoscopico progrediram.

Talvez o motivo pelo qual durante muito tempo a academia ndo se envolveu com
estudos narrativos e estéticos da estereoscOpia, foi pela hipdtese de que o efeito fora da
tela (paralaxe negativa) era considerado um truque — apenas um gimmick24— nao tendo
influéncia estilistica no filme, e, assim, ganhando uma rejeicao pela maioria dos criticos
de cinema e académicos. O préprio teérico americano David Bordwell (2014) aborda no
seu blog Observation on Film Art, que nao conhece profundamente a técnica
estereoscopica, mas que a midia em si, € uma fronteira criativa legitima. Contudo, s6 as
pesquisas académicas mais recentes demonstram que o 3D digital ndo € apenas uma

nova tecnologia de representacdo, mas provoca uma revisiao dos seus filmes e de suas

* Termo utilizado para se referir quando o efeito fora de tela é apenas utilizado para jogar objetos na
plateia ndo tendo nenhum contexto narrativo ou estilistico.
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origens (ROSS, 2015; WEETCH, 2016; TRICART, 2017; SPOHRER, 2016; ZONE,
2012).

Assim, dentro deste processo de investigar a linguagem estereoscopica, oS
primeiros estudos remontam para a década de 50 através dos ensaios de Eisenstein e
Bazin. André Bazin, logo apds a explosdo de filmes S3D na década de 50, escreveu que
este cinema poderia trazer um “Novo ciclo de erosdo estética”, no seu ensaio Em Defesa
do Cinema Total, em seguida em O Mito do Cinema Total, Bazin sugere que nao foi a
fotografia, mas, sim, a estereoscopia, que abriu os olhos dos pesquisadores para o
cinema, o autor revelou, no seu ultimo ensaio, que ndo houve apenas um inventor que
tentou combinar som e estereoscopia com animac¢do da imagem (BAZIN, 1991, p.28).
Na verdade ele expde que varios inventores da época fizeram essa combinagdo. Ja no
seuoutro ensaio, Evolucdo da Linguagem Cinematogrdfica, Bazin debate o uso de
cameras binoculares que usaram estratégias de profundidade em uma base plana
diminuindo o uso da montagem rdpida (ZONE, 2012; OEVER, CHRISTIE, 2014); ou
seja, o autor revela se preocupar com os aspectos de filmagem de uma camera 3D.

Assim, a inspira¢do de Bazin para escrever sobre o cinema estereoscopico surgiu
ap6s a exibicdo do filme 3D Estd por Perto (Around Is Around, Evelyn Lambart,
Norman McLaren, 1951) durante o festival de Paris. Com isso ele analisou a geometria
da ilusdo estereoscdpica envolvendo o eixo de convergéncia das duas lentes da camera
eo plano focal da imagem, anunciando que “[...] o cineasta agora tem tanto controle
criativo sobre a terceira dimensdo quanto suas vdrias lentes que lhe dao mais
enquadramento e estilo visual” (OEVER, CHRISTEI 2014, p. 47, traducio nossa). Para
Bazin, isso trouxe o mesmo estilo de profundidade de campo que ele admirava nos
filmes dos cineastas Orson Welles e William Wyler, dois cineastas que reinventaram o
uso da profundidade de campo e do foco no cinema mundial. Ambos os autores fizeram
filmes que estdo incluidos na lista dos melhores de todos os tempos como Cidaddo
Kane (1941) e Pérfida (The Little Foxes, William Wyler, 1941).

Ainda no final de 1947 e inicio de 1948, o tedrico russo Eisenstein escreveu um
ensaio sobre o cinema estereoscOpico, sendo considerado o dltimo escrito em vida.
Existem duas versdes do ensaio; uma que omite vinte paginas da versdo original Russa,
e, outra com tradu¢do completa. A versdo completa pode ser encontrada no livro

25

Penguim Film Review™ n°8, publicada em janeiro de 1949, entretanto mais

25Disponl’vel em: <http://www.penguinfirsteditions.com/index.php?cat=mainFR> Acesso em: 07 de maio de
2017.
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recentemente em 2014 foi publicada a versdao completa em inglés no livro 3D Cinema
and Beyound(2013) de Sanja Obradovic.

Eisenstein relatou que o cinema estereoscopico contemplava, “supostamente”,
uma composicdo de primeiro plano colocando objetos proximos a cAdmera na diagonal
para por profundidade, um estilo que Eisenstein ja utilizava nos seus proprios filmes 2D
como, por exemplo, Ivan, o terrivel (Ivan the terrible, Sergie Eisenstein, 1944) com o
Tsar em um perfil de close-up no qual hda uma coluna e seus suditos vao se afastando
dela, conforme a imagem do lado esquerdo da figura 22. Ou em Viva México (Que
Viva México!, Sergie Eisenstein, Grigori Aleksandrov, 1979), quando € apresentado um

rosto de uma mulher em close-up ao longo da diagonal de uma piramide.

Figura 22 —Frames do filme Ivan, o terrivel (1944) e Viva México (1979)

-8

Fonte: Frames capturados do filme Ivan, o terrivel (1944) 10mOs e Viva México (1979) 15m9s

Desse modo, Eisenstein (2004) admitiu que esses exemplos estilisticos de
colocar o elemento em primeiro plano, bem proximo da cdmera eram mais presentes no
cinema plano, entretanto, através de uma abordagem fenomenolc’)gica26. Ele expde que é
no cinema estereoscopico que impde uma sensagao ainda mais real desses dois aspectos:
a de “puxar” o espectador para dentro da tela (paralaxe positiva) e a de “jogar” sobre ele
o quepermanecia achatado no espelho da sua superficie (paralaxe negativa).

Entre os altos e baixos da histdria do cinema S3D, atualmente, embora se exija
uma nova investigacdo da sua estética revendo suas caracteristicas e terminologias, este
modelo de cinema € ainda secundério comparado ao cinema 2D. Para que se possa

atribuir maior clareza nessas delimitagdes, a seguir serdo topicalizados 0os momentos

* A fenomenologia é um método filoséfico que tem suas raizes nas obras de Edmund Husserl.
Basicamenteé aquilo que aparece para nds primeiramente pelos sentidos (ROSS, 2015).
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histéricos de modo que seja dividido em: antes e apds o periodo digital da histéria do
cinema S3D.

Vale a pena salientar que apesar de varios tedricos terem suas proprias divisoes
histéricas do cinema S3D, partiremos do ponto em comum entre eles que € o periodo
antes e depois da chegada do digital nas salas de cinema 3D.

2.4.1 Antes do Digital (1952 a 2005)

Ray Zone (2007, 2012) expde que nos anos dourados do cinema S3D, devido ao
déficit das bilheterias das salas de cinema, os estudios cinematograficos comecaram a
investir em novos recursos tecnolégicos para atrair novamente a audiéncia; dentre eles
estavam o0s novos suportes de projecdo cinerama e cinemascope’’, bem como a nova
tecnologia de projecao e captacdo 3D, que como vimos era o sistema de exibicdo
polarizado e a cAmera NaturalVision.

O filme que eclodiu a era de ouro foi O Diabo (1952). O Diabo conta a estoria
de ledes predadores na zona de Tsavo na Africa e na época foi bem recebido pela
audiéncia gerando lucro. Assim todas as grandes produtoras queriam langar filmes em
S3D.

Dentre algumas producdes da época o estidio Columbia langou um filme
noirchamado Homem na Escuriddo (Man in the Dark, Lew Landers, 1953), estreando
Edmond O’ Brien no personagem do gangster Steve Rawley, ja a Paramount estreou o
drama Sangaree(Sangaree, Edward Ludwig, 1953); a MGM produziu e lancou o
primeiro western em 3D chamado Arena (Arena, Richard Fleischer, 1953); a Universal
também entrou em campo lancando A ameaca veio do Espaco(It Came From Outer
Space, Jack Arnold, 1954). Este dltimo é um filme de ficcdo em que uma espaconave
de outro planeta despenca no deserto do Arizona, logo os habitantes da cidade
comegavam a sumir e eram substituidos por clones alienigenas. Desse modo, havia uma
corrida da industria hollywoodiana para lancamentos em 3D.

Um mito falso é que os filmes 3D, nesta época, eram s6 realizados por atores ou
diretores de baixo escaldo. O que ndo é verdade. Segue-se uma lista parcial de algumas
grandes estrelas que apareceram nas trés dimensdes: Vicent Price, John Wayne, Rita

Hayworth, Kathryn Grayson, Howard Keel, Bob Fosse, Robert Mitchum, Linda

7O cinerama foi um sistema de proje¢do em widescreen que trabalhava com imagens projetadas
simultaneamente através de trés projetores. E o cinemascope foi uma tecnologia de filmagem e projecdo
que utilizavam lentes anamérficas (ZONE, 2012).
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Darnell, Jack Palance, Edward G. Robinson, Dean Martin. Além desses reconhecidos
nomes, também hd grandes diretores e cinematdgrafos, incluindo, John Alton, Raoul
Walsh, Douglas Sirk, John Ford, Roy Baker, Chuck Jones, Robert Burks, George
Sidney, Norman McLaren, William Cameron Menzies, Francis Coppola, Walt Disney,
Jack Arnold, Budd Boetticher, Charles Roscher, Hal Wallis, Alfred Hitchcock entre
outros (ZONE, 2005,2007,2012; HAYES 1998; SAMMONS 1992).

Outro filme marcante deste periodo é O Monstro da Lagoa Negra (Creature
From The Black Lagoon,Jack Arnold, 1954) também da Universal. No filme o gedlogo
Carl descobre uma mao fossilizada, em que ninguém sabe sua origem e decide trazer
sua equipe cientifica para realizar pesquisas dentro de uma lagoa no interior da
Amazonia Brasileira. A equipe fica presa na lagoa e vai sendo destruida pouco a pouco,
por um monstro que emerge das profundezas do rio.

Em uma andlise recente revendo a histéria do cinema S3D, a pesquisadora
Mirian Ross (2015) expde que O Monstro da Lagoa Negra (1954) mesmo naquela
época ja exibia uma qualidade estética hiper-hédptica — conceito que serd exemplificado
mais abaixo — trazendo o cendrio aquatico do filme para o auditérioe utilizando-se de
uma fotografia 3D imersiva.

Sobre o conceito de hiper-hdptica, Mirian Ross (2015) apoderar-se dos estudos
de Vivian Sobchack (1992) e Steven Shaviro (1993), no qual prestam atengdo nos
modos como o cinema é capaz de trabalhar relacdes corporais e tateis entre o espectador
e o filme, incorporando e trabalhando todos os sentidos humanos. A autora vai reafirmar
este estudo tendo como foco agora o cinema S3D, ela revela que cada filme vai
trabalhar um tipo de engajamento sensorial e tatil, sendo O Monstro da Lagoa Negra
um deles. Portanto, hédptico € sindénimo de “tatil”, desse modo a linguagem
estereoscopica traria uma intensidade maior desta “tatilidade”, ficando entdo hiper-
haptico. Assim, a composi¢do do eixo Z (composi¢cdo diagonal) — através das técnicas
de paralaxe — constréi campos visuais mais “tateis” e mais “intensos”. Ross (2015, p.8)
ainda enfatiza que os criticos de cinema sempre voltavam a ateng¢do para o uso da
paralaxe negativa, mas nao procuravam investigar a relagdo das outras paralaxes do
filme.

Para exemplificar seu conceito de hiper-héptico a autora destaca a cena de nado
do personagem Kay (Julia Adams) na lagoa. Cena que inspirou mais tarde Steven
Spielberg a gravar Tubardo (Jaws, Steven Spielberg,1975). Zone observa sobre o filme

que “A cena funciona bem. Mas visto em 3D, o espaco aquoso que separa os dois
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mundos de inocéncia e experi€éncia desses personagens e tangivel sensorialmente”
(ZONE, 2012, pag. 42, traducdo nossa). Sobre a inocéncia, Zone refere-se a personagem
da jovem garota Kay, enquanto experiéncia se refere ao mostro da lagoa que através da
sua mise-en-scene o espectador é convidado a compartilhar do mesmo espago aquatico
em que ele est4.

Observe a cena da figura 23 abaixo no qual € representado as qualidades hiper-
hapticas expostas por Ross acionadas através do uso da paralaxe negativa e positiva, que
sugerem que o espaco aqudtico existe tanto no filme quanto no auditériodesencadeando
uma construcao de campos visuais mais tateis no estatuto da imagem, Ross expde que:

Quando os cientistas Kay e David, e a Criatura, sdo vistos nadando através do
espaco da tela, seu movimento assume uma qualidade semelhante & dangca em
um filme. Desta forma, os contornos e a mobilidade de seus corpos invocam
a apreciacdo cinestésica que conectam o espectador de forma mais
compreensiva de como os corpos podem se sentir no espago aqudtico. Isso é
enfatizado quando Kay comeca a mergulhar em nado de costas correntemente
visto em natacdo sincronizada. Quando esses momentos sdo interrompidos
por um suspense da criatura aproximando, ainda hd uma entrega do material
afetivo adicional de como percebemos o movimento da Criatura através do
espaco aquoso. Ambasas cenas entram assim num didlogo complexo com o
espectador, durante o qual apresentam qualidades aparentemente expressivas

além do que de outra forma poderia ter sido perceptivamente registrado
(ROSS, 2015, p.60, traducdo nossa).

Desta forma o espectador ¢ moldado pelos componentes hédpticos da imagem
3D, sendo O Monstro da Lagoa Negra (1954) um bom exemplo para se entender como
as paralaxes podem ser articuladas em cena em prol da narrativa do filme e ndo como
um gimmick. A*“tatilidade” da imagem através dos componentes hiper-hdpticos viraram
uma experiéncia filmica. Nesse caso, o estatuto de fruicdo filmica na estereoscopia é
mudado, ou seja, a forma como o espectador recebe o material afetivo do filme. Os
espectadores estdo mais imersos no filme 3D estereoscopico devido ao seu aparato
tecnologico, mas também, pelo uso da sua linguagem que articula relagdes de

proximidade e distancia com o espectador.

Fonte: Frames Capturados do filme O Monstro da Lagoa Negra (1954) 29m37s 30m43s.
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Segundo Lipton (1940), o declivio do cinema estereoscopico na década de 50 se
propagou por alguns fatores, como os altos custos dos projetores que quando ndo
estavam alinhados corretamente causavam dores de cabeca e fadiga ocular, como
também filmes langados sem sucesso de bilheteria, e falta de conhecimento técnico dos
cineastas sobre o0 modo de uso da linguagem estereoscopica. Porém, apesar da possivel
faléncia desse cinema, ele ainda perdurou nos anos 60,80 e 90 com alguns avancos.

No meio destas melhorias estava o aprimoramento da exibicdo do sistema
polarizado que antes necessitava de dois projetores para exibir o par-estéreo e a partir
deste momento necessitava apenas de um, assim 0s custos com despesas humanas foram
diminuidos, a0 mesmo tempo em que a qualidade visual era melhorada. Alguns filmes
lancados nesse suporte foram A Bolha (The Bubble, Orch Oboler, 1966) nos anos 60, o
filme pornd As aeromocas(The Stewardesses, Allan Silliphant, 1971) nos anos 70,
Vindo Até Vocé (Comin” ay Ya!, Ferdinando Baldi, 1980) nos anos 80 e uma “nova
onda” de filmes do gé€nero de terror nos anos 90, tais como Sexta-Feira 13 Parte
Ill(Friday the 13th Part III, Stever Minder, 1982), Tubardo 3D (Jaws 3D, Joe Alves,
1983) e Amityville 3D (Amityville 3D, Richard Fleischer, 1983) (HAYES, 1998;
ZONE, 2012;TRICART,2017).

Ao aproximar-se dos anos 80 outra inovagdo peculiar foram as salas IMAX que
ainda existem até os dias atuais. A National Film Board of Canada (NFB), em
colaboracdo com o IMAX Systems Corporation, estavam fazendo testes experimentais
para lancar um novo sistema: o IMAX. Essa sala possui uma tela de formato mais largo
de 15/70 mm e tela de 22 metros de largura e 16 metros de altura, sendo mais cOncava, e
com resoluc@o chegando a 10.000 por 7.000 pixels, viajando diretamente para o sistema
nervoso da visao estereoscopica.

Um filme que retrata bem a sala IMAX como dispositivo de imersdo € o Spy
Kids 3-D: Fim de Jogo (Spy Kids 3-D: Game Over, Robert Rodriguez,2003). O filme
de Rodriguez mistura cenas em [live-action com CGI trazendo um diferencial. O filme
possuia uma cena em 3D andglifo — o antigo sistema utilizado entre 1838 a 1952 —, e o
publico era avisado quando deveria por os 6culos. No enredo a personagem de Carmen
Gomez (Alexa Vega) fica presa em um novo jogo de computador chamado Game Over,
entdo seu irmao mais novo, Junie (Daryl Sabara), pde seus 6culos 3D e vai resgatd-la,
entrando no mundo gerado por computador chamado Game Over, 14 ele enfrenta uma
série de duelos tridimensionais e testes para salvar sua irma como pode ser observado na

figura 24 abaixo:
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Figura 24 -Junie € teletransportado para o jogo Game Over, nesse momento a
platéia coloca os oculos andglifos, e em seguida o Mundo virtual do jogo Game Over e

exibido em andglifo
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Fonte: Frames Capturados do filme Spy Kids 3-D: Fim de Jogo (2003) 10m10s, 10ml1s,
10m19s e 10m27s.

Desta forma, o diretor quis mostrar dentro do contexto narrativo do filme a
tecnologia 3D como um dispositivo de imersdo, atendendo fun¢des narrativas. Mesmo
assim, algumas criticas foram feitas como a do americano Roger Ebert**(2003), ele
criticou negativamente o meio tecnologico que desvia a mensagem do filme,
declarando que, para ele, o 3D é uma distragdo irritante, enquanto outros espectadores
apontaram nduseas e dor de cabega, ou que os Oculos deixam a tela escura, assim o
formato 3D seria uma tentativa lamentdvel para evitar pirataria e for¢ar o publico a
assistir filmes nas salas multiplexes. Ebert ainda argumentou que o 3D é um desperdicio
de dimensao e que ndo acrescenta em nada na experiéncia cinematogréfica.

Independentemente das criticas em 17 de margo de 2005 na feira ShoWest— hoje
conhecido como CinemaCom® — em Las Vegas, foram exibidos ao piiblico imagens
estereoscopicas de cineastas como George Lucas, James Cameron, Robert Zemeckis,
Robert Rodriguez e Randal Kleiser — diretor do cldssico a Lagoa Azul (1980) todos
apontado para o lancamento do cinema DLP 3D | e, com isso a proliferacio de salas
de cinema digital em todo o mundo, tanto 3D quanto 2D. Logo novos filmes e novas

aplicabilidades da linguagem estereoscOpica emergiram.

*Disponivel em: <http://www.rogerebert.com/reviews/spy-kids-3-d-game-over-2003> Acesso em: 07 de
maio de 2017.

*Disponivel em: <http://cinemacon.com/> Acesso em: 07 de maio de 2017.

**Projetor 3D digital.
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2.4.2 Apos o Advento do Digital (a partir de 2005)

O digital foi instaurado nas salas exibidoras de cinema 3D em 2005. O filme que
marcou esse alastramento foi O Galinho(Chicken Little, Mark Dindal, 2005). Alguns
outros filmes merecem destaque nesse periodo como Beowulf, (Beowulf, Robert
Zemeckis, 2007) lancado pela Warner Bros. O filme contaa estéria de um guerreiro
escandinavo que matou um monstro e se tornou rei. Alguns padrdes estilisticos
encontrados sdo o uso de angulos largos durante um plano-sequéncia propiciando ao
espectador bastante tempo para olhar em voltaexplorando espacos de cavernas
iluminados por velas ou desfiladeiros.

Os efeitos 3D fora da tela — paralaxe negativa — sdo bem integrados em
momentos chave da narrativa e utilizados sempre em foco. Como na cena exposta na
figura 25 abaixo, em que o personagem de Beowulf caminha em direcdo a camera
parando na zona frontal centralizado, em seguida o personagem levanta sua espada no
espaco da paralaxe negativa em direcdo a plateia. Logo os espectadores,
instintivamente, olham para a espada que estd em foco. Deste modo o foco no primeiro
plano no efeito fora de tela ocupa a fun¢do de um padrao estilistico, dirigindo o olhar do
espectador. Talvez se a espada ndo estivesse em foco ndo seria tdo assustador para a

plateia e eles poderiam desviar o olhar.

Figura 25 -Espada em primeiro plano no espaco da paralaxe negativa em foco

no filme Beowful (2007)

Fonte: Frame Capturado do filme Beowful (2007) 57m49s.

Outro filme que merece destaque do periodo digital é Coraline (2009), como
vimos no item 1.2.1 acima, Coraline é um filme de animag¢do em stop-motion da Laika
Studios baseado no livro infantil do escritor Neil Gaiman. O diretor do filme, Henry

Selick, elaborou técnicas para criar um arco emocional na mise-en-scene do filme.
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Inicialmente a ideia de Henry era usar 2D versus 3D para os dois mundos paralelos que
Coraline habita dentro da narrativa; como O Mdgico de Oz(The Wizard Of Oz, Victor
Fleming, King Vidor, 1939) que usou preto e branco versus cor. Mas no Mégico de Oz
os espectadores ndo precisavam colocar um 6culos 3D para ver a cor e trabalhar essa
relacdo. Assim usar os formatos de exibi¢do 2D e 3D no filme poderia ndo dar certo,
logo foi preferivel trabalhar a relacdo de profundidade nos dois mundos (TRICART,
2017).

O filme traz na sua mise-en-sceneoutro padrao estilistico do cinema
estereoscopico que € a profundidade de campo combinada com o foco seletivo. Na
figura 26 podemos averiguar essa combinagdo tanto em um frame 2D quanto em 3D
anaglifo. Depois que Coraline passa para o mundo paralelo e conhece a nova versao da
sua mae, para realcar a desorientacdo da personagem sem entender o que estd
acontecendo, a profundidade de campo € usada para invocar um sentimento de
alienacdo em Coraline, estendendo-a fora de foco enquanto ela ainda € o principal ponto
de atencdo, o estereoscopista do filme, Brian Garden, expde que para ele “E um dos
usos mais efetivos da profundidade de campo que ja vi € foi em um filme 3D”

(ZONE,2012, p.323, tradu¢d@o nossa).

Figura 26— Uso da profundidade de campo e foco seletivo em Coraline (2009).

Fonte: Frames Capturados do filme Coraline (2009) 33m43s e 33m44s.

O filme Coraline (2009) foi muito bem recebido pela impressa especialmente
pelo critico Roger Ebert’ que j4 havia relatado anteriormente que odiava o cinema S3D.

No mesmo ano € langado Avatar de James Cameron. Este filme, até hoje, foi o maior

*'Disponivel em: <http://www.rogerebert.com/reviews/coraline-2009> Acesso em: 09 de dezembro de 2016.
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recorde de bilheteria de todos os tempos, e gerou um passo significativo para inovagdes
tecnoldgicas do campo do cinema estereoscopico, bem como o cinema de modo geral.
Zone (2012) revela que o filme custou US$ 300 milhdes, sendo o mais caro da historia,
¢ também o mais lucrativo, rendendo um pouco mais de US$ 2 bilhdes.

A narrativa de Avatar (2009) acontece no exuberante planeta de Pandora. Jake
Sully (Sam Worthington) € um paraplégico humano que estuda o povo Na'vi do planeta
Pandora em forma de Avatar. Ele acaba apaixonando-se por um deles, Nyteri (Zoe
Saldana), e salvard os Na'vi em uma batalha contra os invasores militares da terra que
buscam explorar as riquezas naturais do planeta Pandora. O filme oferece um espetaculo
unico em 3D, com imagens deslumbrantes, um tema anti-imperialista € uma emog¢ao
narrativa forte. Todos os criticos de cinema destacaram positivamente o filme, inclusive,
Roger Ebert®” que sempre declarou ndo acreditar no cinema S3D, sobre o filme ele diz:
“A interacdo de Cameron é o melhor que eu vi e mais importante, um dos mais
cuidadosamente empregados. O filme nunca usa o 3D simplesmente porque ele tem, e
ndo promiscuamente viola a quarta parede” (EBERT, 2009).

As ferramentas estereoscopicas aplicadasao filme criaram outras tendéncias
estilisticas. Primeiro o uso da paralaxe negativa no filme apresenta-se para mergulhar o
espectador na narrativa e nao o distanciar, como era comum em alguns filmes no final
da década de 50. Na cena em que Sully viaja para Pandora, por exemplo, a espaconave
se move para fora da baia de embarque colocando o espectador no mesmo plano
espacial do filme, da mesma forma que acontece na cena da ressureicdo de Sully através
do seu Avatar conforme figura abaixo.

Figura 27 - Ressurei¢@o de Sully no filme Avatar (2009)

Fonte: Frames capturados do filme Avatar (2009) 2h34m25s

Avatar (2009) € um filme que utiliza vérios planos com movimentos lentos

dentro do quadro, contudo, em um filme 3D, todas as cenas ndo precisam ser

**Disponivel em: <http://www.rogerebert.com/reviews/avatar-2009> Acesso em: 11 de dezembro de 2016.
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necessariamente lentas, se o cineasta escolhe fazer cortes rdpidos, fragmentando os
planos, entdo o corte serd importante também.

Observe a cena da figura 28 abaixo. O personagem de Sully estd no seu modo
Avatar fugindo de um animal feroz do planeta pandora chamado Thanator, Weetch
(2016) sugere que nesta cena hd um corte que intensifica a acdo primeiro mostrando a
perseguicio e, logo em seguida, o Thanator pulando e mordendo a mochila de Sully. A
medida que ele vai soltando a mochila a velocidade do take diminui, neste caso, para
apresentar o espago profundo da floresta que estd em paralaxe positiva, essa
combinagdo acontece em varios outros momentos do filme. A cena termina com Sully
salvo do outro lado da cachoeira, com o diretor fazendo uso do foco seletivo através da

combinacdo do movimento de cAmera com o Thanator, que agora esta distante de Sully

nao provocando mais ameaga.

Figura 28 - Cena do Filme Avatar (2009) apresentando a perseguicdo entre o

Avatar de Sully e o animal Thanator do planeta Pandora
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Fonte: Frames capturados do filme Avatar (2009) 30m35s,30m40s,30m46s,31m20s e 31m43s.

Weetch (2016) argumenta sobre esta cena que:

A colocagdo estereogrifica aqui, entdo, acentua o qudo perto Sully estd da
mandibula do Thanator e aumenta a tensdo do momento. Essa manipulacio
de distancia no centro de interesse € exibido mais uma vez quando Sully salta
do topo de uma cachoeira para escapar das mandibulas do Thanator, que se
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movem para mordé-lo em proximidade. O plano € mais uma vez lento com
uma alta distincia interaxial, enfatizando a proximidade com a morte. Neste
momento de ameacga, tanto Sully quanto a composi¢do estereoscépica
aparecem altamente proximos dentro da profundidade do plano 3D
(WEETCH, 2016, p.27, nossa).

Weetch argumenta nessa citacdo que a relacdo de proximidade e distancia das
zonas da paralaxe dentro da encenacdo em profundidade também ocupa fungdes dentro
do filme, o autor se refere a essa relacdo de proximidade e distancia como colocagdo
estereogrifica. Logo, podemos concluir que o “espaco profundo” — ndo confundir com a
profundidade de campo — € “uma propriedade da mise-en-scene” dentro do cinema S3D.
Ou seja, a partir das escolhas estilisticas dos cineastas, as zonas de profundidade extras
do cinema estereoscOpico (paralaxe negativa e positiva) inerentes a sua fotografia, bem
como a articulacio do volume pela distancia interocular (efeito de gigantismo e
miniaturismo), t€m influéncia formando fungdes e padrdes estilisticos.

Assim, os filmes investigados neste item propuseram funcdes diferentes. O
Monstro da Lagoa Negra (1954) apresentou caracteristicas de como o espectador é
moldado pelos componentes hapticos na imagem 3D, Spy Kids (2003) demonstrou
como o 3D pode ser usado como um dispositivo narrativo e de imersdo. J4 Beowful
(2009) apontou a utilizacdo do efeito fora de tela em foco para guiar o olhar do
espectador durante a mise-en-scéne do filme como uma prética estilistica. J4 em Avatar
(2009) e Coraline (2009) apresentou o uso criativo da profundidade de campo e foco
seletivo também como uma pratica estilistica, tanto para exprimir as emog¢des do
personagem quanto para orientar a acdo entre dois personagens; Avatar ainda foi mais
longe e revelou como o cendrio digital tem impacto na coeréncia do filme.

Contudo, ap6s o ultimo grande blockbluster langando em 3D que foi Gravidade
(2013) vivenciamos um novo declinio dentro da histéria do cinema S3D, no qual a
tecnologia tem virado obsoleta. Dessa forma, as franquias investem neste formato
apenas para conversao de filmes 2D para 3D, sem ter mais tanto interesse em filmar em
3D nativo, um cendrio mercadolégico controverso,mas que serd melhor explanado no
proximo item.

2.5 BREVE CENARIO CONTEMPORANEO DA INDUSTRIA DO CINEMA S3D

A histéria do cinema S3D € regrada de periodos de auge e abandono. Como
vimos, a “primeira onda” aconteceu na década de 50, quando a industrias de Hollywood

buscavam uma nova possibilidade de atrair a populacdo para as salas de cinema; ja a
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segunda “onda” comecou a se efetuar em 2005 quando as salas estavam se
digitalizando, contudo neste segundo momento seu maior estopim aconteceu apds o
sucesso do filme Avatar (2009), que se tornou o filme mais caro e o mais rentdvel da
histéria do cinema.

Em 2014, o jornalista Mark Hughes da revista americana Forbes, publicou um
artigo chamado Porque o 3D dominard o cinema no futuro®, o artigo, primeiramente,
apontava que alguns criticos haviam previsto o desaparecimento da “moda 3D”, o
motivo seria novamente a baixa estatistica das bilheterias, sugerindo que isso era uma
evidéncia que o 3D estava morto. Contudo, o artigo aponta que ha um novo poderio do
3D através das franquias como Marvel e DC Comics, que lancam seus filmes,
anualmente, tanto no formato 3D quanto em 2D. Neste ponto hd um aspecto
fundamental para os estidios também investirem no formato 3D, que é a inovacado
tecnoldgica, dentro do processo de conversdo estereoscopica de um filme2D para 3D.

O artigo aponta que em muitos casos a conversao ¢ mais eficiente do que filmar
em 3D Nativo e, sobretudo, é mais proveitosa em filmes que utilizam efeitos visuais
(VEX). Desta forma, Tony Baldridge, supervisor de efeitos visuais estéreo da Legend3D

em entrevista para Forbes expoe que:

A conversdo também oferece maior flexibilidade na pés-producdo. Com o
filme completamente filmado em 2D, o supervisor de efeitos visuais pode
manipular e aprimorar as imagens em estéreo, com base no enredo. Eles
podem dirigir a aten¢do para objetos ou elementos de interesse dentro do
plano pelo uso efetivo do volume e da distincia interocular, criando uma
lente de angulo largo ou estreito, independentemente da lente realmente
usada em set. Podemos afetar o ponto de vista de um personagem ou
influenciar a percepcdo do publico de um plano ao bloquea-lo para fora da
tela ou colocéd-lo profundamente na tela para obter um efeito desejado com
base no enredo, bem como satisfazer a dire¢do do cineasta (HUGHES,2014,
p.2, tradugdo nossa).

Portanto, reconhecemos que a conversdao estd dominando o mercado,
informacao que Ray Zone (2012) j4 havia alertado ao descrever a trajetéria do cinema
S3D. Os paises mais expressivos que aderem a este processo sao os Estados Unidos, o
Canada e a China. Contudo, independentemente de qualquer progresso no cinema, a
maior modificagdo criativa vird como resultado da experiéncia do cineasta. Quanto mais
um cineasta experimenta e aperfeicoa seu oficio, mais o meio evoluird. E para

efetivamente avancar, a industria precisa explorar o 3D em todos os géneros, bem como

*Disponivel em: <https://www.forbes.com/sites/markhughes/2014/11/16/why-3d-will-dominate-cinema-
in-the-future/#597c¢dd356e89>Acesso em: 22 de novembro de 2017.
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o diretor ter conhecimento sobre seus aspectos técnicos e estéticos. Os espectadores
também necessitam alcangar um maior grau de sofistica¢do. Infelizmente, uma parcela
significativa do publico classifica o sucesso ou o fracasso de um filme em 3D por
quantos objetos sio “expulsos” da tela. E preciso que uma maior percepcdo seja
alcancada e uma aprecia¢do mais refinada da natureza imersiva do 3D, sem isso 0 meio
ndo ird progredir completamente.

Outro fator que estd conectado com a ideia de conversdo é que muitos dos
filmes 3D que estdo sendo lancados sdao produgdes do campo dos Blockbusters, como
por exemplo, Alice no Pais das Maravilhas (Alice in Wonderland, Tim Burton, 2010) e
Tron: O legado (Tron:Legacy,Joseph Kosinski, 2010) que de acordo com Jesko
Jockenhovel (2013) custaram 200 milhdes e 170 milhdes de ddlares. Primeiramente, do
ponto de vista econdmico, o orcamento de um filme blockbuster é realmente alto, € o
custo a mais para a conversao 3D ndo sdo considerados tdo importantes. Por exemplo, a
producdo de Monstros vs. Alienigenas (Monsters vs. Aliens, Rob Letterman, Conrad
Vernon, 2009) custou 165 milhdes de dolares com o lancamento em 3D, mas sem 3D
Jeffrey Katzenberg produtor da Dreamworks expde que seria de 150 milhdes de ddlares.

Por outro lado, também precisa existir uma combinacdo narrativa-estética dos

filmes em 3D blockbusters. Os filmes precisam acrescentar alguma experiéncia
cinestésica através da ativacdo de todos os sentidos possiveis do espectador, isto inclui
efeitos visuais, som surround, trilha sonora e salas de cinema com telas largas quanto
possivel, fortalecendo a experiéncia imersiva do espectador. Por dltimo, os filmes
lancados também tém conexdes com os parques de diversao como Disney e Universal, e
muitas vezes eles se tornam um evento, uma atracdo avocando também para outros
produtos de midia JOCKENHOVEL, 2013).
Outra publicacdo bastante controversa foi o antincio de Greg Foster, CEO do IMAX
Entertainment, ele declarouno primeiro semestre de 2017 que iria optar por producdes
de filmes em 2D do que em 3D nos Estados Unidos. O fato é que a audiéncia reclama
que as produgdes 3D ndo fazem bom uso da sua linguagem, nao acrescentando em nada
a experiéncia e, ainda, causam incomodo devido aos O6culos. Além disso, outra
reclamacdo sobre os 6culos, e que eles escurecem a vista e também fazem perder as
cores originais do filme (FIGUEIRA, 2017).

Por outro lado, apesar do cinema 3D ter se estabilizado nos EUA e Europa, em
outros paises como Asia e China, a tecnologia avanca. De acordo com David Hancock,

da IHS Markit, enquanto a bilheteria 3D parece ter se estabilizado em torno de 14% para



75

a América do Norte, ainda representa um quinto da bilheteria global e até aumentou nos
ultimos anos com dados completos (2015) de 19,7 % para 20,7%.A principal explicacao
para isso € a China, que representa quase metade de todas as telas 3D no mundo
(44.986) - mais do que as telas 3D combinadas da América do Norte (17.612) e da
Europa (17.058). Cerca de 90% das telas de cinema na China possuem recursos em 3D
e com 28 novas telas que abrem em média todos os dias o ndmero continua crescendo.
Observe o gréfico abaixo de acordo com a andlise de 2016 feita pela IHS Database &

Volfoni Market Analysis (SYCHOWSKI, 2017):

Figura 29 — Total de Numeros de telas digitais 3D por regido no ano de 2016

Total Number of Digital 3D Screens by Region - Year 2016

Fonte:Disponivel em: <https://www.ibc.org/consumption/3d-a-bright-future-at-the-cinema/2413.article>.

Acesso em: 22 de novembro 2017.

Ja no Brasil, o presidente da Rede Cinepolis e pesquisador Luiz Gonzaga de

Luca, em entrevista para esta pesquisa por e-mail relatou que “As projecdes

estereoscopicas, como sao hoje, praticamente nao t€ém mais futuro” (GONZAGA, p.240,

2017). O presidente observa que ja existe uma preferéncia pelo 2D em alguns paises. Ja

nos EUA, México, Inglaterra, Franca e Coréia, que possuem um mercado relevante ao

publico ndo t€ém mais interesse em comprar o ingresso 3D. Contudo, paralelamente a

este declinio, o Brasil tem uma boa aceitacdo dos filmes 3D, e seu enfraquecimento €
relativo. Gonzaga observa que:

Para ter uma ideia, nos lancamentos dos blockbusters (1*. semana),

especialmente desenhos animados e filmes de super-herdis, as bilheterias em

3D chegam a atingir 60% do total da arrecadacio, tendo ndo mais do que 1/3

das telas. No computo total das arrecadagdes de bilheterias, atingem 40-45%

das arrecadacOes obtidas durante toda a vida dos filmes. Ninguém tem
explicacdo para isto. Por que o brasileiro gosta tanto do 3D? Outros paises
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que tém boa performance com o 3D, como a Espanha, raramente atingem
mais do que 15% do total de bilheterias (GONZAGA, p. 242, 2017)*.

Por fim, sobre o futuro do cinema estereoscépico em relagdo as salas exibidoras,
Gonzaga garante que a exibi¢cdo sem 6culos chegou ao seu apogeu. Novos avancgos
tecnoldgicos ja apontam para telas autotereoscopias (telas 3D sem necessidade de
6culos), até mesmo James Cameron ja anunciou que Avatar2® serd exibido nesse
sistema. Contudo, além de ser um sistema de altissimo custo € necessario mais
investimentos e producdes 3D, talvez quando a industria cinematografica obtiver uma
decaida, ainda mais, dréstica na sua arrecadacdo, novos investimentos serdao feitos e,

assim, uma “terceira onda” dentro da histéria do cinema estéreo podera surgir.

2.6 CONSIDERACOES FINAIS PARCIAIS

O proposito deste capitulo foi aprofundar os conhecimentos em torno do cinema
S3D. Vimos que antes de tudo a estereoscopia sé e possivel gragas a visdo binocular
que através do processo de esteréopse o cérebro € capaz de perceber a ilusdo de
profundidade. Ja a visdo, verdadeiramente em 3D, € resultado da soma dos indutores de
profundidade monocular com os indutores de profundidade binocular.

Dessa forma, conectada com os estudos da visdo estereoscOpica 0s primeiros
dispositivos de projecao 3D foram introduzidos, em 1838, pelo cientista Charles
Wheastone, continuando seu desenvolvimento até os dias atuais. Além disso, o suporte
de captacdo pelo menos no cinema tem origem a partir de meados de 1910. Alguns
tedricos deste cinema como Ray Zone (2007, 2012), Hayes (1998), Lipton (1940)
Sammons (1992), Tricart (2017) relatam tanto o percurso histérico da tecnologia quanto
o desenvolvimento da sua técnica, estética e linguagem.

Na estética percebemos caracteristicas diferenciadas que compde o eixo Z; ou
seja, a encenacdo em diagonal do filme. Como o ponto de convergéncia (efeito 3D),
paralaxe negativa, zero e positiva que manipulam a profundidade e a distancia
interocular; este ultimo promovendo os efeitos de gigantismo e miniaturismo
manipulando o volume. Também foi possivel identificar como essas técnicas foram
empregadas para contar uma estoria em diversos filmes oriundos de épocas distintas até

os diais atuais.

A entrevista completa pode ser conferida no apéndice concedida por email por Luiz Gonzaga de Luca,
presidente da rede Cinépolis.

35Disponl’vel em: <https://omelete.uol.com.br/filmes/noticia/avatar-2-sera-exibido-em-3d-sem-oculos/>.
Acesso em: 23 de novembro de 2017.
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As utilizagdes dessas técnicas estimularam diversas fungdes dentro do filme.
Entre elas o uso da técnica estereoscopica como uma prética estilistica que € o maior
interesse do trabalho. As préticas estilisticas dentro do cinema S3D podem ser
compreendidas através da organizacdo e da unido da mise-en-scenecom as técnicas
estereoscopicas.

