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Resumo:

O presente artigo pretende mostrar algumas ideia® smmo o cinema digital, principalmente em
processo de pgsroducdo, pode ajudar na criacdo de novos imagmaiEm tempos de revolug
tecnologica, a entrada dos computadores mudou aegso de réizacdo cinematogréfico, permitin
gue os cineastas possam criar novos mundos, efgsmntes do nosso. Esta tecnologia produz o |
gue para o espectador, cada vez mais, passamaaertal.
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Abstract:

El presente articulo pretende mostrar algunas idda® sswmo el cine digital, principalmente en
proceso de posproduccion, puede ayudar en la oredei nuevos imaginarios. En tiempos de revolt
tecnoldgica, donde la entrada de las computadaaio el proceso de realizacién cinematograt
permitiendo que los cineastas puedan crear nuewrslaos, diferentes de lo nuestro. Esta tecno
produce el irreal, que para el espectador, cadansz se vuelve real.
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Quando o espectador senta na sala de cinema p#&strasum filme e as luzes se apagam, ele em
um novo mundo, onde, por duas horas, ele se ermregaima experiéncia proposta por um
determinado de uma certa realidade.

O cinema trabalha com a questao do imaginario pectsdor desde seus primordios. Foi Georges M
guem percebeu, ao assistir as imagens reprodyzéli@asinematdgrafo dos irmaos Lumiére, que po
usar aquela nova tecnologia para cortetorias, comecando assim, inconscientemente,car toc
imaginario do espectador. O cineasta JaanGodard disse, uma vez, que o grande realistEndona
no seu inicio, era Georges Méliés e ndo os irméasédre, pois ele trabalhava com o imaginario.

Considerando Mélies como o pai dos efeitos esmeeajue a partir do conceito dele, tivemos
evolucao tecnologica, passando pelas trucagensgaetio aos efeitos gerados por computador, pede-
concluir que, sem a sua contribuicéo, o cinemaalide pos-producdo nao existiria.

Este texto pretende trazer um conceito para o gderfamos considerar e chamar de imaginario e
o cinema digital, com os seus efeitos e novas Ipiidsides gerados por computador, vém provoc
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mudancas neste imaginario.
O imaginario

O cinema continua vivo por causa da experiénciagjgieeausa no espectador. Ela comeca a pal
momento em que uma pessoa conta a outra o filmevgueExiste neste ato, uma troca de |
experiéncia, que foi absorvida e repassada adisgjgepbom ou ruim.

O cinema, seja ele ficcional ou documental, se@@apnarrar uma histéria. Representar um fato oe
baseado na realidade. Bazin ja colocava que o airsénse concretiza se € baseado na realidade.

Pela sala de cinema possuir um ambiente escurl@ese®m projetadas imagens, sendo a nossa a
focada nelas, podemos considerar a relagdo dai@xperprovocada na sala de cinema com o sonho.

O estado filmico e o estado onirico tendem a jesgguando o espectador comeca a adorn
(embora a linguagem corrente, neste grau, ndodle>), ou quando o sonhador come:
despertar. Mas a situacdo dominante € aquela em fijug e o sonho ndo se confundem: é g
espectador do filme € um homeamordado, ao passo que o sonhador € um homem que
(Metz, 1980: 112).

O autor acima citado fala também sobre um estadigde que o espectador chega ao assistir unme
na sala de cinema. Por isso, existem criticos fesas que dizem que a sala cinema néo v
desaparecer. A ambiéncia da sala favorece a estdoes reproduZia em outro ambiente é possi'
porém mais complicado.

Por achar que néo existem filmes que ndo séo vasab autor faz a comparagdo com o mundc
sonhos, este gucompde narrativas dispersas e cheias de sigioBcgue exploram a nossa imagina
com o mundo construido como uma projecdo. Tantmen@ quanto o sonho tocam no imaginaris
espectador, consolidando-se na passagem de cdhgradnto deste com aotser. Levando em cor
gue, em muitos casos, ndo conseguimos lembrar saligios que sonhamos, as duas experiéncie
similares, pois ndo podemos agarra-las fisicamente.

