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RESUMO

O presente estudo pretende investigar as transformagdes no processo de producao de
imagens, que o novo boom de uma tecnologia, o cinema 3-D, pode gerar ao exibir
imagens tridimensionais. O cinema 3-D, que realizou suas primeiras experiéncias na
década de 20, reaparecendo na década de 50 e depois nos anos 80, ressurge
recentemente com a promessa de instaurar um novo estatuto da imagem. A proposta €
apresentar um comparativo das transformagdes no modo de producdo de imagens, a
partir do advento do som e da cor, na tentativa de compreender como a introducao de

novas tecnologias pode impactar e transformar os processos de producdo de imagens.
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1. INTRODUCAO

A proposta desse trabalho ¢ investigar a complexidade e os impactos que o novo
boom do cinema 3-D, pode gerar no processo de producdo. A investigagdo busca tracar um
comparativo dos modos de produgdo cinematografica, a partir do surgimento de tecnologias
responsaveis pela potencializacdo sensorial do cinema como o advento do som e da cor, na
tentativa de compreender como a introdu¢do de novos dispositivos pode impactar e
transformar os processos de produ¢do de imagens ao simular a realidade.

“A busca pela reproducdo de imagens existe desde a Antiguidade e persiste
independente dos recursos disponiveis em cada época” (MACHADO, 2007). Segundo
Arlindo Machado (2007), o habito do homem de reproduzir imagens através da pintura em
cavernas, existe desde o periodo Paleolitico. Machado (2007) relata que, as imagens
encontradas nas cavernas de Altamira - Espanha, Lascaux ou Font-de-Gaume - Franga,
eram trabalhadas em relevo ou pintadas em diferentes cores com formas estranhas e
confusas sobrepostas, sugerindo uma perspectiva em trés dimensoes, que, dependendo do
reflexo da iluminagdo natural, gerava a sensacdo de movimento. Dessa forma, para
Machado (2007), as pinturas funcionavam como cortes para outras imagens, uma imagem
se dissolvendo em outra, podendo desaparecer ou reaparecer.

"A medida que o observador se locomove nas trevas da caverna, a luz de sua ténue
lanterna ilumina e escurece parte dos desenhos: algumas linhas se sobressaem, suas cores
sdo realgadas pela luz, ao passo que outras desaparecem nas sombras" (MACHADO, 2007).

Observa-se, portanto, desde periodos pré-historicos, a tentativa do homem em
reproduzir a realidade através de diferentes perspectivas e simulando o movimento.
Percebe-se desde entdo, segundo Machado (2007), o surgimento de uma preocupagdo com
o aprendizado do olhar sobre a imagem, representando mais de uma dimensao.

O surgimento desta preocupacgdo também pode ser observado pelo mito da caverna
de Platdo, segundo Jean-Louis Baudry (1983), a "Alegoria da Caverna" seria a primeira
referéncia humana sobre uma ilusdo de realidade similar & que o cinema ira propor séculos
depois. Baudry (1983) afirma que de acordo com essa alegoria, os humanos seriam todos
prisioneiros em uma caverna subterranea, acorrentados desde o nascimento e incapazes de

tirar a atencdo das imagens projetadas na forma de sombras sobre uma parede do recinto.



De acordo com Machado (2007), a relagdo que ha entre a alegoria da caverna com o
cinema em si, fica evidente: lugar escuro, onde a atencdo fica focalizada e onde se projetam
em uma de suas paredes, imagens criadas/compostas por outro. “Um mundo a parte, forjado
pela vontade dos maquinadores, assim como a pelicula cinematografica disposta no
projetor”. (MACHADO, 2007).

A recombinagdo de formas, estilos e linguagens ¢ um procedimento antigo na cultura
humana. Segundo Manovich (2005), a maioria das culturas se desenvolveu tomando
emprestado e retrabalhando formas e estilos de outras culturas. O compartilhamento de
linguagens ¢ uma pratica comum entre os dispositivos de producdo de imagens. Desde a
criagdo da fotografia ndo cessam de surgir novos dispositivos, como o cinema, a televisao,
o video, a holografia. De acordo com Lucia Santaella (2007), os novos dispositivos
incorporam técnicas e linguagens dos criados anteriormente e ainda superam suas
incapacidades.