Assim, esse trabalho desembrulha um vocabuldrio critico e apresenta como esse
vocabuldrio pode ser utilizado para perceber os efeitos de sentido de um filme S3D com
precisao e sensibilidade, de modo que seja apreciada a arte encontrada neste cinema.
Para complementar este estudo, no préximo capitulo (capitulo II), serd apresentado o
conceito de mise-en-scéne e seu percurso historico e estilistico dentro da encenagdo em

profundidade, bem como, sua importincia para o cinema estereoscopico.
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3 MISE-EN-SCENE CINEMATOGRAFICA

Neste segundo capitulo apresentaremos as questdes fundamentais acerca do
entendimento do conceito de mise-en-scene filmica. Inicialmente, € necessario conhecer
brevemente a origem do termo, bem como alguns desdobramentos do conceito. Desta
forma, em 1950, o critico de cinema Michel Mourlet, declarou no seu controverso
manifesto estético, Sur um art ignore, publicado na revista Cahiers du Cinéma que
“Tudo esta na mise-en-scene”. Outro critico da mesma revista chamado Astruc, também
trouxera o debate que o cinema era uma arte da mise-en-scene. Mas afinal, o que € mise-
en-scene? E, de modo mais especifico, o que o 3D acrescenta a mise-en-scéne?
Questdes, estas, que responderemos ao longo desse capitulo.

Assim, para uma defini¢do mais objetiva e clara da abordagem da mise-en-scene
para o estudo deste trabalho; quanto para o tipo de investigacdo que o trabalho se
propoe: identificar as principais caracteristicas da mise-en-scenede filmes
estereoscopicos da década de 50 comparado com os filmes em 3D da
contemporaneidade, a fim de também apontar os padrdes de continuidade e mudanca
estilistica; é necessdrio neste capitulo, pontuar o trajeto histérico da encenagcdo em
profundidade ja que, a encenacdo do cinema S3D desde sua nascenca sempre teve
profundidade. Neste caso, a profundidade no cinema S3D estd conectada com o uso € o
espaco profundo, que como vimos no capitulo I, sendo representado pela composi¢ao
em diagonal (eixo Z) através das paralaxes.

Dentre os manifestos publicados na década de 50, o cineasta francés Francois
Truffaut, escreveu um dos mais famosos da histéria do cinema chamado “Uma certa
tendéncia do cinema francés”. No manifesto, Truffaut fazia uma critica ao cinema
francés, e apontava como sendo um cinema de qualidade, apenas o cinema de
Hollywood, vigorando a “politica dos autores”. Esta politica enfatizava que os grandes
cineastas de Hollywood possuiam uma assinatura estilistica propria: a assinatura do
autor, do cineasta (OLIVEIRA JR, 2013; AUMONT, 2008; BORDWELL, 2013).

Brotava entdo as questdes: Como os cineastas colocavam a sua assinatura do
filme? Sua expressdo artistica individual? Sua visdo de mundo? S6 havia uma resposta:
através da mise-en-scéne. Para os criticos da Cahiers falar do estilo do cineasta ou das
praticas estilisticas de um filme era falar da mise-en-scéne; termo que também pode ser

substituido por encenagao cinematografica.
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Mas, respondendo as perguntas do comeco deste item, a origem do termo tem
como heranca o teatro. Originalmente mise-en-scéne vem de Mettre en scéne que
significa “pdr todos os elementos em cena”. Portanto, o espago cénico, tudo aquilo que
estd sobre o palco, constitui uma cena. Essa cena é moldada por um formato espacial;
ha uma divisdo entre plateia de um lado e o espetdculo do outro. Logo, o espaco
dramético constitui-se no palco, existindo uma divisdo entre a realidade da cena e a
experiéncia do espectador (OLIVEIRA JR, 2013; AUMONT 2008).

De imediato, esse mesmo formato espacial encaixava-se também no cinema.
Nao s6 porque o filme é regido por cenas, mas também as primeiras projecoes
cinematograficas foram apresentadas em teatros, antes da construcio das proprias salas
de cinema, que também possuem essa mesma divisdo espacial: onde seria o palco e a
tela de cinema.

Assim, percebe-se uma relacdo de continuidade entre cena-espectador nativa do
teatro € usurpada para o cinema, ao “menos no tipo de teatro que possui os moldes de
um ‘palco italiano’ como destaca Oliveira Jr “...configuragao do ‘palco italiano’, por
volta de 1530: plateia toda de um lado, agdo teatral dooutro, separados por uma nitida
fronteira” (OLIVEIRA, 2013, p.19).

Ao redirecionar esse contexto do palco para as telas de cinema, a encenacao
agora teria que trabalhar os elementos cinematograficos dentro do plano
cinematografico. Aumont (2008), Oliveira Jr (2013) e Bordwell (2013) relatam que ao
transferir-se do palco para a tela, a cena se modifica, de tal modo que tudo estard dentro
do quadro: um retangulo de luz que pulsa numa superficie bidimensional. Destaca
Oliveira:

A camera e sua mobilidade ampliam os recursos expressivos, potencializando
a dramaticidade dos fatos e dos gestos. O potencial de efeito de cada
movimento, de cada olhar, de cada palpitacdo do corpo, que, no teatro,
precisava do excesso e da mimica para se amplificar, tem a seu servigo no
cinema, o quadro — e o plano, em sentido mais vasto (que leva em conta

duracdo, movimento, foco, reconfiguracdo permanente do enquadramento
etc) (OLIVEIRA JR, 2013, p.23).

Assim, o cineasta através da direcao de cena, torna-se responsavel por toda
exterioridade do filme. Existem poucos tedricos que se debrucam sobre os estudos em
torno do conceito de mise-en-scéne no cinema — como Jacques Aumont (2008), David
Bordwell (2008, 2013), René Prédal (2007), Oliveira Jr (2013), entre outros —,
relacionado a questdo da producdo de sentido a partir de escolhas feitas pelo cineasta

durante a dire¢do de cena; mesmos 0s que, ainda o fazem, ha algumas controvérsias no
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que tange a esses estudos; porém, o que se averigua em comum entre eles pode-se
extrair uma definicdo, em que a mise-en-scéne € entendida como a colocacdo dos
elementos em cena pelo diretor tais como; corpos, linhas e texturas, organizadas no
espaco € no tempo, perante uma estrutura filmica em profundidade, para gerar algum
sentindo dentro do filme a fim de se contar uma estoria.

Nesse sentido, o diretor ao organizar os elementos dentro do plano
cinematografico, ele narra visualmente a disposicdo das figuras e dos atores no espago.
Nisso David Bordwell (2008) define que a esséncia da mise-en-scéne traz elementos
como; cendrio, iluminagdo, figurino, maquiagem, atuacdo dos atores no quadro e o
movimento de camera — este dltima sendo uma varidvel independente.

Portanto, ao trazermos o conceito de mise-en-scéne para estudar os filmes em
S3D, o trabalho se preocupa em identificar as suas principais caracteristicas em filmes
estereoscopicos de épocas distintas, a fim de perceber os aspectos estilisticos da imagem
estereoscopica. Ou seja, como os elementos estdo organizados dentro do plano
cinematografico a fim de caracterizar um estilo ou até mesmo uma evolugao de préticas
estilisticas. Sobre o estilo, Bordwell ainda enfatiza que:

No sentido mais estrito, considero o estilo um uso sistemadtico e significativo
de técnicas da midia cinema em um filme. Essas técnicas sdo classificadas
em dominios amplos: mise-en-scéne (encenagdo, iluminagdo, representacio e
ambienta¢do), enquadramento, foco, controle de valores cromadticos e outros
aspectos da cinematografia, da edi¢do e do som. O estilo, minimamente, € a

textura das imagens e dos sons do filme, o resultado de escolhas feitas pelo(s)
cineastas(s) em circunstincias histdricas especifica (BORDWELL, 2013,

p.17).

Desse modo, conforme foi dito por Bordwell, o estilo sdo as escolhas estilisticas
feitas pelos cineastas em momentos historicos especificos. Logo, ao pesquisar as
escolhas dos cineastas do cinema S3D nao podemos isolar a histéria da estética, do
mercado cinematografico, da tecnologia ou da técnica S3D, pois, limitar essas maneiras
de contar a histdéria ndo é simples, e qualquer projeto de pesquisa pode mescli-las
normalmente, sem que haja prejuizo a nenhuma delas.

Dessa forma, é primordial para a compreensdo desta pesquisa, ter entendido
previamente a histéria, a técnica, a estética, e o uso da linguagem do cinema
estereoscopico, bem como seus dispositivos tecnoldgicos expostos no capitulo I, para
posteriormente adentrarmos no conceito de mise-en-scéne. Assim, concluimos que a

mise-en-scéne € a organizacao dos elementos no espaco através das escolhas feitas pelo

diretor impulsionando uma estilistica; que pode ocorrer em um género especifico um
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grupo de filmes especificos — como o grupo de filmes do cinema S3D — ou em um corpo
de filmes de diretores especificos; como o estilo de Alfred Hitchcock,Howard Hawks ou
Otto Preminger, de modo que cada cineasta vai nos ensinar algo sobre as

potencialidades da encenagdo. Assim, Oliveira expde que:

A arte da mise-en-scene é a arte de explorar a fundo todas as possibilidades
que se apresentam e, nesse sentido, devemos considerar que a mise-en-scene
ndo progride cronologicamente na histéria do cinema, ndo evolui
linearmente: ela se dd em decorréncia da finalidade de cada narrativa, do tipo
de cinema a que serve, do material em que se baseia. Em outras palavras,
podemos dizer que ha mise-en-scene em Lumiere, ja que ele realizou todas as
possibilidades do material de que dispunha (OLIVEIRA JR, 2013, p.28 a 29).

A vista disso, podemos dizer que também ha mise-en-scéne no cinema 3D
estereoscopico; pois esse tipo de cinema serve a um suporte material especifico,
trazendo técnicas que manipulam a profundidade e o volume na cena — como vimos no
capitulo I —, logo reconfiguram a maneira como os cineastas organizam o espago
cinematografico, construindo novas producdes de sentido durante o filme.

Nesse intuito, ndo hd muitos tedricos que pesquisem a historiografia da
encenacdao em profundidade, logo tomaremos como base as pesquisas recentes do
tedrico contemporaneo americano David Bordwell, no qual publicou dois trabalhos
sobre o assunto. Um deles esta exposto no capitulo 6 do livro Sobre a Histéria do Estilo
Cinematografico (2013), intitulado Percepcdes excepcionalmente exatas: Sobre a
encenagdo em profundidade, tal como no livro Figuras Tracadas na Luz (2008);
abordagens de outros tedricos serdo insertadas paulatinamente.

3.1 TRAJETORIA DA ENCENACAO EM PROFUNDIDADE

Para contar a histéria da encenacido em profundidade, David Bordwell utiliza-se
do paradigma problema/solu¢do. Ele pode ser resumido do seguinte modo: o
mecanismo de contar uma histéria num meio audiovisual consiste, numa sucessao
frequente de problemas de representacdo, em que o diretor soluciona fazendo escolhas a
partir de um conjunto anterior (e que, em sua maioria o diretor tanto cria, como revisa,
sofistica, sintetiza ou reformula).

Esse paradigma é uma adaptacdo do conceito de esquema de Gombrich no qual
Bordwell aplica no cinema. Assim, para cada problema, hd vérias solu¢des provéaveis,
entre os quais o diretor deve escolher uma (ou mais). O conjunto de recursos que

constituem esse repertério é chamado de esquemas. O autor usa esse método para

explicar os esquemas de continuidade e mudanca estilistica. Esses padrdes sdo escolhas
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feitas pelos cineastas em circunstancias historicas especificas. Contudo, a solu¢do de um
problema também ndo significa um fim absoluto: mas novos problemas proporcionando
novas solucgdes e assim por diante.

Cada artista ajusta os esquemas disponiveis a novas possibilidades oferecidas
pelos contextos socio-culturais, econdmicos, tecnoldgicos e ideoldgicos em que
trabalha. Defrontado com uma solucdo disponivel para problema de representacdo, os
diretores tém quatro opg¢des: replicam, revisam, sintetizam ou rejeitam tal solugdo.

Assim, dentro desse paradigma, Bordwell expde que os historiadores ndo estao
fazendo a pergunta correta sobre a profundidade no cinema. O ideal seria “...por que
certas imagens representam a profundidade de certas maneiras em certos momentos”
(BORDWELL, 2013, p.230). A pergunta de Bordwell também pode ser transferida para
o campo do cinema estereoscopico, inclusive, em depoimento recente no seu blog,

. . 36 ~ .

Observations on film art”, ele expde que filmes S3D podem ser uma ferramenta

criativa legitima (BORDWELL, 2014). Desta forma, podemos também tracar uma

propria trajetdria estilistica desse cinema. Dessa forma, Bordwell sintetiza o método

problema/solucdo como:
O paradigma do problema/solu¢do pode ser resumido sinteticamente da
seguinte maneira: o processo de contar uma histéria num meio audiovisual
consiste, grosso modo, numa sucessdo constante de problemas de
representacdio, que o diretor soluciona fazendo escolhas a partir de um
repertério anteriormente disponivel (e que, em muitos casos, o diretor cria,
revisa, sofistica, sintetiza ou reformula). Para cada problema, existe uma série
de solugdes possiveis, entre as quais o artista deve escolher uma (ou mais). O
paradigma do problema/solucdo consiste na adaptagdo, para o meio
cinematografico, do conceito de esquema (Gombrich). Os artistas ndo criam a
partir do nada. Eles trabalham dentro de uma tradi¢do que dispde de todo um

repertério de recursos, ou normas de estilo, que podem copiar, reformular,
sintetizar ou rejeitar (BORDWELL, 2013, p. 206).

Outra questdo que tanto Bordwell (2013) quanto Aumont (1993) pontuam, é que
na imagem filmica, € preciso antes de qualquer coisa dirigir a atencdo do espectador. O
diretor precisa utilizar-se de técnicas, do direcionamento do olhar na composi¢do da
imagem. Deste modo, ¢ criado uma linha de menor resisténcia induzindo o olhar do
espectador, pois, a imagem € uma atividade complexa, ndo se pode separd-la das
funcdes psiquicas, da cogni¢do, da memoria, do desejo, entre outros fatores. Logo, para

o presente trabalho utilizaremos os mecanismos problema/solucdo e as técnicas do

% Disponivel em: <http://www.davidbordwell.net/blog/2014/11/02/say-hello-to-goodby-to-language/>
Acesso em: 22 de dezembro de 2017.
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direcionamento do olhar, para averiguar os padrdes de continuidade e mudanca
estilistica dentro da histdria da encenagdo em profundidade.

Nesse contexto, dividiremos este item em duas etapas: a encenacdo em
profundidade no periodo do cinema silencioso e sonoro e a encenacdo em profundidade
no periodo do cinema moderno e pds-moderno, os quais trataremos nos subtdpicos a
seguir.

3.1.1 Encenacdo em Profundidade Durante o Periodo do Cinema Silencioso e

Sonoro

Nos primeiros 15 anos da histéria do cinema havia uma tendéncia de por os
elementos importantes no centro geométrico do quadro. Composicao bastante comum
para a época, pois era o0 modo mais simples de compensar o plano. Bordwellchama essa
estratégia estilistica de centralizacdo. Por outro lado, se a acdo ndo acontecesse no
centro do quadro, também ndo quer dizer que ela ndo seja um ponto de atengdo.
Podemos naturalmente descentralizar o objeto principal e guiar a atengcdo do espectador
por outros elementos do plano. Esse mecanismo de descentralizacio € bastante
enfatizado por Noel Burch (1992), o tedrico também acrescenta que a medida que
acontecesse uma cena, ela poderia comecar descentralizada e terminar centralizada
(BORDWELL, 2013). Eis as primeiras estratégias estilisticas do cinema silencioso:
centralizacdo e descentralizagao.

Falar da centralizacdo da imagem ndo € s justapor o objeto principal do plano;
mas também, trazer um equilibrio visual que pode atrelar-se a outros fatores como:
tamanho, textura, movimentos e outras figuras no quadro. Assim, quando outro
personagem entra em cena a composi¢ao do quadro muda. Logo, nesse periodo, havia
duas tendéncias iniciais: a composi¢ao do tipo “corda de varal”, ou a estratégia de
espalhar as figuras em camadas paralelas. Nesta composi¢do, os personagens podiam
ser organizados em padrdes planimétricos, como destaca Bordwell: “em tais
composi¢oes, cada camada é disposta paralelamente ao plano da imagem e, muitas
vezes, também aos planos do fundo” (BORDWELL, 2013, p.236), conforme

evidenciado na figura 30 abaixo:
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Figura 30 - Composicdo centralizada (pois os elementos principais da cena estdo no
meio da porta, em corda de varal (pois também estdo juntas empilhadas) e planimétrica

(elementos que ficam ao lado direito ou esquerdo do quadro)

)

Fonte: Histéria do Estilo, 2013, p.237

Contudo, dentro do paradigma solucdo/problema, a encenacdo lateral (que esta
na zona de fundo na figura 30) também coloca alguns problemas de visibilidade que
foram aprimoradas ainda no cinema das origens. Ao colocar vdrios personagens juntos,
o cineasta ainda precisaria dirigir a atencdo do espectador para o seu ponto de interesse.
Portanto, eles entenderam que a troca de olhares e a encena¢do do corpo podiam
desenhar esses caminhos. Ao exemplo do filme A cabana do Pai Tomds (Uncle Tom’s
Cabin, Edison, 1903), hd uma cena no qual o personagem de Eva estdi morta
desencadeando uma composi¢do bastante centralizada; entretanto, hd um outro
personagem a direta chorando excessivamente. Naturalmente o olhar do espectador é
desenhado pela centralidade do plano movendo-se para a sua direita a fim de observar o
choro.

Outra estratégia estilistica que se tornou padrdo no cinema das origens € a
encenacgdo recessiva. Como no estidio a encenacio tendia a ser planimétrica porque o
fundo do cendrio era fixo. As figuras entravam em cena lateralmente (pela esquerda ou
direta). Porém, nas gravagdes externas, a luz combinada com a lente — moderadamente
com foco — propiciava um maior uso da profundidade. Assim a encenacdo recessiva
consistia em cortar obliquamente o plano da imagem. “Agora o fundo nido € mais uma
superficie perpendicular e os personagens se destacam ou se movem ao longo de

diagonais” (BORDWELL, 2013, p.238).
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Os cendrios dos estidios também estavam mudando, paredes e pontas obliquas
estavam sendo colocadas; e isso trouxe mais uso da encenag¢do em profundidade, logo
em meados de 1906 os diretores comecavam a criar seus proprios cendrios em estidios
recessivos e trabalhar a encenagdo diagonal. Assim o movimento do espago dianteiro e
traseiro dos personagens mostrava ser outro mecanismo de moldar a aten¢do dos
espectadores. Ao mesmo tempo em que um personagem atua para frente ele também
estd centralizado, e ainda que, mova-se em diagonal, presumivelmente, ocupard uma
area central, desse jeito através desse arco, de acordo Bordwell (2013) os diretores
perceberam que uma cena podia ser encerrada através de uma encenacio da drea frontal
para a area de fundo, e logo em seguida o personagem encerrava a cena, o plano, ou até
mesmo o filme.

Contudo, dentro do paradigma problema/solucdo exposto por Bordwell, o
mecanismo de arco também apresenta problemas de visibilidade em sua composicao.
Quanto mais os atores caminhavam para a camera, mais aumentavam o espago dentro
do quadro, dificultando, assim, a atuagao na zona de fundo, pois a visibilidade para esta
zona era perdida. Assim, a solucdo mais plausivel encontrada foi trabalhar um jogo de
ocultacdo/revelacdo, que implica obstruir o fundo da cena, guiando a atengdo para
outras zonas do quadro também consideradas importantes para a narrativa.

Nessa ferramenta estilistica de ocultacdo/revelacio ha um jogo paradoxal, ao
mesmo tempo em que descentralizam, depois ha uma centralizacdo da composicao da
imagem, oportunizando que os cineastas explorassem mais acentuadamente o0s
movimentos nas zonas de profundidade. Com isso, para aprofundar ainda mais o
espaco, mecanismos de posicionamento da camera apareceram. Como a camera baixa
que fazia com que os personagens da zona frontal parecessem maiores, criando vistas
proximas, e as figuras iam minimizando a medida que chegassem ao fundo
reorganizando, mais uma vez, a composi¢ao do quadro e guiando o olhar do espectador.

Outro mecanismo para realgar a encenacdo em profundidade foi a construcao
dos sets — essa estratégia também estd presente nos dias atuais, ainda mais no cinema
estereoscopico que se utiliza excessivamente de chroma key para aumentar o efeito 3D
—Apds 1906, os cendrios comegavam a vir com paredes longas laterais e portas ao
fundo, ampliando a zona de encenagdo e trazendo mais profundidade. Bordwell (2013)
argumenta que os sets cresceram ‘‘detrds para frente” — e continuam a crescer. Outro

ponto € que além do cendrio, objetos de cena como mesas e cadeiras, agora ficavam em
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angulos obliquos no fundo da cena. Portanto, os atores também se podiam mover do
fundo para frente em diagonal.

Desta forma, dentro do paradigma problema/solucdo, ao enfatizar a encenagao
recessiva, os cineastas da época se perguntaram: tudo deveria estar em foco? Assim, 0s
diretores da época conseguiram ampliar encenagdes com o uso de um foco
relativamente profundo encorajado por uma vontade de filmar as expressoes de figuras
distante, além das vistas proximas no primeiro plano em foco. Nesse sentido, Bordwell
ressalta que:

Em condi¢gdes de filmagens comuns, com a lente-padrdo de 50mm e o
diafragma aberto em até f/8§, o cinegrafista conseguia alcancar uma
profundidade de campo — isto €, uma 4rea de foco aceitavelmente nitido — de
mais ou menos trés metros até nove metros ou mais. O uso de niveis
elevados de iluminac@o ou lentes com distancia focal curta (40mm, 35mm até
mesmo 25mm) permitia ao operador de cAmera deter o diafragma da lente e
colocar em foco um espaco frontal muito mais préximo. Geralmente, o
espaco frontal nitido do plano médio com fundo em foco marcava o limite da
préatica convencional, mas h4 tomadas remanescentes que mostram como era

possivel conseguir uma espantosa profundidade de campo (BORDWELL,
2013, p.248).

Eis que a profundidade de campo comeca a ser usada dentro dos limites técnicos
da época. Agora, todas as zonas do plano podiam ser enfatizadas ao longo de uma cena.
O cinegrafista podia se valer do foco para enfatizar planos distintos na mesma cena,
partes do cendrio como: portas, janelas e cortinas serviriam para moldar um take,
apresentando um enquadramento de recorte que foi outro conceito proveniente de
Bordwell. Outros elementos de cena, como o espelho, poderiam servir para amplificar a
profundidade e guiar a atencdo. Inimeras possibilidades se apresentavam com o uso do
foco, e diante delas novos problemas, como deixar todos os atores em foco? Era a
pergunta dos diretores da época.

De acordo com Bordwell (2013, p.251), era preciso coordenar o uso do espago
profundo através da Optica geométrica. Para isso, o autor se utiliza do conceito de
Kuleshov, desenvolvido em 1929 na sua monografia A arte do cinema, em que aponta
que o quadro cinematografico tem a forma de uma piramide deitada onde a ponta esta
diretamente apontada para a lente da camera. Assim, o tedrico americano equipara que
da mesma forma que o “...triangulo visual descrito por Alberti em seu tratado sobre a
pintura, a piramide Optica do cinema pressupde um ponto de visualizagdo monocular”

(BORDWELL, 2013, p.251). Ou seja, a piramide 6ptica € um modo de organizar os
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indutores de profundidade na imagem de modo que tal organizagcdo caracterize uma
encenacdo em profundidade.

Aumont (1993, p.30) ainda observa que a imagem atua sobre o espectador. O
tedrico francés alerta que toda percepcdo — no que tange ao cognitivismo da imagem
artistica —, a apreensdo de uma imagem é um processo de constru¢do criada pela
eliminacdo de hipdteses que os sentidos fornecem a visdo. Assim, cada mecanismo
trabalhado na imagem orienta o olhar do espectador. O fato é que a piramide 6ptica é
mais um mecanismo de guiar a atencdo pela encenagcdo em profundidade e demarcar o
posicionamento das figuras para estarem em foco dentro da imagem filmica
(KULESHOV, 1974; BORDWELL, 2013).

O conceito de piramide 6ptica auxiliava a demarcagao do uso do foco sobre os
atores, através de uma linha frontal perpendicular ao eixo da cimera. A lente de
distancia focal curta, ndo podia focar uma acdo muito préxima deixando a encenagdao
limitada. Nos estidios essa demarcagdo era feita com cordas ou mesmo pedacos de
tabuas. Se o ator saisse desse limite consequentemente estava fora de foco. Diante deste
problema, os diretores tenderam a estender o espaco de atuacdo dianteiro do plano.
Segundo Bordwell (2008, 2013), um esquema foi criado pelos americanos para
solucionar esse problema: o espaco frontal a francesa e o espacgo frontal americano. O
primeiro consiste em colocar a cAmera em torno de trés metros e meio para trds € o
plano com os atores sendo cortado na altura das canelas. O segundo consiste em colocar
a camera a 2,74m da zona frontal, propiciando uma linha frontal de 1,73m, enquadrando
os atores na metade da coxa ou na cintura — o que seria o plano americano. Assim as
linhas frontais também atendem a um compromisso parcial, em certo ponto da
composi¢do, de guiar o olhar do espectador para outros aspectos mais importantes da
encenagdo do ator: como nas expressoes faciais.

Nesta transicao, do periodo silencioso para o sonoro, os filmes também se
tornaram longas metragens. A montagem passou a entrar em cena, utilizando-se de
estratégias de continuidade, sendo uma forma também econdmica de decupar cenas
previamente no roteiro evitando erros nas filmagens. A partir disso, Bordwell
argumenta que enquanto “alguns diretores estavam aprendendo a guiar a aten¢do dentro
do plano exatamente no mesmo periodo em que outros estavam aprendendo a guiar a
atencdo entre os planos” (BORDWELL, 2013, p.268).

O cinema americano em meados de 1916 estaria mais preocupado com a

montagem, especialmente, nos filmes de Griffith, principal inovador desta época
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introduzindo o close-up, enquanto o cinema europeu concentrava-se na mise-en-scene
(MASCARELLO 2009, COSTA, 2005). De toda forma, os filmes passaram a ter um
certo esquema estilistico, a combinacdo de decupagem variada, com planos mais
proximos e encenacdo em profundidade.

De modo geral, entre os anos 10 e 40, o que se verifica é uma tendéncia realista
da mise-en-scéne, no que tange a encenacdo em profundidade, no qual através da
composi¢do entre a camera e os elementos de cena — dire¢do de arte, iluminagio,
figurino entre outros — além do movimento e atuacdo dos atores. Como também
Bordwell (2013) expds e Aumont (2008) e Prédal (2007) também replicam, em muitos
casos, a montagem também daria sua contribuicdo para uma mise-en-scene realista, o
que também desperta pontos em comum e discordancias com alguns tedricos.

As perspectivas histéricas durante este primeiro momento do cinema — periodo
silencioso e sonoro — apontam, em esséncia, que o cinema estava procurando suas
proprias formas de representacdo, desvinculando-se da heranca teatral, pelo menos em
parte, j& que nao foi possivel neste primeiro momento histérico se desvincular por
completo do teatro, devido ao ponto em comum dessas duas artes que sdo a dire¢ao dos
atores, mais especificamente o modo como o desenho do olhar e a movimentacdo do
corpo encenam (AUMONT, 2008).

Do ponto de vista das estratégias estilisticas, o que se deve levar ainda em
consideragdo, € a utilizagdao do foco, ja que com a chegada da montagem os diretores
passaram a usar o foco raso no primeiro plano — fato, este, que perdura até a atualidade—
, € 0 foco seletivo. Neste ultimo, os cineastas perceberam que ao focar o primeiro plano
e desfocar o dltimo também havia um ganho de frontalidade planimétrica, no mesmo
momento que os diretores usavam o foco desta maneira, outros concebiam um estilo
suave com o uso da iluminag¢do. Assim surgiam novos, inimeros, exaustivos, esquemas
de guiar a aten¢do do espectador com o foco.

Contudo, os cineastas do periodo silencioso ainda ndo estavam satisfeitos.
Queriam mais e mais profundidade na composi¢io do quadro. Desta maneira,
comegaram a constatar que ao utilizar uma lente de 35 mm ou menos, com o diafragma
diminuido, um foco consideravelmente “bom” estaria na zona frontal e ao mesmo
tempo focando algum elemento significativo ao fundo do plano. Desta forma, os
cineastas podiam focar duas a¢des ao mesmo tempo, € no mesmo plano, com um foco
razodavel, este efeito € chamado de foco biplanar. Bordwell (2013) traz o filme Ouro e

Maldicdo (Golde and Curse, Stroheim, 1924) para apresentar essa nocdo e ainda
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acrescenta que esta técnica promove o establishings shots (plano de estabelecimento).

Vejamos a figura abaixo:

Figura 31-Na primeira figura, a lente ndo sé enfatiza o personagem na &rea
frontal com foco razodvel, mas também cria uma composi¢io produzindo um
establishings shots curvado. Na segunda imagem, a drea frontal estd bem préxima
mantendo o foco no personagem, bem como no fundo. J4 na terceira, o esquema

recessivo com as duas camadas do plano em foco.

Fonte: Historia do Estilo, 2013, p.278

Como vimos na tltima imagem acima, o foco é biplanar porque duas zonas do
plano estdo paralelamente focalizadas, consequentemente, esse tipo de foco propiciou
dentro da histéria da encenacdo em profundidade o esquema chamado plano de
estabelecimento representado na primeira imagem acima, que € quando a camera €
enquadrada longe do elemento que estd em agdo, de forma que todo o cendrio possa ser
visualizado. Outro esquema que surgiu a partir do foco biplanar sdo as édreas frontais,
com vistas proximas em foco encaixando-se com padroes da montagem de
campo/contracampo e também complanos-sequéncias (ou planos longos).

De certo modo, passo a passo, o cinema parecia ir de encontro a sua propria
linguagem, como o mito do cinema total de Bdzin (1991), em que este mito busca
através dos elementos cinematogrificos e seus avangos construirem uma representacao
total e integral da realidade, em que o espectador um dia esteja completamente imerso
na imagem filmica. Assim, Bordwell conclui que “Em resumo, o espaco frontal
dianteiro com profundidade completamente nitida era adequado a uma estética baseada
na montagem, fosse estd a montagem soviética ou a decupagem hollywoodiana”

(BORDWELL, 2013, p.281).
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A chegada do som também trouxe alguns problemas de como guiar a aten¢do na
imagem filmica. Inimeras solugdes surgiram para guiar o espectador no plano com o
uso do som, contudo, as mais relevantes podem destacar-se como: intensificacdo dos
cortes, montagem em continuidade, além do maior uso de movimento de camera com
panoramica e travellings. Portanto, mesmo com a chegada do som, a encenacdo em
profundidade continuou.

Em meados de 1930, outros paises e outros diretores, a exemplo do notdvel
japonés Mizoguchi, usavam esquemas de encenacdo em profundidade como ofoco
seletivo. J4, nos E.U.A, em Hollywood, um cineasta seguia uma tendéncia diferente do
seu pafs para a época continuando com o uso da encenacdo em profundidade, Jean
Renoir. O cineasta, além de utilizar o foco seletivo, também usa planos-sequéncias com
longa atuacdo dos personagens no quadro utilizando-os em diversas zonas e dreas
afastadas de modo centralizado (BORDWELL, 2013).

Ja o diretor japonés Mizoguchi empregava estratégias diferentes nos anos 30 e
40. Ele ndo sé utilizava a area frontal com vistas préximas — como havia se tornado
comum em Hollywood — que também pode ser chamado de planos avantajados, pois se
refere aos padroes estilisticos que colocam os elementos no primeiro plano deixando-os
enormes, grandes, como o proprio nome diz “avantajados”; normalmente também sdo
utiliza-se grande angulares para dar maior énfase a esse elemento; mas, utiliza-se de
areas intermedidrias revelando as outras dreas apenas como contexto narrativo. Seus
planos também fazem jus ao designer de producdo, planos com paredes, tetos e chdos
imensos causando uma profundidade afastada e turva. A sua dire¢do era modulada. O
cineasta equilibrava as figuras entre a camera, a iluminagdo, com a postura, o cendrio,
os elementos de cena que faziam criar ainda mais uma profundidade isolada e
dramética. Como expde Tadao Sato (2008, p.128), um realismo natural com dialética e
performance.

E necessdrio considerar a importancia de Mizoguchi, pois a partir de 1936 ele
passou a utilizar bastantes tomadas longas, além do que foi com ele que a técnica da
“dorsalidade” passou a surgir. Dessa forma, Bordwell (2013) emana um enorme
crédito, a essa técnica, além disso, ao invés do diretor proporcionar um esquema que
vai de encontro a cadmera, o cineasta japonés faz diferente, o historiador norte-americano

explica:
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Ele focaliza a atencdo nas palavras de Ayako, expressa poderosamente a sua
sensacdo de vergonha e cria suspense ao ocultar as reagdes de Fujino. E aqui
na auséncia de frontalidade dos personagens ndo é meramente um momento
torturante de ocultacido que dard lugar a uma vista mais préxima e mais clara.
Em comparagdo com Welles ou Wyler, Mizoguchi coloca a camera
exatamente no lugar errado; o ponto de vista mais informativo seria em
oposi¢io de 180° ao ponto que a cdmera ocupa. E como se Mizoguchi
antecipasse e negasse previamente a frontalidade e a proximidade dos
espacos frontais de Cidadao Kane ou de Os melhores anos de nossas vidas
(BORDWELL, 2013, p.289).

Para Bordwell (2008) além da técnica de dorsalidade outras composi¢des em
profundidade havia surgindo com Mizoguchi, bem como por outros cineastas como € o
caso do grego Angelopoulus; o exemplo da profundidade reticente e da composi¢do em
moldura. A profundidade reticente ou enquadramento distante como também pode ser
chamada refere-se quando hd um primeiro plano vazio, e a acdo mais importante da
cena ocorre nos planos de fundo, alguns deles incrivelmente distantes, isolando o
elemento na zona de fundo a fim de criar uma opacidade psicoldgica; j4 a composi¢ao
em moldura € outra forma de guiar o olhar do espectador, acontece quando algum
elemento importante da cena € emoldurado por algum objeto do cendrio canalizando a
atencao.

Como vimos, vdrios esquemas foram explorados sobre a encenagdao em
profundidade, e cada filme insere-se dentro de um padrao de continuidade e mudanca
estilistica. Até mesmo Mizoguchi, do cinema Japonés, criava esquemas de encenagio
em profundidade, com profundidade de campo e uso do foco.

O uso da profundidade de campo com o foco marca outro patamar evolutivo da
trajetéria da encenacdo em profundidade. Filmes de cineastas como John Ford em No
Tempo das Diligéncias (Stagecoach, John Ford, 1939) ja utilizavam o foco profundo.
Apesar de ter havido pouca experimentacdo com o som, buscando a expressdo de
profundidade, o som de certo modo, também estimulou o uso da profundidade de
campo, mesmo que minimo através dos planos de estabelecimento.

Outro filme que iria alavancar as estratégias estilisticas foi Cidaddo Kane
(1941), ndo temos intencdo de abordar todas as estratégias do filme apresentemos as
mais relevantes para este trabalho. Em primeiro lugar a estratégia da fotografia do filme
era diferenciada, foi introduzida uma luz dura com as lapadas de arco voltaico em lugar
da iluminagdo incandescente, tradicionalmente usada. A luz dura permite destacar o
contorno de sombras o que € favordvel ao filme, j4 que ele € em preto e branco
permitindo, assim, trabalhar pistas monoculares como a oclusdo por exemplo. Além

disso, as lampadas de arco voltaico — como o préprio nome ja diz — projetavam a
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corrente elétrica com alta luminosidade curvadamente, em que supostamente conduzia
uma clareza da imagem mais préxima do olho humano.

Mesmo que alguns tedricos como o proprio Bordwell aleguem que esta obra seja
“ligeiramente ndo cldssica”, Cidaddo Kane’'(1941) é um filme em preto e branco e
representa 0 maior expoente estético do cinema americano produzido em Hollywood,
entre os anos 40 e 60 mesmo apds a chegada da cor no cinema. Nao € por acaso, que o
filme esteja no ensaio de Bazin (1991) sobre a evolug¢do da linguagem cinematografia
coroando um auge estilistico.

J4, em um segundo momento, a taxa de quadro da pelicula filmica estava mais
rdpida e as lentes utilizadas também captavam mais luzes, vérias zonas do quadro
podiam estar em foco ao mesmo tempo; este procedimento Toland — diretor de
fotografia do filme — chamou de pan foccus ou deep foccus que significa que todas as
areas da cena estido em foco, em portugués € foco profundo.

E vilido compreendermos o que estdi em jogo é que muitos dos planos
desenvolvidos por Toland no filme que utilizavam o pan-focus eram, na verdade,
truques 6pticos; duplas composicoes, efeitos visuais. Em certo modo, a montagem de
dois planos numa mesma cena: uma sobreposicdo de imagens filmicas. O préprio

Bordwell (2013) exemplifica que:

A famosa cena de suicidio de Susan, base dos argumentos de Bazin a respeito
da profundidade de Kane, foi uma sobreposicdo dentro da camera. O frasco e
o copo foram filmados em foco nitido contra um fundo escurecido. Depois, o
espaco frontal foi escurecido e o cendrio inteiro iluminado, e entdo o filme foi
rodado para trds na camera. A cena foi refilmada com lente refocalizada para
mostrar Susan na cama, na drea intermedidria, e Kane irrompendo pela porta
no espago de fundo. (Mesmo assim, Susan ainda estd préxima demais para
ficar em foco nitido) (2013, p.298).

Segundo Christie e Oever (2014), outra curiosidade trivial € que Toland estudou
uma cAmera S3D para fazer Cidaddo Kane™® (1941) conforme revelado no capitulo I. O
esquema de Toland, basicamente, foi filmar um plano A e depois filmar um insert do
mesmo plano A. Os dois planos, unidos, faziam parte de apenas um tunico plano da
encenacdo em profundidade, porém sem movimento de camera(TOLAND,1941). De

uma maneira ou de outra, o filme despertou a riqueza do cinema em diversas dreas que

370 livro The Making of Citizen Kane (Robert L. Carringer, 1985) oferece um longo arcabougo sobre os
bastidores do filme. Algumas entrevistas celebres do cinegrafista do filme Gregg Toland, feitas por Andre
Ba4zin, podem ser encontradas na revista francesa La Revue du cinema niimeros 10 e 11 de 1948.

*¥Para mais informacio acessar a revista La Revue Du Cinéma n°10 e 11 de 1948.
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vao desde o roteiro, do cendrio ao uso do pan-focus, concebendo o mais importante -
uma prética estilistica.

Ademais, uma questdo a ser pontuada € a enorme diferenca entre Bordwell e
Aumont sobre o cinema cldssico de Hollywood € a forca que cada autor da ao sistema
industrial hollwoodiano. Pelo vieis do tedrico franc€s, os mecanismos que organizam
esse estilo de produgdo, que o autor chama de “taylorizada”, tem forte presenca do
produtor, tornando-se mecanismos limitados pela visdo do diretor filmico. David
Bordwell se afasta dessa angtistia com o produtor, compreendendo as regras como
escolhas estilisticas feitas pelos cineastas em momentos histéricos especificos e
utilizando-se, como foi visto do paradigma problema/solu¢cdo, para identificar os
padrdes de mudanca e continuidade estilistica.