E na sala de cinema que acontece a aproximacaatigganos no sonho, este qaanestamos dormind
O sonho se torna uma narrativa quando € contadér@ i@ceptor, mas este ira criar outro imagindd
fato contado. Mas a questéo vai além da simplepamgéo. O que faz o filme ser bom?

[...] os filmes, tal como j& o dizem agitulas correntes e enigmaticas que se empregansadig
se terem visto, s@0 coisas de que se <> ou dexle]<Para que um sujeito <> de um filme
necessario, em suma que os por menores da dieg@geiem suficientemente os seus fantas
consci@tes e inconscientes a fim de |he permitir um cedoiamento pucionale é tamkt
necessario que este saciamento figue contido ddatoertos limites, que fique para ca do p
gue mobilizariam a angustia e a rejeicao. [...]fitm todas as vezes emeuao se gostou de |
filme de ficcdo € porque ele foi demasiado, ou m&aficiente, ou ambas as coisas (METZ, 1
114-115)

A questdo do bom ou ruim, do gosto ou ndo gost@rdper e do desprazer € outro problema. Mesr
desprazer, o filme mexe com o espectador de algoamneira, fazendo discursar sobre o que nao gostou.

Se cada espectador formar sua opinido sobre umg,fdrrando assim uma imagem, para que esta de
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0 seu imaginario, pode-se concluir que a imagem&rsal, mas sempre particularizada.

No mundo do imaginario tem que ter um fundo do nouredl, logo um filme seria imaginario, poi
nele gue temos uma experiéncia real (presente,omoemo em que estamos a assistir o filme), mas
ird discuti-lo na sua auséncia (aposetomino da sessédo). Wolgang Iser, ao analisar a adr8artr
comenta:

O ato imaginante € o inverso do ato realizantesl@ maneira com qual apreendo o dado qt
coloco com real aquilo que ndo é dado. O ato inadigim € simultaneamente constitut
(constitui um objeto irreal), isolador (cria seu o “mundo”) e aniquilador (deixa de lado
caracteristicas essenciais do objeto real) (ISBB§:1239).

Podemos concluir, entdo, que ao analisarmos une fittepois de assisti-lo (seja uma ou vareses
passamos a reconstruir as historias propostadgadamaginando e criando até novas versoes, poiss
da histéria nos escapam. Passamos esta experreialguém, esta que criard novas imagens |
que esta sendo contato. Baseado em algoretin(o filme), a outra pessoa cria 0 ato imagmatriandt
assim um objeto irreal, pois este estd apenas encabeca. Para Iser “O ato imaginante € un
magico”. Fazendo um objeto irreal aparecer e s@darpela nossa consciéncia. A essas ordens
consciéncia os objetos obedecem: aparecem. O i&ragipara Sartre € 0 que 0 € a consciéncia
Freud.

O ato de imaginacéo, como acabamos de ver, é umagco. E um encantamento destina
fazer aparecer o objeto no qual pensamos, a casad&ejamos, de modo dela possamos tt
posse. [...] Quanto ao resto, 0 objeto € irream Sévida, esta presente, mas, a0 mesmo te
esta fora de alcance. Nao posso toca-lo, ndo poada-lo de lugar -eu melhor, posso sim,
com a condicdo de fazé-lo irrealmente, de renuriservirme de minhas proprias maos, |
recorrer a maos fantasmas (SARTRE, 1996: 165-166).

Podemos tirar deste trecho da andlise de Sartre satibjeto imaginario, a relacdo que o espectiza
com o filme que assiste na tela. Ele pode vé-tdateoca-lo, mas s6 podera fdeése abrir méo de s
condicéo real e embarcar em um estado de vigdraispo a relacdo de Metz com o sonho.

O cinema € a juncao de todas as artes e esta estaten movimento de transformacéo.sNseu
primordios, evoluiu de filmes mudos para sonorespito e branco para coloridos, de registrosaie
para realistas.

No cinema, a palavra ndo tem a missdo de aduzasids imagens e nem a musica, sentime

O todo nos comunica qualquensabem determinada, ndo se tratando de um pensamem di

uma evocacao dos sentimentos da vida. [...] Pas&sm,ndo implica estar o filme destinado a
fazer ver e ouvir que veriamos e ouviriamos castéssemos de verdade a historia que ele nos
conta (PONTY, 2003: 115).