Além do pan foccus, o foco seletivo se configurava cada vez mais, sendo
utilizado para enfatizar ainda mais a profundidade do campo com novas possibilidades.
Uma dessas possibilidades era seu uso combinado ao uso do chroma-key para ampliar a
profundidade; ou seja, dois planos paralelos podiam ser gravados, isoladamente, com
profundidade e depois justapostos em uma Unica cena pelo chroma-key para ressaltar a
profundidade (BORDWELL, 2013; MILLER, 2015). Como, por exemplo, no filme
Pavor nos bastidores (Dread behind the scenes, Alfred Hitchcock, 1950) na figura 32
abaixo.

Figura 32 - Hitchcock utiliza o chroma key para criar uma imagem frontal bem préxima
através da composicao de dois planos.

Fonte: Histéria do Estilo, 2013, p.303
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Por fim, assim como Orson Welles de Cidaddo Kane (1941), em Hollywood
outros diretores fizeram suas contribui¢cdes, apostando em variados esquemas da
encenagdo em profundidade, com profundidade de campo e foco. No resto do mundo
encontra-se Mizoguchi, no Japao; Bresson e Jacques Tati, na Franca; Eisenstein, na
Russia; Emilio Ferndndez, no México, entre outros que contribuiram significativamente
com estratégias estilisticas nos seus filmes para a histéria da encenagdo em
profundidade durante o periodo silencioso e sonoro do cinema. Mas como toda solug¢do
traz novos problemas, e, assim por diante, eis que apds o som, a cor chegou aos cinemas
e, com isso, entra-se no periodo moderno e pés-moderno da histéria da encenacdo em
profundidade.

3.2.1 Encenacao em Profundidade Durante o Periodo do Cinema Moderno e Pés-

Moderno

Comovimos acima, o estilo cldssico — que se refere ao periodo silencioso e
sonoro da encenacdo em profundidade— apresentava alternativas técnicasque operavam
dentro de regras basicas do realismo. O poder do realismo consiste em apresentar uma
realidade reconhecivel através do figurino, do cendrio, da encenag¢do dos atores, da
iluminacao; ou seja, de todos os componentes da mise-en-scene.

Contudo, o que mudaria com a chegada da cor no cinema em relacdo a
encenagcdao em profundidade?O advento da cor também trouxe com ela a chegada de
telas largas como: widescreen anamorfico, cinemascope, cineramas e telas S3D.
Bordwell (2013) também expde quea cor reinou no mundo, nos anos de 1960 e 1970, e
trouxe novos problemas e solug¢des para a mise-en-scene.

O primeiro ponto estava na pelicula colorida. Elas eram mais delicadas a luz do
que as peliculas em preto e branco — ha quem diga que Cidaddo Kane (1941), nao teria
sido o filme que foi, sendo tivesse sido feito em preto e branco. Desta forma, a pelicula
preta e branca tinha um alcance da profundidade, de campo muito maior que a colorida;
como solucionar este problema?

Inicialmente € necessario fazer um levantamento das gravacdes de estidio e
externa, para que possamos compreender a dimensdo do problema a ser investigado.
Dessa forma, nos estidios, no comeco, a tendéncia era ndo filmar com profundidade de
campo, pois tendia o cinegrafista ter que abrir demais o diafragma como Bordwell
expoe “... um cinegrafista reconheceu que tinha de filmar Technicolor com f/2, uma

abertura muito grande, que impedia o foco profundo” (2013, p.311). Ja nas externas,
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com o uso da luz solar, permitia-se fechar o diafragma, logo a profundidade de campo
conseguia ser mais focada. Obviamente, a tendéncia com a chegada da pelicula colorida
foi retornar ao foco raso. Porém, surgia outra questdo: a chegada das telas largas. O
widescreen anamorfico, com suas lentes grande-angular proporcionavam uma distancia
focal curta, mais uma vez, tendia a uma profundidade de campo rasa. O fato € que
quanto mais larga a tela, menor seria a profundidade do campo, e, consequentemente,
utilizar-se-iam as figuras no primeiro plano — como era em 1910.

Todavia ainda haveria outra ressalva,em 1910, ainda era possivel observar o
foco mais ao fundo, porém com a cor, até mesmo nas zonas intermedidrias ndo havia
foco nitido. A solucdo encontrada, pelos cineastas, nesta época, foi afastar a camera do
primeiro plano (numa média de 4,5) para conseguir captar um foco nitido, ao menos nos
objetos do tltimo plano, assim, voltou-se a composi¢do do foco biplanar que permeava
o cinema silencioso. A companhia Panavision,por exemplo, fez tentativas de aprimorar
0 uso do foco profundo: mas sem resultados simplérios. Logo, volta-se aquela velha
questdo do periodo cldssico, se o ator sair da marcagdo, consequentemente, saird do
foco, asolugdo foi voltar a encenar lateralmente, tipo corda de varal(BORDWELL,
2008, 2013).

Bordwell alerta que neste momento histérico “A encenacdo em profundidade
nio desapareceu completamente com a tela ampla. Se o diretor estivesse disposto a
colocar bem longe o plano mais frontal, era possivel manter uma curiosa intera¢cdo com
os planos de fundo nitidos no Cinema Scope” (2013, p.318). Outro ponto a ser
destacado neste momento, € que o cinemascope, o cinerama e as telas em S3D, também
foram tentativas dos engenheiros de hollywood em criar mecanismos ‘“‘para trazer o
espectador para dentro da imagem”, ou seja criar dispositivos de imersao. Zone (2012)
revela que o cinerama, por exemplo, foi uma pequena tentativa, de trazer a mesma
sensacdo da tela S3D sem a necessidade de 6culos, porem fracassada.

Em relacdo ao cinema estereoscopico, mesmo que ndo haja uma avaliagdo
perante aos principais teéricos do cinema sobre o S3D, — no que tange ao estilo —, esse
cinema nao pode ser descartado, abandonado, exilado, deportado da histéria do cinema

como um todo. Ao menos contextualizado em nota de rodapé — fato que André
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Bazin™nio descarta, pois seriam deserdaros esfor¢cos da industria hollywoodiana em um
periodo historico especifico.

Contudo, nao desmerecendo em nenhum momento o trabalho de Bordwell sobre
a histéria da encenagdo em profundidade, o préprio autor ja expds no seu blog
Observation on film Art™, que comprou uma TV 3Dpara melhor compreender os filmes,
e expds um artigo chamado Vertov, sound technology, and 3D: Recent Blu-ray releases
(2015), em que retrata as restauragdes em bluy ray de filmes S3D da década de 50.
Assim, o autor prova que de certa forma; no futuro, poderdo surgir mais abordagens
sobre este assunto.

Uma abordagem pertinente sobre o cinema S3D, e tratar a sua estética como um
tipo de estética realista, para entendermos o que € realismo veja a definicao de Jacques

Aumont:

O realismo é, pois, uma nocdo relativa; ndao ha realismo absoluto, nem
mesmo simples realismo (convém sempre especificar de qual realismo se
fala). Alids, como a palavra, ou mais exatamente seu sufixo, ismo, indica, o
realismo € uma tendéncia, uma atitude, uma concep¢do, em suma, uma
defini¢@o particular da representacdio que se encarna em um estilo, em uma
escola. Os historiadores e criticos de arte renasceram assim diversos
realismos (diversas escolas realistas), e hd poucas similitudes entre, por
exemplo, o realismo reivindicado por Courbet em meados do século XIX, o
“realismo socialista” que foi hegemdnico nas artes na URSS durante vdrioas
decénios, o “neo-realismo” no cinema italiano de 1945 e o que se etiquetou
as vezes como ‘“realista” na pintura holandesa dos séculos XVII e XVIII
(AUMONT, 1993, p.209)

Dessa forma, sendo o realismo uma nocdo relativa que pode estar atrelado a
estética e consequentemente a praticas estilisticas, por que o cinema estereoscopico, no
que tange ao estilo do filme, ndo pode ser considerado um tipo de realismo? Um
realismo estereoscopico ou estéreo? Que visa através das técnicas estereoscopicas
colocarem ainda mais o espectador dentro da imagem.

Ressalta-se, ainda, que os diretores tentavam alcancar cada vez mais foco
mesmo com as dificuldades da chegada das cores, uma solu¢dao foram os dioptros de
campo cindido (ou foco duplo) para focalizar ao mesmo tempo as figuras do primeiro

plano e do dltimo plano (relembrando o tipo de foco biplanar); contudo, o foco na zona

% André Bazin (2014) disserta em diversos textos sobre o cinema 3D estereoscGpico que em sua maioria
estdo contidos no capitulo cinco chamado Cinerama e 3D, do livio André Bazin e New Media (2014)
editado e traduzido por Dudley Andrew.

“ Disponivel em: <http://www.davidbordwell.net/blog/2015/09/14/vertov-sound-technology-and-3d-
recent-blu-ray-releases/>Acesso em: 22 de dezembro de 2017.
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intermedidria era perdido. Michael Rabiger (2008, p. 385) explica que esse recurso
técnico permite, paralelamente, observar as intengdes dos personagens ou,
simplesmente, evidenciar suas expressdes faciais. Mas, como voltar a ter mais
profundidade de campo? Repetinamente surge o uso das lentes teleobjetivas no cinema
—uma vez que elas ja eram usadas em outros campos do audiovisual.

Em 1963, na cena de abertura do filme Os reis do ié-ié-ié (A Hard Day's
NightRichard Lester, 1963), o diretor utilizou uma teleobjetiva proporcionando um
plano mais achatado. O grande diferencial dessas lentes € que elas aproximam os
objetos e as figuras que estao distantes, trazendo o espaco para mais perto“. Na cena em
questdo, Os Beatles estdo fugindo da persegui¢do dos fas, correndo em linha reta em
direcdo a camera e o foco acompanha ininterruptamente. Bordwell diz que fazer
bloqueios com lentes de distancia focal longa obrigada os atores a parar em indicadores
milimétricos. “Ao filmar um movimento de afastamento ou aproximagdo da lente,
como, em nosso exemplo, de Os reis do ié-ié-i€, o operador de camera deve acompanhar
o foco constantemente” (BORDWELL, 2013, p.320). Logo surge outra tendéncia: o
acompanhamento do foco durante uma acao.

Consequentemente, acompanhar uma a¢do com foco requer mais tempo.
Naturalmente surgia uma tendéncia para o uso do plano-sequéncia, em que consiste em
um plano extremamente longo sem cortes, ou seja, quando se tem uma agdo
acontecendo em uma unica tomada sem cortes. Os cineastas também perceberam que
quando utilizavam lentes teleobjetivas de 250mm, a zona de fundo podia ficar borrado,
ou seja desfocado, o que hoje chamamos de acordo com Rabiger (2008) de efeito
bokeh™ , logo perceberam que borrar o fundo da imagem, também criava outro padrio
estilistico que combinado ao foco surgia o esquema do foco seletivo. Com este novo
esquema um cineasta podia deixar que a lente elevasse a composi¢cdo do plano com as
suas camadas de profundidade, ou o cineasta podia comprimir o plano, destacando o
primeiro plano e o ultimo para realcar momentos importantes da cena (BORDWELL,
2013; ELSEASSER, 2002).

Ao chegar aos anos 70 e 80, algumas tendéncias da encenagao em profundidade

com profundidade de campo ja haviam se firmado como: centraliza¢do, foco,uso de

*I Bordwell ainda expde que um elemento no qual possa ter incentivado o uso das teleobjetivas foi o uso
das lentes com zoom nos anos 50 e 60. Que combinando seu uso com as grande-angulares, numa média
de 25mm, alterava a distancia focal.

“Significa manchar ou borrar uma imagem. No cinema, dentro do plano cinematogréfico, consiste em
manchar ou borrar partes da imagem, a fim de dreas ficarem fora de foco ou distorcidas. Ela € utilizada
para dirigir a atencdo do espectador evidenciando o assunto principal do quadro.
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lentes grande-angular e teleobjetivas, zoom, movimentos de camera, plano-sequéncia,
entre outros, e, com isso, surgiram esquemas variados de acordo com os seus diretores.
Filmes como Tubardo (1975) e O poderoso Chefdo (The Godfather, Francis Ford
Coppola, 1972), s@o exemplos de combinacdo de esquemas de encenacgdo
diversificados. Outra tendéncia foi a prédtica de pré-producdo de storyboards™ que
encorajava simular uma maior profundidade do que nos anos 70. No cinema S3D isso é
equivalente ao roteiro de profundidade.

Nos anos 90, filmes como O parque dos dinossauros (Jurassick Park, Steven
Spielberg, 1993) utilizariam esquemas de profundidade com distancia focal curta. A
roda da fortuna(The wheel of fortune, Martin Scorsese, 1994) de Martin Scorsese,
percebe que a tendéncia de exibir os filmes agora na televisdo, propicia como Bordwell
diz o “uso de primeiro plano na drea frontal e uma figura no fundo, quer esteja tudo em
foco, quer esteja ligeiramente desfocado em um ou outro personagem” (BORDWELL,
2013, p.333).

Consequentemente, virou uma tendénciadesde os anos 70, utilizar o foco
rapidamente desfocado. De uma forma ou de outra, o estilo continuava a vigorar nos
cineastas. Como se percebe em Steven Spielberg, Coppola e Martin Scorsesse; cineastas
desse momento histérico. Dessa forma, Aumont aponta, que independentemente das
escolhas feitas, “...0 estilo continua a ser definido por um certo niimero de escolhas, que
dizem respeito ndo apenas ao que acabamos de referir, o material, a forma, mas
também, as todos os elementos da figuragdo, da ‘encenagdao’” (AUMONT, 2008, p.286).

A chegada da televisdo também trouxe outros esquemas para O cinema como
destacar as expressoes faciais dos atores em dreas frontais proximas. Mas, de modo
geral, a composi¢do em profundidade, foco seletivo e seus variados esquemas, que
também incluem a montagem, tornaram-se a voga do estilo hollywoodiano que se
prolonga desde o final dos anos 60, até os dias atuais, ou seja, durante o periodo
moderno e p6és-moderno. Bordwell (2013) resume este momento em:

O ecletismo introduzido no fim dos anos 1960 e canonizado em filmes como
Tubardo e O poderoso Chefdo para ter se tornado a tendéncia dominante da
produc¢do cinematogréfica popular em todo mundo. Lentes de distancia focal
longa para paisagens pitorescas, transito e multiddes urbanas, proezas fisicas,
perseguicdes, planos de ponto de vista e acontecimentos distantes, primeiros
planos inseridos com maos e outros detalhes; lentes grande-angulares para
cenas de didlogo internas, encenando em profundidade moderada e muitas

vezes como rack focus; movimentos de cimera que mergulham em multiddes
e descrevem arcos em torno de elementos centrais para estabelecer

43 . 5
Termo que se refere ao esboco de cenas em forma de ilustracdo.
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profundidade; tudo mantido junto por cortes rdpidos (BORDWELL, 2013,
p.334).

Devido aos trabalhos dos cineastas, novos esquemas de guiar o olhar do
espectador surgiram, e, na verdade ainda surgem, uma vez que as técnicas estdo em
constante evolugdo. Como enfatiza Aumont (1993, p.312) “o prazer da imagem —
entenda-se o prazer do espectador da imagem — é sem duvida insepardvel de um suposto
prazer do criador da imagem”. Contar a histéria do estilo cinematografico ndo quer
dizer que uma técnica nova ird surgir, chegar ao seu auge e decrescer. Nao hd uma
conjuntura linear, mas inimeras possibilidades que podem surgir em paralelo. Dentre
algumas dessas possibilidades, como a histéria da encenag¢dao em profundidade, podem
ser encontradas trilhos de longo prazo, com padrdes de continuidade ou mudanga que
necessitam ser exponenciadas.

Também € importante destacar que Bordwell (2004, 2008, 2013) destaca a sua
pesquisa da histdria da encenacdo em profundidade como um programa de pesquisa de
nivel médio. Esse programa, que o autor chama modestamente de programa e nao de
teoria, revela que a partir de anédlises empiricas e possiveis ter reflexdes tedricas, logo a
analise estilisticas de uma unica técnica, um tipo de gé€nero filmico ou até mesmo do
estilo de um diretor podem ser enquadrados como uma pesquisa de nivel médio. Nesse
sentido, a andlise de filmes estereoscopicos pode ser considerada um programa de nivel
médio.

Outro ponto é que com o advento do digital, também se ampliou os mecanismos
de intervencao na etapa de pés-producdo, e, ao contrario da montagem, no qual também
¢ aplicada apds a gravagdo em set, oferece novas alteragdes e esquemas para a imagem,
principalmente, no que tange ao designer de producdo e efeitos especiais. O filme ao
usar efeitos especiais, por exemplo, exige que o diretor combine aspectos proprios do
set e depois complementar, posteriormente, na finalizacao. Colocando o diretor, muitas
vezes, a frente do desafio de compreender, ¢ dominar técnicas de manipulagdao da
imagem digital. Bordwell (2013) finaliza essa cronologia do estilo com duas normas
secunddrias.

A primeira € o estilo foto de identidade que consiste em encenar na drea frontal
ou em perfil, colocando os atores no tradicional estilo corda de varal com a posi¢cao da
camera estando a 90°. Tal esquema perpendicular, evita movimento de cameras e reduz
a encenagdo dos atores havendo uma desdramatizacdo, uma sutileza. Essa tendéncia

foto de identidade, também facilitou o uso de cortes rdpidos e correntemente uso de
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movimentos de camera. A segunda norma foram diretores querecusaram algum tipo de
montagem e o estilo foto de identidade (BORDWELL, 2013).

Cineastas da Grécia como Theo Angelopoulos usou planos longos,
enquadramentos distantes, isolados, deixando a ac¢do no ultimo plano com profundidade
recessiva. J& o diretor tailandés Hou Hsiao-hisen enfatiza a encenagdo obliqua,
utilizando-se de plano-sequéncia, primeiro plano distante e a acdo com perspectiva
profunda e foco profundo. Seja como o esquema foto de identidade ou recessivo
obliquo, novos paradigmas surgem de como guiar a aten¢do do espectador.

Porém, o autor enfatiza que nao devemos retratar uma histéria que pare em nos,
pois novos esquemas podem surgir o tempo todo. Desta forma, o proximo item (2.2) se
preocupa em perceber como esses esquemas surgem dentro do campo do cinema 3D
estereoscopico.

Por fim, a histéria da encenacdo em profundidade para ser contada tem sua
fissura nas mudancgas da tecnologia audiovisual — principalmente, pressionadas pelo
modelo problema/solucdo e, no que tange a Hollywood, nos mecanismos de produgao
da industria cinematogréafica. No préximo item, iremos observar como o cinema S3D se
apropriou desses esquemas, de que maneira eles influenciaram os diretores na
encenacao dos filmes S3D.

32 A IMPORTANCIA DA ENCENACAO EM PROFUNDIDADE E
PROFUNDIDADE DE CAMPO NA MISE-EN-SCENE ESTEREOSCOPICA

No inicio desse segundo capitulo, foi averiguado a origem do termo mise-en-
scene pelo vieis de diferentes autores, bem como o percurso histérico das préticas
estilisticas dentro do contexto da encenacdo em profundidade e consequentemente do
uso da profundidade de campo. Desta forma, Bordwell nos levou a uma pesquisa de
nivel médio expondo padrdes de continuidade e mudanca estilistica — que ndo seguem
necessariamente uma cronologia linear — ao longo de cem anos de cinema

Nesse intuito, aplicando os esquemas estilisticos vistos dentro da histéria da
encena¢ao em profundidade no cinema 3D estereoscépico, que padrdes podem ser
encontrados? Esses padroes mudam quanto as técnicas estereoscopicas sdo inseridas em
suas prdticas? A profundidade de campo tem papel significativo? Nao € uma pergunta
facil de ser respondida e serd esclarecida nas revisoes estilisticas e eventuais andlises a

seguir.
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Desse modo, iniciaremos retornando ao teérico André Bazin, j& visto no capitulo
I (item 1.4). O celebre tedricofizera suas contribuicdes ao cinema S3D através da
publicacdo de ensaios entre os anos 40 e 50.Em um ensaio denominado Cinerama: A Bit
Late!, Bazin debateo uso da tecnologia 3D é pergunta “E agora? Podemos dizer o que o
realismo €? Eu definiria essencialmente ndo pela renderizacio da profundidade, mas sim
do espaco” (BAZIN, 2014, p.223). Ele complementa “Renderizar o espaco porque se
restringem a traduzi-lo através do simbolismo geométrico da perspectiva... Atrds dessa
descoberta do espaco, mas certamente uma causa se relaciona com o tamanho do angulo
de visao” (BAZIN, 2014, p.223).

O fato é que Bazin traz rapidamente um novo questionamento sobre realismo
exaltando ndo sé a profundidade; mas, colocando em foco a espacialidade. Para o autor
francés, através da tecnologia S3D surgiria uma nova era do espago, e ele ainda ressalta
que “N6s agilmente tomamos esse passo novo e decisivo em dire¢do ao cinema total”
(BAZIN, 2014, p. 241). Ou seja, o autor ainda acrescenta que o S3D pode ser um
dispositivo ainda mais imersivo.

Dessa forma, podemos concluir que o cinema S3D trabalha a sua mise-en-scene
através ndo s6 da profundidade de campo usual, que normalmente encontramos no
cinema 2D, mas também pela espacialidade, através da colocagdo estereografica das
paralaxes; ou seja através das paralaxes, bem como pela distancia interocular que é
responsavel pelo controle do volume. Logo, podemos falar de uma mise-en-scéne
estereoscopica: termo que aglutina os aspectos técnicos e estéticos da estereoscopia e 0s
aspectos da encena¢do em profundidade.

Em relacdo a importancia da profundidade de campo na estereoscopia, a autora
Fluenkinger (2012, p.102)relata que quando conheceu a “nova onda de cinema S3D
digital”’, na conferéncia em Los Angeles Interactive Techniques (SIGGRAPH), o
questionamento nesse encontro era filmar tudo com uma grande profundidade de
campo. Um filme que o fez quase por inteiro, mas em computacdo gréfica foi Beowulf
(2007).

Outras questdes em relacdo a profundidade de campo sao a convergéncia ocular
e a acomodac@o dos olhos; além da disparidade interocular e o tamanho da tela. De
modo geral, a paralaxe positiva e negativa (com exce¢do da paralaxe zero, pois ela estd
em zero), nao deve ultrapassar uma largura de tela ajustada em um padrdao de 9 metros.
Isso na verdade, e estar dentro dos padroes do gréifico da zona de conforto visto no

N

capitulo I, a paralaxe deve ser moldada em relagdo a paralaxe nativa do pixel, este
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ultimo estard em concordincia com a distancia interocular. Os olhos quando se movem
fora do eixo vertical provocam uma forte tensdo ocular, primeiro eles se convergem, e
depois se acomodam. Por isso que os cortes tendem nao ser tdo rapidos em um filme
S3D, pois causam desorientacdo cerebral e, além disso, devem estar dentro da zona de
conforto (MENDIBURU, 2009; TRICART, 2017; BLOCK, McNALLY, 2012).

Fluenkinger ainda expde que “Para perceber o foco profundo no S3D do que no
2D assumiriamos que a profundidade do espaco deve aumentar o efeito estereoscopico”
(2012, p. 110). A exemplo do filme Coraline(2009) que utiliza o foco profundo
funcionando com a espacialidade dos mundos representados na narrativa, como foi visto
no capitulo L.

Outros elementos para evitar o problema da profundidade ampliada sdo as
tomadas de longa paisagem. Filmes como Avatar (2009) Alice no Pais das Maravilhas
(2010) e A invengcdo deHugo Cabret (2012) utilizam recursos como; nevoa, neblina,
fumaga ao fundo do plano, limitando a percep¢do da profundidade. Assim, o foco
profundo no cinema S3D € uma escolha estilistica. A sua utilidade de forma rasa tem
sido bastante debatidano livro 3D Filmmakers: Conversations with Creators Of
Stereoscopic Motion Picture (2005) no qual contém entrevistas com vinte grandes
diretores do S3D, na década de 50, a maioria optando pelo foco profundo.

Ainda em relag¢do ao uso do foco no cinema S3D, o foco seletivo era um recurso
que havia sido descartado anteriormente; contudo, tornou-se uma ferramenta para guiar
a aten¢do do espectador, e parece estar sendo difundido no S3D, mas com uma fungdo

diferente observa Fluenkinger:

Devido ao conflito de convergéncia-acomodag¢do, a mudanga de foco é muito
mais absorvente e, portanto, pode ser mais intrusivo. Em um foco seletivo de
Avatar (Figuras 26A e 26B), vemos como ele cria um conflito entre
percepc¢do de imagem e objeto. Embora na parte da imagem estamos atraidos
para o fundo, com o foco em mudanga, nosso olhar tende a ser dirigido ao
primeiro plano com o animal brilhante e o rosto de Neytiri. Eu iria sugerir
que a mudanca de didlogo por si sé proporcionaria uma mudanga de atencéo
semelhante se ambos os personagens estivessem focados durante esse plano.
A situag@o € muito diferente em um plano de Alice no Pais das Maravilhas
onde o foco seletivo serve para contar uma histdria inteira, ou seja, que
entendemos - um pouco antes de Alice - que ela encolheu enquanto a chave
estava na mesa fora de sua zona de ag¢@o. Quando o foco muda para o rosto,
sabemos que ela entende a situa¢do dela e um alinhamento com ela ocorre
criando um sentimento de empatia. Este foco seletivo é implementado da
melhor maneira possivel porque os dois pontos de interesse - a chave e o
rosto de Alice - estdo localizados muito perto entre si. A chave é um objeto
muito pequeno e, portanto, ocupa uma por¢cao muito pequena da imagem em
contraste com Neytiri no exemplo do Avatar (FLUENKINGER, 2012, p.116,
traducdo nossa).
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Figura 33- Utilizacdo do foco seletivo como um padrio estilistico no filme S3D Avatar
(2009)

Fonte: Frame Capturado do Filme Avatar (2009) 1h23m23s e 1h23m?26s.

Outro mecanismo que pode ser combinado com a profundidade de campo no
cinema S3D € o movimento de camera. Fluenkinger (2012, p.118) expde que
movimentos laterais em contraste com movimentos para frente “parecem mais
adequados para criar um forte efeito sinestésico aproveitando ao maximo as pistas de
profundidade aumentada no S3D”. Logo, torna-se um esquema proveniente da mise-en-
scene estereoscopica. Eis o motivo, porque se v€ o uso excessivo de cenas com
paisagens e passeios nos filmes S3D, em Avatar (2009), por exemplo; os voos dos
Na’vi em cima dos pdssaros gigantes ou o plano de estabelecimento de abertura em A
invengdo de Hugo Cabret (2012). Além disso, 0 movimento de camera para frente em
partes, tem a ver com o deslocamento dos pontos da retina, e, normalmente, também ha
um elemento centralizado, em foco, movendo-se em linha paralela a camera
diminuindo, assim, a tensdo ocular.

Ainda em relag@o aos planos-sequéncias, o autor alemdo Jesko Jockenhdvel no
livro Die dsthetisch-narrativen Dimensionen des 3D-Films, (2016) também faz outra
revelacdo sobre o uso do plano-sequéncia em filmes S3D, expondo que eles podem ter
esquemas variados; contudo, atendendo a trés usos bdsicos: constitui o mundo diegético
do filme, organiza a relagdo do espectador com a imagem estéreo, e por fim também ¢é
utilizado para evidenciar eventos importantes na narrativa.

Assim, Jockenhovel nos revela, que de certa forma o cinema S3D se opde a
poética de continuidade intensificada proposta por Bordwell., em que diz que o estilo
contemporaneo de Hollywood prevalece um estilo de continuidade, tendo sido, sendo

esta, intensificada desde a década de 1990. Esse estilobuscauma unidade de tempo e
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espaco, com cortesmais acelerados, fragmentados e mais uso do close-ups, com mais
movimento de camera e menos planos de estabelecimento (BORDWELL, 2002).

Entretanto, quando migramos para o campo do S3Dpercebemos o inverso,
planos cada vez mais longos e menos fragmentados.Como Gravidade (Gravity, Alfonso
Cudron, 2013), com uma sequéncia de abertura, sem cortes, de 13 minutos. Assim, o
S3D tem uma afinidade espacial com o uso de movimentos de camera em tomadas
longas. Além disso, outro elemento,é a profundidade de campo com foco. O foco
profundo, aumenta as caracteristicas da imagem estereoscépica, especialmente, quando
o olho do telespectador é capaz de percorrer diferentes planos de profundidade ou
quando o visualizador € levado através dessas camadas sob a forma de movimentos da
camera. Isso nao significa que tudo em um filme 3D deve estar em foco o tempo todo,
mas que a combinagdo de um plano-sequéncia com foco profundo, certamente, levara a
uma maior impressao de profundidade.

A invengdo de Hugo Cabret (2012) e Gravidade (2013) sao bons exemplos
desse esquema. Contudo, Gravidade tem um plano maior na entrada do filme de
13minutos, enquanto Hugo tem apenas 40 segundos. Todavia, mesmo Hugo sendo
menor, ainda sdo tomadas bem maiores do que o comprimento médio da maioria dos
planos de Hollywood durante o periodo digital. Jockenhovel e Spohrer (2016, p.57)
expdem que em Hugo o plano de estabelecimento na entrada do filme € um esquema
cléssico, tal qual como vimos na trajetéria da encenacdo em profundidade. Esse plano
foi usado no filme através da perspectiva de um pdassaro cruzando os telhados do inicio
do século XX em Paris, voando entre os trilhos da ferrovia e dois trens parados, €
atravessando blocos de neve e particulas de fumaca.

Ja em Gravidade (2013) os personagens estdo dentro de um mundo fantéstico: o
espaco. Através do movimento da camera e do confronto dos personagens com objetos
tridimensionais o espectador é convidado a viver, ou no minimo imaginar as mesmas
sensacOes que os personagens. Em ambos os filmes, as qualidades estéticas construidas
vao além da narrativa, nesse sentido, constroem um mundo para que tanto os
personagens quanto o espectador abitam. JockenhoOvel acrescenta ainda que a ideia de
cinema total de Bazin poderia ser redefinido como “...nd0 apenas uma representacao
completa da realidade, mas uma apresentacdo completa do nosso estar embutido em
uma realidade representada” (JOCKENHOVEL, 2013, p.63 apud Jeong 2013, p.118),

dessa forma o plano-sequéncia no S3D acrescentaria a essa concepg¢ao.



105

Observemos outros exemplos da mise-en-scéne estereoscopica ainda em
Avatar(2009). A profundidade dos cendrios também € uma forma de dirigir a atencao,
geralmente os enquadramentos dos planos incluem muitos aspectos em foco, e pistas
monoculares. Os principais objetos de interesse ou personagens sdo frequentemente
colocados dentro do plano, no lado esquerdo ou direito como um ponto de fuga, de
modo descentralizado para equilibrar o quadro. Enquanto Jake Sully fica em um espaco
confinado, como mostra na figura 27 abaixo, o angulo da camera sempre apresenta uma

extensao da zona de fundo.

Figura 34— Mise-en-scene estereoscopica no filme Avatar (2009)

Fonte: Frames Capturados do Filme Avatar (2009) 1h18m35s
O diretor de fotografia da Avatar, Mauro Fiore, relatou que:

E muito dificil nao utilizar o foco e ajudar a orientar o olho da audiéncia. A

2

falta de profundidade de campo € um dilema interessante em 3D, porque
vocé precisa ver a profundidade para emprestar aos objetos uma
dimensionalidade, Mas se vocé tem muito profundidade de campo e demais
detalhes no fundo, seu olho vaga por toda a tela e vocé ndo tem certeza do
que observar. Eu tive que encontrar novas maneiras de dirigir a audiéncia
para a parte direita do quadro, e nds conseguimos isso através da iluminagao
e figurino (ROSS, 2015, p.396, tradugdo nossa).

Em outra cena do filme, o flutuante mineral unobtainium esta vagando no espaco
negativo fora de foco levando alguns segundos antes da pedra entrar em foco. Essa € a
primeira vez que o foco seletivo é apresentado no filme. Assim, o espectador pode
querer se concentrar no primeiro plano, mas o objeto estd fora de foco no espago da
audiéncia. Uma vez que estd fora de foco, o espectador podeficar desorientado e até
mesmo levar um momento para perceber o que eles estdo olhando. Isto € um tipo de
esquema indesejavel no cinema S3D. No entanto, se o objeto desfocado estiver no

espaco positivo, pode ser menos proeminente e menos perturbador para o espectador.
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Figura 35 — Mineral unobtainium flutuando no espago negativo sem foco no

filme Avatar (2009)

Fonte: Frame Capturado no filme Avatar (2009)13m20s

Assim, percebemos que a imagem estereoscOpica, junto a mise-en-scéne, € a
profundidade de campo combinada com o uso do foco, bem como a encenacdo em
profundidade,coloca um poderoso conjunto de novas ferramentas visuais nas maos dos
cineastas, criando uma sensacdo de espaco apropriada as necessidades do filme
estereoscopico.

3.3 CONSIDERACOES FINAIS PARCIAIS

Neste capitulo foram apresentadas as questdes em torno da mise-en-scéne
cinematografica, apontando sua origem e de modo breve, expondo seu trajeto dentro da
histéria do cinema mundial. A maior parte dos autores restringe a encenagio
cinematografica a uma estrutura articulada pelas escolhas estilisticas do diretor a fim de
produzir um efeito de sentido no filme.

Dessa forma, procuramosusar a fundamentagdo tedrica alicercada por Bordwell,
comungando com ele, que hd uma trajetéria da encenac¢do em profundidade, em que o
autor através do paradigma problema/solucgdo e de técnicas do direcionamento do olhar,
demonstrou como cineastas de épocas distintas podem copiar, reformular, sintetizar ou
rejeitar padroes. Essas préticas foram divididas entre o periodo silencioso, sonoro,
modernos e pds-moderno do cinema.

Para finalizarmos e explanamos sobre as praticas da encenacido em profundidade
que tém fundamental importincia no campo do cinema estereoscopico, atuando
juntamente com a profundidade do campo e o uso variado do foco. Estes tltimos vao

desencadear outras praticas estilisticas neste grupo de filmes como: movimentos de
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camera laterais em contraste com movimentos para frente, planos longos, cenarios mais
profundos, foco combinados aos elementos da paralaxe negativa e positiva, entre outros.
Assim sendo, todos estes efeitos e técnicas sao novas formas de guiar a aten¢do do
espectador, dessa forma procurando identificar como era a mise-en-scéne estereoscopica
dos filmes em 3D na década de 50 comparado com a atualidade, no proximo capitulo
serd destinado a analisar a mise-en-scene estereoscopica dos filmes Disque M para
Matar (1954) e Gravidade (2013), percebendo seus padrdes de continuidade e mudanga

estilistica e se o uso do 3D mudou da década de 50 para ca.
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4 ANALISE DA MISE-EN-SCENE ESTEREOSCOPICA NAS OBRAS
SELECIONADAS

Este capitulo se propde a analisar e comparar a mise-en-scéne estereoscopica de
dois filmes,oriundos de etapas distintas da histéria do cinema S3D. Os filmes que serdao
comparados sdo o Disque M para Matar (1954) da década de 50 e oGravidade(2013)
do periodo contemporaneo. Esses dois filmes foram escolhidos porque representam o
expoente maximo do uso da tecnologia 3D referentes a suas épocas.Desse modo, foram
apontados os ajustes entre a encenac¢do em profundidade, técnica e tecnologia S3D de

cada filme.

Inicialmente, para compor esse estudo, foi necessario trabalhar na jun¢do de
conceitos. No que tange ao estudo da encenag¢do em profundidade o principal tedrico
abordado foi David Bordwell, j& no quese refere aos aspectos histdricos, técnicos,
tecnolégicos e estéticos do cinema 3D estereoscopico os principais tedricos foram
Céline Tricart, bem como Ray Zone e Block;McNally. Outros autores complementares

jéa apresentados na pesquisa também foram inseridos ao decorrer das anélises.

Para as andlises € vdlido destacar que o acesso as midias originaisfoi de suma
importancia, além disso, os filmes analisados possuem a mesma resolu¢do que é em
Bluy Ray Full HD (1920x1080). Para assistir os filmes, também foi utilizado uma TV
3D de 40>’ da Philips modelo 42PFG6519/78 de proje¢do polarizada passiva, dessa
forma foi possivel assistir, selecionar os planos e as sequéncias de todos os filmes,
possibilitando pausar a cena, voltar, ou rever sempre que necessirio para averiguar as

técnicas estereoscopicas.

Contudo,foi necessario elegermos um método pertinente para o trabalho, de acordo com
Aumont e Marie, “[...] tal como ndo existe uma teoria unificada do cinema, também nao
existe qualquer método universal de andlise do filme” (AUMONT; MARIE, 2004, p.7);
o que existe sao métodos “[...] mais ou menos numerosos e de alcance mais ou menos
geral” (AUMONT; MARIE, 2004, p.15) Assim, a decomposicao estrutural é apenas um
ponto de partida, cada andlise tem o seu proprio método. Como também replica Francis

Vanoye e Anne Goliot-Lété:

Analisar um filme ou um fragmento ¢, antes de mais nada, no
sentidocientifico do termo, assim como se analisa, por exemplo, a
composi¢io quimica da dgua, decompd-lo em seus elementos constitutivos. E
despedagar, descosturar, desunir, extrair, separar, destacar e denominar
materiais que ndose percebem isoladamente a “olho nu”, pois se é tomado
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pela totalidade. (...)Uma segunda fase consiste, em seguida, em estabelecer
elos entre esseselementos isolados, em compreender como eles se associam e
se tornam cumplices para fazer surgir um todo significante: reconstruir o
filme ou o fragmento (VANOYE; GOLIOT-LETE, 1994, p.15).

Para ratificar a autenticidade do método é preciso apresentar garantias cientificas
que nao se deixem levar pela criacdo do analista. Para tal, foi realizado um estdgio de
mobilidade discente aprovado pelo edital AMD/2016 da Facepe (Fundacao de Amparo
a Ciéncia e Tecnologia do Estado de Pernambuco), que patrocinou, durante trés meses
(01 de abril a 30 de junho de 2017), o desenvolvimento do método da pesquisa através
de um intercambio cientifico entre o grupo de pesquisa LISIM — Laboratério de Sons e
Imagens, da UFPE, liderado pelo Prof. Dr. Rodrigo Carreiro, e o grupo de pesquisa
GENE - Grupo de pesquisa em Narrativas Emergentes da UFSCar, liderado pelo Prof.
Dr. Leonardo Andrade, este ultimo desenvolve atividades de pesquisa e laboratoriais em
estereoscopia nas dreas de cinema, jogos e realidade virtual.

Primeiramente tracamos um leque de campos de pesquisa em estereoscopia no
Brasil, fazendo contato com grupos da USP, Mackenzie e a UFMS; contudo, apenas no
grupo GENE (doravante- Grupo de Narrativas Emergentes), ligado ao programa de pds-
graduacdo em Imagem e Som da UFSCar, possuia atividades de laboratério que
incorporassem estudos da estereoscdpica com cinema — componente importante para o
patrocinio da pesquisa perante ao edital. Com este intercambio buscamos averiguar os
métodos ja existentes no grupo e, a partir disso, construir novos métodos para o
proposito desta pesquisa. Dessa forma, serao apresentados esses métodos bem como as
andlises resultantes desse trabalho.

4.1 ASPECTOS METODOLOGICOS

No primeiro momento foi feito um levantamento filmogréafico para construir o
corpus inicial do trabalho. A principio foi levantado de cinco a dez filmes, tendo como
base o recorte entre a década de 50 até o periodo atual. Apds assistir na midia S3D os
filmes, elegemos um para cada fase histérica compondo, assim, o corpus da pesquisa.
No segundo momento, planejamos como seria utilizado o conceito de mise-en-scene nos
filmes, junto aos aspectos técnicos e estéticos do cinema S3D decupado as principais
cenas.

Dessa forma, constatamos que dentro da histéria damise-en-scene existia uma
histéria especifica, da encenacdo em profundidade, exposta pelo autor Bordwell, que

possibilita ser aplicada ao cinema estereoscopico. Apesar disso, ainda existia a
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necessidade de acrescentar as técnicas estereoscopicas proprias da estética S3D, como
paralaxe e distancia interocular™, que alteram a profundidade e o volume da imagem,
para aglutinar-se com os parametros da encenagdo em profundidade. Para
isso,utilizamos autores do S3D para fazer essa jun¢do, propiciando a criagdo de um
termo mais especifico para o campo do cinema S3D intitulado:mise-en-
scéneestereoscopica.

Para responder as questdes do percurso da mise-en-scéneestereoscopica na
histéria do cinema S3D, visando também identificar padrdoes de continuidade e/ou
mudanca estilistica significativas, foram adotadas duas formas: o método
problema/solucdo e as técnicas do direcionamento do olhar ambos trabalhados por
Bordwell (2013) dentro da histéria da encenacdo em profundidade, além do mais,
também foi necessdrio aglomerar os aspectos técnicos e estéticos do cinema 3D
estereoscopico. Contudo, ainda foi desenvolvido mais um método a parte para
comprovar a colocagdo das paralaxes na imagem, no qual foi desenvolvido no estagio
de mobilidade discente, método que veremos a seguir.

Nesse método, o ponto de partida foram os trabalhos jia desenvolvidos pelo
GENE da UFSCar, no qual se podem encontrar dois trabalhos exponenciais, o do Tiago
Eugénio dos Santos, intitulado de Animacdo EstereoscOpica: Relacdes entre a
Tecnologia Audiovisual e a Percep¢do de Profundidade (2014), e o da Paula Poiet
Sampedro chamado de Estudos da Linguagem Audiovisual em Animacgdes
Estereoscopicas: Andlise da Representacdo Tridimensional das Narrativas (2016).
Ambos usam o mesmo método para identificar as paralaxes que € o método de
aferimento feito por pixels,através de um plano em anaglifo vermelho/ciano.

Ap6s selecionar as cenas analisadas na TV3D,¢ utilizado o player Stereoscopic
Player™ para capturar as cenas escolhidas em 3D andglifo.Dessa forma, oplayer evita a
compreensdo dos dados estereoscopicos, além disso, € importante salientarmos que se
deve deixar o par-estéreo na mesma resolugdo que € defu/l HD (1920x1080) ao colocar
no player.

Assim, apés capturar o frame em andglifo € necessdrio exportd-lo para o

software Adobe Photoshop CS2, em que serdo aferidos os valores da paralaxe do

*As paralaxes e distancia interocular como vimos sdo conceitos da estética do cinema 3D estereoscépico.
As paralaxes manipulam a profundidade de campo e a distincia interocular o volume da imagem
estereoscopica, suas defini¢des podem sempre ser conferidas no glossario.

* Bernard Mendiburu (2009) faz a sugestio desse player no seu livro 3D Movie Maker: Stereoscopic
Digital Cinema from Script to Screen (2009).
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primeiro e ultimo plano em pixels. O andglifo permite perceber a formacao das sombras
das cores, por causa da paralaxe negativa e positiva, possibilitando discernir os
elementos do primeiro e dltimo plano, em cada quadro. O sistema andglifo, também ¢é
mais simples e barato de ser utilizado, fator este que influenciou na escolha. O método

de aferir a paralaxe foi ilustrado por Eugénio (2014) abaixo, na figura.

Figura 36 - Método de contagem de pixels para aferir a paralaxe presente na
imagem

Fonte: SANTOS, 2015, p.85.

Sobre esse método Paula Sampedro ainda expde que:

Durante o aferimento dos valores das paralaxes, encontrou-se dificuldade em
encontrar um valor exato do nimero de pixels devido ao blur inserido em
algumas imagens ou ao motionblur. Devido a isso, alguns dos valores sdo
aproximados, mas ndo oferecem problemas para a andlise ao passo que
podem apresentar cerda de 5 pixels de diferenca (SAMPEDRO, 2016, p.108).

Dessa forma, com esses dados em maos,é possivel reconstruir o roteiro de
profundidade da cena analisada pelo software Microsoft Office Excel, o programa
transforma os dados em grafico de porcentagem. Assim, fica claro onde estava a
paralaxe positiva, negativa e zero do plano, obtendo, portanto, o roteiro de profundidade
das cenas em porcentagem. Além disso, este método permite averiguar se as paralaxes
foram utilizadas pelos cineastas corretamente, no que tange ao conforto dos olhos como

mostrada na figura 37 abaixo.
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Figura 37 - Conforto e desconforto visual referente a paralaxe em imagem estereoscopica
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PARALAXE DO OBJETO

Fonte:SAMPEDRO, 2016, p. 106

A figura 37acima demostra a porcentagem negativa em pixels da imagem
andglifa que diz se a paralaxe negativa vai estar na zona de conforto dos olhos humanos
estressante, arriscado, confortavel ou seguro. J4 a porcentagem positiva em pixels da
imagem andglifa, também vao dizer se a paralaxe positiva vai estar na zona segura ou
desnecessdria; consequentemente, os autores também expdem que “[...] se objetos
periféricos tem uma paralaxe estressante configurada, eles provavelmente podem
permanecer na tela por mais tempo pois o publico ndo estd olhando diretamente para
eles” (BLOCK; MCNALLY, 2013 p. 209).

Contudo, o estudo do presente trabalho, ndo se propde em analisar o roteiro de
profundidade de todo o filme, nem de toda a cena, mas de momento/ imagem
especificos, ou seja, recortes do filme que contribuam com a encenagdo em
profundidade. Apresentamos esse percurso metodolégico por pixels, para alicercar
cientificamente, em qual local do plano ha paralaxe negativa, positiva ou zero, ou seja,
onde estd o efeito 3D dentro da zona de conforto dos olhos humanos.

Também existe um outro método em andaglifo para localizar as paralaxes de um
filme sem a necessidade de pixels; todavia, ele ndo permite averiguar a sua localizacao,
especificamente, dentro da zona de conforto dos olhos humanos*®. Como vimos desde o
inicio, um plano em3D andglifo vermelho/ciano proporciona a olho nu a identificacao

da paralaxe negativa e positiva. Observe a figura 38 abaixo na ilustracao.

*Como vimos no capitulo I no item 1.3.2.1, e também consta no glossario deste trabalho, a zona de
conforto dos olhos humanos € o campo visual dentro da tela, no qual o espectador consegue convergir os
olhos e focar em um elemento diegetico sem forcar a musculatura ocular. Se os elementos estiverem fora
desta zona de conforto, os espectadores podem sentir dores de cabeca e nduseas. Por isso, é de vital
importancia conferir se o uso do 3D dentro da zona de conforto dos olhos humanos foi aplicado
corretamente.
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Figura 38 - Ilustragao de como é capturado e exibido o filme em andglifo. A primeira
imagem retrata como € a captura e na segunda imagem como € redenrizado no espago
positivo e negativo.

A poslmjispn ce

-
-

NEG RT@ACE
\
\

'R 1 1)

III IllI
HOW IT IS HOW IT LOOKS
CAPTURED RENDERED

Fonte: BISEK. 2010, p.47.

O quadrado com o preenchimento vermelho do lado direito e o azul do lado
esquerdo mostra que o quadrado estd em paralaxe negativa; ou seja, o efeito 3D estd na
audiéncia, no espago na frente da tela. J4 o tridngulo acima, mostra que o contorno
vermelho estd do lado esquerdo, e o azul do lado direito, isso indica que o quadrado esta
em paralaxe positiva; ou seja, o efeito 3D estd no espaco atrds da tela, no campo

diegético.

Assim, na primeira etapa, o filme selecionado foi visto vdrias vezes em sua
totalidade. Durante esse primeiro momento de visualizacdes, observamos cada filme e o
seu tempo de cenas interessantes, principalmente, os momentos visualmente
expressivos. Na segunda etapa das exibi¢des analisamos cada uma dessas cenas
selecionadas em detalhes, sendo possivel visualizar vérias vezes as cenas selecionadas,

de modo que fosse possivel fazer as primeiras anotagdes para as andlises.

Estas notas foram revistas e um conjunto final de cenas foi selecionado para a
terceira etapa das exibicdes. Para ser absolutamente claro sobre o contetdo visual, para
avaliar claramente o uso das paralaxes, esse conjunto final de anélises também incluiu o
uso da tela capturada em uma versao anéglifa do filme, e sua taxa de pixels para alguns
planos selecionados. Para estas andlises, enfatizamos que as notas e as observagdes, da
etapa final, buscamos ser precisos e fiéis a descri¢do do que realmente aconteceu na

tela.
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4.2 DISQUE M PARA MATAR (1954)

Antes de iniciarmos a andlise damise-en-scéne estereoscopica de Disque M para
Matar (1954), € de extrema valia contextualizar os aspectos narrativos, histéricos e
tecnologicos do filme, para que seja possivel contextualizd-lo dentro de um panorama
geral da histéria e tecnologia do cinema 3D estereoscopico. Dessa forma, a andlise
procurard ser fiela construcdo da mise-en-scene no filme, aos seus efeitos de sentido,
aos ajustes necessdrios entre os suportes 3D e a encenacdo, procurando apontar os

esquemas de continuidade e mudanca estilistica significativos.
4.2.1 Contexto Narrativo

Disque M para Matar (1954) foi o terceiro filme de Alfred Hitchcock em cores,
e o primeiro estrelado por Grace Kelly,quevenceu o Oscar de melhor atriz. O filme é
baseado na peca teatral de Frederick Knott e a histéria se passa na cidade de Londres. O
contexto narrativo do filme conta a histéria de um ex-tenista profissional, Tony
Wendice (Ray Milland), que descobre que sua mulher era infiel e o enganava. Motivado
pela vinganca, e pela ganancia em obter o dinheiro de sua esposa Margot (Grace Kelly),
Tony chantageia um ex-colega de universidade,chamado Swan Lesgate (Anthony
Dawson) para estrangular sua esposa. Margot tentando se defender acaba matando o
Swan, em legitima defesa.Em seguida, Tony tenta incentivar o inspetor de policia
Hubbard (John Williams), e o amante de Margot, Mark (Robert Cummings) de que ela
matou Swan intencionalmente. Contudo, o inspetor e Mark acabam descobrindo toda a

verdade e salvando Margot das armadilhas de Tony.
4.2.2 Contexto Tecnologico e Historico

Outro contexto do filme diz respeito a tecnologia empregada. Primeiramente,
existe um mito falso sobre o filme, expondo que ele ndo havia sido filmado
originalmente em S3D, e que foi utilizado apenas uma lente 3D especial para a
filmagem, o que ndo € verdade. Destacaremos dois pontos: O primeiro ponto diz
respeito ao marketing da produtora Warnes Bros sobre o langamento do filme. O
estudio iniciou uma campanha muito enérgica, colocando anuncios de duas paginas nos
jornais da época, em 10 de abril, 17 de abril, 24 de abril, 1 de maio, 8 de maio e 15 de
maio de 1954. Todos os antncios afirmaram Perfect 3D Dimension in the Hitchcock

Manner!Vale a pena notar que nenhum outro filme da Warner Bros, naquela
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época,recebeu publicidade tdo extensa de pré-lancamento com o uso do 3DY

(FURMANEK;KINTZ, 2017).

O segundo ponto é que Jack Warner — dono da Warner Bros — acreditava
fielmente no futuro do cinema S3D. Apds o estopim do filme O Diabo (1952)que
utilizou um sistema de camera 3D, pioneiro na época, aNatural Vision, Jack Warner
licenciou a patente da cAmera para gravar Casa de Cera(1953). Zone (2012) expde que
o sucesso do filme foi tdo rentdvel que logo em seguida, o departamento de Optica da
Warner Bros, sob a lideranca de Al Tondreau, aperfeicoou o sistema de camera Natural
Vision, (como podemos observar nos noticiarios da figura 39) criando um novo sistema
de camera 3D, ainda melhor, denominada All-Media, especialmente, para filmar Disque

M para Matar (1954)

Figura 39 - Camera All Media utilizada em Disque M para Matar(1954) e depoimento
de Jack Warner aos jornais da época sobre os refinamentos 6pticos da camera S3D.

An All-Media Camera
Is Perfected by WB

NEW YORK—A ne

Fonte : Disponivel em: <http://www.3dfilmarchive.com/dial-m-blu-ray-review>Acesso em: 17
de dezembro de 2017.

O sistema All-Media era composto por duas cameras padrdo de 35mm no
método beamsplitter. Este método consiste em colocar um espelho no meio do par de
cameras estereoscopicos para formar um eixo de 90°. Como essa estrutura se utiliza de
um espelho, ela ndo permite ter um grande alcance de foco profundo, limitando-se ao
uso de lentes curtas. Ray Zone (2012) expde que até 25mm, e com uma distincia
interocular®® de numeracdo considerada normal, ou seja, a mesma distancia interocular
dos olhos humanos. Cabe ressaltar, ainda, que essa distancia ndo € capaz de criar efeitos
de gigantismo ou miniaturismo, porque nao hd manipulacdo das lentes da cdmera, como

J4 mencionado anteriormente.

" Disponivel em: <http://www.3dfilmarchive.com/dial-m-blu-ray-review>. Acesso em: 23 de novembro
de 2017.

* Como vimos no capitulo I, distancia interocular (DI), diz respeito ao espagamento das lentes da cAmera.
O aumento ou diminuic¢io deste espagamento tem efeito sobre a imagem estéreo.
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Por outro lado, a desvantagem tecnoldgica deste método beamsplitter € que o
espelho utilizado para capturar o efeito 3D absorve uma vasta quantidade de luz; ou
seja, ha perda de luz, podendo chegar até a metade. Além disso, € preciso um cuidado
maior com o alinhamento das cameras, para que a filmagem do par-estéreo ndo fique
desalinhado. Dessa forma, Tricart (2017) e Zone (2012) enfatizam que quando o par-
estéreo ndo € captadoexatamente igual, qualquer deslize afeta a qualidade do efeito 3D,
e, consequentemente, causard fadiga ocular no espectador, pois ndo estard na zona de

conforto dos olhos humanos.

Ja para sanar o problema de perda de luz, Hitchcock aumentou duas vezes a
iluminacdo do set para compensar. O diretor também acrescentou a iluminacdo de
objetos de cena como os abajures, em momentos centrais da mise-en-scene, trabalhando
um jogo de ocultacdo/revelagdo dos personagens. Além de que Hitchcock também
gravou a maioria das cenas em estidio, lidando com o uso 3D estereoscOpico em seu
préprio estilo de suspense. Cada plano foi cuidadosamente composto, de maneiraque
com o movimento de camera adequado durante a cena, tivesse efeitos 3D muito precisos

com o 3D livre de erros de desalinhamento.

Bob Furmanek e Greg Kintzdo site 3DFilmArchieve®, o maior site de arquivo
de filmes S3D do mundo, expdem que 98% do alinhamento do par-estéreo em Disque
M para Matar (1954) “é essencialmente perfeito” (FURMANEK; KINTZ,2017). Eles
também enfatizam que “h4d apenas um unico plano em todo o Blu-ray com uma
quantidade moderada de desalinhamento (um plano rdpido do telefone) que € facil de

ignorar” (FURMANEK; KINTZ, 2017).

Muitos estudantes de cinema analisam brevemente Disque M para Matar (1954)
como um bom filme, mas esquecem que seus esquemas estilisticos foram realizados
pelos seus diretores, pensando no uso das técnicas e tecnologia 3D. Os tedricos que se
preocupam em analisa-lo, como sendo um filme estereoscépico, como por exemplo,
Ross (2015) ou Spohrer e Jockenhovel (2016) argumentam que o filme é o primeiro
exemplo de um longa-metragem que usou efetivamente o 3D para fins narrativos e

estéticos.

“Disponivel em: <http://www.3dfilmarchive.com/dial-m-blu-ray-review>. Acesso em: 05 de fevereiro de
2018.
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No filme, ressaltamos que o nucleo central da trama acontece, quase em sua
totalidade, na sala do apartamento, onde serd desenvolvido o foco narrativo entre os
personagens principais Tony Wendice e Margot Wendice. O designer de produgdo do
filme também criou a sala do apartamento em um formato de arco de proscénio, que é o
mesmo formato de qualquer peca teatral, a fim de proporcionar mais €nfase teatral ja
que o roteiro é baseado em uma peca. Desse modo, Hitchcock teve que mandar
construir uma vala para colocar a camera All-Media da época, pois ela era bastante
pesada e dificultava a sua mobilidade, assim, ele acabou optando por movimentacdes

contidas e angulos largos.

Ja orestante das outras cenas acontece em externas, que nao tem ligacdo direta
com o filme, sdo cenas de transi¢do, mostrando atores que deixam o apartamento ou
policiais chegando. Esses momentos de transi¢des sdo semelhantes quando em uma
peca teatral as luzes diminuem, permitindo aos atores a transicdo para o proximo

conjunto.

Por fim, outra curiosidade para o filme ndo ter durado muito em sua exibi¢ao
original, na época, foi o método de projecdo polaroide/polarizado. Este método
necessitava que dois projetores trabalhassem de forma sincronizada, lado a lado para
exibir o par-estéreo. Além disso, os dculos obscureciam um pouco as cores naturais do
filme o que cansava o espectador, agregando a este fato, havia o alto custo dos
projetores, pois eram necessarios dois projetores para sincronizar o filme 3D. Na época,
os custos da execug¢do eram dobrado, além do mais, quando o filme nao ficava

sincronizado corretamente podiam causar dores de cabeca ou nduseas aos espectadores.
4.2.3 Mise-en-scene Estereoscopica de Disque M para Matar (1954)

Para a anélise damise-en-scéne de Disque M para Matar (1954), vamos destacar
alguns padrdes estilisticos repetitivos durante todo o filme. O filme consiste em foco
relativamente profundo, permitindo ao espectador perceber as diferentes zonas de
profundidade dentro do plano cinematografico, observando, por exemplo, os elementos
cénicos sobre uma mesa ou a paisagem de uma janela na zona de fundo do cendrio.
Mirian Ross corrobora com essa constatacio ao dizer que “Disque M para Matar muda
constantemente entre cenas que mantém um tipo de foco,moderadamente profundo,
através dos planos e cenas que colocam a a¢ao de fundo fora de foco para realgar a acao

de um personagem especifico” (ROSS, 2015, pag. 30, tradugdo nossa).
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Dessa forma, ¢ comum no filme a utilizagdo de um foco moderadamente
profundo, sendo possivel, também, encontrar outro padrdo repetitivo que € o foco
biplanar, que como ja vimos, é quando o foco é utilizado somente nas duas zonas
iniciais do quadro — zona frontal e intermedidria. Enfatizamos que a utilizacdo desse
método remete a caracteristicas do final do periodo silencioso da histéria da encenacdo

em profundidade, mesmo que filme tenha sido realizado no periodo moderno.

Outro ponto introdutdrio, e que o diretor emprega excessivamente,é o uso de
angulos largos, que sdo capazes de capturar imagens maiores do que a visdo humana. A
sensacdo que se tem, € que o espaco, apertado, da sala do apartamento que se passa a
narrativa € dilatado, parecendo maior, do que ele realmente €. Esse fator estd atrelado ao
uso da camera 3D da época, All-Media, pois como a distancia interocular era fixa, ela s6
tinha capacidade para suportar lentes grandes angulares. Além disso, o cenério do filme
também era em arco de proscénio simulando um teatro, isso aumentava ainda mais a
sensacao da dilatacdo do espago. Observe as imagens da figura 40 abaixo que retratam

essas caracteristicas estilisticas.

Figura 40—Na primeira figura temos o foco relativamente profundo, na segunda um
foco biplanar e na dltima imagem um plano com angulo largo.
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Fonte:Frame capturado do filme Disque M para Matar (1952) 01m37s, 1m42s e 28m.

Vale a pena salientar também, outra caracteristica atrelada ao esquema foco
biplanar, foco moderadamente profundo e os dngulos largos, que sdo os objetos cénicos
como quadros, garrafas, vasos, abajures articulados em cena como indutores de
profundidade. Os objetos cénicos utilizam-se de vdrias pistas monoculares para guiar a
atencao do espectador como, por exemplo, a perspectiva linear. Além desses indutores
na maior parte do filme, os objetos aparecem na zona frontal sempre em foco e, ainda,
levemente em paralaxe negativa. Nesses momentos a paralaxe negativa, ou seja, o efeito
fora de tela, € utilizado para trazer o ambiente da sala do apartamento, no qual se passa

praticamente todo o enredo, para mais perto do espago da audiéncia.

Apo6s a contextualizacdo sobre o espaco/ambiente e suas principais técnicas, a
primeira cena analisada serd a que rege os primeiros dois minutos do enredo, quando a

personagem Margot estd discutindo sua relacdo com seu amante,Mark. Intimeras vezes
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na sequéncia inicial, o plano é cortado de um lado da sala para o outro, apresentando o
cendrio que passard a maior parte da narrativa. Neste momento também € apresentado
ao espectador, as primeiras pistas de profundidade monocular que estardo presentes
durante todo o filme como a perspectiva linear, tamanho relativo das imagens, oclusio,
iluminacao e sombreamento, além das pistas binoculares que estardo presentes, ja que o

filme é em S3D.

Nessa sequéncia, as pistas monoculares estdo presentes através da composicao
dos copos e personagens, que estdo sempre alinhadosem uma encenacdo lateral ou
planimétrica, com cendrios recessivos e zonas frontais sempre em foco, perceba como
em um mesmo plano podemos observar todas essas caracteristicas através da figura 41.

Figura 41- Pistas Monoculares de oclusdo, tamanho relativo dos objetos, iluminacgdo e
perspectiva linear.

Fonte: Frame Capturado do Filme Disque M para Matar (1954) 03m14s

Observe que no primeiro plano temos o abajur e uma caixa em cima da mesa,
que juntos fazem a oclusdo com a zona intermedidria e, consequentemente, com a zona
de fundo.Como vimos a oclusdo ocorre quando os elementos mais préximos ocultam,
parcialmente, os elementos mais distantes, ressaltamos, porém, que a0 mesmo tempo
esses elementos também sdo indutores de tamanho relativo, uma vez que o abajur é
maior do que a caixa. Além disso, a iluminag¢do do abajur também direciona o olhar do
espectador para o rosto de Mark, que estd em uma frontalidade planimétrica em relagao
ao eixo da camera. Da mesma forma, o alinhamento dos copos, na mao de Mark, estd

em uma perspectiva linear, enquanto Margot estd em uma encenacao lateral em relacao
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a Mark. Dessa forma, ressaltamos, ainda, que esses esquemas irdo se repetir varias
vezes nesta sequéncia.

Ja na figura 42 ha outros exemplos das pistas monoculares, em que o plano
apresenta varias zonas de profundidade, como a composi¢do mostrando a estitua
chinesa branca em cima da comoda do lado esquerdo, guiando a visdo do espectador
para Margot, a0 mesmo tempo em que a estdtua também estd em perspectiva linear com
o chapéu e o edredom marrom. Além disso, ainda ha a perspectiva linear causada pelos
abajures, dessa forma, percebemos que hda uma preocupagdo excessiva do diretor em
trabalhar pictoricamente o posicionamento dos objetos cénicos no filme.

Nesta cena, Margot estd pegando uma carta enviada anonimamente por alguém
que estava chantageando-a, desde o inicio do seu relacionamento com Mark — mais a
frente € descoberto que o chantagista era o préprio marido de Margot, Tony Wendice.
Na cena exposta na figura 42Margot estd em foco relativamente profundo, nesta cena,
odiretor guia o olhar do espectador através dessa composi¢do pictérica, em que um
elemento direciona para o outro, até chegar na agdo principal que ocorre na zona de
fundo. Momento em que Margot procura a carta, que representa a chantagem, no criado
mudo dentro do quarto.

Assim, Hitchcock se confirma como um mestre da composicao pictérica logo no
inicio do filme, fazendo uso de pistas monoculares para guiar a atencdo do espectador,
com cenas organizadas e bastante estruturadas. Enfatizamos que ha sempre um
alinhamento na perspectiva dos copos na mao, dos objetos de cena em cima da mesa, e
de todos os elementos dentrodo apartamento. Como enfatiza Bordwell (2013) o diretor
nao so6 dirigi o filme, mas também a atengdo do espectador, guiando-o dentro dos niveis

de profundidade da imagem.
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Figura 42 - Margot em foco relativamente profundo

Fonte:Frame capturado do filme Disque M para Matar (1952) 05m04s.

A partir do momento em que Margot pega a carta no quarto para mostrar a Mark,

inicia-se um plano-sequéncia que vai de 05:01 até 06:53 durando 114 segundos. Salt
(2009) revela que o comprimento médio maximo dos planos da época era de 9,30. De
acordo com o site Cinemetrics’’, Disque M para Matar (1954) tem como comprimento
médio, justamente essa medida de 9,30.
Emseguida, Margot caminha do quarto at¢é Mark, com a camera acompanhando o seu
movimento, focalizando-a. Esse movimento também pode ser caracterizado como um
indicebinocular de movimento de paralaxe (figura 43), em que a cimera finaliza seu
movimento estacionando-se atrds da mesa de bar, na qual serd iniciada todaa conversa
de rompimento amoroso entre Margot e Mark, bem como a revelacdo da carta andnima
que Margot havia guardado por tanto tempo. Outro ponto a ser destacado é que a
tendéncia de acompanhar os personagens em foco, esquema que surgiu durante o
periodo moderno e pds-moderno, fez com que o plano se tornasse mais longo, sendo
uma consequéncia estilistica para o uso do plano-sequéncia.

Assim, antes de romperem, Margot entrega a carta a Mark. Nesse instante ha o
comec¢o de uma encenagdo recessiva, ou seja, Mark para receber a carta corta o plano
obliquamente, ele também se encontra fora de foco, aguardando Margot na zona de
fundo préximo a estante. Ao chegar na zona intermedidria,Mark recebe a carta das maos

de Margot, agora ambos os personagens ficam em foco, assim, como a mesa de bar e os

Disponivel em: <http://www.cinemetrics.lv/satltdb.php> Acesso em: 18 de dezembro de 2016. O site
cinemetrics € uma base de dados que fornece o comprimento médio de filmes estatisticamente, utiliza-se
também da metodologia do tedrico Barry Salt.
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elementos cénicos no primeiro plano, caracterizando um foco biplanar, que ¢ quando as
duas primeiras zonas estio em foco. E importante destacar que o foco biplanar era tipico
do comeco do periodo moderno, pois com a chegada das cores no cinema, o foco da
zona de fundo foi perdido, o fato € que nao era possivel obter um foco realmente nitido,
com mais profundidade devido a qualidade das peliculas pancromaticas, fazendo com
que os diretores voltassem a encenar mais em estidios do que em externas.

Outra questao central da mise-en-scene € que, mais uma vez, hd a preocupagao do
diretor com a composic¢ao pictérica do filme, a partir do uso das pistas monoculares. No
momento em que a carta € entregue a Mark h4 uma centralidade — da carta — que passa a
ter uma perspectiva linear entre a tampa vermelha da garrafa e agravata de Mark que
sao do mesmo tom de vermelho. Dessa forma, sempre hd uma perspectiva linear dos

objetos na composi¢ao do plano como uma forma de direcionar o olhar do espectador.

Figura 43 - Margot e Mark

Fonte: Frame capturado do filme Disque M para Matar (1952) Sm13s e 5m16s.

A mise-en-scene dessa cena também nos revela que as garrafas de bebida em

foco no primeiro plano, criam um efeito de sentido de uma suposta “barreira” entre o
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espectador e a diegeseo filme, simbolizando também um impedimento entre o amor

proibido dos dois,ou que bebida e traicao saoduas condi¢des de pecado.

Como também vimos a relacdo de proximidade e distancia das paralaxes dentro do
plano — colocacdo estereogrifica — também ocupam fungdes. A colocagdo
estereogriafica em Mark € de paralaxe positiva, ou seja, Mark estd na zona de fundo em
paralaxe positiva, que é quando o efeito 3D dentro do campo diegético, como podemos
observar pela sombra azul do lado esquerdo e vermelha do lado direito na figura
43.Essa colocacdo de Mark dentro do espago da paralaxe negativaque sugere um
distanciamento, ainda maior, de Margot tanto fisico quanto emocional, simbolizando
um abismo entre os dois, evidenciando, assim, é impossivel os dois ficarem juntos.
Impossibilidade, esta, imposta pela chantagem que contém na carta enviada a Margot,

ameacando o romance dos dois, € que agora, Mark tomara conhecimento.

Outro ponto que chama aten¢do nessa cena € o uso da cor vermelha no figurino dos
atores. O vestido de Margot, bem como a gravata de Mark, e a letra M do telefone que
aparece em diversos momentos no filme sdo em vermelho, apontando perigo, € uma
conexdo entre esses personagens que estdo em perigo. Além disso, o vermelho
representa simbolicamente o amor, a paixdo, o pecado, além de ser a cor de sangue ja

antecipando que poderd haver algum assassinato dentro do filme.

Agregado a estes fatores as garrafas na zona frontal em foco estdo em paralaxe negativa
com a taxa de pixels de +28 e -57; ou seja, a colocac@o das paralaxes,nesta cena, estd
em uma posi¢do considerada segura dentro da zona de conforto para os olhos humanos,
o que confirma que mesmo naquela época, ja havia uma preocupagdo do diretor em
trabalhar o uso do 3D dentro da zona de conforto dos olhos humanos. Enquanto Mark
recebe a carta e comeca a abri-la, Margot vai pegar uma bebida na zona de fundo e a
camera acompanha seu movimento em pan — da direita para a esquerda — a medida em
que Mark também encena para a esquerda, ficando em uma composicao recessiva, que
apesar da Margot estd fora de foco a encenacdo evidencia as acOes dos personagens.
Assim, a encenacdo lateral e o trajeto do corpo guiam o centro de interesse do plano, o
espectador é convidado a observar tanto as acdes de Mark quanto as de Margot ao
mesmo tempo. Exemplos como estes mostram que o diretor mesmo na década de 50

ainda utiliza esquemas estilisticos do periodo cldssico do cinema.
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Margot antes de pegar a bebida (ainda na figura 44), ocasionalmente, também forma
uma composi¢do em moldura, pois ela fica recortada entre as bordas da estante. Além
do mais, a ultima prateleira da estante fica evidenciada em cima da sua cabega, como se
a personagem ao entregar a carta para Mark estivesse retirando, simbolicamente, um

“peso das costas”, um fardo de carregar essa carta ameagadora sozinha por tanto tempo.

Figura 44 — Mark recebe a carta de Margot

Fonte: Frame Capturado do Filme DisqueM para Matar (1954) 5Sm20s e Sm33s.

Margot ap6s pegar sua bebida (figura 45), caminha de volta da zona de fundo para
a zona intermedidria passando pelo centro do quadro e voltando a estar em foco. Mais
uma vez, a camera acompanha seu movimento, estabelecendo-se atrds da mesa de bar.
Toda a mise-en-scéne, durante este momento, desenha a expectativa de tomar

conhecimento do que esté escrito na carta.
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A encenacdo recessiva, que € quando as figuras se movem na diagonal do
quadro,nessa cena ndo cria problemas de visibilidade, porque nio bloqueia a acdo de
nenhum personagem. O movimento para trds e para frente de Margot acentua o
desenvolvimento narrativo, que € a revelacdo do conteido que estd na carta, tanto para
Mark quanto para o espectador. Mesmo durante todo o tempo que Mark estd abrindo a
carta, o espectador € guiado pelo movimento da camera, pelo trajeto do olhar e do
corpo, pela composicdo em moldura, a fim de perceber o que Margot estd fazendo. De
tal modo, que o espectador seja capaz de entender sua aflicdo, ela € o principal ponto de
interesse e nao Mark. Dessa forma, Bordwell assinala sobre a encenagio recessiva que
“Se o diretor, porém, deseja aprofundar o espaco e ativar muitas zonas do quadro, todos
os indicadores disponiveis terdo de ser cuidadosamente coreografados” (BORDWELL,

2013, p.243).

Outro aspecto relevante da encenacio recessiva dentro dessa cena € mais uma
vez sobre o uso do foco. A utilizagdo de camadas de iluminagdo ou o uso de lentes com
distancia focal curta faz com que o operador de camera obtenha apenas um foco
razodvel,l na zona frontal ou intermediaria. Esse uso do foco biplanar estd
intrinsicamente conectado com o fator tecnoldégico do momento. O limite fisico da
distancia focal da camera All Mediada época, que sé aceitava lentes de distancia focal
curta, restringindo o uso do foco,ou seja, deixava-o biplanar, ou em alguns momentos,
moderadamente, profundo, sendo, assim, um padrdo estilistico recorrente da época.
Contudo, vimos que mesmo que um elemento de interesse esteja na zona de fundo e

fique desfocado, ele ainda pode ser o principal ponto de interesse durante a encenacgao.
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Figura 45-Encenacio recessiva coreografada

Fonte: Frame Capturado do Filme Disque M para Matar (1954) 5m36s e 5m42s.

Bordwell (2013) também aborda que na encenacao em profundidade, durante os
primeiros 15 anos da histéria do cinema, era normal colocar um objeto no centro do
plano para equilibrar a composicao. Assim, mais uma vez, se confirma que Hitchcock
empregou as estratégias estilisticas do periodo cldssico com vigor, pois vimos nesse
plano (figura 45) o quadro centralizadona parede, que faz com que a concentra¢do do

publico seja regida nesse espaco.

Esse plano-sequéncia vai chegando ao seu fim quando Margot expde para Mark,
apos ele ler a carta, que ndo pretende reatar nenhum envolvimento amoroso com ele,
pois desde a dltima vez que o encontrou, seu marido mudou, tornando-se um marido
mais amoroso e empenhado no casamento do que antes. Em vista disso, os ex-amantes
ddo um ultimo beijo no meio do plano, centralizando a composi¢do; porém, em seguida,
a composi¢do do plano é desequilibrada novamente por um som diegético, que é o
barulho das chaves do marido de Margot tentando abrir a porta. No momento em que

essa acao de Tony acontece, vemos as sombras de Margot e Mark refletidas na porta se
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afastando um do outro. Hitchcock usou a pista monocular de iluminagdo/sombreamento

como um elemento psicoldgico bastante importante para a percepcao de profundidade.

Figura 46—-Margot e Mark se despedem
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Fonte:Frame capturado do filme Disque M para Matar (1952)6m25s,6m53s 6m54s, e 6m55s.

Podemos observar até aqui, que o filme tem caracteristicas estilisticas que se
inserem dentro da histéria da encenagcdo em profundidade, mesmo Bordwell ndo tendo
destacando-o como referéncia, entre os mais relevantes da histéria da encenacdo em
profundidade. A sua mise-en-scene se utiliza da composicdo de planos com pistas
monoculares, ressaltando sempre de modo majoritdrio a perspectiva linear como
indutora psicoldgica; outros aspectos como centralizacdo/descentralizacdo, encenacao
recessiva, foco biplanar, foco moderadamente profundo, composi¢cdo em moldura,

cendrio recessivos e angulos largos sao centrais da sua encenagao.

Além disso, em relag@o ao uso do 3D, como vimos, hd a relagdo de proximidade e
distancia das paralaxes, ou seja, a colocagdo estereogréfica, no qual ocupam funcdes
dentro do filme. Outro ponto € o uso dos objetos em efeito fora de tela sempre em foco
na zona frontal. Desse modo, essas conclusdes iniciais sobre o uso da estereoscopia
confirmam que hd uma mise-en-scene pensada para esse formato de filme, ou seja,
existe, sim, uma mise-en-scene estereoscopica, que € uma encenagao que sO existe nos
filmes efetivamente estereoscopicos, porque essa mise-en-scene faz unido dos esquemas
estilisticos da encenacdo em profundidade e das técnicas estereoscOpicas para se contar

uma historia.

A segunda sequéncia relevante do filmeé a longa conversa que ocorre entre os
personagens Tony Wendice e Swan Lesgate, durando ao todo 23 minutos, iniciando em
10 minutos e 54 segundos de filme. Devido ao seu extenso tempo, apresentaremos 0s
momentos mais exponenciais da conversa. Inicialmente, Tony liga para o seu antigo

colega de escola, Swan, fingindo ser um cliente que quer comprar seu carro que estd a
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venda, por esse motivo, Tony pede que ele va a sua casa para negociarem. Antes da sua

chegada, Tony prepara todo o ambiente da sala onde sera travada a conversa.

Hitchcock, nessa cena ja nao faz mais uso do plano-sequéncia, mas utilizou
bastantea combinacdo da encenacdo em profundidade com a montagem de
campo/contracampo com alternancia entre as mudangas de angulos baixos, altos € nos

niveis dos olhos.

No comeco do didlogo, conforme a figura 47, podemos perceber uma
narrativa baseada na continuidade através da conversa ainda amistosa entre Tony e
Swan. Pois, mais a frente como veremos, Tony ird subordinar Swan para que ele mate
sua esposa. Em diversos momentos o angulo da camera € baixo, com foco biplanar que
fica tanto nos dois personagens na zona intermediaria, quanto nos objetos c€nicos na
zona frontal. J4 a zona de fundo ora se repete em um foco, moderadamente, profundo

ora sem foco. Sobre o foco biplanar, Bordwell expde que:

Em contraste, alguns diretores se esforcavam para conseguir mais nitidez em
suas composicdes em profundidade. Comecaram a explorar a possibilidade
de que uma lente de distancia focal curta (35mm ou menos), com as aberturas
diminuidas, pudesse manter um foco razodvel sobre a 4rea frontal
razoavelmente proxima e sobre materiais importantes do fundo. Era como se
o espectador chegasse muito mais perto daqueles fableaux dos anos 1910,
com 4rea frontal ampliada proporcionalmente. Agora o diretor podia manter a
acdo e reacdo ou personagem € objeto no mesmo plano, apresentando-os em
um ordenamento mais compacto e vigoroso, ao mesmo tempo em que colhia
as vantagens da montagem em continuidade(BORDWELL, 2013, p.278).

Como Bordwell argumenta, o foco biplanar pode ser utilizado para conservar
as agdes e reagdes dos personagens, a0 mesmo tempo em que estd sendo trabalhada a
montagem em continuidade. No filme, no momento em que surgem os planos abertos
evidenciando os dois personagens o foco ¢é utilizado a partir da captura da acdo e reagao

do didlogo, no qual Tony Wendice chantageia Swan para matar sua esposa.
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Figura 47 — Utilizacio do Foco biplanar com a montagem em continuidade
durante o didlogo entre Tony Wendice e Swan Lesgate

Fonte: Frame Capturado do Filme Disk M Para Matar (1954) 15m18s

Um outro ponto importante para o aspecto da continuidade no cinema S3D que é
ressaltado por Tricart (2017) é que os aspectos da estética estereoscopica, como a
profundidade e o volume, ndo devem mudar entre dois planos; ou seja, ndo pode haver
uma mudanga brusca de tamanho de uma lente ou de um plano para o outro, em uma
mesma cena, se houver pode interferir na recepcao fisiolégica do filme perante ao
espectador. Logo percebemos, que nessa cena as lentes eram sempre grandes angulares,
garantindo a integridade da continuidade do filme dentro da propria montagem de

campo/contracampo.

Imaginemos que uma ag¢do ocorra no campo diegético do filme dentro da
paralaxe positiva, e de repente a acdo mude para o espaco do auditério dentro da
paralaxe negativa, o fato é que a atencdo do espectador estava fixada em um
determinado ponto sobre uma certa profundidade e depois passou para outro ponto,
repentinamente com uma grande diferenca de profundidade, o que pode causar uma
confusdo mental, desorientacao espacial ou até mesmo dores de cabecga e nduseas. Dessa
forma, essas mudangas que alteram bruscamente as distancias focais de um plano para o
outro fazem com que a profundidade obtida para aquela cena, ndo esteja dentro da zona

de conforto dos olhos humanos.

Por isso, Tricart ainda menciona que ‘“Parte do trabalho do estereoscopista €
manter a profundidade que ele utiliza nos espacos garantindo a continuidade entre as
cenas” (TRICART, 2017, p. 163, traducdo nossa). Assim, Hitchcock mesmo naquela

época ja tinha consciéncia dos aspectos da continuidade do cinema estereoscopico, pois
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durante essa cena nao ha mudanca de lente, e, consequentemente, também ndo ha

mudangas de profundidade.

A sequéncia prossegue, e apds um corte é evidenciado Tony em contra-plongee
(figura 48). Essa posicdo de camera ja demonstra uma mise-en-scéne que exalta o
controle do personagem sobre o didlogo, mostrando seu impeto, sua superioridade
perante Swan. Nesse momento, Tony revela em detalhes a traicao da sua mulher para o
ex-colega de faculdade, que comeca a desconfiar das verdadeiras intencdes de Tony

com ele.