Logo o espectador sabe que aquilo que ele estdve&ralé real, mas o aceita para poder entendes
esta acontecendo com aquela histéria que esta sentlda. Podse ver que o espectador forma |
imagem daquilo que vé.riando um significado, que é o que entendemos, esignificante, que é «
ordem do imaginario. Uma questdo de causa e efads,0 homem ndo € um animal e ndo existe
férmula para analisar. A imagem né&o pode ser exgidiqoelas novas tecnologias, reatas podem cri
novas imagens, alterando os imaginarios.
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O cinema digital e as novas tecnologias

Ha alguns anos comegamos a ouvir falar do surgorsstecnologias digitais para aquisi¢cao de ime
cinematograficas. Porém, somente ha alguns anés trnou-se rotina depararmos com algumz
destas tecnologias. A tecnologia digital j& ndoagssmovidade no cinema. Efeitos especiais geradc
computador, edicdo ndmear e som digital j& fazem parte do vocabul&im@matografico ha um bc
temp. Atualmente, diversos modelos de cameras ja esidmercado e outros tantos ainda esta
testes nas bancadas dos laboratérios.

Chamados primeiramente de trucagens, que consis&gando Aumont (2003: 95) em “ic
manipulacdo de um filme que acaba trevxdo na tela alguma coisa que néo existiu nadeshd” €
depois de efeitos especiais “locucdo [que] desamafeitos necessarios para producdo de imagel
realistas, que ndo se podem obter pela simple®degiio de uma cena que se desenrola ddente
camera” (AUMONT, 2003). Estes efeitos se aperfemmaao longo do tempo, tornande-bem ma
sofisticados com a utilizacdo da informatica.

Aqui, iremos nos reter no que os efeitos geradascpmputadores podem trazer de novo pe
imaginario do gsectador. No cinema, hoje, tudo € possivel. O homede voar, parar no ar, visita
futuro ou o passado, transforns®-em outro ser, disparar rajadas de energiacaléseres com feicd
humanas podem ser extremamente realistas. Tud@p@ssou a sqvossivel com a entrada dos efe
visuais produzidos por computadores, ou CG, abga@viadleComputer Graphigstermo que podse
traduzir em computacao grafica.

E interessante de analisar como a utilizacdo déstaslogias, que atingem o Seu apice @winem:
digital, pode mudar a narrativa cinematograficaa@rse novos mundos, enquadramentos ndo pos
pela camera real. Sim, agora ja existe uma cameral,itomadas inteiras geradas por computad
diretor Zack Snider, responsavel pela dicegéfilme 300 (2006) comenta algo interessante es@
processo de realizacdo do filme, filmado todo emdéuazul, tendo os cenarios sido construido:
computador.

A tecnologia de computacdo grafica avancou muitedeleentdo e em determinado mom
dissemos "pro inferno com isso, vamos de tela azkl'ai fizemos aquele teste que mostre
para a Warner Bros. [...] A idéia ali foi mostraagio como os espartanos a viam. A aceler
como se vista de fora, a em camera lenta, comematanos a peebiam. E também porque
resultado é bacana demais (SNIDER, 2007).

Podemos ver que o0 que preocupava a cabeca dordiratsim o resultado estético de sua obra e
realismo que ela poderia provocar. O filme proveeasactes diferentes, pois possua estética mui
parecida com jogos de videogames. Snider (200dpamssalta que:

Eu amo filmes entdo estou sempre buscando formdazeée com que as pessoas deixem
enormes TVs digitais em casa e vao até o cinematparuma experiéncia cinetografica de
verdade. O que tem no cinema que nao da pra teasa? A resposta € algo como 300, que
filme, claro, mas também uma experiéncia.

Podemos fazer aqui um paralelo com o que colocatiosa (a experiéncia provocada apenas na s
cinemg. Com as luzes apagadas e tendo a sua atencadav@penas para a projecao luminosa
frente é facil o espectador adormecer (usandawotele Metz) vivendo uma experiéncia unica.

O cinema digital ajuda os filmes a aumentarem egpariéncia introduzindo o que poderiamos ch.
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de objetos irreais digitais. Personagens, lugaa®es que ndo existem no mundo real, ou exister
nao foram colocados durante as filmagens. Estesyaovez séo tratados como reais no momento e
fazem parte da histdria contada. Kant ja diziampuarte a inteligéncia trabalha para a imaginacao.