Figura 48 — Contra-plongee em Tony

Fonte: Frame capturado do filme Disque M para Matar(1954) 16m54s

Em seguida, ainda em uma conversa amistosa, Tony relembra os tempos de
colégio e mostra uma foto antiga que havia guardado em sua casa. E neste momento que
aparece a assinatura filmica mais conhecia de Hitchcock, pois ele sempre teve um
costume peculiar de aparecer de alguma forma nos seus filmes. Logo, o diretor aparece

sentado na primeira cadeira do lado esquerdo na foto (figura 49).

Figura 49 — Aparicao de Hitchcock no filme

Fonte: Frame capturado do filme Disque M para Matar(1952)13m15s
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Nos préximos minutos ainda dessa sequéncia, Tony come¢a a mudar o tom da
conversa, expondo cuidadosamente suas reais intengdes com Swan. Neste momento,
durante a montagem de campo/contracampo, ambos os personagens sao evidenciados

em plano médio com um angulo de camera baixo.

Uma curiosidade da continuidade desta cena é que em exatamente 14° e 18" no
campo de Tony, a estitua chinesa que compde o cendrio estd sob uma perspectiva como
mostra figura 50. Na proxima figura (50) repentinamentea estatua aparece em outra
perspectiva, na dire¢do do eixo da cidmera, como se tivesse sido alterada do local. Os
guarda-chuvas também estdo em posicoes diferentes. Esta composicdo € extremamente
curiosa, comprovando que havia uma preocupagdo da estruturagdo pictérica, por parte
do diretor para guiar o olhar do espectador. Contudo, fica a pergunta, houve um erro na
cena? De todo modo, ainda dentro da decupagem campo/contracampo, surge o campo
de Tony mostrando a estatua chinesa, novamente, direcionando o olhar para ele, como
se o diretor houvesse corrigido o erro cénico. O fato é que o posicionamento desses
elementos cénicos ressalta uma preocupacdo do diretor em colocd-los em pontos
estratégicos, para direcionar o olhar do espectador.

Figura 50 — Erro de continuidade da estdtua chinesa da cena do didlogo entre Tony e
Swan.
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Fonte:Frame capturado do filmeDisque M para Matar (1952) ,14ml11s, 14m18s e 14m33s.

O ritmo do enredo comeca a mudar e Tony comeca a revelar que conhece os
segredos criminalistas de Lesgate sobrepondo a ele. O diretor, neste momento, utiliza-se
de um plano conjunto destacando Tony “acima” de Lesgate, sustentado, ainda, pela
falsa bengala, que usa apenas para fingir uma tor¢ao no joelho. O que se segue, € uma
sequéncia de planos que privilegiam a encenagcdo de conjunto, com movimentos de
camera em tilt ou pan, e com os dois atores se posicionando de acordo com a situagdo
que vai se revelando a cada momento.

Tony demonstra um gradativo controle sobre as agdes de Swan Lesgate, que, por sua
vez, vai aos poucos tomando consciéncia do que estd acontecendo. Tony conta a Swan
Lesgate como descobriu a traicio da mulher e da carta que roubou para chantaged-la.
No momento desta revelagdo o plano seguinte apresenta uma divisao dos dois com o
abajur centralizado (figura 51). O diretor além de continuar utilizando a zona frontal
sempre em foco, dando textura ao filme, também faz uso do que Bordwell chama de

espacos de residuos, assim o lado direito de Tony se apresenta espacoso, enquanto o de
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Swan estd encurralado, pressionado por todos os elementos cé€nicos que o circundam,

antecipando que ele ndo terd escapatdria a nao ser ceder a chantagem de Tony.

Figura 51 — Tony comeca a se sobrepor para Swan.

Fonte: Frame capturado do filme Disque M para Matar (1952) 15m04s e 15m17s.

Dessa forma, a composi¢do da perspectiva dos abajures reordena o peso do
plano. Como observa Bordwell na andlise do filme, no seu blog Observation On Film

Art, falando sobre o espago de residuos o tedrico diz que:

Além disso, os cineastas ainda estavam descobrindo como julgar o melhor
efeito 3D de cada plano (aproximadamente, como as duas lentes definiam a
localizacdo da superficie da tela) e a distincia interocular (a distancia entre as
duas lentes, imitando o espacamento dos nossos olhos). Desconsiderar esses
fatores poderia levar a distor¢cdes, como fazer com que os atores parecam
mais préximos ou separados do que pretendiam. Hitchcock preocupou-se
com o “espaco de residuos” em torno de seus personagens nas filmagens
iniciais. Além disso, os diretores tiveram que ter cuidado quando efeito 3D se
estabelecia além do primeiro plano. Se a figura fosse cortada pelo quadro, um
torso parcial poderia estar flutuando na audiéncia. (A mesma ameaca pode
surgir nos filmes em 3D de hoje.) (BORDWELL, 2017, tradugdo nossa).
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Em determinado momento, Tony se encontra em pleno controle da situagdo,
deixando sobre a poltrona, onde sentava, a bengala; isso chama a atencdo de Swan
Lesgate, que comeca a tomar consciéncia da situacdo que entrou.Ainda na cena Tony
limpa as impressdes digitais dos copos que Swan tocou enquanto bebiam, que, como
outros objetos, servem como demarcadores da geografia cénica, no qual compdem o

quadro na conversa entre Tony e Swan Lesgate.

Esses objetos nos permitem acompanhar o teor em que se estabelece a relacao
entre Tony e Swan Lesgate, ndo s6 o abajur, mas as lampadas funcionam como uma
barreira entre ambos na mise-en-scene estereoscopica, € estabeleceao mesmo tempo,
uma separagdo vertical do espaco em vdrias secoes. Também permitem que as suas
posicdes no plano tragam uma sensac¢do de profundidade, o efeito de sentido visual &,

aqui, produzido por uma tensdo entre o objeto estitico no primeiro plano e a acao atras.

A utilizac@o das lampadas como demarcadores cénicos também podem ressaltar
uma solucdo de Hitchcock para o problema de iluminagao do filme, ja que como vimos,
a camera All Media perdia metade da iluminacdo, dificultando o uso do foco com
grande profundidade de campo, entdo o diretor resolveu atrelar a iluminagdo para

atender a fins narrativos.

Outros elementos cénicos como troféus, quadros que decoram o apartamento
bem como o préprio telefone, que servem para “equiparar” os dois personagens, ora
parecendo estar ambos em igualdade, ora um deles parece dominar a a¢do; de modo
geral quem sempre domina € o Tony. Enquanto, o ex-tenista vai mostrando seu dominio
sobre a situagdo, Swan Lesgate toma consciéncia do plano de assassinato e da gravidade

da chantagem que acarreta essa acao.

z

Nessa composicao a interpretacdo dos atores € um elemento fundamental para
esse adensamento dramdtico da cena, uma vez que € a partir do conjunto de outros
elementos, como as movimentagdes de camera acompanhando os atores, as expressoes
faciais e, principalmente, com os olhares deles, que percebemos o jogo de intencdes
entre os personagens. Conforme, Oliveira Junior retrata que a mise-en-scéne também
tem a ver com “...0 encantamento de gestos, de olhares, a essas acdes corpdreas que, ao
provocar reagdes do espago, engendram uma “selecao das aparéncias” correspondente a
narrativa de “certos momentos” privilegiados do universo” (OLIVEIRA JR, 2012,

p.58).
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Figura 52 — Expressodes faciais e corporais, iluminacdo do abajur e telefone como
demarcadores cé€nico durante a mise-en-scene de Tony e Swan Lesgate.
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Fonte: Frame capturado do filme Disque M para Matar (1952) 21m34s, 24m33s, 26m55s e 27m05s.

No préximo plano, observemos como os abajures sdo demarcadores cénicos
instaurando relagdes de poder. Na narrativa, apos Swan Lesgate ndo ter mais escapatdria
da chantagem, Tony surge sentado a mesa com os bragos cruzados, mostrando seu
dominio e controle sobre Swan Lesgate, enfatizamos, aqui, que a mesa também
simboliza um local de poder e controle. Logo em seguida é mostrado Swan Lesgate com
as maos no bolso, indefeso no contra/campo, sendo encurralado no meio dos dois
abajures como se a geografia cénica dos abajures formasse um campo de batalha.
Assim, a composi¢do da cena, através da coloca¢do dos objetos estdo o tempo todo,

relacionando seus posicionamentos com a desenvoltura da narrativa.

Figura 53 — Tony Wendice e Swan Lesgate conversam.
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Fonte: Frame Capturado do filme Disque M para Matar (1954) 20m41s e 20m43s.

Ap6s essa sequéncia Tony ja dominou a situacdo contra Swan Lesgate por
completo. Para evidenciar sua vitdria, temos o artificio de ampliar a profundidade, o
diretor utiliza um angulo baixo, com vistas proximas que caracteriza um plano
avantajado, enfatizando sua superioridade em relacdo ao seu rival. Além disso, os
troféus aparecem na zona de fundo como demarcadores cénicos que enfatizam sua
vitéria. Assim, o plano avantajado foi outra prética estilistica para realcar a

profundidade, atendendo a contextos narrativos.

Figura 54 - Tony ganha a chantagem contra Swan Lesgate

Fonte: Frame Capturado do filme Disque M para Matar (1954) 21m57s.

Em suma, podemos atentar que nessa segunda sequéncia Hitchcock empregou
diferentes esquemas de encenacdo que variam do periodo silencioso e sonoro,
enfatizando uma narrativa baseada na continuidade pelo jogo de campo/contracampo, €
também de acordo com a intensidade dramadtica que o diretor procurou atingir. Sob uma

forte causalidade, a composi¢cdo dramadtica da narrativa se utiliza dos elementos
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analisados com o intuito de instaurar um jogo cénico cativante, no qual um plano leva
ao seguinte, com uma continuidade, em uma fluidez determinada pelas escolhas do

realizador no uso dos dispositivos filmicos.

Além disso, a exploragdo de uma mise-en-scéne expressiva também € dada
através da relacdo entre os corpos e pela forma como a iluminagcdo lhes empresta
volume e dramaticidade. Nas imagens da dltima figura, a figura 54, por exemplo,
podemos constatar, ainda, uma relacdo da ilumina¢do no personagem Tony,clara e
diretamente iluminado, com os troféus que,, possivelmente ganhou no ténis, as costas. O
ténis € o passado do personagem, quanto tinha entdo um casamento feliz, uma profissao,
reconhecimento e dinheiro. Tony ainda revela para Swan Lesgate como tudo isso ficou
perdido, para trds em seu passado, apds a traicdo da mulher. Ainda nessa sequéncia a
postura um tanto cinica de Tony (figura 53) contrasta com a desconfiada movimentacao
de Lesgate, inicialmente, iluminado por uma luz mais suave, em quadros de pontos de
sombra e luz.

Essa composicao de fotografia e da iluminagdo, primeiramente, reforcam a
unidade espacial do ambiente, onde se desenrola a cena. Entretanto, o trabalho mais
elaborado com a iluminagdo e a camera se revela no “jogo duplo” que a cena se
desenrola, entre o conjunto e o isolamento. Logo, no inicio da conversa, percebemos 0s
atores em planos de conjunto, e sob uma luz mais suave e “democratica”, que é quando
nenhum dos dois personagens dominam a ac¢do. No entanto, com o avancar da cena e
com a encena¢do dos personagens, sobretudo,a de Tony, percebemos como os planos
passam a isolar os personagens, colocando-os sob uma luz mais endurecida; com isso
presenciamos a tomada de poder do ex-tenista, sobre Lesgate, que vai sendo
convencido, sob chantagem, a efetuar um assassinato. A luz ainda contribui para acirrar
as expressoes faciais e corporais dos dois atores, enquanto a cena ganha uma propor¢ao
dramédtica. Com esses exemplos percebemos que a iluminagdo € um aspecto
fundamental desta mise-en-scene.

Os esquemas estilisticos até entdo observados se inserem dentro de uma
codificagdo propria do periodo silencioso e sonoro, contribuindo para erigir uma
narrativa dentro de regras estritas de causalidade e realismo. Encontramos esses
esquemas na iluminacdo, que pode destacar personagens € zonas; na cor, que atua na
definicdo dos planos espaciais; no foco biplanar que enfatiza a ac@o e reacdo dos

personagens, ou até mesmo no registro sonoro, que procura a maxima clareza para os
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didlogos; nos movimentos de camera, que através de pans e tilts emprestam volume ao
espaco cénico e o tornam compreensivel; o que também pode ser atingido pela
estereoscopia, que através do efeito 3D provoca mudancas da profundidade. Além do
mais, a camera fixa, ou em movimento, compde comumente o espaco de atuagdo do
ator, antecipando sua movimentac¢do, ou quando um objeto ¢ mostrado antes que se
refiram a ele, como no caso da bengala, que se utiliza do close-up, diversos esquemas
estilisticos sdo utilizados.

Também nado € apenas uma escolha definida pela produtoraWarners Bros, que
decide sobre a produ¢do de um filme a partir de uma tecnologia 3D; mas também, se
refere a0 modo como Hitchcock decide levar a frente esse projeto e extrair dele uma
narrativa que respeita as regras cldssicas — desde o principio, entendemos os objetivos
de cada personagem, e percebemos a causalidade que se compde cena a cena, cada uma
encadeada de modo claro e verossimil,de acordo com a realidade que se quer comunicar
—, e que se utiliza de esquemas arquitetados nesse padrdo para constituir, sob sua visao
Unica, uma mise-en-scene estereoscopicaclassica.

Desse modo, ainda, na sequéncia do didlogo entre Tony e Swan Lesgate, apds
Swan, definitivamente, aceitar executar o assassinato de Margot , Tony apresenta seu
plano passo a passo para ele. O diretor, neste momento, escolhe outro tipo de angulo
utilizado pela primeira vez no filme que é o plongéem cima de uma grua. Assim, ele nos
permite ter uma visdo ampla da sala onde estdao os dois personagens e da demarcagdo

cénica em que acontecera o crime.

Figura 55 — Tony e Swan arquitetam o plano de assassinato de Margot.
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Fonte: Frame Capturado do filme Disque M para Matar (1954) 27m07s, 27m18s, 27m26s e 27m?28s.

Vale a pena salientar que nessa cena a encenacdo em profundidade combinada
com a montagem feita por plano/contra-plano e raccords cria um ritmo, de modo que a
camera parece estar “invisivel”’, ou seja, o espectador nao ‘“sente” o corte, pelo
contrério, o espectador € levado para cada momento importante da negociacio entre os
dois personagens. Além do mais, o angulo alto e largo através da utilizacdo da grua
equipara os dois personagens ndo tendo mais s6 Tony, sobressaindo na cena, isso

demostra que Swan aceitou a chantagem. Essa mudanca de ponto de vista, utilizada pelo
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diretor, faz com que o espectador explore o espaco cinematografico, trazendo-o para
mais perto da trama assimilando o sistema do assassinato.

Uma das cenas mais importantes do filme € a cena “literalmente” do Disque M
para Matar, pois é a cena no qual Tony fara a ligacdo para que Swan Lesgate mate
Margot. A cena comeca com Tony e uns amigos jantando em um hotel, Tony se ausenta
do jantar, quando percebe que estd na hora de fazer a ligacdo para o seu apartamento,
ligacdo esta que serd o sinal para Swan estrangular Margot, assim que ela atender o
telefone. Essa cena é importante porque caracteriza o titulo do filme.

Um fato curioso sobre essa cena é que Hitchcock mandou construir um telefone e
um dedo gigante para grava-la, pois ele queria trazer para esta cena um “ultrarrealismo”,
que, na verdade, € levar a sensagcdo para o publico de suspense através do dedo e do
telefone gigante que saem em paralaxe negativa na hora do “Disque M.....” para
enfatizar ainda mais essa sensacdo de realismo. O fato € que nesta época, como vimos,
exista um limite fisico da camera All media para filmagem 3D, porque ela tinha uma
distancia interocular fixa, assim esse suporte nao permitia arranjos interoculares
maiores, nem menores que a visao humana, consequentemente, ndo podiam atingir um
efeito de gigantismo ou miniaturismo no plano cinematografico. Efeitos esses que,
como vimos, sdo provenientes da técnica hipoestereo e hiperesterio. Assim, diante do

modelo problema/solugido, que:

..nos permite focalizar aspectos especificas do estilo cinematogrifico —
certos problemas ao invés de todos eles — e a0 mesmo tempo reconhecer que
padrdes de problema e solucdo podem se entrecruzar mutuamente ou com
outros fatores (tecnoldgicos, econdmicos ou culturais) (BORDWELL, 2013,
p.206).

Deste modo, de acordo com o que Borwell mencionou acima, que fatores do
problema/solucdo podem cruzar com problemas tecnoldgicos, devido ao limite da
camera All media da época, como o diretor mandou construir um telefone e dedo
gigante para fazer a cena, antecipou o efeito do gigantismo que, como vimos, € natural
da estética estereoscOpica, fato este, que hoje se consegue facilmente com qualquer
camera 3D, seja real ou virtual. Além disso, como veremos na figura 56, a combinagdo
do telefone gigante com a grande-angular criou um close-up extremo, enfatizando a
letra M do discador do telefone, a colocacdo estereografica do dedo também ficou em
paralaxe negativa e o telefone em positiva, assim Hitchcock quis ressaltar a tensdo do

dedo vindo “de fora para dentro” perante a audiéncia.
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Figura 56 — Cena do close-up extremo de Tony discando o “M”, em seguida o
diretor com o telefone gigante.

Fonte: Frame capturado do filme Disque M ara Matar (1952) 42m44s e 3DFilmArchieve Disponivel em:
<http://www.3dfilmarchive.com/dial-m-blu-ray-review>. Acesso em: 5 de fevereiro de 2017.

Ja do ponto de vista da zona de conforto, o telefone apresenta-se em +13 pixels
de paralaxe positiva e - 64 pixels, de paralaxe negativa do dedo gigante, este dltimo
sendo o unico momento do filme, em que se passa da zona segura para a zona
confortavel, assim o diretor gerencia um close-up extremo sem causar fadiga ocular,
além disso demonstra que o diretor Hitchcock foi capaz de superar as limitacdes dos
dispositivos estereoscopicos com os quais trabalhou na época, trazendo inovacdes para
o cinema, ampliando, assim, as técnicas e 0s recursos.

Além disso, o telefone como elemento cénico também é usado na abertura do
filme com os créditos iniciais. A mise-en-scene mostra o telefone preto de disco em
primeiro plano, posteriormente, um close-up extremo destacando a letra M do telefone.
Deste modo, podemos observar que existe uma conexao desse objeto c€nico com o
desenvolvimento da trama do filme, o close-up extremo ndo s6 “amplia” o espaco, mas
também a narrativa, construindo, assim, uma relacio com o titulo do filme. Dessa

forma, o telefone estd relacionado a narrativa com a agdo, tempo e espaco. Por tudo isto,
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€ no telefone que Tony fard a ligacdo para Swan matar Margot, e foi por ele, também,
que Tony chamou Swan para conversar em seu apartamento, e, ainda serd nele que

Tony chamara a policia apds a tentativa de assassinato.

Figura 57 - Créditos Iniciais do filme

- ’

ALERED HITCHCOCK'S

Fonte: Frame Capturado do filme Disque M para Matar (1954) 0m29s e Oml1 1s.

Ainda na mesma sequéncia da cena do telefonema do “Disque M”, enquanto
Tony faz a ligag@o para o seu apartamento, Margot sai do seu quarto e vai atender o
telefone, parando do outro lado da mesa, como demonstra a figura 58 abaixo. Nesse
momento, a camera gira do lado esquerdo para o direito, fazendo um movimento
panoramico de 180°, mostrando-a em contra/plano, a0 mesmo tempo que assume O
ponto de vista de Swan Lesgate, como vimos os movimentos laterais sdo mais
sinestésicos em 3D, portanto € uma prética estilistica tipica neste corpo de filmes.
Figura 58 - Cena em que Swam Lesgate comecga a estrangular Margot Wendice. Na
primeira figura Margot vai atender a ligacdo, na segunda figura o ponto de vista do

assassino e mostrado, na terceira figura um contra-plano evidencia Swan Lesgate e o
cachecol, na dlltima imagem Swan comeca a estrangular Margot.
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Fonte: Frame capturado do filme Disque M para Matar (1952) 43m15s,43m32s, 43m35s e 43m45s.

Outro ponto € que a colocacdo estereografica nessa cena € gradual, a medida
que as cores vermelho e azul vao ficando distantes,sendo que as vermelhas estando mais
proximas do lado direito, demonstram a olho nuo aumento da paralaxe para negativa,
sugerindo tensdo dramética. Desse modo, o publico € convidado para estar mais perto
dos personagens, dentro dessa manipulacdo do espacgo estereoscopico. Logo, podemos
concluir que a colocagdo estereografica, também ndo s6 dirige a atencdo do espectador
como tenta colocd-lo no mesmo plano espacial da acdo, ou seja, ela € uma pratica

estilistica da mise-en-scéne estereoscopica.
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Em seguida, apds o diretor ter trazido o publico para mais perto da a¢do, ha um
corte que evidencia em plano médio Swan, enquanto Margot percebe que ndo ha
ninguém na linha. Neste momento, Swan comega a estranguld-la com um cachecol, e
com um som ndo diegetico de suspense acentua esse momento, enquanto os dois
comegam a lutar 2 medida que Swan tenta sufocar Margot.

A fotografia vai se tornando cada vez mais escura utilizando-se de pistas
monoculares de iluminag¢do, com sombreamento para dirigir a aten¢do do espectador
para pontos de interesse da cena, tais como: as mados dos personagens, rostos e
elementos cénicos como vasos em cima da mesa. Esses pontos de luz como forma de
guiar o interesse do publico também se assimila como um dimmer em uma peca de
teatro, enfatizando o roteiro do filme que é baseado em uma peca teatral.

O movimento corporal dos atores também guia a atencdo para a mudanga do
espaco da janela para a mesa da sala, além disso o diretor utiliza pouca frequéncia de
corte, fazendo uso apenas de planos como pés e rostos para demonstrar o embate e
dispensa movimentos complexosde camera. Entdo como destaca Bordwell
caracteristicas como encenacao lateral, olhares e desenho do corpo também guiam o
centro de interesse do plano, o autor destaca que “A primeira escolha, a da encenagdo
lateral perpendicular a lente, foi muito comum no inicio do cinema, particularmente em

interiores” (BORDWELL, 2013, p.236).

Figura 59 —Swan continua a estrangular Margot
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Fonte: Frame Capturado do Filme Disque M para Matar (1954) 43m54s, 43m55s e 43m58s.

Ainda nesta sequéncia, acontece uma das cenas mais conhecidas do filme, que € quando
a personagem de Grace Kelly estende seu braco em direcdo a plateia, clamando por
socorro. Neste momento, a mao de Margot estd totalmente virada para o espectador, em
composi¢do centralizada, e em paralaxe negativa com foco. O rosto do assassino
também se encobre no escuro; deste modo, todos os elementos do plano guiam o olhar
do espectador para a mao e o braco estirado da personagem. Em seguida, em busca de
se defender, Margot tenta al¢ancar alguns dos objetos que estdo em cima da mesa em
primeiro plano com foco, nessa tentativa ela agarra uma tesoura € a empurra nas costa

de Swan.

Logo em seguida a camera sobe em tilt — movimento de camera na vertical —, Swan ao
ser apunhalado perde o equilibrio e cai, fazendo com que a tesoura seja ainda mais
perfurada nas suas costas, culminando, assim, em sua morte. A movimentacdo de

camera mesmo na cena mais frenética do filme ndo fazmovimentos bruscos, nem
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rapidos, sempre com movimentos contidos: de aproximagdo, de distancia ou de passeio;
sempre deixando que o trajeto dos corpos dos personagens, bem como a colocagdo dos

objetos cénicos desenhe a trama.

Figura 60 — Tentativa de assassinato contra Margot
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Fonte: Frame Capturado do filme Disque M para Matar (1952) 44m04s,44m08s,44m10s,44ml5s e
44m]16s.

Podemos perceber ainda nessa cena outro padrao estilistico do uso do 3D que é o
efeito fora de tela — paralaxe negativa — nas maos de Margot em foco, numa composi¢ao
também centralizada é que sempre o efeito fora da tela aparece com foco, é
normalmente em uma composi¢ao centralizada. O esquema efeito fora de tela com foco,
ou paralaxe negativa com foco como também pode ser chamado, € utilizado por
Hitchcock para pontuar um momento de suspense, guiando ndo sé o olhar do
espectador, mas compartilhando as mesmas sensacdes dos personagens. Outro ponto,
importante, ¢ a movimentacdo de camera lateral, que como vimos no capitulo I é
adequada para a mise-en-scene estereoscopica. Além disso, diante do aspecto fisiologico
da filmagem estereoscopica, no qual evita cortes rapidos, o diretor deixou o trajeto da
mao e do brago de Grace Kelly nos guiar dentro da cena, ndo havendo necessidade de

cortes rapidos, tornando-seuma cena de luta bastante teatral. Neste momento, a zona de
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conforto do bragco e da mao estendida de Margot para a plateia estd em -40 pixels,

mantendo-se na zona confortdvel. Sobre a cena Bordwell, ainda, destaca que:

Nao ha quase nenhum exemplo de objetos que saem da superficie da tela; O
exemplo famoso € a miao de Margot mergulhada e em direcdo a tesoura na
mesa durante o ataque de Swan. O espago é discretamente em camadas, como
quando as garrafas na mesa de bar ou a cama movida para a sala de estar
comandavam o primeiro plano das tomadas. No geral, Hitchcock segue o
conselho e o costume ao usar o quadro como uma janela: a profundidade esta
do outro lado da tela, diminuindo em direc@o a distancia. Esta foi uma pratica
recomendada no momento, e ainda é hoje (BORDWELL, 2017, traducio
nossa).

Bordwell destaca acima, que no filme hd poucas cenas com objetos que saltam da
tela — paralaxe negativa —, até agora s6 vimos duas: a do dedo gigante discando o M do
telefone e a da mao estendida de Margot; o fato é que quando a profundidade é
trabalhada no espaco do auditério podemos observar duas respostas dos espectadores.
Ou eles hesitam e partem em resposta a outros objetos da tela, ou ao contrario, eles
tentam alcancar e agarrar a ilusdo desses objetos fantasmagodricos. Nesses dois
exemplos, o espectador responde de modo direto e fisico. Sendo assim, o efeito fora de
tela da mao de Margot nessa cena convida ao espectador a ajudé-la, mas logo ele
percebe que a mao é uma ilusdo e nada ele pode fazer, ou seja, o gesto de tentar alcangar
os objetos, paradoxalmente, confirma e destréi a ilusdo simultaneamente.

Sobre esse aspecto mais experiencial proveniente do aspecto estilistico Ross expde

que:

Essa abordagem gestual ndo sugere um espectador ingénuo que possa ser
enganado em acreditar que um objeto fisico estd com eles no auditério E que
naturalmente serd substituido pelo sofisticado espectador ji ciente das
propriedades ilusérias do filme. Em vez disso, os telespectadores sdo capazes
de engajar respostas de musculatura,vistas repetidas, devido a uma crenga e
descrenga simultdneana presenca das qualidades materiais do filme (ROSS,
2015, p.215, tradugdo nossa).

O que Ross destaca é que as condi¢des materiais do filme estereoscopico fazem
com que as texturas e as superficies sejam mais “tangiveis” aos sentidos, mesmo que
residam dentro das ilusdes Opticas. Assim, € a capacidade dos esquemas estilisticos do
cinema 3D em intensificar o espaco profundo, colocando elementos dentro do campo
diegético — paralaxe positiva — como também, excedendo para frente da tela — paralaxe

negativa — apresenta sua presenca e ndo-presenca de formas que sdo hiper-hapticas.
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Como observa Cracy (2012), o estereoscOpicoera uma forma de representacdo que
trabalhou aspectos realistas, trazendo os objetos para mais préximos do espectador.
Mais um aspecto da pratica estilistica que pode ser observada nessa cena, € que o
diretor também desejou trazer figuras para mais perto, mantendoas cabecas e pés dentro
do quadro, e, dessa forma, fortalecendo a impressdao de profundidade. Além disso, a
camera baixa, no nivel do brago, reordena o peso do plano e se torna outra estratégia de

dirigir a atencao do espetador, assim Bordwell destaca que:

Se vocé quer induzir o espectador a focalizar as reagdes dos personagens,
filmar de um angulo que mostre rostos € mais eficaz do que filmar, digamos,
de um 4ngulo que mostre s6 sapatos. E claro que, se o diretor tem outras
aspiracdes, tais como criar um filme lirico ou uma narrativa experimental,
entdo, escolhas estilisticas incomuns sd@o mais apropriadas, mas mesmo estas
trabalhardo como (ou contra) as propensdes perceptuais ou cognitivas do
espectador (BORDWELL, 2008, p.67).

Portanto, nesta cena, a mise-en-scénedo rosto e corpos sdo sinais de vinculo da
percep¢ao humana. J4 em relagdo ao angulo baixo, o diretor em entrevista para Truffaut
sobre o filme, disse que: “O efeito plastico resultou, principalmente, no plano de angulo
baixo” (TRUFFAUT, 1983). O diretor chama de efeito plastico quando se refere a
paralaxe negativa. Como era algo bastante novo na época, a prOpria gramadtica
cinematografica estereoscopica estava comecando.

O uso de tantos objetos cé€nicos no primeiro plano em foco, bem como a
utilizagdo deles em diferentes niveis de profundidade e com um esquema repetitivo no
filme. Um dos motivos € que mediante ao paradigma problema/solucdo, podemos
observar que nesta época em que o filme foi feito, o formato do ecra panoramico era de
1,85:1, conhecido como janela norte-americana, antes era 1,33:1, conhecido como
janela classica, dessa forma a tela de cinema se alargou. O formato de janela norte-
americana se tornou comum nas salas de cinema americana, em meados de 1960, mas ja
em 1954 foi utilizado pela primeira vez por Hitchcock, esse modelo ainda é utilizado
nos dias atuais em algumas salas de cinema (BORDWELL, 2013).

De acordo com Bordwell o que se pode perceber ¢ que Hitchcock ndo deixa os
espacos vazios do quadro — ja que as telas se alargaram — o que ele também chama de
espacos de residuos. Isto € possivel enquadrando ou colocando os elementos cénicos em
diferentes niveis de profundidade. Desse modo, a funcionalidade também provocou

alteracdes nos esquemas internos das obras. “Em vez de destacar uma técnica e localizar
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um inventor para ela, o historiador do estilo pode ficar atento a modificacdo das fun¢des
do recurso ao longo de um filme” (BORDWELL, 2013, p.207).

Ap6s a morte de Swan, Margot vai até o telefone e tenta ligar para a policia.
Mas, Tony finge que acabard de ligar estando na linha — na verdade ele nunca saiu da
linha. Ela conta o que houve, ele pedeesperd-lo chegar para efetivamente chamar a
policia.

Ap6s Tony chegar, e chamar a policia, durante todo o tempo ele tenta
discretamente incriminar Margot ji que o seu plano era assassind-la. Antes da policia
chegar para a pericia, ele recolhe a chave do apartamento que estava dentro do bolso de
Swan. Chave, chave, esta, que Tony havia deixado nas escadarias do edificio para
Swan entrar e ndo provocar nenhum arrombamento na janela, nem nas portas. No outro
dia, um novo personagem chamado Inspetor-Chefe Hubbard chega ao apartamento para
interrogar o casal. Nesse interrogatdrio, o diretor apresenta uma sequéncia de close-ups
dos personagens principais, Margot e Tony, ao contrdrio do que se via antes onde os
planos eram sempre construidos em plano-sequéncia, encenacdo em profundidade com
campo/contracampo, planos conjuntos, plano médio, plano gerais, angulos largos e
baixos.

Tricart (2017) apontou que a diferenca entre um close-up no cinema
estereoscopico do cinema 2D € o tipo de lente que se utiliza. Normalmente, no cinema
2D, o diretor usa uma lente considerada normal de 50mm para se obter um close-up
realista; s6 que no cinema estereoscopico, normalmente, € utilizado uma lente grande
angular em média de 24mm a 32mm para conseguir de modo similar o mesmo close-up
realista. O motivo é porque diferentemente do cinema 2D, o cinema 3D precisa levar em
consideragdo os cdlculos da distancia interocular. Nesse sentido, Disque M para
Matar(1954) usa uma lente de 25mm para retratar essa sequéncia de close-ups,
comprovando que o diretor j4 tinha uma compreensdao da linguagem estereoscopica
cinematografica.

Dando inicio a essa sequéncia, o inspetor ao chegar no apartamento faz uma
inspecdo no local, tentando entender por onde Swan entrou, em seguida apds fazer
algumas perguntas ao casal e, com um certo tom de divida, por ndo ter encontrado
nenhuma pista nova, o inspetor entdo pergunta a Margot: - Porque vocé nao ligou para a
policia? Nesse momento a camera assume o ponto de vista do inspetor, olhando para

Margot como mostra a figura abaixo.
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Figura 61 — Ponto de vista do Inspetor Hubbard e Close-up em Margot

Fonte: Frame Capturado do filme Disque M para Matar (1954) 01h01m27s

Em seguida, a cAmera toma o ponto de vista de Margot olhando para o inspetor.
Nesse momento ele faz uma nova pergunta: - Por que vocé ndo ligou para a policia
imediatamente? Tony fora de foco d4 um passo a frente, compondo um foco biplanar
chamando a atencdo do espectador para ele a medida que é demonstrado também a
reacdo do inspetor, que espera a resposta de Margot, enquanto Tony troca olhares de
desconfianca para ela.

No préximo plano, tomando mais uma vez o ponto de vista de Margot, Tony
move-se atrds do inspetor — da esquerda para a direita — e percebemos, neste momento,
um raccord’'do olhar de Margot, guiando a passagem de Tony atras.

Posteriormente, novamente outro ponto de vista aparece, o de Tony olhando para
Margot enquanto o raccord ¢ finalizado. Margot entdo responde a pergunta do inspetor:
- Eu estava tentando ligar para a policia quando percebi que meu marido estava na linha.
Depois € novamente mostrado o ponto de vista de Margot, e agora percebemos a
expressdo de desanimo de Tony, por ela revelar a verdade dizendo que ele estava na
linha, j& que quando questionado, pela policia, ele havia mentido dizendo que ndo sabia

porque sua mulher ndo chamou imediatamente a policia.

'Raccord é uma técnica de passagem de um plano para outro garantindo a continuidade do filme.
Existem vdrios tipos de raccord, como o raccord do olhar, bastante utilizado no periodo cldssico do
cinema (AUMOUNT, 1994).
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Figura 62 — Raccord do olhar
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Fonte: Frame Capturado do Filme Disque M para Matar (1954) 01h01m28s, 01h01m30s,
01h01m31s,01h01m32s,01h01m34s,01h01m35s e 01h01m39s.

Outra investigacdo a considerar dessa cena é a quantidade de pontos de vistas.
Ao total no filme temos 12 pontos de vista, mas sé nessa cena temos 6 que é
consequéncia do raccord do olhar, Aumont (2008) expde que um raccord sobre um

olhar é:

Um primeiro plano mostra-nos um personagem que olha algo (em geral fora
de campo); o plano seguinte mostra o objeto desse olhar (que pode, por sua
vez, ser um outro personagem olhando o primeiro: tem-se entdo o que se
chama um “campo/contra-campo”) (AUMONT, 1994, p.77).
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O ponto de vista pode provocar o espectador de varios modos, mas nesse caso
poe o espectador se vendo no lugar do personagem para observar 0s outros personagens,
essa estratégia estilistica foi usada para guiar a ateng¢ao no espectador e colocé-lo, ainda
mais, na trama. O uso do close-up se repetiria quando o inspetor volta ao apartamento
para fazer novas perguntas a Tony, que se impde para incriminar Margot, afirmando que
sua mulher mentiu para o inspetor.

Finalmente, chegando ao desfecho do enredo, o terceiro momento em que
Hitchcock usa o efeito fora de tela para pontuar uma cena de suspense,é quando o
inspetor de policia Hubbard, revela a tnica falha do plano de Tony. Como a narrativa
estd terminando, e Margot foi considerada culpada pela morte de Swan sendo presa e
condenada, o publico acredita que Tony estd prestes a fugir com todo o dinheiro de
Margot, ja que os dois se casaram com divisdo de bens. Além disso ele estaria
permitindo que Margot também fosse executada na cadeira elétrica, ja que ela foi presa

e considerada culpada, como vingang¢a por Margot ter tido um caso amoroso com Mark.

Nesse sentido, em uma das dltimas cenas do filme representada na figura 63
abaixo, Hubbard desvenda o ultimo mistério do filme que desmascara e incrimina Tony
um dia antes de Margot ser levada a cadeira elétrica. Esse mistério é a descoberta do
local onde estava a chave deixada por Tony para Swan entrar no apartamento, que foi
embaixo das escadas do prédio. Como os policiais ndo acharam nenhuma chave no
bolso de Swan, e nenhuma porta ou janela arrombada. Agregado a estes indicios,
Hubbard também achou o esconderijo, levantando, assim, a suspeita contra Tony, ja que
uma copia da chave do apartamento se encontrava l4. Deste modo, Hubbard arma uma
cilada para Tony lembrar de pegar a chave, onde ele havia deixado para Swan entrar;
pois caso ele fosse pego em flagrante isso demostraria sua culpa, além de livrar Margot

da morte na prisao e da culpa do crime.

Em vista disso, na figura 63 abaixo, no primeiro plano da cena, vemos Hubbard
revelar para Mark e Margot o local onde estava a chave que fez Swan entrar no
apartamento. Enquanto Mark e Margot ficam posicionados no lado esquerdo do plano,
abrindo espaco para a encenagao de Hubbard, a camera vai se aproximando do policial,
enquadrando na sua mao que pega a chave embaixo das escadas, logo em seguida, em
um angulo baixo, o diretor optou por Hubbard “empurrar a chave em direcdo a plateia”,
ou seja, deixou a chave em paralaxe negativa, deixando claro ao espectador que a

investigacao chegou ao fim.
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Outro ponto importante, € que quando a camera se move o foco estd profundo,
mas quando Hubbard pega a chave e leva em dire¢do ao publico hd uma mudanca de
foco, em que a zona de fundo fica desfocada, enquanto a chave e a zona intermedidria
estdo focadas. Ou seja, hd um esquema de foco seletivo no efeito fora de tela, mais uma
vez a fim de guiar o olhar do espectador, enfatizando que o mistério do esconderijo da
chave foi solucionado. Outro fator é que nessa cena a zona de conforto do efeito fora de

tela, se encontra em -48 pixels, estando na zona segura dos olhos humanos.

Figura 63 — O inspetor Hubbard revela o tltimo mistério do crime.

O

Fonte: Frame capturado do filme Disque M para Matar (1952) 01h39m24s,01h39m27s e 01h39m?29.
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Podemos perceber que a combinagdo dos seguintes padrdes estilisticos: efeito
fora de tela com foco, foco profundo e foco seletivo; sdo préticas repetidas no cinema
S3D. Tricart observa que “O primeiro plano desfocado é um obstaculo para a imersao
do efeito 3D...” (TRICART, 2016, p.149, tradu¢do nossa). Dessa forma, a paralaxe
negativa € muito mais eficiente quando se estd com foco, pois ndo distrai a atencdo da
audiéncia, mas coloca o espectador dentro do filme, no caso da cena da chave serviu
para atenuar o desfecho da narrativa. Enfim a chave, enfim caso solucionado!

Ja a profundidade de campo € um dilema interessante em 3D, porque o diretor
precisou de profundidade para conferir aos elementos em cena uma certa
dimensionalidade, mas quando se utiliza a profundidade de campo, muitos detalhes sdao
vistos entre as zonas, € o olho tende a vaguear, por toda tela sem ter certeza do que
olhar.

Desse modo, para fazer com que o espectador ndo se perca e garanta a imersao
na narrativa, Hitchcock ajuda a orientar o publico com um foco seletivo, guiando o
olhar da zona de fundo para a zona frontal junto a encenacao de Hubbard, ou seja, deixa
a acdo de fundo fora de foco e destaca a acdo do personagem. Assim, o foco seletivo
ajuda a manter o ponto de interesse na solucao da trama, que € a chave do apartamento,
analogamente a palavra chave tem o simbolismo da “chave do problema”, que confirma
a resolugcdo do caso. Eis também outro aspecto do paradigma problema/solucdo, que
para manter um ponto de interesse durante a mesma cena, basta usar o foco seletivo.

Por fim, no préximo item (3.3) iremos analisar a mise-en-scéne estereoscopica
do filme contemporaneo Gravidade (2013), assim também poderemos estabelecer
semelhangas e diferengas entre Disque M para Matar (1954) é chegar a uma conclusao
se 0 uso do 3D mudou ou nio.

4.3 GRAVIDADE (2013)

Antes de comecgar a andlise da mise-en-scéne estereoscopica de Gravidade
(2013), é, de extrema valia, fazer uma contextualizacdo dos seus aspectos narrativos,
histéricos e tecnoldgicos, para que dessa forma seja vidvel conhecer o filme dentro de
um panorama mais amplo da histdria e tecnologia do cinema 3D estereoscopico. Assim,
a andlise investigara a construcdo da mise-en-scene no filme, seus efeitos de sentido e
ajustes técnicos, buscando evidenciar esquemas de continuidade e mudanca estilistica

significativos.
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4.3.1 Contexto Narrativo

A narrativa do filme € simples e classica. A pesquisadora norte-americana Kris
Thompson (2013) apontou como mais uma histéria comum de Hollywood, um tipo de
Blockbuster experimental. Gravidade (2013) diz respeito a uma pesquisadora
biomédica, Doutora Ryan Stone (Sandra Bullock) que foi enviada pela NASA para
atualizar os sistemas do telescopico espacial Hubble. Dentro do contexto da narrativa é
apresentado ao espectador que a filha de quatro anos da pesquisadora morreu em um

acidente na escola enquanto brincava com os amigos.

Antes de receber a noticia, Dr*. Stone estava dirigindo no seu carro escutando
radio, e desde entdo ela criou uma tendéncia de passar o tempo dirigindo sem qualquer
destino. Um dos motivos de continuar dirigindo sem rumo transparece um anseio em
voltar a0 momento antes do evento da morte da sua filha, evento, este, que altera

significativamente a maneira como a pesquisadora enxerga a vida.

A histéria se passa quase que inteiramente na Orbita do espaco — apenas o
desfecho final do filme serd apresentado na terra. Nos momentos iniciais da abertura a
personagem principal, Dr®. Stone, é apresentada enquanto ela executa ajustes no
telescopio Hubble. O telescopico estd preso, em um enorme brago robdtico,no 6nibus
espacial americano chamado Explorer. Enquanto ela executa esses ajustes, hd uma
supervisdo de outro astronauta, Matt Kowalski (George Clooney), ambos sdo os

personagens principais do filme.

O foco narrativo sempre gira em torno de que a personagem Dr* Stone, ndo s6
enfrenta uma batalha fisica no espago para encontrar o caminho de volta para casa, mas
também trava uma batalha interior, do seu proprio “eu” emocional, a fim de superar a
morte da filha. Com isso, ao final do enredo, e mostrado que ela € a Unica astronauta
sobrevivente, ndo s6 resistindo fisicamente as batalhas no espago, mas também, pouco a
pouco, superando seus proprios conflitos internos, até que no final do filme ela se torna

uma “nova” pessoa, pois ela aceita definitivamente a perda da filha.
4.3.2 Contexto Tecnoldgico e Historico

Diferentemente de Disque M para Matar(1954), Gravidade (2013) em termos
tecnoldgicos foi filmado totalmente diferente, mas que mesmo assim, ambos os filmes,

possuem caracteristicas estilisticas em comum, como serd visto no proximo item de
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andlise (3.3.3). Pois, os dois foram pensados desde a sua pré-producdo para o formato

estereoscopico.

Gravidade (2013)alcancou sucesso tanto critico como comercial, bem como
reconhecimento generalizado por suas inovacdes técnicas nas dreas de efeitos visuais
(VEX) e 3D estereoscopico (S3D). O filme foi indicado a dez Oscars, dos quais ganhou
sete, que foram os de melhores efeitos visuais, melhor edi¢cdo de som, melhor mixagem,
melhor edi¢dao, melhor fotografia, melhor trilha sonora e melhor diretor. Para um filme
originalmente em 3D estereoscopico foi um grande avango para a histéria do cinema

S3D, como para a histéria do cinema mundial, de modo geral.

O critico de cinema Mark Kermodesz, conhecido por sua critica aberta a filmes em 3D,
afirmou que Gravidade (2013) € um filme que precisa ser visto em 3D. Ele ainda aponta
que “Honestamente, se voc€ ndo estd hipnotizado pelo olhar de Gravidade, entdo pode
ser hora de vocé parar de ir ao cinema” (KERMODE, 2013). J4 o famoso critico
americano Roger Ebert>® que j4 relatou odiar filmes em 3D, também argumentou que
“Se Gravidade fosse metade tao boa quanto eu acho, ainda considero uma das grandes
experiéncias de cinema da minha vida, gracas a precisdo e a beleza de sua

filmagem”(EBERT, 2013).

O diretor do filme Cudron demorou quatro anos e meio para desenvolver a
tecnologia de Gravidade (2013). Tudo no filme foi construido digitalmente. Cuar6n
ressalta que “Praticamente, tivemos que terminar a pds-produgdo antes de comecar a
pré-producdo, por causa de todo o planejamento” (THOMPSON, 2013y* O
planejamento do filme foi tornd-lo um 3D hibrido, um composto de 3D nativo em CGI™

com tomadas de conversao de 2D para 3D.

Debra Kaufman (2017) assinala que desde o comego os produtores do filme
sabiam que Gravidade (2013) seria um composto de CGI (Imagens Geradas por
Computador) e live-action (acdo ao vivo), mas eles ainda nao haviam decidido se a
encenagdo dos atores seria filmada em 3D nativo ou convertida de 2D para 3D. Entdo,

foi feito um teste em 3D, colocando uma camera estereoscopica bastante pesada dentro

*Disponivel em: <https://www.theguardian.com/film/2013/nov/10/gravity-review> Acesso em: 02 de
janeiro de 2018.

>*Disponivel em: <http://www.rogerebert.com/reviews/gravity-2013> Acesso em: 02 de janeiro de 2018.
*Disponivel em: http://www.davidbordwell.net/blog/2013/11/07/gravity-part-1-two-characters-adrift-in-
an-experimental-film/ Acesso em: 02 de janeiro de 2018.

> Imagens geradas por computador.
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das cenas com capsulas espaciais. Deste modo, constatou-se que ao filmar os atores, a
equipe logo percebeu que o set de filmagem ficava bastante apertado. Assim, optaram
por colocar uma camera 2D e transportar as imagens para o programa de edi¢do de
efeitos especiais chamado, Prime Focus World, e logo o diretor pediu que testassem a
conversdao 3D. A consequéncia disso convenceu Cuarén e o produtor David Heyman,
que a conversdao ndo sé seria tdo boa, quanto filmar em 3D nativo, de tal forma que

ficaria mais féacil, barata, e eficiente a producao do filme.

Nesse contexto podemos destacar dois momentos similares em épocas distintas
dentro do paradigma problema/solu¢do proposto por Bordwell. Como foi visto sdo
problemas que surgem dentro do contexto do oficio do diretor e que ele tem que

resolver, podendo estar intrinsicamente ligado aos problemas de producao e tecnologia.

O fato € que na década de 50, Hitchcock também teve extrema dificuldade com a
camera 3D All Media, por ser extremamente pesada e larga. Para manusear esse tipo de
camera, o diretor optou em construir uma vala no set de filmagem — literalmente um
buraco no chdo — facilitando a captacdo de angulos largos e baixos, €, também,

proporcionava mais movimentacio da camera.

Da mesma forma, Gravidade (2013) também utilizou, inicialmente, uma cimera
3D pesada e larga, ficando bastante apertado o espagco para filmagem. Com isso
Cuédronpercebeu, que mesmo gravando com uma camera 2D e convertendo a imagem de
2D para 3D nao teria diferenga, ja que ele sempre pensou no filme tridimensionalmente,
ou seja, dentro da sua propria linguagem cinematografica estereoscOpica. Assim, duas
solucdes diferentes foram tomadas para o mesmo problema, em épocas extremamente
distintas. Dois filmes, Disque M para Matar (1954) e Gravidade (2013), atingiram de
modo extremo todas suas capacidades tecnoldgicas perante o uso do 3D, cada qual em

seu determinado tempo histérico.

Em relacado a parte convertida de Gravidade (2013) sdo exatamente 27 minutos,
que se resumem a boa parte das cenas em cdpsulas espaciais. O estereoscopista do
filme, Chris Parks, cuidou para que essas cenas convertidas também tivessem um
roteiro de profundidade que se encaixasse com as imagens geradas por computador
(CGI). Desde o inicio da producdo o desafio foi assegurar que tanto os planos de live-
action quanto CGI seriam em 3D, mas 3D de dois modos diferentes: o 2D captado pela

camera no qual seria convertido em 3D, e o 3D dos efeitos visuais.
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Assim, podemos perceber que a importincia ndo esti em o filme ser
originalmente filmado em 3D ou convertido de 2D para 3D, mas se ele é pensado dentro
da linguagem cinematogréfica estereoscopica. Tim Webber, supervisor de efeitos

especiais do filme, revela que:

Para o interior das cédpsulas, gostarfamos de poder filmar em 3D nativo;
certamente teria adicionado um nivel extra de riqueza, mas era tdo apertado
dentro dessas cdpsulas que quase ndo havia espaco suficiente para entrar uma
Unica cimera. Nao havia absolutamente nenhuma maneira em que
pudéssemos filmar com uma plataforma estéreo 14. Entdo, colocamos o0 nosso
esfor¢o no processo de conversao certificando-se de que a conversdo seria o
melhor que se poderia fazer. Aproximadamente 30% de Gravidade foi
convertida em 3D pela Prime Focus. Muito do trabalho de conversdo da
Prime ocorreu nas cdpsulas espaciais, onde a a¢do ao vivo e alguns elementos
CG da Framestore fizeram os planos (TRICART, 2017, p.84, traducdo
nossa).

Figura 64 — Imagens das cenas convertidas de Gravidade (2013) dentro da

Capsula chamada Soyuz

Fonte: Tricart, 2017, p.85

O processo de conversdo de 2D para 3D € bastante utilizado nos dias atuais e
sofreu grande avanco tecnoldgico como foi visto no capitulo I, no item sobre o cenério
contemporaneo da industria do cinema S3D. Desse modo, um filme pensando para o
formato estereoscopico pode se valer do processo de conversdo, o que nem sempre

acontece na industria cinematogréfica, contudo em Gravidade (2013) foi uma excecgao.

O fato é que o processo de conversdao é um debate muito controverso dentro do
contexto mainstream da industria hollywoodiana e suas franquias. A discussdo gira em
torno de que o 3D, por um lado, ndo faz parte do processo artistico original do filme
quando convertido de 2D para 3D, tornando-se apenas uma ‘“‘camada extra”, uma

desculpa para relancar o filme e os produtores arrecadarem mais dinheiro nas



164

bilheterias. Mas isso como foi observado, s6 € valido para filmes que ndo sao pensados

para o formato; diferentemente de Gravidade (2013).

Outro aspecto histérico relevante sobre a tecnologia do filme ressoa sobre a
estrutura de iluminagdo e o tipo de camera utilizada. Para a condicdo de hiper-realismo
que o diretor queria alcancar na mise-en-scéne do filme, ndo era suficiente apenas
colocar os atores pendurados a fios, no qual puxavam o corpo para um lado e para o
outro na frente do cendrio virtual. Os atores deveriam estar moderadamente estaticos.
Com a ilusdo de movimento criado pelos meios digitais, de modo que apenas os seus

rostos fossem os elementos reais da cena; todo o resto seria puramente digital.

Nesse sentido, um dos principais desafios estava justamente em fazer uma
iluminacdo apenas nos rostos dos atores, que sustentasse essa ilusdo deles estarem no
espaco em Orbita. O problema foi solucionando com um suporte de iluminacao chamado
LED Light Box, basicamente ¢ um monitor de luzes em LED. O diretor de fotografia
Emmanuel Lubezki (2017) argumentou no artigo da Sociedade Americana de
Cinematografia®™ que o desafio estava em juntar os rostos reais dos atores com o

cenario virtual.

Para Lubezki sempre houve um desafio no cinema de juntar a iluminacdo dos
atores reais com animacdes virtuais. Ele expde que normalmente os atores sdao
iluminados de modo diferente da animacdo, e se a iluminagdo ndo estiver correta a
composi¢ao do plano nao funciona, levando o espectador a nao acreditar no filme. A
solucdo que ele se propds através deste dispositivo, foi encontrar um modo que
combinasse a luz entre os rostos e seus contornos tdo proximos da realidade que o
publico acreditaria fielmente que os atores estavam no espaco e nao em um estidio de

gravacao.

Lubezki expde que “Foi como uma revelagdo. Tive a ideia de construir um conjunto

de painéis de LED e de iluminar os rostos dos atores dentro dele com um preview da

s 57

animacgdo” “'(TASC, 2013, tradu¢ao nossa). Deste modo, Lubezki juntamente com o

supervisor de efeitos visuais, Tim Webber, construiram um cubo que projetava imagens

**Disponivelem:
<http://www.cinematographer.org/ac_magazine/November2013/Gravity/pagel.php>Acesso em: 06 de
fevereiro de 2017.
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do cendrio virtual, com o ponto de vista do ator também sendo mostrado dentro desse

cubo.

Assim, foi uma solucdo no qual possibilitou que os rostos dos atores fossem
iluminados pelo proprio ambiente no qual eles estavam inseridos — através desse cubo —
sendo possivel um equilibrio entre os elementos reais e virtuais do plano. Ou seja, ndo é
o ator que se move dentro do cubo, mas € o cubo que se move perante o ator. Para

exemplificar, observe a figura 65 abaixo:

Figura65- Sistema de LED Light Box utilizada no filme Gravidade (2013)

Fonte: Thompson, 2013

A tecnologia de iluminag@o Led Light Box nunca havia sido empregada no cinema.
Contudo, uma vez resolvido o problema da iluminagdo, mais uma vez o espaco ficava
apertado para encenar, assim dentro do paradigma problema/solu¢do um novo problema

surgia, mas também com ele uma nova solucao.

A solucdo encontrada foi criar uma plataforma leve, estreita, compacta que
coubesse dentro da caixa de LED para controlar a cAmera que ficaria presa nela. Assim,
a camera faria todos os movimentos necessarios dentro desse cubo e atingiria todas as
potencialidades criativas que o diretor desejava empregar. Logo, o publico fielmente
acreditaria que os personagens de, Dr* Stone e Kowalski, estavam girando em O6rbita
quando o que realmente gira € a cdmera e o ambiente na caixa. O diretor e sua equipe

contrataram uma empresa chamada Bot & Dolly que trabalhavam com robds na

> Disponivel em: <http://www.davidbordwell.net/blog/2013/11/12/gravity-part-2-thinking-inside-the-
box/> Acesso em: 15 de fevereiro de 2018.
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inddstria automobilistica. Essa empresa criou a estrutura que Cuarén precisava

chamada: Iris.

A Iris é um sistema de cAmera robético, um braco mecinico que se movimenta para
todos os eixos e direcdes com a cAmera acoplada na parte superior. A Iris foi inserida na
caixa de LED e colocada ao redor do ator. Os atores ficavam em uma cesta giratoria,
Thompson (2013) revela que “durante todo o filme a cAmera ndo repetiu nenhuma vez o
mesmo percurso com os atores”. Além dos momentos em que os personagens ficavam
nas cestas giratdrias, existem outros momentos em que eles estdo encenando

pendurados por fios e outros em que estdo livres nos modelos das capsulas.

Figura66 — Sistema [ris sendo utilizado em Gravidade (2013)

Fonte: Thompson (2013)*

Em suma, concluimos que o sistema de iluminacdo e filmagem criado para o
filme, bem como os aspectos do processo de conversdo de 2D para 3D, e os efeitos
visuais foram caracteristicas tecnologicas marcantes. Além disso, o0 método de projecao
estereoscopico utilizado foi o polarizado, o diretor de Gravidade (2013) estudou
diferentes sistemas de projecdo 3D da era digital. Alfonso Cuéron descobriu que alguns
sistemas tém melhor restituicdo de cor e melhores pretos, mas requerem 6culos ativos
com baterias que ndo sdo confidveis e menos confortdveis. No final a equipe do filme
fez um DCP diferente para cada tipo de projecdo, inclusive, um especifico para ser

exibido na TV. O diretor ainda enfatizou que:

59Disponl’vel em: http://www.davidbordwell.net/blog/2013/11/12/gravity-part-2-thinking-inside-the-box/
Acesso em: 15 de fevereiro de 2018.
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Nos provavelmente passamos seis meses fazendo as diferentes gravacgdes!
Quando vocé decide se comprometer com uma ferramenta especifica, aqui o
3D, vocé deve uséd-la corretamente. Qual € o objetivo de trabalhar tdo duro
por tanto tempo e, no final, o filme ndo vai parecer o que vocé pretende?
(TRICART, 2017, p.100, traducéo nossa).

Gravidade (2013) acabou sendo langado nos cinemas no sistema Real D e IMAX
3D. Esses sistemas utilizam apenas um projetor para exibir o filme estereoscopico,
diferentemente de Disque M para Matar (1954) que utilizava dois para sincronizar o

par-estéreo, logo com um tunico projetor nao ha desalinhamento do par-estéreo.
4.3.3 Analise da Mise-en-scéne estereoscopica de Gravidade (2013)

O inicio de Gravidade (2013) comeg¢a de modo similar com o inicio de Disque M

para Matar (1954), pois ambos fazem uso do plano-sequéncia. Contudo em Gravidade

(2013), o filme inicia com um plano sequéncia memoravel de 12 minutos: uma visao
geral da Terra que revela lentamente uma estacio espacial iluminada pelo sol com trés

personagens em trajes espaciais flutuando pacificamente em torno dela.

Esse plano-sequéncia € o mais longo de todo o filme. E podemos dividi-lo em dois
momentos. O momento antes dos meteoros atingirem a estagdo espacial americana, € o
momento apds os meteoros atingirem a estacdo. De modo geral, esse plano-sequéncia
apresenta esquemas variados da encenacao em profundidade combinado ao movimento
de camera. Esses esquemas, vao desde o periodo silencioso até o periodo pés-moderno.
Além disso, o movimento de camera substitui a montagem, fazendo com que o diretor
migre de um plano para outro dentro do mesmo plano sequéncia e vice-versa, sem
atrapalhar o fluxo da histéria e, consequentemente, utilizando-se de técnicas do

direcionamento do olhar do espectador como serd observado mais adiante.

Logo no inicio, o espectador € apresentado aos personagens principais € a estacao
espacial americana. O nervosismo ¢ o medo de Dr* Ray Stone, bem como o humor
sarcastico de Matt Kowalski, sdo caracteristicas dos personagens que ficam logo
evidentes no comec¢o do enredo. Ja estilisticamente, no primeiro momento do plano, o
trabalho da camera € suave, navegando pelo espaco com fluidez e facilidade para nos

familiarizarmos com a fisica do espago: sua microgravidade.

No inicio da primeira sequéncia, como mostra a figura 67 abaixo, o cendrio
virtual da terra mostra que ela estd girando a medida que a camera vai se aproximando

da estacdo espacial americana. Aos poucos, a camera vai flutuando em dire¢do a nave
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enquanto o personagem de Kowalski flutua da zona de fundo para a zona frontal com a
camera o acompanhando. Em seguida, o personagem se estabiliza em uma encenagao
diagonal. Nesse primeiro esquema estilistico, o personagem fica posicionado no
primeiro plano, a nave no segundo, enquanto a terra fica em terceiro. Além disso, ha
uma formagdo de uma pista monocular de perspectiva linear sugerindo essa
profundidade, como também a colocacdo estereogrifica de Kowalski que estd

levemente em paralaxe negativa.

Portanto, nesse primeiro momento, apds essa descricdo, o efeito de sentido que o
diretor quis passar € de que o espectador se ‘“alinhasse” estereoscopicamente com O
espaco, pois o espectador também estd ‘“experimentando” a microgravidade pela
primeira vez no filme. A pratica estilistica da encenacdo recessiva, com a paralaxe
negativa em Kowalski e o movimento de camera acompanhando o personagem sugere
essa composicdo. Observe, como em seguida, a composicao se torna descentralizada
com Kowalski navegando pelo lado esquerdo, e a camera ndo mais o segue, se
movimentando agora vagarosamente pelo lado direito, deste modo o espectador ja se
sente familiarizado com o espaco cinematografico sendo guiado pela perspectiva da
visdo da camera e ndo pelo movimento do personagem. Logo, percebemos que o filme
apresenta o movimento de camera como parte da sua mise-en-scene, nao podendo ser

considerada uma varidvel independente.

Figura 67 - Esquema de encenacdo recessiva com paralaxe negativa e movimento de

camera.

Fonte: Frame Capturado do Filme Gravidade (2013) 2m55s e 3m6s
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Sobre o aspecto da movimentacdo de camera Bordwell (2008) aponta no seu livro

Figuras Tracadas na Luz que:

Os defensores da estética da mise-en-sceéne raramente distinguem seus varios
aspectos que farei a seguir. Para mim, o essencial sentido técnico do termo
denota cendrio, iluminagdo, figurino, maquiagem e atuag@o dos atores dentro
do quadro. Alguns criticos incluiram o movimento de cdmera como um
elemento da mise-en-scéne, mas prefiro deixa-lo como uma varidvel
independente (BORDWELL, 2008, p.36).

Deste modo, para a andlise da mise-en-scéne de Gravidade (2013) o movimento de
camera serd tomado como totalmente dependente. Em seguida, na mesma sequéncia, a
camera continua a avangar em movimentos de tilt € pan, aproximando-se cada vez mais
do cendrio da estagdo espacial americana, cendrio este que se encontra perpendicular,
proporcionando ainda mais profundidade. Em um desses movimentos percebe-se que o
braco robético estd em paralaxe negativa no primeiro plano, isso significa que mais uma
vez o espectador € alinhado estereoscopicamente, ou seja, ele e colocado no mesmo
plano especial do personagem, ja que o elemento no primeiro plano estd em paralaxe
negativa invadindo o espago do auditério. Assim, o espectador se sente tao imerso no
filme que é capaz de “abaixar” sua cabeca para nao bater no braco. Com isso, nos
primeiros minutos do filme, o diretor transparece o desejo de destacar que ndo € s a
camera que flutua estando alinhado com as acdes dos personagens, mas também o

espectador € convidado a navegar no espaco se tornando um astronauta.

Figura 68 - Braco robdtico da estacdo americana em paralaxe negativa a medida que a

camera percorre o espaco.

Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013) 3m38s
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Outro esquema estilistico do filme é a movimentacdo de camera lateral (pan) em
contraste com a movimenta¢do de camera para frente (#ilt), além do mais, o plano longo
organiza a relacdo do espectador com a imagem estereoscOpica. Outro ponto a ser
destacado sobre o plano longo € que todas as zonas estdo sempre em foco com
profundidade de campo, diferentemente do plano longo de Disque M para Matar (1954)

que o foco era biplanar, e em alguns momentos moderadamente profundo.

Mais um aspecto relevante da mise-en-scene do filme é a questdo do cendrio
digital. Para Bordwell (2013) os cendrios cresceram de tréds para frente, proporcionando
mais profundidade. Com a chegada do digital os diretores buscaram mais profundidade.
Nesse sentido, em Gravidade (2013) a terra permanece todo o tempo na zona de fundo,
em paralaxe positiva — como mostra a sombra azul do lado direito — estando sempre em
foco. Logo concluimos que neste momento a profundidade de campo do cinema S3D
estd em aumentar o efeito estereoscopico, ou seja, colocar o elemento da zona de fundo
ainda mais longe dentro do espago profundo, pois devido aos avangos tecnoldgicos na
area de p6s-producao foi possivel ampliar, ainda mais, os cendrios e, consequentemente,

sua profundidade de campo.

Ainda nos primeiros quatro minutos do plano sequéncia a camera continua a se
movimentar em esquemas de pan e tilt, dentro dessas combinagdes o cendrio aparece de
modo perpendicular. Esse tipo de estrutura do cendrio € propicio para um esquema
recessivo tipico do cinema cldssico de Hollywood, imediatamente € visto Kowalski
cortar obliquamente o plano da imagem da zona de fundo para a zona frontal, guiando a

atencdo do espectador.

Vale salientar que a camera sempre estd passeando pelo cendrio se misturando com as
acoes dos personagens. De modo geral, além dos movimentos considerados
cenestésicos de pan e tilt, frequentemente, hd ocorréncia de movimentos em “todas as
direcdes”, tém também numerosas conceituagdes esféricas como “rolamento”, “loops”,
“circularidades”, “giros espirais”. O fato é que a plataforma Iris criada para filmar

Gravidade (2013) proporcionou uma imensa mobilidade da camera.

Deste modo, apds a encenacdo recessiva de Kowalski, passando pela zona frontal,
no qual também aparece outro astronauta da equipe que nao se ver o rosto, ele finaliza a
acdo saindo pela zona frontal, na lateral esquerda, ocasionando o esquema estilistico do

grande primeiro plano. Este esquema também € chamado de plano arrojado ou plano
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avantajado como Bordwell denominou. Nesse ponto podemos fazer duas observagdes.
O diretor usou essa encenagdo recessiva (movimento detrds para frente) para apesentar o
terceiro personagem — que faleceu logo no comeco do filme — em Orbita. Bordwell
destacou que esse esquema pode ser utilizado para desdramatizar uma cena. Em
seguida, apds a finalizagdo da encenacdo recessiva dentro do mesmo plano-sequéncia, o
diretor se utiliza de mais um esquema estilistico da histéria da encenagdo em
profundidade, que é o plano avantajado ou arrojado como também pode ser chamado.
Esse plano surge antes da revelagdo da personagem principal do filme Dr* Ray Stone,

que aparece de cabeca para baixo (conforme figura 69).

Figura 69 - Combinacdo do Esquema recessivo com o plano avantajado
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Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013) 3m44s, 3m 50s e 03m54s

Desse modo, o plano arrojado serviu para pontuar a entrada da personagem
principal, Dr*Stone, que ainda ndo havia surgido no filme. Bordwell (2008) expde que
grandes primeiros planos “...cria efeitos pictdricos draméticos de suspense e surpresa...”
(2008, p.144). Entao, a encenacdo recessiva da mais tempo para o espectador identificar
os participantes da acdo do que o movimento lateral, assim apds percebemos que havia
outro personagem em cena — que ¢ mais um figurante — o grande primeiro plano € usado
como esquema estilistico de surpresa, para evidenciar a personagem principal, Dr*

Stone, na zona de fundo.

Bordwell (2013) também pontua que a encenacdo recessiva pode criar
dificuldades na composicdo do plano se uma figura for posta no primeiro plano,
desequilibrando o quadro, contudo no caso de Gravidade (2013) isso ndo aconteceu,
devido a légica que o diretor quis empregar no seu plano sequéncia, encerrando, assim,
com um grande primeiro plano para apresentar Dr’Stone. Dessa forma, “Esse
esquadrinha em ziguezague, uma exigéncia dos planos recessivos, relembra a
profundidade da grande-angular associada a tendéncias de 1940” (BORDWELL, 2008,
p.223).

Outra questdo sobre o uso da encenacdo recessiva nessa sequéncia de
Gravidade (2013) é que ela € bastante similar com a sequéncia estilistica do primeiro
plano-sequéncia de Disque M para Matar (1954), no qual mostra os dois personagens
Mark e Margot conversando proximo ao bar do apartamento sobre a carta anonima que
Margot havia recebido. O fato é que ambas as sequéncias, nos dois filmes analisados,

usam a encenacgao recessiva para desdramatizar a cena e instaurar um novo enredo.
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Em seguida, em 04’ e 0, ainda do mesmo plano sequéncia, Dr* Stone que € a
personagem principal, aparece concertando os sistemas do telescopico. Ela é mostrada
inicialmente para nds de cabega para baixo quando comparado ao percurso inicial da
camera. Nesse sentido, o plano estd em plongée aumentando a sensagdo de desconforto,
que reflete o proprio desconforto da personagem de estar no espaco. Esse desconforto
também pode estar atrelado ao fato de que a personagem, na verdade, ¢ uma engenheira
que teve um treinamento de seis meses antes de entrar em Orbita, ndo sendo uma
astronauta veterana. No momento, que a personagem ¢ apresentada nesse angulo
desconfortavel a equipe médica avisa que a temperatura do seu corpo havia caido, entdo

Kowaslki pergunta se ela ndo quer voltar para nave, mas ela se recusa.

Figura 70-A personagem Dr* Stone € apresentada ao espectador em plongée

Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013) 3m55s

Logo depois o movimento de camera vai se aproximando da personagem pouco a
pouco e virando em 360°, até que ela esteja em posicao contra-plongée. Enquanto, isso
os dois personagens sempre estdo conversando, entre eles e com a base em Houston.
Kowalski aparenta ser calmo, jovial, sempre fazendo piadas. Sua familiaridade ao
navegar pelo espaco esboga contrariamente a falta de familiaridade e tensdo
experimentado por Dr* Stone que € enfatizado tanto na narrativa, quanto nos

enquadramentos durante todo o filme.
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Figura 71-Dr. Stone € evidenciada em contra-plongée

Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013) 4m37s

No comeco desta sequéncia outra encenacdo recessiva se repete quando Kowaslki
surge na zona de fundo. Ele acena para o outro personagem que estd na cabine, dentro
do dnibus espacial, passando pelo centro do quadro no qual vemos o outro astronauta de
antes pendurado na nave, chegando até a zona frontal onde estd o telescopio. A
composi¢do entdo se equilibra em plano médio com Dr* Stone e Kowaslki com foco
biplanar. Este percurso acompanhado do movimento de camera d4 ao plano uma
trajetéria interna, ampliando gradualmente os elementos essenciais que atraem e
seguram o olhar do espectador acentuando o desenvolvimento narrativo. O diretor
através dessa trajetdria exibi tanto o cendrio, quanto todas as figuras que estdo nele

antes da chegada dos meteoros que irdo colidir com o telescopio.

A mise-en-scéne mostra a tensdo de Dr® Stone, e sua falta de familiaridade com o
espaco € novamente mostrada quando ela estd fazendo a manuten¢do do telescépio com
Kowalski ao lado e um parafuso escapa de suas maos (figura 72). Nesse momento, o
parafuso flutua em paralaxe negativa em foco, Dr* Stone tenta agarrd-lo, mas Kowalski
lan¢a sua mao, que também sai em paralaxe negativa, e consegue pega-lo. Assim, o
diretor guia a atencdo do espectador ndo s pelo efeito fora de tela, mas pelo olhar dos
dois personagens que direcionam o espectador a também olhar para o parafuso. Ha
também nesta cena o uso do foco seletivo, que desfoca Dr* Stone, mas permanece em
Kowalski, a medida que o parafuso vai ocupando a zona frontal. Portanto,

podemosapontar o uso do esquema de foco seletivo com paralaxe negativa.
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Figura 72 — O parafuso escapa das maos de Stone e eventualmente ocupa uma paralaxe

negativa em foco

Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013) 6m32s, 6m34s e 6m35s
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O foco seletivo permite conduzir a aten¢do de um ponto dramatico para outro, foi
instaurado no periodo do cinema sonoro, mas perdura até os dias atuais. Assim, desde o
surgimento da personagem de Dr* Stone, o diretor a apresenta sempre em um estado de
tensdo. Esse € o ponto de vista que ele quer colocar para o espectador, no qual reflete a
falta de familiaridade da personagem com a gravidade do espaco.

Do mesmo modo, o uso da paralaxe negativa ndo foi usado apenas como um efeito
3D a fim de “soltar parafusos na plateia”, mas esse esquema foi capaz de trazer mais
imersdo levando o espectador para dentro da histéria, atendendo a emocdes estéticas e
draméticas, sem o 3D tornar-se apenas um truque, mas uma experi€éncia. O esquema
estilistico da encenacdo em profundidade combinado ao foco seletivo e paralaxe
negativa permiti que o parafuso “voe” até a plateia e aguce no espectador a mesma
tensdo de Matt Kowalskiem ‘“‘agarrar” o parafuso. Outro fator é que nessa cena, em
relacdo a zona de conforto dos olhos humanos a paralaxe negativa estd em -30,
enquanto a paralaxe positiva estd em +12, caracterizando,portanto,uma zona de conforto
segura.

Mas adiante na narrativa a base espacial que fica na cidade de Houston, avisa pelo ponto
de comunicagdo aos astronautas, que um missil em fase de teste lancado no espago
atingiu um satélite russo, e entdo uma nuvem de detritos se formou no espacgo, contudo,
inicialmente, esses meteoros nao passaram perto da estacdo americana onde se
encontram Dr* Stone e Kowalski. Com um movimento de camera constante, que segue
para todos os lados e dire¢des, acompanhando os personagens, a encenagdo cria uma
sensacdo de “flutuacdo desencarnada”, ou seja, eliminando pontos de desaparecimento e

direcionalidade (ndo h4 nem para cima nem para baixo).

Em seguida, tentando apresentar mais uma vez essa sensacdo de flutuacdo
desencarnada, a camera se aproxima de Kowalski que surge do lado esquerdo do plano
como mostra a figura 73. Ele olha fixamente para a terra e, posteriormente, a camera
continua a se aproximar da terra para frente e para o lado, mostrando sua circularidade.
Mais adiante, Kowalski aparece ainda, olhando para terra sé que do lado direito do

plano; ou seja, no espaco o senso de direcionalidade ndo existe.

Também € importante destacar que o movimento de camera combinado com a
rotacdo da Terra e a posicio de mudanca de Kowalski minam as pistas Opticas,
convencionalmente, usadas ancorando o ponto de vista da camera e do espectador.

Assim, o efeito de sentido proposto € que o espectador seja convidado a apreciar o
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mesmo ponto de vista deslumbrante de Kowalski da Terra, mostrando mais uma vez a
falta de gravidade: a gravidade zero da localizacdo orbital; mergulhando o espectador

em um novo campo 6ptico.

Comparado a Disque M para Matar (1954), o filme possui poucas pistas
monoculares. As pistas sdo trabalhadas pelas estrelas e pelo sol que ddo uma ideia de
profundidade, de iluminacdo e sombreamento, pela perspectiva linear através da
encenacdo dos atores, pelos cendrios perpendiculares das estacdes espaciais. O uso

repetido de foco profundo também retém uma sensacdo de espaco expansivo.

Figura 73—-Kowalski apreciando a Terra
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Fonte: Frame capturado do filme Gravidade (2013) 8m27s,8m40se 8m52s

Como vimos, tanto com Aumont (2008), Bordwell (2013) e Oliveira (2013), a
trajetéria do olhar e do corpo dos personagens dentro da agdo podem também dirigir a

atencao do espectador para pontos de interesse. Como Oliveira aponta que:

A mise en scene deve estar, acima de tudo, atenta aos movimentos
imprevisiveis dos atores, a temperatura do ambiente, as irrupgdes violentas
dos corpos, as tensdes que circulam no espaco e colocam em risco a prépria
integridade do plano (OLIVEIRA JR, 2013, p.95).

Dessa forma, Oliveira Jr destaca que qualquer expressao facial ou até mesmo micro
gestos dos personagens sdao componentes da encenagdo, € devem ser levados em
consideragdo. Assim, ndo € apenas sé nesse momento do filme que € visto a condugao
do olhar do personagem para determinado ponto da tela, mas em vdarios outros
momentos como demostra a figura 74 abaixo. Por isto, eles sempre estdo direcionando
o olhar para a terra, e nesse trajeto, faz com que a audiéncia também olhe para a terra.
Bordwell (2008) também destaca que o rosto € a parte do personagem que o espectador
se fixa mais, ele ainda ressalta que “A atuacdo em um filme se apoia fortemente numa

gama de expressoes faciais culturalmente reconhecidas” (BORDWELL, 2008, p.64).
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Figura 74— A conducio do olhar do personagem guiando o espectador a olhar para a

Terra.

Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013), 8m27s, 23m26s, 43m0s e 27m42s.

A segunda partedo plano-sequéncia comeca quando a base de Houston pede para
abortar a missdo no telescépico Hubble, pois os meteoros causados pela explosdo da
base Russa agora também estdo indo em dire¢do ao 6nibus americano e ao telescépio.
Nesse momento, hd uma mudangca do ritmo da mise-en-scéne que se torna mais
frenético, pois ha camera comeca a se movimentar intensamente acompanhando as
acoes de Kowalski, para baixo, para cima, para o lado para o outro — em diversas
combinacdes — ele, por sua vez, procura perceber de qual lado estdo vindo os meteoros.

Em seguida, segundos antes de perceber de onde os meteoros vem, Kowalski apds
uma encenacao recessiva, flutuando para frente da camera, é enquadrado de cabeca para
baixo em primeiro plano, enquanto Dr*Stone pode ser vista na zona intermedidria presa
no grande brago robdtico da estac@o espacial e o planeta Terra na zona de fundo. Além
disso, o foco estd sempre profundo, com uma mdusica ndo diégetica de suspense,
refor¢ando o perigo do que estd prestes a acontece na cena: a colisdo dos meteoros com

a estacdo.
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Figura 75 — Uso do foco profundo

Fonte: Frame Capturado do Filme Gravidade (2013) 11m23s e 11m28s

A exploracdo de uma encenacao recessiva faz com que o diretor opte em deixar tudo em
foco profundo. Esse esquema surgiu durante o periodo silencioso e sonoro, embora
tenha sumido durante a chegada da cor, pois como vimos, a pelicula pancromaética
limitava o uso do foco profundo. Contudo, no periodo pés-moderno, ainda mais com as
novas tecnologias computadorizadas que permitem criar todo o cendrio digitalmente,
faz com que o foco obtenha uma profundidade de campo muito maior do que qualquer
periodo anterior. Logo, podemos concluir que a profundidade do cendrio virtual — que
sempre cresceu historicamente de trds para frente — contribuiu para o aumento da
profundidade de campo, e, consequentemente, o uso do foco profundo.

Outro ponto relevante que merece destaque ainda dessa cena, € que apods
Kowalski percebe o perigo a sua frente conforme a figura 76, apenas a zona frontal se
matem em foco guiando a atenc¢do do espectador para o personagem; porém, mesmo o

seu rosto, ainda, estando em foco, o diretor para mostrar a tensdo psicolégica do
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personagem, utiliza-se da sua propria respiracdo — que demonstra sua falta de folego —
para embacar o vidro do capacete espacial, deixando-o parcialmente desfocado. Foi
uma solugdo criativa encontrada pelo diretor dentro do paradigma problema/solugio,
para ao mesmo tempo que se quer prender a aten¢do do espectador para o ponto de
interesse, que nesse caso € o personagem, também, paralelamente, mostra suas aflicoes
psicoldgicas com o mesmo recurso: o foco.

Ao mesmo tempo, também podemos dizer que esse mesmo plano, se enquadra no
esquema dominante dos dias atuais, que de acordo com Bordwell a acdo pode ser
encenada frontalmente ou em perfil, “...com uma ordenac¢do de figuras do tipo varal e
uma posicao de camera de 90 graus em relacdo ao fundo’” (BORDWELL, 2013, p.337).
Assim, percebe-se que Kowalski estdi em uma posicio de cimera de 90 graus em
relacdo a zona de fundo, esse esquema também é chamado de encenagdo perpendicular,
ou esquema recessivo obliquo, além disso, tem sido abordado pelo autor como
tendéncias estilisticas bastante atuais. Simultaneamente trabalhar esses esquemas, nos
dias de hoje, geram novos desafios para os cineastas que devem perceber como
concentrar a aten¢do de uma figura enquadrada obliquamente, assim verificamos que
Cudron encontrou uma solu¢@o bastante criativa através do uso do foco revisando o

esquema.