As tecnologias digitais trabalham forcando a igéiicia do espectador para fazé-lo acreditar queso g
ele esta vendo é real e totalmente possivel, def@goele universo. Iser (1996: 172) coloca qu
duracdo do objeto enquanto imagem é o correlatavtstendente de um ato posicional especial ¢
consequéncia, participa da irrealidade do objeto”.

Podemos ver que para que ele possa existir conetogloj filme deve existir como narrativa, pois &
possui seus significados e significantes. Servindoobjetos irreais digitais, como compleme
sensoriais para percebemos melhor a experiéncpogtian Estes objetos podem ser divididos em
categorias: perceptiveis e ngerceptiveis. Os da primeira categoria seriam aguglie sabemos qu
homem néo é capaz de realizar, como voar sem a dpichaquinas, poderes magicos, ou transform
em animais ou coisas. Ja os da segunda categoriansagaeles que existem no mundo real, ma:
serem perigosos ou dificeis de manejar, sdo apkicaelo computador, como fogo, chuva, sanc
pequenos objetos (aqui ressalta-se a cena do Blmeéness,com direcdo de Fernando Meirelles (20
no qual foi criado digitalmente um pequeno fésforo)

Antes o cinema utilizavae apenas de sua propria linguagem para poder m@&xeo imaginario. Com
criacdo da montagem, linguagem exclusiva do cin@maecoua manipulacdo dos acontecimento:
historia, podendo sugerir coisas ao inves de mtmdréAs novas tecnologias vém com o objetivi
mostrar o irreal, aquilo que ndo existe fora dmdil Aquilo que nos romances esta apenas des:
aberto para a nea imaginacdo. A professora Ana Beatriz Rahde gafeste conceito, fazendo
paralelo interessante com a obra de Méliés.

Na modernidade, Méliés contou e recontou cenagdtoas, com a manipulacdo de fotogre
animadas dos seus filmes. Esse cineasta desenvnbxacdes e trucagengprincipio dos atua
efeitos especiais,-conferindo grande enriquecimento a linguagemnoategrafica, e assim
cinema foi e tem sido o receptaculo e, ao mesmpdemcomunicador do imaginario. As alus
de Méliesaos fantasmas transparentes, a miniaturizacdo rdenagens, aos seus roteiros,
apelavam para a fantasia, transformaram o imagirmriespectador num universo simbalicc
imagens mentais, afetivas ou mito-magicas. Hoj&enga vem retomando conteemelhante
utilizando, porém, os recursos graficos/digitamncmaiores possibilidades das técnicas Vit
(RAHDE, 2008: 101-102).

E interessante notar como 0s cineastas contemmpsrd@e explorado esta questdo: usando hc
tecnologias digitais gra obter estéticas variadas, explorando a quekidoinema como fabrica
sonhos, ou 0 nosso imaginario. Isso leva o espactdaber que esta sendo enganado, mas el¢
aquilo tao real que passa a acreditar no que estiov

Tendo a preocupagcamm a verossimilhanga, o cinema contemporaneo waranais se preocupa
criar herois e situacdes verossimeis, utilizaselalas tecnologias digitais para maiores possaoidid da
técnicas visuais. Dizem que o efeito visual bongéete que ninguém pegbe. Pra dar certo, ele pret
fazer parte do contexto, mas nao ser o tema pehdghistoria.

Da ficcdo a realidade, o contemporaneo tecnologico imaginario do poésioderno vér
proporcionando aproximagfes e novas visfes estétivatransicdo. Oug € o real e 0 que ¢
digital? As tecnologias estdo comprovando o que apenas ficcdo, literatura, €
cinematografica, imaginario, em um novo mundo dlexées sobre o impossivel, palavra que
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poucos estara riscada, pela unido da ciéncia damaginacao (RAHDE, 2008: 104).

Se puder dizer que o cinema digital é o futuro dwrma como anunciam cineastas como R
Zemeckis, onde os filmes serdo gerados inteiramgotecomputadores (na chamada técrivixation
Capture), talvez possamos estar remgyanando. Nao podemos negar que ele é o presgaéececinem
o tem usado para dar vida aos imaginarios doxzeshlies, cada vez buscando ir além do que poc
imaginar.