Figura 76 — Esquema recessivo obliquo com uso do foco

Fonte:Frame capturado do filme Gravidade (2013) 11m33s.

Por fim, os 14 tltimos segundos do plano-sequéncia diz respeito a parte em que
Dr*Stone ficou presa na ponta do bragco mecéanico que foi derrubado do 6nibus espacial

pelos destrocos. Ela gira lateralmente a estacdo espacial, até que seus bragos alcangam a
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camera, enquanto ela continua a girar velozmente. Como forma de prender a atencdo do
espectador, a iluminacdo foi usada como recurso, ja que a personagem estava externa a
nave, girando lateralmente em volta da nave, e de forma rdpida em direcdo a camera.

Assim, é importante ressaltar que a iluminagdo € um elemento bastante
importante dentro da mise-en-scéne, como também € um indutor de profundidade
monocular. Dessa forma, dentro do cendario virtual do filme, a luz solar esta do lado
esquerdo da tela, enquanto a Terra estd do lado direito. A localizagdo desses elementos
dentro do plano com o corpo de Dr*Stone sendo chicoteada pelo espaco, a medida que
as sombras se movem, em conformidade ao redor dela permitem averiguar alguns
efeitos de sentido.

O fato € que a fonte de luz, o sol, do lado esquerdo da cAmera durante este segmento
giratdrio, sugere que a camera é, portanto, o ponto de vista do espectador, estando em
uma posicdo estavel. Entdo o diretor se utiliza de um jogo de velar e desvelar da
iluminacao no corpo da personagem, para manter o ponto de interesse em partes do seu

corpo até que ela consiga se soltar do braco mecéanico no qual estava presa.

Figura 77- Dr* Stone fica presa no braco robético da estagio espacial americana
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Fonte: Frame Capturado do Filme Gravidade (2013) 12m31s, 12m34s, 12m40s,12m45s e 12m51s.

Nesse ponto do plano, a camera estd basicamente esperando que ela se aproxime
para que ela execute uma mudanca que ird reger a penidltima parte. Isso acontece

quando, depois que ela girou de forma selvagem para a camera e para longe do
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espectador vdrias vezes, a camera “‘se acha” para ela, de modo que agora ela € vista no

meio e, girando junto com ela.

Em vez de enxergarmos a Terra claramente,podemos observa-la, enquanto uma
superficie borrada na zona de fundo, alternada pela escuridao do espago sendo mais um
jogo de ocultacdo e revelacao: ora vé-se a Terra, ora vé-se o espaco. A medida que isso
acontece, o espectador vai ficando mais perto de Stone, e podemos perceber claramente
as sombras indo e vindo nesse jogo de ocultacdo/revelacdo. Seu rosto as vezes €
iluminado brilhantemente pelo sol e as vezes fica na escuriddo das trevas, assim a
iluminagdo permite averiguar seu medo e confusdo auxiliando o espectador para que ele

nao fique perdidos na narrativa.

Figura 78 — Jogo de ocultagao/revelacdo através da iluminacio no corpo da personagem

para guiar a aten¢ao do espectador.
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Fonte: Frame Capturado do Filme Gravidade (2013) 12m49s,12m52,12m53s,12m54s,12m54s e12m55s

Dessa forma, as nuances de ocultacdo/revelacio sdo refletidas por Bordwell, o

autor aponta que:

Mudancas minimas na posi¢do dos personagens — um ombro virado, um
pescoco erguido ou abaixado, meio passo, mais ou menos — fazem a nossa
atencdo deslizar de uma 4rea para outra, muitas vezes para um mero fiapo de
espacgo adjacente ao primeiro” (BORDWELL, 2013, p.263).

O fato é que como aponta Bordwell acima, qualquer movimentagao gestual da
personagem, qualquer modo de como o corpo esteja situado dentro do plano
cinematografico, nos seus minimos detalhes, integrados com outros elementos da mise-
en-scene seja o cendrio, a iluminacdo, a direcdo de arte, 0 movimento de camera, eles
orientam de alguma forma a atencdo do espectador. Entao nessa cena, em que a Dr?
Stone se debruga sobre o espago tentando se desprender do cinto, o modo mais
pertinente que o diretor guia a atencao a fim de que observemos que a personagem luta
para se soltar € através dos pontos de iluminacdo, que ora aparecem € surgem, para
representar que a personagem estd girando no espago, assim como a sua agonia e
desespero, em um esquema estilistico que Bordwell chama de ocultagdo/revelacdo, por
que a luz, nesse caso, revela e oculta o seu rosto a medida que o resto da encenagdo

acontece.

Apesar de Aumont (2008) e Oliveira Jr (2013) ndo usarem explicitamente o
termo ocultacdo/revelacdo, eles também reconhecem que nenhum movimento dos
personagens, por mais estilhacado que seja, podem ser desperdicados quando estamos
falando de mise-en-scene cinematografica. Quando um plano € rapido, a composicao e a

iluminacdo tem que ser boas para assegurar que o olho do espectador observe o que o
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diretor quer que ele veja, de tal forma que € necessério forcar o olhar para tal ponto da

tela, em tal momento.

No caso de Gravidade (2013), um pequeno jogo de iluminagao no rosto e corpo da

personagem podem trabalhar essas nuances, tendéncias do periodo classico do cinema
sendo revisadas e utilizadas no cinema contemporaneo, de modo extremamente peculiar
a servico da narrativa. Em seguida, Dr*Stone solta o cinto que a prende no braco, e, é
jogada nas profundezas do espago até ficar imensamente pequena dentro do universo,
finalmente ha um corte encerrando o plano-sequéncia mais longo do filme.
Neste préoximo plano, dar-se-4 atencdo ao corte de transi¢do do final do plano-
sequéncia anterior e no comeg¢o deste novo plano-sequéncia, esse ultimo tendo duragao
de 3’ e 42’’. Em vista disso, a figura finaliza o corte caindo nas profundezas do espago
como mostra a figura 79 abaixo. A medida que a personagem avanca para as
profundezes do espaco, o angulo da camera a mostra cada vez menor, até
gradativamente se tornar um ponto no meio do universo. Além disso, € importante
destacar neste momento, que as sombras das cores do método andglifo, também vao
aumentando, proporcionalmente, a medida que ela avancga no espaco. A sombra azul do
lado direito e a sombra vermelha do lado esquerdo representa que a figura estd em
paralaxe positiva e na propor¢ao que seu espacamento aumenta, significa que ela esta
cada vez mais entrando na zona da paralaxe positiva.

Quando ha o corte, a nova sequéncia comeca em contra campo exibindo Dr”.
Stone, que continua a girar pelo espaco caindo em dire¢do ao angulo da cimera. A
medida que isso acontece, ela vai deixando de ser uma figura pequena e vai voltando ao
seu tamanho normal. Paralelamente o espacamento das sombras das cores do método
andaglifo, vao diminuindo, até se encontrarem e ndo € possivel perceber mais sombras.
Essa pequena descri¢do técnica, serve para comprovar de forma metodoldgica, que
houve uma alteracdo do espacamento das lentes da camera virtual; ou seja, da distancia
interocular das lentes ocasionando a técnica de hiperesterio que possibilita o efeito de

miniaturismo sendo aplicado na personagem de um corte para o outro.



188

Figura 79 —Efeito de miniaturismo usado na transi¢do de uma cena para outra.
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Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013) 12m58s, 13m05s, 13m09s 13ml12, 13ml5s e
13m17s.

Cudron usou o efeito de miniaturismo de um plano para outro como um esquema
estilistico da montagem do cinema estereoscopico, do mesmo modo como foi visto ao
que Win Wenders fez no documentério Pina (2012). Desta maneira, o diretor através da

colocacdo estereografica mantém uma continuidade espacial de uma cena para outra, ou
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seja, um raccord espacial, confirmando mais uma vez que as relagdes de proximidade e
distancia das paralaxes ocupam fungdes representativas dentro do filme, neste caso

servindo também como uma pratica de continuidade.

Por raccord de acordo com Aumont (2008), é a conexdo formal entre dois planos
sucessivos, o que da coeréncia e continuidade entre dois planos. Mas, nesse caso de

Gravidade (2013) se insere como um raccord de movimento que o autor define como:

Um movimento que, no primeiro plano, € dotado de uma determinada
velocidade e de uma determinada dire¢do vai ser repetido no plano seguinte
(sem que o suporte dos dois movimentos seja forcosamente o mesmo objeto
diegético), com uma dire¢do idéntica e uma velocidade aparente compardvel
(AUMONT, 2008, p.77).

Assim, como menciona Aumont a mesma velocidade e dire¢cdo de um plano para outro
garantem um raccord de movimento, desta forma o uso da pratica estilistica efeito de
miniaturismo para caracterizar a mudanca de um plano para outro garantindo uma
continuidade se insere nesse tipo de raccord.
O fato é que um quadro de filme normal é como um desenho ou uma pintura, dirigimos
o olhar do espectador para um determinado ponto da tela. Mas, quando a camera esta
em movimento e hd profundidade envolvida, agora é precisoguiar o publico de forma
tridimensional, ndo apenas em duas dimensdes, mas em trés. Had uma terceira dimensao
sobre o qual o diretor precisa se preocupar e seus indutores fisioldgicos. Dessa forma, o
efeito de miniaturizacao utilizado de um corte para outrondo altera o senso de percep¢ao
do espectador, porque nao hda mudanga brusca de profundidade, assim resolve
problemas de edi¢do no campo no cinema 3D trabalhando também a sua continuidade.
Por outro lado, a combinac¢do da encenag¢do em profundidade com a montagem de
campo/contracampo, faz com que o espectador da mesma forma também ndo perca a
mesma perspectiva de antes do personagem, continuando assim mais imerso na
narrativa. Essa pratica de campo/contracampo, apesar de ja ter sido usada em Disque M
para Matar (1954) durante a conversa de Tony Wendice e Swan Legaste, s veio a
vingar nos anos 60, durante o estilo cldssico hollywoodiano, e se prolonga até os dias
atuais. Contudo, a pés-produciao, ainda mais no cinema 3D, com o designer de produgao
e efeitos visuais, oferece novas revisdes do esquema, como foi visto acima, que é a
combinacdo da encenacdo em profundidade com montagem de campo/contracampo € o

efeito de miniaturismo.
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Ainda sobre a edi¢do no cinema 3D, que € um dos problemas mais atuais dentro
desse campo, Tricart (2017), Menbiburu (2009) e Zone(2012) haviam exposto que
cenas rdpidas podiam causar fadiga ocular e o publico nao poderia fundir o 3D de
maneira confortdvel. A dura¢cdo minima aceitdvel para um plano em 3D ¢é proporcional a
semelhanga de suas configuracdes 3D,em comparagdo com as do plano que precede,
mas raramente ¢ menos de meio segundo. O limiar real da visdo estereoscopica €, na
verdade, mais préximo de dois segundos. Menos de dois segundos e é improvavel que o
publico tenha tempo para fundir adequadamente as imagens estereoscopicas. E quanto
mais longo for a tomada, mais tempo o cérebro terd que compreender, permitindo-nos
explorar livremente o espago narrativo.

Desse modo, a boa edi¢ao 3D € muitas vezes mais lenta, com menos cortes e
planos mais longos. Gravidade(2013),por exemplo, usou apenas 156 tomadas por 91
minutos. Isso ndo significaque um filme em 3D deve ser lento: a visdo 3D usa um
processo cerebral diferente e mais complexo, portanto, as diferencas de ritmo em 3D
nao serao necessariamente “sensagdo lenta”.

Tricart ainda expde que a edicdo em 3D as vezes pode causar erros de
continuidade, mas que “O Estereografo terd que aplicar um efeito balanceado de
profundidade para resolver este problema que permite o editor entender melhor as
possibilidades da histéria envolvidas no corte” (TRICART, 2017, p.193). Diante desse
problema, Cuéron a fim de preservar a mesma profundidade do 3D de um plano para o
outro, como foi visto, optou em usar o efeito de miniaturizacio como forma de
transi¢do, atendendo tanto a questdes estéticas quanto narrativas e auxiliando na

continuidade do filme.

Ainda dentro desse segundo plano-sequéncia a Dr®. Stone continua a girar do extremo
fundo e, eventualmente, ocupa um close-up extremo como mostra a figura 80. A
camera entdo gira junto com ela até se estabilizar € mantem sua posicao na composicao.
Desse modo, o efeito de sentido desse close-up extremoé usado para sinalizar o medo da
personagem para o espectador, prendendo a sua atengdo para a expressdo terrivel de
Stone. Seus olhos sdo alargados, aumentando a impressao do seu medo e angustia, bem
como as sobrancelhas arqueadas, enfatizando seu terror e panico. Esse tipo de mise-en-
scéne que usa micro gestos € micro expressoes faciais pode ser encarado como uma
encenacdo que Jacques Aumont (2008) denomina como tendo caracteristicas da

pantominia.
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Segundo Aumont (2008), pantominia foi derivada do teatro sendo a arte de narrar

com o corpo e o rosto. E um método baseado na fisiognomonia®, dessa forma, é:

Baseado numa espécie de diciondrio ou Iéxico que estabelece uma
correspondéncia entre gestos e estados de espirito: s6 hd uma forma de o
corpo manifestar a ira, a angustia, o ciime, a inquieta¢@o ou a ternura. A uma
emocdo corresponde sempre um movimento do corpo; inversamente, um
movimento do corpo representa adequadamente uma punica emocdo”
(AUMONT, 2008, p.24).

Assim, os gestos € as expressoes faciais demonstram caracteristicas da mise-
en-scene situando o personagem em alguma determinada emocdo, como o olhar e as

sobrancelhas de Dr* Stone que representam um pavor e agonia.

Figura 80 —Close-up extremo

Fonte: Frame Capturado do Filme Gravidade (2013) 14m06s

O plano exposto na figura 80 acima ndo s6 apresenta o rosto amedrontado de
Dr* Stone, mas outro elemento da mise-en-scéne estereoscopica fornece um raciocinio
por trds do medo da personagem. Na zona de fundo deste plano, por trds da sua cabeca,
a Terra em paralaxe positiva gira dentro e fora da nossa visdo conforme a figura 81. O
surgimento e o desaparecimento da Terra sugerem uma relacdo de presenca e auséncia
que sinaliza o t€nue acesso de Stone a sua casa na Terra. Desse modo, o 3D da mais
énfase a essa sensacdo de inseguranca da personagem. Outro pontoé que dentro do

contexto narrativo, o aparecimento e desaparecimento da Terra na zona de fundo, faz

8%Eisiognomonia:<<ciéncia>> que pretende deduzir caracteristicas puramente fisicas (em especial, as do
rosto e da cabega) um conhecimento acerca do cardter e da psicologia dos seres humanos. Foi inventada
por Johann Kaspar Lavater, numa obra publicada em 1775-1778...” (AUMONT, 2008, p.24).
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lembrar da filha que morreu, e, que até esse momento no filme,Dr* Stone ainda ndo

conseguiu superar.

Figura 81 —Presenca e ndo presenca da Terra na zona de fundo
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Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013) 13m55s, 13m57s, 13m59s e 14m,01.

A medida que a camera vai avangando para frente, cujo movimento ¢ denominado
dolly, ela vai formando o enquadramento do close-up extremo, mas em seguida a mise-
en-scene mostra Dr’Stone respirando e expirando intensamente como se faltasse folego

embacando a sua viseira com o vapor de dgua da respiracao.

Conforme acontece esse embacamento a camera continua a avancar, ficando atras
do visor, nesse momento, hd também um compartilhamento do seu traje espacial, e a
camera sai de uma centralizacdo para uma identificagcdo direta até ocupar finalmente seu
ponto de vista. Podemos observar que o “espectador / experimentador” foi gentilmente
levado a entender a situacdo de Dr’Stone para habitd-la. Ao mesmo tempo, a Terra em
movimento giratério ainda € mostrada, e expressa também as reflexdes de Dr*Stone,
além de suas angustias. Assim, o espectador € convidado a compartilhar dessas emocdes

com ela.
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Figura 82 - Esquema do close-up extremo com movimento de cAmera para frente e para
o lado assumindo o ponto de vista de Dr*Stone a fim de que o espectador possa habité-

lo.

Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013) 14m16s, 14m25s e 15,14s.

Percebemos que o 3D traz a capacidade de ndo sé “re-fazer” o close-up extremo,
por que coloca o espectador ainda mais proximo das acdes do personagem, mas

tambémacentua a profundidade através do ponto de vista para efeito expressivo. A
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superficie da viseira, nublada com a condensa¢do causada por um vapor lancado por
suas respiragOes frenéticas, representam uma migracdo imediata da visao do espectador
para tomar o ponto de vista da personagem, como também misturar-se com suas agdes a
fim de se tonar uma camera subjetiva; tanto o ponto de vista quanto a utilizacdo de uma

camera subjetiva sdo utilizados pela primeira vez no filme.

Outros momentos durante o filme utilizam-se do esquema ponto de vista. Enquanto
Disque M para Matar (1952) utilizou-se de 12 pontos de vistas apenas para situar a
localizacdo dos personagens, Gravidade (2013) usou 14 pontos de vista, em sua maioria
visando colocar o espectador diretamente dentro da acdo. Esse dispositivo narrativo
usado com frequéncia em Gravidade (2013) atende a algumas fungdes. Primeiramente,
aumenta a sensa¢ao de profundidade na tela, uma camada visual que € texturizada por
uma névoa para sugerir profundidade. Em segundo lugar, os reflexos na viseira do
capacete servem para revelar elementos-chave da mise-en-scéne como; a falta de
oxigénio e as tensdes da personagem, e, por dltimo, a camera diegética faz com que o
espectador se misture com as agdes dos personagens, sendo mais um efeito de imersao

durante a narrativa.

Ainda no mesmo plano Dr*Stone tenta se comunicar com Kowalski, que também
estd perdido no espago desde a explosdo da estagdo americana, e o espectador ndo tem
uma visdo de onde ele estd. Durante as inumeras tentativas, Dr* Stone finalmente
consegue restabelecer contato auditivo e visual com Kowaslki. Em seguida, ele resgata
Dr*Stone com os propulsores de ar acoplados no seu traje espacial, no qual permite que
ele voe rapidamente pelo espago, e também um cabo acoplado que serve para conectar

os dois personagens no espago.

A mise-en-scéne nesse momento sublinha uma dependéncia de Kowaslki para a
sobrevivéncia de Dr’Stone. Essa dependéncia é realcada quando ela € inicialmente
arrastada pelo espaco através do cabo acoplado em Kowaslki. Ele flutua para frente, e
em uma encenacdo recessiva obliqua ocupa a zona frontal, enquanto também se situa
em um primeiro plano arrojado, enquanto Dr. Stone lamitria na zona de fundo. Como
destaca Bordwell “A estratégia da encenacdo obliqua pode ser manifestada também em
imagens mais préximas” (BODWELL, 2013, p.342). E o resultado é uma composicio
com muito mais profundidade recessiva do que encontrada na opcao do tipo “foto de

identidade” (BORDWELL, 2013, p.342). Tanto o esquema foto de identidade quanto o
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esquema recessivo obliquo como foi observado, sdo tendéncias estilisticas atuais. Outro
ponto, € que esse esquema também serve para desdramatizar a cena antes de comegar

um novo conflito.

Figura 83—Encenacao recessiva obliqua combinada ao plano arrojado

Fonte: Frame capturado do Filme Gravidade (2013) 18m20s

Ap6s Kowalski resgatar Dr* Stone, e seguir rumo ao espago em busca de outros
sobreviventes, novamente temos mais um uso da prética estilistica do plano-sequéncia.
Podemos observar que ha uma tendéncia do diretor em usar planos longos no filme
sempre combinados com angulos largos e esquema recessivos — ndo ha nenhuma cena
do filme que tenha sido utilizada uma lente telefoto. Outro ponto a destacar que €
consequéncia do uso exacerbado de planos longos, é que também estd disponibilizado
no site Cinemetrisc®, é que o comprimento médio de cada plano de Gravidade (2013) é
de 26,3 segundos, o que se pode considerar um tempo extremamente grande comparado

a Disque M para Matar (1954), que como foi visto tem um comprimento médio de 9,3.

Nesse novo plano-sequéncia conforme a figura 84, agora juntos, Dr* Stone e Kowalski,
alcancam o outro astronauta da sua equipe que também estava na estacdo americana,
mas logo percebem que ele morreu durante a colisdo dos meteoros e seu corpo ficou a
vagar no espaco. Esse outro astronauta carrega consigo uma fotografia da familia, e Dr*
Stone a observa de modo reflexivo. Nesse momento, o plano estd subjetivo e logo é
cortado para um close-up da personagem, dessa forma, o diretor conecta a atencdo do

espectador na foto e nas micro expressdes de Dr* Stone, sugerindo com essa mise-en-

*'Fonte: Disponivel em:<http://www.cinemetrics.lv/database.php>. Acesso em: 12 Dez. 2017.
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scene indicios de que Dr® Stone, possivelmente, também tem ou tinha uma familia.

Esses elementos narrativos serdo revelados para o espectador na proxima cena

Figura 84 - Plano subjetivo e close-up extremo em Dr* Stone

Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013) 21m14s, 21m18s e 21m29s
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Em seguida, os dois personagens principais, continuam a flutuar em direcdo a estacdo
espacial americana em busca de mais sobreviventes, quando eles chegam a esta¢do, uma
sequéncia de esquemas de pontos de vista € utilizada para enfatizar o perigo de Dr*

Stone e Kowalski, que comecam a se abater entre alguns destrocos do dnibus espacial.

O fato crucial é que o diretor visa tanto colocar o espectador cada vez mais imerso
no filme, que em um desses confrontos dos personagens com os pedacos de metal soltos
no espaco, a camera ocupa um angulo de visdo do préprio metal, e Dr* Stone se choca
nesse pedaco de metal e a camera também balanca, ou seja, a camera se torna
diegética.O espectador desse modo ndo sabe o que € camera ou que € o destroco, pois 0s
dois se misturam como se a cimera também representasse um “pedaco de metal solto no
espaco”. Assim, quando o espectador ndo consegue distinguir a realidade da fic¢do ele
estd muito mais imerso na narrativa. Logo apds essa sequéncia, a composicdo € re-
centralizada e a camera em um movimento de dolly mostra o interior do 6énibus abatido.
Em seguida, quando Dr* Stone e Kowalski conseguem entrar no que sobrou do 6nibus
espacial americano vérios objetos da nave comecam a flutuar sem gravidade, a medida
que os personagens observam para tentar achar mais algum sobrevivente,
repentinamente um boneco da Marvel flutua em paralaxe negativa em direcao a eles
conforme a figura 85. A Dr*Stone acompanha o movimento desse boneco para fora da
espaconave, e ao voltar a olhar para dentro do 6nibus, d4 de cara com uma astronauta
morta. Nesse momento um som ndo diegético com notas graves entra em cena,
salientando o medo de Dr*Stone ao se confrontar com o corpo sem vida.

Posteriormente, o foco permanece na astronauta morta a medida que um aparelho
movel de dente, também em foco e em paralaxe negativa, aparece flutuando no meio da
cena. Logo o espectador € obrigado a escolher o que olhar, pois tudo estd em foco;
contudo, mais adiante, a astronauta morta fica fora de foco, enquanto o aparelho
continua em foco e em paralaxe negativa, flutuando pela nave. Assim, o espectador é
convidado a acompanha-lo, até que mais adiante € apresentando, em foco, um segundo
astronauta morto dentro da nave. Quando isso acontece o aparelho fica desfocado e em
paralaxe negativa e o foco permanece apenas no astronauta, até que a cena € encerrada
com mais um esquema de encenagao recessivo obliquo.

Um primeiro ponto sobre essa cena é que o diretor usou o efeito fora de tela no boneco
da Marvel e no aparelho com humor para liberar a tensdo e relaxar a plateia, para que o

impacto do cadédver fosse mais efetivo. Normalmente, qualquer outro diretor da histéria
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do cinema S3D poderia ter usado a paralaxe negativa para colocar o caddver “em cima
da plateia”, fazendo com que os espectadores recuassem ou sentissem pavor. Porém, o

diretor do filme faz uma escolha diferente e o estereoscopista Chris Parks revela que:

Alfonso ndo teve medo de me desafiar a ajudd-lo a alcangar o que ele tinha
em mente. Por exemplo, hd um plano com Sandra Bullock e George Clooney,
quando Sandra aparece cara a cara com um cadaver ap6s a destruicio inicial.
Alfonso queria dar a esse momento o maior impacto possivel e ele perguntou
como poderiamos usar o 3D para conseguirmos isso. O meu pensamento
inicial era puxar o caddver para o espago negativo e fazer o publico saltar,
mas essa ideia ndo era consistente com a forma como o resto do plano foi
encenado e com os esquemas do filme. Gravidade ndo é um conto de fadas;
deve ser baseado na realidade, e querfamos ficar longe dos truques tanto
quanto possivel. O que fizemos foi que usamos um pequeno mascote de
pléstico trazendo-o diretamente para o espaco negativo anterior a apari¢do do
caddver. O espago negativo € projetado para ser notado pelo ptblico como
um momento 3D e nds usamos isso para fazé-los relaxar e rir, e entdo € nesse
momento que o personagem de Sandra se encontra cara a cara com um
cadaver (TRICART, 2017, p.123, tradugdo nossa).

O segundo ponto sobre essa cena € que hd um esquema de paralaxe negativa com
foco seletivo a fim de direcionar o olhar do espectador. Podemos verificar uma revisao
do esquema dentro do paradigma problema/solu¢do, pois anda ndo havia sido utilizado
em Disque M para Matar (1954) a combinacdo do efeito fora de tela com foco seletivo
em uma mesma cena; apenas o efeito fora de tela com foco. Nisso apds o diretor ter
feito o publico relaxar, ele reorienta o olhar do publico para afirmar que os dois
personagens estdo sozinhos no espago: nao hd mais ninguém vivo. Portanto, o foco
seletivo € um esquema do periodo sonoro sendo reinventado no periodo pés-moderno
dentro da linguagem estereoscopica cinematografica.

Em relag@o a zona de conforto, quando a cena comega exibindo o boneco - a zona
estd em -36, logo a paralaxe negativa estd numa zona confortdvel afastando-se da zona
segura. Este ¢ um dos poucos momentos no filme que existe um pouco mais de avango
da profundidade dentro da zona de conforto dos olhos humanos.

A tltima cena desse plano-sequéncia se encerra com um enquadramento no qual a
camera vai recuando e deixando a agdo acontecer na zona de fundo. Esse tipo de
encenagdo échamadode profundidade reticente. A profundidade reticente € um esquema
estilistico utilizado por alguns cineastas como Mizoguchi no comeco dos anos 1930,

uma de suas fung¢des é criar um clima de opacidade psicoldgica.
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Figura 85-Esquema de paralaxe negativa com foco seletivo
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Fonte: Frame Capturado do Filme Gravidade (2013) 22m30s, 22m32s,22m34s,22m4 1s,22m44s,22m47s,
22m52s e 24m13s.

Ap6s essa sequéncia Dr*Stone e Kowalski flutuam em dire¢do para uma outra
estacdo, que € a estacdo espacial internacional. Ressaltamos que € preciso entender o
contexto narrativo, o fato é que os personagens precisam chegar até a estacdo
internacional e entrar na cdpsula chamada Soyuz para voltar a Terra. Durante esse
percurso Kowalski, finalmente, faz uma pergunta a Dr*Stone que revela um pouco mais
sobre sua vida pessoal. Kowalski pergunta o que Dr*Stone faz quando esta na Terra, em
sua cidade natal. Durante o didlogo ela responde - Eu escuto rddio. Durante essa
conversa ele pergunta a Stone se ela ndo tem ninguém especial esperando por ela na
Terra. Um marido. Familiares. Entao ela revela que tinha uma filha, que morreu aos
quatro anos, brincando na escola, escorregou, e bateu a cabeca numa pedra. - Morreu
por uma besteira, ela enfatiza. Assim Dr*Stone continua a relatar que estava dirigindo
no momento em que soube da noticia. Desde entdo, € isso que ela faz. Acorda, vai

trabalhar, e dirige, sem rumo e sem direcao.
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Apo6s esse didlogo de Kowalski e Dr*Stone, o espectador toma mais consciéncia
do enredo — que Stone tinha uma filha e que, aparentemente, ndo superou sua morte.
Existe, portanto, um drama pessoal, uma melancolia, uma falta de superacdo para poder
sobreviver; paradoxalmente, a personagem também precisa sobreviver no espaco e a
narrativa dé indicios de que essa sobrevivéncia nao € s6 fisica, mas também, demonstra
que ela necessita de uma superagdo do seu proprio drama pessoal, a personagem precisa

“renascer” para efetivamente sobreviver.

Esse didlogo € construido com um padrdo de encenacdo em profundidade e
montagem de campo/contracampo. H4 usos frequentes de close-ups extremos para
mostrar ao espectador as reagdes melancdlicas da personagem. Contudo, dentro dessa
encenacdo, se faz necessario dar uma ateng@o para a mise-en-scéne no exato momento

em que Dr* Stone revela que teve uma filha conforme mostra a figura 86abaixo.

Nesse momento é evidenciado o ponto de vista de Kowalski. O personagem ao
levantar o pulso vé o reflexo de Dr* Stone no seu relégio espelhado, normalmente,
usado por astronautas para orientar-se no espago. Assim, Dr® Stone aparece
extremamente minudscula no reflexo do espelho, denotando um efeito se sentido que ao
mesmo tempo demonstra sua fragilidade ao falar da filha: sua vulnerabilidade; que

reflete também sua falta de superacao.

Dessa forma o diretor constréi uma profundidade dentro da prépria “profundidade
do espago”, trazendo um efeito de sentido que isola ainda mais a personagem. Entdo,
esse isolamento profundo constréi o “mundo” particular da personagem que reflete suas
prisdes psicoldgicas, seus fantasmas emocionais. Assim, a mise-en-scene esta centrada
nio sé na exploragdo do espago como na exploragdo deste mundo particular de Dr*
Stone, no qual somos convidados a conhecer a medida que as batalhas no espaco vao

sendo travadas.

Concluimos que nessa cena que o que se tem na verdade nesse filme
estereoscopico do periodo digital € a montagem 6tica de dois planos: o ponto de vista de
Kowaslki e a encenagdo em profundidade com foco profundo em Dr* Stone. O 3D, neste
momento, ndo s6 amplia o olhar do espectador para as profundidades surpreendentes do
espaco exterior, mas também externalizar o estado interno visivel da personagem.

Portanto, a encenacdo de Stone também “enquadra” a psicologia interior da
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personagem, tornando evidente que existem dois desastres. O do espacgo (a destrui¢io

dos satélites e estagdes) e o da Terra (o acidente que levou o falecimento da filha).

Por isso, que o enquadramento e a contengdo criados pelo espelho criam uma imagem
de isolamento radical. Apresentando Stone na sua localizacdo “real no espaco”, sua
localizagdo interna — um satélite distante isolado e obscurecido pelo sofrimento e perda.
Outro ponto é que a colocagdo estereografica pde Stone em paralaxe positiva
simbolizando, ainda mais, essa distdncia e confirmando novamente que as paralaxes

ocupam fun¢des dentro do filme.

Por outro lado, também temos uma composicio em moldura, além do foco
seletivo, que de acordo com Bordwell sdo técnicas do direcionamento do olhar e guiam
a atenc¢do do espectador. A composi¢do em moldura seduz o olhar e demarca uma agao
secunddria, no qual essa acdo € o principal ponto de interesse desse plano. Todos esses
padrées estilisticos juntos, servem para colocar o espectador ainda mais imerso na

narrativa.

Figura 86 - Encenacdo em profundidade com foco profundo e composi¢ao em moldura.

Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013) 2m0s

Na préxima sequéncia do filme havera uma mudanga no enredo, pois Dr* Stone e
Kowalski irdo se separar ficando Stone sozinha no espaco. Percebemos que até nesse
momento do filme Stone sempre estava em uma relacdo de dependéncia ao personagem
Kowalski. De forma sucinta: as liderancas do personagem mediante aos confrontos no

espaco bloqueavam as dela prépria.
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Um fato importante a destacar € que s6 € nitido uma maior lideranca das acdes de
Stone no filme, quando além dela revelar o maior desastre da sua vida — que € a perda
da filha —, ela também se separa de Kowalski, e sua sobrevivéncia tanto fisica no
espaco, quanto emocional, dependem, exclusivamente, das suas proprias atitudes.

Nessa segunda parte do filme, é importante pontuar alguns momentos exponenciais.
Dessa forma, na sequéncia que se segue os personagens finalmente chegam a estacio

espacial internacional a fim de entrar na cdpsula chamada Soyuz e voltar a Terra.

Um plano geral mostra os dois se aproximando da estagdo espacial internacional.
Uma sequéncia de cortes de campo/contracampo, com pontos de vista de Dr* Stone e
movimento de cAmera em 360° demonstram o impacto dos dois ao esbarrarem na
estacdo. Eles lutam desesperadamente para se apegarem, agarrando superficies lisas e
pedacos de metal enquanto flutuam. A al¢a que entdo conectava os dois se rompe e eles
tentam desesperadamente alcancar um ao outro, até que o pé de Stone fica preso nas
cordas de um paraquedas. Ela tenta alcangar Kowalski.

Em seguida é mostrado o ponto de vista de Stone que ergue o braco e tenta segurar
Kowaslki. Neste momento, sua mao aparece extremamente “‘gigante” em paralaxe
negativa. Na verdade, o diretor usou do efeito de gigantismo causado pela técnica
hiporestereo na mao da personagem, colocando também o espectador dentro da acdo
através da camera subjetiva. Isso € possivel perceber pela distancia das cores
vermelho/ciano do método de exibi¢cdo andglifo. Desta forma, o 3D € usado, aqui, para
conectar a atengdo do publico na mao, no desespero de Stone em alcancar Kowalski.
Além disso, a zona de conforto nesse momento encontra-se em -41 e + 22, logo a

paralaxe negativa estd numa zona confortdvel. Chris Parks revela que nesta cena:

O que acabei fazendo foi no momento em que eles estavam tentando tocar as
maos, aumentei a interaxial por cinco vezes. Se vocé olhar em volta da cena
nesse ponto, voce verd que o fundo estd bastante forte e desconfortivel em
3D, mas o ponto €, que vocé ndo olhe para 14, apenas olhe as mios e todas as
pistas de profundidade, a iluminagdo, etc., estdo focando vocé no toque da
mao. NOs aumentamos a interaxial para trazer muito mais volume e escultura
nas duas maos, quanto mais volume ortoesteroescopico vocé cria, mais a
sensa¢do de realidade ird chamar sua ateng@o. Isso sé foi possivel porque era
uma combina¢@o de tudo trabalhando em conjunto, a iluminacio, o designer
do plano, a edi¢do e o 3D. Se tivesse sido um corte rdpido, esse momento nio
teria sido possivel porque ndo haveria tempo para ter esse contraste
(TRICART, 2017, p.123, traducdo nossa).
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Figura 87 - Efeito de gigantismo com paralaxe negativa

Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013) 30m56s

Portanto o efeito de gigantismo foi usado para trazer um efeito realista na cena,
similarmente, Hitchcock usou esse mesmo efeito na cena do Disque M com o telefone
gigante. Em seguida Stone falha e Kowalski é lancado para longe. No entanto, no
ultimo estante Dr* Stone consegue agarrar o cabo que estd conectado a ele. Mas,
Kowalski desprende-se da corda para garantir que ele ndo puxe Dr* Stone junto com ele
para o espaco, e suas ultimas palavras para ela antes que ele se desprenda é -Vocé vai

~ 00

conseguir. Nesse momento, hd uma passagem do “bastdo” estético para que ela agora
ocupe uma posi¢ao de lideranca e dominio da situacdo. A camera, prontamente, inclina-

se em resposta para nos mostrar a entrada da escotilhaSoyuz.

Kowalski ao ser langado no espaco resta-lhe ainda um pouco de oxigénio. Desta
forma, ele consegue avisar Dr* Stone, pelos intercomunicadores, que a Soyuz estd
danificada para voltar a Terra. Contudo, a cdpsula e capaz de leva-la até a préxima
estacdo espacial: a chinesa. L4 possui outra cdpsula chamada Shenzhou. Logo, Stone

precisa entrar na Soyuz para chegar na capsula chinesa e voltar a Terra.

Ao entrar na Soyuz a mise-en-scéne revela que Dr* Stone estd no limbo da sua
respiracdo. Na medida em que ela consegue restabelecer o oxigénio e seu controle ela
tira o traje espacial e se estabelece em uma posi¢do quase que “fetal” na porta da
escotilha conforme a figura 88. Como se ela fosse um feto, um bebé na barriga de uma
mae. Apesar de todos os elementos em cena estarem em foco, Cuarén dirige a atencdo

do espectador novamente numa composi¢do com moldura, ou seja, as portas da
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escotilha molduram a atuacido de Stone, concentrando toda a atencdo do espectador na
sua encenacdo. Essa composi¢do especula um renascimento de Stone apds levantar-se,
que a partir desse momento no filme ela ird comecar a superar a perda da filha. Assim,
ela precisa enfrentar as dificuldades para voltar para casa, bem como enfrentar as

dificuldades do seu “eu interior”: a perda da filha.

Figura 88- Esquema de composicao em moldura com Dr* Stone

Fonte: Frame Capturado do Filme Gravidade (2013) 39m45s

Apo6s a posicdo fetal de Dr* Stone ha um corte e se inicia, novamente, mais um
plano-sequéncia. Stone flutua no interior da estagdo em direcdo a mesa de
comunicacdes tentando restabelecer contato com Kowalski, mas ele nao responde dando
o indicio ao espectador que ele morreu. Ao se dar conta de seu falecimento o diretor
coloca Dr* Stone mais uma vez em uma composicado em moldura: o rosto de Stone é
refletido na janela da nave (conforme figura 89). De um lado seu rosto desfocado, do
outro a Terra. Esse plano aproximado também pode intensificar o efeito hipnédtico que

Cuédron procura: o diretor desloca a aten¢do do espectador de um ponto ao outro por

mudanca de foco.

O rosto desfocado reflete a preocupacdo de Dr* Stone em ser a tnica sobrevivente.
Em seguida ela avisa a base de Houston que estd sozinha no espaco ainda tentando
estabelecer um contato — pois ndo se sabe se Houston a escuta. Quando ela tenta fazer
esse contato com Houston, o foco muda da Terra para seu rosto, ou seja, hd mais uma
vez um foco seletivo direcionando a atenc@o do espectador, de um ponto ao outro,
ressaltando esses momentos draméticos, que ninguém a escuta, que ela estd sozinha no

espago.
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Por fim, o plano-sequéncia se encerra com um recuo de camera formando um
enquadramento distante, deixando, mais uma vez, a encenacdo acontecer na zona de
fundo, criando um clima de opacidade psicolégica. Como foi visto, esse tipo de
enquadramento, é chamado de plano reticentes. Dessa forma, o plano reticente ajuda a
prolongar e intensificar a atencdo do publico, j4 que também isola a acdo
principal. Assim, nessa mise-en-scene, a medida que a camera recua o olhar do

espectador centraliza-se nas acdes de Dr* Stone na zona de fundo.

Ainda nessa sequéncia, na proxima cena conforme a figura 89, o foco seletivo é
utilizado para criar um tipo de frontalidade planimétrica que € o resultado de areas
frontais nitidas com o fundo borrado ou nublado, sugerindo que Dr* Stone estia
aprisionada no espaco, o fato é que ela ndo consegue se transbordar da nave para a
Terra. A composicdo em moldura enfatiza esse efeito de sentido ao deixar esses dois
elementos dentro do plano: a personagem e a Terra; como se a personagem estivesse
olhando pela abertura de uma cela de prisdo, mas ao cair em si com a realidade, o foco

volta para ela, e a personagem continua sua luta por sobrevivéncia.

Ainda sobre o padrdo estilistico do foco seletivo Bordwell relata que “...o foco
seletivo tornou-se uma ferramenta importante no repertério do diretor durante a era do
filme sonoro, e, mais tarde, ajudaria a resolver alguns problemas colocados pela cor e
pelo widescreen” (BORDWELL, 2013, p.286). Assim, esse tipo de solucdo estilistica
que trabalha o espaco profundo e o foco seletivo € um padrao estilistico dominante nos

dias atuais.