Conclusao

O cinema néo é arte, o cinema é um mistério. Umeéjo da técnica da arte. E interessante notar q
imagem nao pode ser explicada, nem pelas novaslogeas. Ela vai além da representacéo, € o qu
esta colocado na composicdo. Cada um tem a suaima&mtdo, podemos definir o imaginario?

No sentido correntep imaginario € o campo (e o produto) da imaginagitendida comr
faculdade criativa. A palavra, praticamente, € @gada como sinbnimo de “Fictici
“inventado” e oposta a real. Nesse sentido a déeegks uma obra de ficcdo € um mu
imaginario. A padvra ganhou um sentido mais técnico na teoria lasargue inspirou, por mu
tempo, a reflexdo sobre o dispositivo cinematogoaf]...] Dessa forma o imaginario desic
portanto, a instancia que define e regula a relagétapsicilogica do espectadmm o dispositiv:
(AUMONT, 2003: 164-165).

O imaginario, por poder ser comparado ao sonhs @& objetos irreais, objetos que ndo pode
existir no mundo dito como real. As tecnologiasitdig ajudam os cineastas a chegar perto
conceito, porque por meio delas, os diretores pattf&ano que antes so existia em suas imaginacoes.

Com os chamados objetos irreais digitais, os @@ddires sdo capazes de criar o que era antes ivglc

Aquilo que ndo poderia ser feito pelas técnicadidianas, agora € possivel com a insercéao
computadores.

Os efeitos visuais ajudam a criar um paraiso daagrtornando o cinema um realizador de fantz
encabecadas pela visdo do diretor, responsavedgoa métrica do filme, seu ritmo para que quem o
assista possa perceber partes de um todo. O aedmpestbe disso e deisa levar, ou ndo, durant:
exibicao do filme.

O cinema digital vem agregar ao cinema, aumentasdoossibilidades de criacdo. Se a imagem ¢
individual e particularizada, arema digital lhe da o infinito como limite. Dandsas a imaginacgéao, p
poder criar o inalcancavel, o irreal, mas sempne ag@reocupacao do verossimil.

Se a partir dos efeitos visuais gerados por cordpufaode-se criar estes objetos irreais digjifapdemao
dizer que o cinema digital encontra outra funcdémada tradicional e j& exaustivamente discl
facilitacdo e acessibilidade do cinema a todos.pBl#e criar, ou melhor, ampliar as possibilidade
criacdo. Levar a magia do cinema ao seu extremo.

Se as idéias de um filme partem de mentes criatseggam elas de diretores, ou roteiristas, estasse
baseiam em seus imaginarios individuais, poderfgiatseu apice com as novas tecnologias. Se
assistimos a filmes que nos impressioneom a sua busca pela verossimilhanca, o que @oue
reservar o amanha? O limite entre real e imagiréada vez mais € quebrado, ja que ndo sabemo
diferenciar se estamos diante de objetos reaisbmtios irreais digitais.
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N&o existe mais lime para a criacdo cinematografica. O que vai iexéssb bom senso de capture
essencial, dosando o que deve ou nao fazer pahnistdaa que pretende ser contada.
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Notas:

A edicdo nao linear é quando o filme é convertidaapan formato digital e pode ser modifici
livremente. Normalmente os filmes séo digitalizadosformato AVI, ou MOVIE. Este € um form:
bruto, também chamado de Raw, que ocupa muito egmgninuto ddilme. Depois da edicao o filme
convertido para algum formato comprimido para séveado em fita, pelicula ou DVD, de acordo cc
finalidade.

O diretor se refere ao uso de locacgdes reais pdea 0 filme.

Motion capture motion tracking ou mocapsao termos utilizados para descrever o procesgpag@car
de circulacao e traduzir esse movimento para unetoatigital. Inicialmente inventado na Escécia, §
utilizado pelas Forcas Armadas, entretenimentoprésp e aplicagbes médicas. No cinemaesere a
registro de acdes humanas para utilizacdo de aaord& modelos digitais de personagem em anin
3D.
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