Figura 89 - Composi¢dao em Moldura com Foco Seletivo
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Fonte: Frame Capturado do Filme Gravidade (2013) 42m17s, 42m39s e 43m21s.

Esse plano-sequéncia ainda é marcado por uma falha no sistema alertando um
incéndio dentro da nave. Stone tenta apagar o fogo, mas ndo consegue. Ha muitos
momentos no filme desta forma, no qual o espectador € testemunhade Stone se
movendo pelo plano da tela tentando resolver os problemas técnicos que aparecem.
Nesses casos, o cruzamento nunca € algo que ela tenta ativamente; sim, € sempre uma
viagem acidental e involuntaria, tentando resolver os problemas que surgem durante
suas tentativas de voltar para a Terra. Diante desses diversos problemas que a
personagem enfrenta para tentar voltar a Terra, hA um momento especifico desse
enfrentamento, no qual acontece em  aproximadamente dois tercos do percurso da
narrativa, momento esse que representa a apoteose dessa incapacidade da parte de Dr*

Stone de ter um papel mais ativo na narrativa.

Nesse sentido, quando a personagem ja estd dentro da cédpsula Soyuz, Dr* Stone
descobre que estd faltando combustivel. Esse momento representa o seu maior
retrocesso na narrativa. Porque diante de tantas etapas para tentar sobreviver, passando
uma por uma, no momento decisivo, até que finalmente ela consegue chegar a cépsula
que a levard de volta para a casa, a personagem constata que a cdpsula estd sem
gasolina. Logo apds ela fazer essa descoberta e entrar em desespero, mais uma vez, ha
um plano reticentes (figura 90), ou seja, a camera vai recuando, gradativamente,
deixando a acd@o acontecer na zona de fundo. Além disso, durante o recuo dessa camera
— que sai de dentro da cdpsula para o espago — ha um siléncio absoluto, mas que mesmo
assim, através das suas microexpressoes faciais ainda se pode enxergar claramente Dr*
Stonese abater e gritar através da janela da cédpsula, e, consequentemente, nesse

momento também h4 uma formacdo de uma composicao em moldura. Logo, podemos
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averiguar a continuidade da pratica estilistica da encenacdo em profundidade,
combinado ao plano reticentes e a composicao em moldura.

Tanto o siléncio quanto este isolamento da acdo trazem mais uma opacidade psicoldgica
e asceticismo, intensificado pela composi¢do em moldura. Essa imagem profunda,
escura e apertada parece engolir Stone. O recuo da camera enfatiza o pavor, a soliddo, e
mesmo enquanto a camera € recuada o diretor prende a atencdo do espectador,
centralizando o elemento principal dentro dessa composi¢cdo em moldura. Assim, o
espectador € forcado a pensar, seria o fim deDr* Stone? Mais adiante na narrativa o
diretor mostrard que ndo.

Logo esse tipo de plano caracteriza-se como mais um uso estilistico da
profundidade reticentes. Bordwell caracteriza que “O plano-sequéncia distante poderia
traduzir tanto a emog¢ao contida quanto os tempos mortos. Por ndo quebrar as cenas em
close-ups, o0s cineastas conseguiam manter o sentido do drama silencioso”
(BORDWELL, 2008, p.203). Dessa forma, a mise-en-scene de Gravidade (2013) faz
um apelo dramadtico, criando um minimalismo do sofrimento de Dr* Stone pelo
enquadramento distante.

O efeito produzido nesse esquema estilistico traz a tona a soliddo fisica e
emocional deDr* Stone que € sustentada pelo movimento de cimera e imobilidade da
figura. Assim, o enquadramento distante parece ser algo central da mise-en-scene de
Gravidade (2013), bem como a composi¢ao em moldura. O filme faz extremo uso de
tendéncias classicas similares também aos cineastas Mizoguchi e Angelopoulos. Como

enfatiza Bordwell:

O recuo distanciado surgiu na Europa nos anos 1950 e permaneceu como
uma op¢ao relevante nos anos 1970, tornando-se a tatica central de encenacio
de Angelopoulos. Foi capaz de transformé-lo pela combina¢do com o quadro
vazio, com a figura de costas a trés quartos e com cendrios de perspectiva
bem marcada (BORDWELL, 2008, p.221).
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Figura 90- Esquema da composicao em moldura com plano reticentes e foco profundo.

ri=
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Fonte: Frame Capturado do Filme Gravidade (2013) 53m13s, 56m20s, 56m25s, 56m30s, 56m40s e
56m58s.

Apoés essa cena a Dr* Stone, mais uma vez, busca por socorro enviando uma
mensagem pelo radio da Soyuz. Assim, a personagem ndo consegue contato com a base
de Houston e se vé falando com um homem intitulado Ainingaaq que, possivelmente,
mora na tundra da Groelandia. Ele nem mesmo entende o que Dr* Stone estd falando.
Ao perceber que Ainingaaq nao sabe falar sua lingua, a personagem recua para a cadeira

e se estabelece em uma encenacao recessiva obliquo.

De repente ela comeca a escutar cachorros latindo no radio e num momento de
desespero pede que os cachorros latem de volta para ela. Nisso ela comeca a latir e uivar
junto com eles dizendo que vai morrer. Nesse momento, ldgrimas comecam a cair e
flutuar em direcao a camera do seu rosto, enquanto ela pergunta a Aningaaq se ele vai

lutar ou orar por ela, pois ndo hd ninguém que o faca.

Uma dessas lagrimas (conforme figura 91), agora associada ao momento em que
ela decidiu fazer uma oracdo, flutua em direcdo a camera, entdo nesse momento ela
admite que nunca orou na vida, que ninguém nunca a ensinou. Assim hd um foco
seletivo representando seu drama, sua soliddao no espaco, sua soliddo na sua vida
pessoal. Primeiramente, a ldgrima flutua em paralaxe negativa com foco a medida que
Dr* Stone vai ficando desfocada. Em seguida, o foco retorna para ela, enquanto desfoca
a lagrima que sai de quadro pela lateral esquerda, ainda em paralaxe negativa,
convidando o espectador a “tocar” suas lagrimas. Observamos que o esquema foco

seletivo com paralaxe negativa é um padrio estilistico recorrente no filme.

O efeito de sentido desta cena revela que a ldgrima em foco reflete uma imagem

invertida de Stone. O fato é que cria uma imagem ‘“‘afetiva” de um personagem imerso e
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envolvido pelo sofrimento. No lugar de um melodramético convencional uso do close-
up no rosto da lagrima da heroina, a paralaxe negativa traz uma ligrima encaracolada no
espaco profundo, promovendo uma transcendente conexdo tangivel entre espectador e

imagem e suas divisdes temporais.

A lagrima no efeito fora da tela provoca o desejo de toque. Uma imagem que se
torna afetiva, confirmando sua presenca é com isso a sensacdo de que ela sai da
localizag@o orbital, estando coagulada dentro do espaco do cinema. E, enquanto essa
lagrima guia a aten¢do do espectador na tela, sua imaterialidade e fragilidade expressam
e intensificam o desejo de superacdo, da “fantasia” espago-temporal que separa o espago
diegético do espaco do publico. Logo,o espectador percebe que nao se pode fazer nada
para ajudar a personagem, mesmo suas lagrimas estando no espaco do auditério, o
espectador € convidado através do foco seletivo a voltar para o rosto de Dr* Stone e

deixar sua lagrima ir embora. Sobre esta cena o diretor Alfonso Cuarén expde que:

Ficamos muito claros desde o inicio que querfamos que o 3D fosse mais uma
experiéncia e ndo um truque. Estdvamos tentando escapar do truque o tempo
todo e projetar uma experiéncia mais sutil. Se vocé usa subtitulo 3D, entdo
vocé pode dar ao luxo de criar momentos maiores, ndo tantos momentos de
“estrondo”, mas mais momentos psicoldgicos, e tentar transmitir a psicologia
do personagem aumentando ou diminuindo o 3D. Em Gravidade colocamos
alguns elementos fora da tela, mas nunca foi “no seu rosto”; tem a ver com o
aspecto psicolégico do momento. Por exemplo, as ldgrimas do personagem
de Sandra, ou quando ela sonha com o retorno de Kowalski, € um dos poucos
momentos em que empurramos mais o 3D, porque foi um momento
dramatico. Este também € o tnico plano no filme para o qual usamos a lente
de 14mm. Nos udltimos 16 anos, tenho feito filmes, usei apenas duas lentes: os
18mm e os 21mm. Essas lentes sdo fantdsticas; eles complementam
lindamente com o 3D (TRICART, 2017, p. 171, tradug@o nossa).

Figura 91 —Paralaxe negativa com foco seletivo
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Fonte: Frame Capturado do filme Gravidade (2013) 01h00m12s,01h00m16s e 01h00m24s.

Mais um aspecto da prética estilistica do efeito fora de tela combinado ao foco
que pode ser observada, é que nessa cena de Gravidade (2013) aparece caracteristicas
semelhantes com a sequéncia do assassinato de Margot em Disque M para Matar

(1954).

Em Disque M para Matar (1954) como foi visto, existe um momento explicito
de uma situacdo de emergéncia que ao mesmo tempo enfatiza um momento de contato
com o espectador ressaltando, também, paradoxalmente, e a impressdoperante ao
espectador de que ndo pode ser feito para ajudar o protagonista ameacado. Essa cena é
quando Margot Wendice estd sozinha em seu apartamento, ¢ Swan Lesgate, um
assassino contratado pelo seu marido Tony Wendice, tenta estranguld-la até a morte

com um cachecol.

Como foi visto Margot cai de volta na escrivaninha, e Swan Lesgate se aproxima dela
apertando o cachecol no pescoco. Nesse momento, a mao de Margot € lancada em

direcdo a camera, como se pedisse ajuda. Ela invade o espaco do auditdrio em paralaxe
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negativa, mas, tanto no mundo do filme, como no nosso contexto de visdo, isso prova
um exercicio intil porque o espectador sabe que nao pode ajudéd-la. Dessa forma, tanto
a mao de Margot quanto as lagrimas de Dr* Stone desempenha um papel igualmente
perturbador. O fato é que um personagem que estd em seu refluxo mais baixo se
aproxima do plano da tela, em uma tentativa de se comunicar com alguém que,

infelizmente, nao esta 14.

Depois que o foco seletivo volta para o seu rosto, mostrando claramente suas
caracteristicas faciais, casualmente o rddio emite sons da fala de uma crianca — uma
cancdo de ninar de Aningaaq para seu bebé. Stone diz - Ela € linda! A Dra enfatiza
que também cantava cancdes de ninar para a sua filha. Logo, ela interpreta isso como
um convite para desativar o oxigénio e vim a falecer dormindo, possivelmente, indo de
encontro a sua filha que morreu. Essa mise-en-scene € confirmada narrativamente

quando em seguida ela diz que espere vé-la em breve.

Ap6s a personagem desligar os oxigénios e vir a dormir, hd uma batida repentina
na porta da capsula, e Kowalski, que aparentemente sobreviveu. Ele abre a escotilha e
senta-se ao lado dela. Ele informa que o equipamento de pouso da cdpsula carrega com
ele suficiente impulso para arremessd-lo em direcdo a Estacdo Espacial chinesa. A
personagem enfatiza que nunca conseguiu pousar no seu treinamento. Entdo Kowalski
pergunta a Stone se ela quer ou ndo retornar a Terra, o personagem diz que - Sua filha

morreu. Nao ha nada pior que isso.

A camera move-se de um plano conjunto para um close-up em Dr* Stone. A
camera ao recuar mostra ela sozinha na cabine e que Kowalski foi apenas um fator da
sua imaginacdo durante todo esse tempo, enquanto ela dormia — o fato é queKowalski
aparece das profundezas do inconsciente de Stone. Esta vontade nova de viver faz com
que ela religue o oxigénio, ligue os propulsores de pouso e definitivamente consiga

voltar a Terra.

O efeito de sentido dessa mise-en-scene realca que esse retorno do personagem
também pode estar associado a essa alucinagdo, e pode ser comoum lembrete de que a
imagem 3D estereoscOpica € um tipo de fantasma, como os esquemas de paralaxe
negativa e foco vistos mais acima. Conforme observa Zone (2012), a imagem 3D nao
tem existéncia fisica exceto, talvez, no excitadoneuronios do cérebro, formando uma

unidade constitutiva junto com o observador e ndo € separdvel dele ou dela. Por isso,
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esta “imagem fantasma” cruza os limiares ficcionais, materiais e tecnoldgicos que
separam o espaco, do espaco interior da personagem, da diegese, e do espaco do
espectador. Na medida em quea imagem em 3Dé tanto uma alucinagdo para o
espectador quanto para Stone, o estranho retorno de Kowalski dos mortos e as
profundezas do espaco nos retornam para os discursos do século XX em 3D, que

colocam énfase no aspecto ilusdrio de “solidez” da imagem estereoscopica.

André Bazin (2014) argumentou que a imagem estereoscopica dd a impressao de
que os objetos estdo no espaco, mas habitando-o no estado de fantasmas impalpéveis.
Por sua vez, essa cena amplia o vinculo entre conhecimento e profundidade, afeto e
emergéncia. O fantasma de Kowalski retorna para contar a Stone o que ela ja sabe —
como obter a cdpsulaSoyuz para ir até a estagdo chinesa e como também se separar do
sofrimento que a liga fatalmente ao passado. Através dessa imagem alucinante,

emergente, organizada epistémicamente e afetivamente.

Os pesquisadores estiveram comparando a gera¢do mais recente do cinema 3D com
seus filmes da década de 50; no entanto, os astronautas flutuantes de Gravidade(2013),
o cendrio das estacOes espaciais, e as lagrimas em CGI, sugerem uma histéria
alternativa, através do qual se aproxima com caracteristicas do ressurgimento do cinema

estereoscopico como midia digital.

Outro aspecto geral do filme que podemos considerar, é que os satélites flutuantes
do filme e as ldgrimas emergentes, referem-se aos primeiros esteredgrafos. Estes foram
nao s6 fotografias, mas desenhos de linhas de formas geométricas, flutuando em vazio
no espaco usado por Charles Wheatstone em 1838 para demonstrar os principios da

visdo binocular.

Essa genealogia € importante para se ter em mente a discussdodos objetos flutuantes
que povoam a localizacao orbital de Gravidade(2013). O fato é que o 3D digital conecta
o espectador com uma variedade de tecnologias de midia, plataformas e experiéncias,
que reconfiguraram profundamente a experiéncia do espaco, tempo e (des) encarnagao
no século XXI. O diretor do filme, Alfonso Cuéron, fez uma declaracdo sobre o passado

do 3D, e de como pensou o 3D para o filme confirmando esse aspecto:

Tenho curiosidade sobre o 3D por um tempo. E engracado porque o 3D nio é
novo. Eu vi filmagens de alguns dos filmes 3D muito cedo, mas a maioria das
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pessoas ndo sabe que o 3D foi inventado hd muito tempo e que mesmo 0s
irmdos Lumiere filmaram em 3D. Quando vi essa filmagem, fiquei muito
intrigado com isso e tomei a decisdo de fazer meu préximo filme em 3D.
Escrevemos Gravidade ja pensando em 3D, mas houve um desafio no sentido
de que o 3D funciona muito bem quando estd em camadas. Para Gravidade,
lidamos com o espago, que ¢ muito grande, entdo houve uma de-correlagdo 14
e a equipe visual teve que descobrir a melhor maneira de fazé-lo funcionar.
Para os interiores, imediatamente soubemos que funcionaria muito bem em
3D; pelo resto, estivamos pensando sempre em profundidade e em termos de
primeiro plano / tltimo plano quando estdvamos compondo as tomadas. O
cinema 2D e 3D possuem duas linguagens diferentes; O 3D ndo funciona
bem com cortes rdpidos e lentes longas. Pessoalmente, sinto-me muito
confortdvel com o 3D, porque costumo usar tomadas prolongadas com
grandes angulos, entdo, para mim, o 3D fez todo o sentido. A linguagem do
3D também ¢ diferente, de modo que o 2D € um tipo de experiéncia mais
objetivo, e quando vocé estd assistindo 3D, o dispositivo coloca voce 14, no
lugar. O 3D € uma forma visual mais imersiva do que 2D. Mas no final, o 3D
¢ uma ferramenta. O que realmente importa sdo as questdes como vocé usa a
ferramenta. Em 3D vocé deve permitir que a geografia do espago
flua.Pessoalmente, eu faria planos ainda mais longos, e eu ndo faria
necessariamente tanta cobertura. Penso que € melhor seguir o fluxo da cena.
Nesse sentido, ha uma maneira diferente de encenar ao fazer um filme3D,
mas ndo é apenas sobre a encenagdo, € sobre alinguagem (TRICART, 2017,
p-127, traducdo nossa).

Dessa forma, destacamos que a mise-en-scéne estereoscopica desse filme em
questdo se utiliza de esquemas estilisticos particulares da sua linguagem
cinematografica, como por exemplo, o esquema efeito fora de tela e foco, que nos dois
filmes Disque M para Matar (1954) e Gravidade (2013) manifestaram um efeito de
sentido que consideramos emergente e afetivo perante o espectador. Outra prética
exponencial que pode ser considerada da sua linguagem é que as paralaxes ocupam
funcdes de proximidade e distancia na encenagdo, ou seja, a sua colocagdo
estereografica, além dos aspectos da distancia interocular, o efeito de gigantismo e

miniaturismo, que podem ser usados tanto para fins estilisticos quanto narrativos.

3.3.4 Consideracoes Finais Parciais

Nesse capitulo analisou-se o uso do 3D em dois filmes baseado na sintese tedrica
que foi feita da histéria, técnica, estética e linguagem do cinema 3D estereoscopico e
sobre a historia da mise-en-scene com €nfase no percurso estilistico da encenacdo em

profundidade nos dois primeiros capitulos dessa dissertacao.

Escolhemos esses dois filmes, primeiro porque eles representam o expoente
maximo tanto tecnoldgico quanto estético do cinema 3D estereoscopico, cada qual sem

seu periodo histérico. Disque M para Matar (1954) para a década de 50 e Gravidade
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(2013) para os dias atuais. O segundo ponto, é que ambos os diretores pensaram o0s
filmes estilisticamente dentro do formato estereoscopico, ou seja, incorporaram as
manipulacdes de profundidade e volume dentro da mise-en-scene utilizando-a, também
em prol da narrativa. Tanto os espacos profundos representados pela paralaxe negativa e
positiva, quanto pelo controle do volume, proporcionando efeitos de gigantismo e
miniaturismo sdo propriedades do espaco profundo em um filme estereoscopico, logo

sao componentes da mise-en-scene estereoscopica.

Desse modo, foi realizado a andlise individual de Disque M para Matar (1954) e
individual/comparativa de Gravidade (2013), verificando os padrdes de continuidade e
mudanca estilistica. Para identificar esses esquemas utilizamos uma combinagdo
metodolégico que foram as mesmas utilizadas por Bordwell (2013) para contar a
histéria da encenacdo em profundidade: técnicas do direcionamento do olhar e
paradigma solugdo/problema; é, para averiguar efetivamente o uso do 3D, optamos
analisar as imagens pelo método de exibicdo anéglifo, no qual permite através da
colocagdo das cores vermelho/ciano identificar a localizagdo das paralaxes dentro da
mise-en-scéne. Além disso, também foi desenvolvido uma metodologia a parte,
proveniente do estdgio de mobilidade discente da UFPE para a UFSCar, que procurou
perceber a colocagdo das paralaxes dentro da zona de conforto dos olhos humanos em

alguns momentos dos filmes.

Para Disque M para Matar (1954) podemos destacar alguns esquemas como: foco
moderadamente profundo, foco biplanar, foco raso, angulos largos e baixos, efeito fora
de tela com foco, plano-sequéncia, encenacdo em profundidade com
campo/contracampo, montagem baseada na continuidade, planos avantajados,
movimentos de cimera sempre em filt € pan, encenacao recessiva, objetos estaticos no
primeiro plano e agdo ocorrendo na zona de fundo, jogo duplo entre o conjunto e o
isolamento, efeito de gigantismo, efeito fora de tela, colocacdo estereografica ocupando
funcdes dentro do filme, composicdo centralizada e descentralizada, close-ups realistas
dentre outras caracteristicas que produzem efeitos de sentido dentro da encenag¢do, como
por exemplo; iluminagdo, colocacdo dos objetos cé€nicos e uso excessivo de pistas
monoculares como a perspectiva linear. Sdo caracteristicas que se inserem no periodo

silencioso, sonoro € moderno.
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Em Gravidade (2013) também podemos destacar o constante movimento de camera
para todas as direcdes, encenacdo recessiva e recessiva obliqua, excesso de planos-
sequéncias, colocagdo estereografica de relacdes de proximidade e distdncia das
paralaxes, efeitos de gigantismo como dispositivo de imersdo, efeito de miniaturismo
como um raccord a fim de trabalhar a continuidade de um plano para o outro, pontos de
vistas, planos avantajados, paralaxe negativa em foco e com foco seletivo, foco
profundo, profundidade reticentes com composicdo em moldura e foco profundo,
composi¢do em moldura com foco seletivo, jogo de ocultagdo/revelacdo, close-up
extremo dentre outras caracteristicas que atendem efeitos de sentido diversos dentro da
encenagdo como, por exemplo, o jogo da iluminagcdo e o cardter fantasmagorico da
imagem 3D. Sdo caracteristicas que se inserem desde o periodo silencioso, sonoro,

modernos e pds modernos.

Uma pratica estilistica revisionada que foi observada nos dois filmes dentro da mise-en-
scene estereoscopica € a utilizagdo do efeito fora de tela com foco em Disque M
paraMatar (1954) na cena de assassinato de Margot, e o efeito fora de tela com foco
seletivo em Gravidade (2013) na cena das lagrimas de desespero de Dr* Stone. O
primeiro utilizado como um truque, no qual a mao de Margot fora da tela a0 mesmo
tempo que assusta pede socorro, € o segundo como uma experiéncia mais imersiva, ja
que as lagrimas de Dr. Stone percorrem pelo espaco do auditério, e mesmo o espectador
vendo-as elas saem do campo de nossa visdo. O fato é que ambas as cenas produzem
um efeito de sentido similar de que nada pode ser feito para ajudar, ou “salvar” a
protagonista em questdo. Logo, esse aspecto experiencial quase “tangivel” da imagem

estereoscopica traz um efeito de sentido emergente e afetivo.

No préximo item, serdo abordadas as conclusdes sobre a pesquisa, aqui referida,

abarcando as contribui¢des do trabalho e provaveis estudos futuro
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5 CONCLUSAO

A restauracdo e o langamento de novas e velhas produgdes cinematograficas
estereoscopicas tem despertado o interesse de pesquisadores para este campo do saber.
Seja na “primeira onda”, que ocorreu da década de 50, ou na “segunda onda”, que
comecou apds o lancamento de Avatar (2009), a histéria do cinema estereoscopico,
apesar de seus altos e baixos, € regida por grandes produgdes e avangos tecnoldgicos

que marcaram a histéria do cinema.

Diante desse percurso historiografico do cinema S3D, foi possivel constatar que
de alguma forma, atrelada ao desenvolvimento da técnica e tecnologia estereoscopica
sua linguagem mudava. A tecnologia modificava a encenacdo cinematografica. Dessa
percepcdo empirica nasceu o problema de pesquisa: de que forma a mise-en-scéne do
cinema S3D na década de 50 progrediu até a atualidade, e quao diferentes esses dois

momentos realmente sao?

Para a realizagdo da pesquisa, foi realizado um panorama historico, técnico e
estético do cinema estereoscopico, essencial para se compreender a linguagem, a origem
do formato, suas mudancas tecnolégicas, bem como seus efeitos de sentido. Apds essas
consideragdes, com o desejo de usar a nocao de mise-en-scéne para examinar e discutir
as técnicas estereoscopicas, foi verificado pelo viés de Bordwell (2013) que existia
também uma histéria da encenacdo em profundidade, a qual permitiu uma melhor visao
de como uma unica técnica, a partir de escolhas estilisticas feitas por cineastas em

épocas distintas, pode alterar a encenacdo cinematografica.

A pesquisa procurou descortinar as principais caracteristicas da mise-en-scene do
cinema S3D, através do estudo de caso de dois filmes que representaram o maximo
expoente tecnoldgico de suas épocas. Durante o tracado historico, foi possivel analisar
individualmente, e em alguns momentos comparativamente, os esquemas de
continuidade e mudanca estilistica, apontando também os ajustes entre a encenacio e
seus suportes, o que foi averiguado na discussao do capitulo 3, que une o conceito de

mise-en-scéne as técnicas estereoscopicas.

Esse empreendimento percorreu o periodo chamado convergente da histéria do
cinema 3D estereoscdpico, indo até o periodo digital, segundo a divisao proposta pelo
historiador Ray Zone (2007, 2012). Procuramos nos concentrar nos aspectos de

representacdo oriundos do paradigma problema/solucdo, e nos modos de dirigir a
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atencdo do espectador, a fim de confirmar a hipétese de que o uso do 3D mudou

estilisticamente de forma impactante entre a década de 50 e os tempos atuais.

Nos estudos de caso, vistos no capitulo III, foram apresentados alguns dos
procedimentos de revisdo dos periodos silencioso, sonoro, moderno e pds-moderno da
histéria da encenacdo em profundidade. Em Disque M para Matar (1954) foi possivel
constatar aspectos do periodo silencioso e sonoro, e em Gravidade (2013) aspectos que
vao desde o silencioso até o pds-moderno. Ao longo desse relato, identificou-se
minuciosamente como a linguagem estereoscopica foi inserida nos procedimentos de
producdo de sentido, no intuito de proporcionar esquemas estilisticos proprios desse

corpo de filmes (ou seja, tendéncias que sé existem nesse formato de cinema).

A hipdtese foi confirmada porque os principais resultados mostraram que o uso
do 3D mudou, em parte por conta da tecnologia. De modo geral, a profundidade de
campo no 3D de Disque M para Matar (1954) ndo chega ao mesmo grau de sofisticagcdo
de Gravidade (2013), pois Gravidade usa planos bem mais longos, com profundidade
de campo muito maior, € muito mais elaborados em termos de movimentacio de

camera.

Primeiramente, foi observado que em relagdo ao comprimento médio dos planos
houve uma progressdao de 9,30s para 26,3s. O tamanho triplicou, e tornou-se inclusive
bem maior do que a média dos filmes contemporaneos. Outro ponto € que no filme de
Hitchcock, o efeito fora de tela é dado por um objeto estitico em primeiro plano com
foco, como um telefone, uma quina de mesa, uma mao; ja em Gravidade (2013)o objeto
que estd no primeiro plano se apresenta em frente a camera de forma mével, podendo
também aparecer no fundo do quadro em outros momentos, oscilando entre paralaxe
negativa e positiva. Esses exemplos demonstram como as dificuldades impostas pela
tecnologia dos anos 50 foram superadas, de forma a permitir um uso bem mais eléstico

das possibilidades do 3D atualmente.

O fato é que a camera em Disque Mpara Matar (1954) € muito mais estitica do que
Gravidade (2013). Um dos motivos € que na década de 50 o suporte de filmagem era
muito pesado, e para alcancar o efeito 3D o diretor tinha que for¢car muito mais o
exagero das paralaxes; contudo, hoje em dia, o uso das ferramentas estereoscopicas se
aperfeicoou, e com movimentos de cAmera mais discretos consegue-se provocar o efeito

3D. Além do mais, em Disque M para Matar (1954), o diretor na maioria das vezes
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tinha dois ou trés personagens em cena, em um cendrio que se parecia com uma caixa
quadrada, enquanto em Gravidade (2013), com o advento das tecnologias digitais, €
possivel criar cendrios virtuais mais profundos, que ampliam o espaco de atuacdo dos
atores, explorado através da composicdo em diagonal. A profundidade de campo
também € bem maior, € no cinema S3D contribui para aumentar o proprio efeito

estereoscopico.

Do ponto de vista da mise-en-scene estereoscopica, € confirmado nos dois filmes
que a colocagdo estereogridfica € uma pratica estilistica, ou seja, as relacdes de
proximidade e distancia das paralaxes criam muitos efeitos de sentido dentro dos filmes.
Em Disque M para Matar (1954), por exemplo, na cena em que Margot atende a
ligacdo de Tony, a0 mesmo tempo em que a camera se coloca sob o ponto de vista do
assassino Swan — que estd atrds de Margot a fim de estranguld-la — a paralaxe vai,
gradativamente, transferindo-se de positiva para negativa, acentuando a tensdo
dramética da cena. J4 em Gravidade(2013) a paralaxe chega a ser utilizada como
raccord, um recurso estilistico a fim de proporcionar continuidade de uma cena para a

outra.

Ressalte-se ainda o uso da composicado em moldura, que é trabalhada de modo
diferente nos dois filmes. Em Disque M para Matar (1954) essa composi¢ao € usada
classicamente para centralizar as figuras em momentos importantes de suspense da
narrativa; em Gravidade (2013) ela se combina com uma profundidade reticente, ou
seja, a camera vai se afastando cada vez mais do enquadramento da composicao em
moldura, criando novas composicdes, mas sempre deixando o elemento principal
centralizado, até que atinja uma grande profundidade de campo, sempre com foco

profundo.

A abordagem estilistica também ressoa sobre efeitos de gigantismo e miniaturismo.
Mesmo com as limitagdes técnicas da época, Hitchcock consegue alterar o volume dos
objetos, como € o caso do telefone, criando um close-up extremo nao sé para destacar
uma agdo superimportante dentro do enredo, mas para atenuar a expectativa do
assassinato; enquanto Gravidade (2013) usa ndo s6 um, mas os dois efeitos na sua mise-
en-scene de modo distintos: o de gigantismo ocorre quando a cidmera € subjetiva,
enquanto o movimento de cimera se mistura com as agdes dos personagens € O

espectador € colocado diretamente dentro da acdo, participando dela, constituindo-se
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como parte do mundo diegético do filme; j4 o miniaturismo € utilizado para fazer uma
figura diminuir a medida que avanca na profundidade de campo, e isso também faz com
que seja criado um raccord espacial; ou seja, o efeito de miniaturismo serve para dar
continuidade de um plano para o outro dentro do espagco profundo, sem causar fadiga

ocular.

Outro ponto de destaque é que Gravidade (2013) trabalha muito mais a imersdo do
espectador. Isso é comprovado pela utilizacdo distinta de pontos de vistas subjetivos.
Enquanto Disque M para Matar (1954) cria raccords do olhar, apresentando a
perspectiva dos personagens através de uma cldssica camera subjetiva, Gravidade
(2013) utiliza pontos de vistas mais complexos, combinados ao plano longo e a
profundidade de campo. A movimentacdo de camera se mistura com as acdes dos

personagens, fazendo com que esse ponto de vista se torne uma experié€ncia tatil.

Essa experiéncia tétil leva a revisao de outro esquema estilistico,que € a progressao
do efeito fora de tela em foco para o efeito fora de tela em foco seletivo. Nos dois
filmes, temos um momento narrativo bastante similar, que é quando os personagens
Margot e Dr* Stone, no dpice de seus sofrimentos, partem para uma tentativa de socorro
dentro do enredo. Em Margot a mise-en-scéne revela uma mao pedindo ajuda; na Dr*
Stoneo elemento em destaque € uma lagrima. O fato é que a mao estd em paralaxe

negativa com foco, e a ligrima estd em paralaxe negativa com foco seletivo.

Além de detonarem um padrdo de mudanca do esquema pelo uso do foco
seletivo, que se repetird em outros momentos de Gravidade (2013), os personagens
desencadeiam um apelo perante ao espectador, a partir do qual ele é levado a responder
aos desesperos dos personagens, tentando abracar a ilusdo desses objetos
fantasmagdricos. O cinema S3D intensifica o espago profundo, colocando os elementos

diegéticos no campo do auditério do espectador de formas hépticas.

Com essas conclusdes, podemos perceber o potencial do 3D para reforcar a imersao
fisica e afetiva do espectador no filme. Com o passar dos anos, o 3D deixou de ser um
truque, um mero efeito, para participar mais ativamente da experi€ncia do espectador,

de modo imersivo e tatil.
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GLOSSARIO
Glossario dos termos estereoscopicos.

Acomodacao: O foco dos olhos. Ou mais objetivamente, o processo dos olhos se

ajustarem a fim de focar um objeto.

Anaglifo ou Anaglifico: Método de projec¢ao 3D utilizando cores vermelho/ciano no
par-estéreo para filtrar ou deixar passar as vistas respectivas de cada olho

tridimensionalmente.

Colocacao Estereografica: Termo que remete as paralaxes negativa, positiva e zero. E
usado para apontar a localizacdo em qualquer zona das paralaxes de um personagem,

um objeto cénico, qualquer elemento do plano cinematografico.
Conversao: Processo de converter imagens 2D para 3D.

Distancia Interocular ou Interaxial: E a distincia horizontal que existe entre as duas
lentes da camera 3D. Se a distincia for alta, uma grande quantidade de profundidade
estereoscopica serd discernivel. Mas se a distancia for baixa, ao contrario resultara em
profundidade estereoscdpica menos evidente.

Estereoscopia ou Estéreo: O processo ilusionista pelo qual uma imagem bidimensional
para ser concedido como uma imagem tridimensional.

Estereoscopista ou Estereografo: E o profissional que cuida dos processos
estereoscopicos de um filme 3D, ou seja, de como a profundidade e utilizada no filme.
Estereopsés: A sensacdo de profundidade através da visdo binocular.

Eixo Z: E o eixo dentro do plano cinematogrifico que corresponde ao espaco profundo
tanto da paralaxe negativa, zero e positiva. Sucintamente € a composicao das paralaxes
na encenacao em diagonal.

Efeito 3D: Termo popular para se referir ao ponto de convergéncia e consequentemente
a localizacdo das paralaxes, ou seja, o efeito 3D “fora de tela” refere-se a paralaxe
negativa, € o efeito 3D “dentro da tela” refere-se a paralaxe positiva, jd& quando ndo ha
efeito a paralaxe estd em zero.

Hiperestereo (que provoca o efeito de miniaturiza¢do): Acontece quando a camera 3D
através da manipulagdo da distancia interocular deixa um elemento diegético que

normalmente é grande, pequeno; ou seja, o elemento aparece menor do que o esperado.
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Hipoestereo (que provoca o efeito de gigantismo): Acontece quando a camera 3D
através da manipulacio da distincia interocular deixa um elemento diegético que
normalmente é pequeno, grande; ou seja, o elemento aparece maior do que o esperado.
Par-estéreo: Termo que designa duas imagens iguais lado a lado que juntas formam
uma imagem tnica em 3D.

Paralaxe Negativa:Um fendomeno que ocorre quando um elemento diegético estd na
frente do ponto de convergéncia, assim ela surge no espaco do auditorio entre a tela de
visualizagao e o espectador.

Paralaxe Positiva: Um fendmeno que ocorre quando um elemento diegético estd atrds
do ponto de convergéncia, assim ela surge dentro do espaco do filme, entre a tela e o
campo diegético.

Paralaxe Zero: Um fendmeno que ocorre quando o ponto de convergéncia estd na linha
que divide o plano da tela.

Pista Binocular: E 0 modo como o cérebro identifica a profundidade através dos dois
olhos humanos. Essas pistas estdo conectadas diretamente com aspectos fisioldgicos do
cérebro humano.

Pista Monocular:E o modo como o cérebro identifica a profundidade através de apenas
um unico olho. Essas pistas sdo provenientes de aspectos psicolégicos.

Polarizado: Um método de projecao 3D através da polarizagao de luz que fazem as
ondas luminosas deslocarem-se pelo espaco de forma circular.

Ponto de Convergéncia: Um processo que implica inclinar a linha de vis@o das duas
lentes da camera 3D em direcdo a um ponto de convergéncia, que, portanto, ira regular a
localizagao do “efeito 3D”.

Visdo Binocular: Significa dois olhos. E representa a sensacio de profundidade.

Visao Estereoscopica: E a soma dos indutores de profundidade monocular com os

indutores de profundidade binocular.

Zona de Conforto: E o campo visual dentro da tela no qual o espectador consegue
convergir os olhos e focar em um elemento diegético sem forcar a musculatura ocular.
Se os elementos estiverem fora desta zona de conforto, os espectadores podem sentir

dores de cabecga e nduseas.
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APENDICE

Entrevista concedida por e-mail por Luiz Gonzaga de Luca, presidente da rede
Cinépolis, e autor do livro Cinema Digital e 35mm: Técnicas, Equipamentos e
instalacao de salas de cinema (2012).

Qual o futuro do cinema S3D e sua relacao com o mercado no Brasil nos dias de
hoje?

Quanto ao futuro do cinema 3D, aponto-lhe algumas perspectivas. As projecoes
estereoscopicas, como sao hoje, praticamente nao t€ém mais futuro. Em alguns paises ja
ndo mais atraem publico, que prefere as projecdes 2D. Nos EUA, no México, na
Inglaterra, na Franca, na Coréia, os mais expressivos mercados, jd ndo se pode cobrar
nenhum centavo a mais para tais exibi¢des, porque o publico ndo se dispde a pagar. Nao
havendo maior remunera¢io, ndo hd como o produtor investir mais na produ¢do dos
filmes para ter o formato, assim como, para o exibidor € invidvel ter maiores custos para
exibir. Por maiores custos para o exibidor, significa comprar o equipamento de
polarizacdo, fornecer os Oculos, bancar a manutencdo do sistema e a
lavagem/embalagem dos 6culos e, também, ter maior custos com ldmpadas de projecdo
que t€m que operar com maior excitagdo, diminuindo o seu tempo de vida. Algumas
tecnologias, por sua vez, cobram fees para o uso da tecnologia.

Ao mesmo tempo que se constata o declinio comercial do 3D, podemos dizer
que a evolucdo técnica das projecdes foi muito intensa. Em 2009, quando lancei o livro
“A hora do cinema digital”, expus os sistemas de polarizacdo, mostrando que se perdia,
em média, 60%-75% da luz gerada pelo projetor. Hoje, os melhores sistemas dispersam
nao mais que 25% a 30% da luminosidade e com o aperfeicoamento da polarizacdo, a
imagem tem muito melhor resolucio.E curioso (e, talvez, isto seja um motivo de
“espichar” sua pesquisa) — o Brasil é o pais onde o 3D tem melhor aceitagdo e a
decadéncia € bastante relativa. Para ter uma ideia, nos lancamentos dos blockbusters (1°.
semana), especialmente desenhos animados e filmes de super-herdis, as bilheterias em
3D chegam a atingir 60% do total da arrecadagdo, tendo nao mais do que 1/3 das telas.
No computo total das arrecadagdes de bilheterias, atingem 40-45% das arrecadacgoes
obtidas durante toda a vida dos filmes. Ninguém tem explicacdo para isto. Por que o
brasileiro gosta tanto do 3D? Outros paises que t&ém boa performance com o 3D, como a
Espanha, raramente atingem mais do que 15% do total de bilheterias. Nos demais, o 3D

representa ndo mais que 10%.
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Por ultimo e, talvez, a resposta do que vocé efetivamente me perguntou, sobre o
futuro do 3D — a exibi¢do 3D sem 6culos serd a ultima plataforma da defesa do cinema
em relacdo aos outros meios e veiculos. Testes bastante desenvolvidos ja mostram este
tipo de projecio em nivel experimental. Porém, além de serem caras, utilizando
protétipos, ndo creio que seja facil sua realiza¢do. Exigirao espacos que sao diferentes
ao que o cinema tradicional tem e a realizacdo de conteidos exigird uma total
reformulacido da realizacdo cinematogréfica. Se virdo num futuro, posso afirmar com
certeza, que virdo. Ndo sei quando e como. O quando, serd quando a industria
cinematografica tiver uma queda de arrecadacdo que exigird a adog¢do de grandes
investimentos em uma nova forma de projecdo. Em termos concretos, ndo vejo
nenhuma outra evolugdo tecnoldgica depois dessa, poderiamos falar que é o ponto final
da exibi¢do cinematografica — realismo tridimensional na imagem e no som, sem

grandes truques, como o uso dos 6culos.