(...) quando surge um novo meio de comunicagdo, ele ndo substitui o
anterior ou anteriores, mas provoca uma refuncionalizacdo no papel
cultural que era desempenhado pelos meios precedentes. Via de regra, um

periodo inicial de impacto ¢ seguido por uma readaptacdo gradativa até

que um novo desenho de fung¢des se instale. (SANTAELLA, 2007)

A cada novo dispositivo de produgdo de imagem criado, surge a necessidade de
capacitar o receptor a uma nova linguagem.

(...) conforme muda o dispositivo e o modo de producdo da imagem, quer

dizer, sua morfogénese, muda também seu regime de visualidade, muda

sua natureza e a maneira pela qual ela nos dd a conhecer a realidade. Mais

que isso, cada nova tecnologia da imagem nos obriga a repensar o estatuto

do préprio conhecimento. (SANTAELLA, 2007)

Nota-se, portanto, que a evolucdo dos dispositivos de producao de imagens faz com
que seja necessario um processo de adaptacdo tanto dos modos de producdo quanto de
recep¢do de uma nova linguagem.

De acordo com Jonathan Crary (1990), até o século XIX, acreditava-se que o

modelo de visdao humano era andlogo ao da camera escura, o que o condicionava, portanto,



as leis da fisica Gtica e o dissociava completamente da interferéncia humana. Porém estudos
sobre a visdo humana seguiram-se durante todo o século XIX, foi entdo que se descobriu
que o corpo humano produzia diferencas no modo do olhar de acordo com seu
funcionamento. “A evolucdo da percep¢do ocorreu concomitantemente a disseminagdo dos
transportes mecanizados e do surgimento de novas tecnologias de producdo de imagens:
fotografia, cinema, estereoscopia, etc..” (CRARY, 1990)

Foi durante o século XIX, que a fisiologia ganhou espaco e diversos cientistas e
pesquisadores como Etienne-Jules Marey, Peter Mark Roget, Joseph Plateau, entre outros,
passaram a estudar o modelo de visdo humano e seu modo particular de perceber a
realidade visivel.

Por volta de 1820, a descricdo do fendmeno da persisténcia da imagem na retina,
tornou-se objeto de estudos e experiéncias.

(...) fendmeno fisico natural em que a impressdo de uma imagem luminosa
permanece na retina até um décimo de segundo apds seu desaparecimento,
criando a ilusdo de movimento quando sucessivos flashes de imagens

luminosas tem tempo inferior a um décimo de segundo. (SANTAELLA,

2007)

De acordo com Maria Cristina Franco Ferraz (2005), a descricdo do fendmeno da
persisténcia retiniana contribuiu significativamente para adequar os corpos modernos a
novos regimes perceptivos, decorrentes da mecanizacdo da producdo e da logica do
consumo. Ferraz (2005) afirma que foram esses estudos e experiéncias que possibilitaram
no final do século XIX, a criacdo de um dos mais bem sucedidos dispositivos de produgao
de imagens: o cinema.

Vale destacar também, as experiéncias relativas ao mecanismo da visdo binocular,
descrito pelo fisico inglés Wheatstone.

o fendmeno consiste na disparidade retiniana em que a percepcdo de
profundidade é causada pelo envio ao cérebro de duas imagens
bidimensionais captadas por cada um dos olhos, ligeiramente diferentes
entre si - o que possibilitou a invengdo do estereoscopio. (ARNHEIM, 1983

apud FRAGA, 1995)



Para Jonathan Crary (1990), a inven¢do do estereoscOpio - aparelho que utiliza o
modelo binocular da visdo e produz imagens de uma cena com a mesma diferenca axial
com que os nossos olhos direito e esquerdo captam as imagens - foi parte da mesma
reorganizagdo do observador, que se baseou na abstrac@o e na reconstru¢do da experiéncia
visual. Segundo Crary (1990) se a fotografia preservou as mesmas relagdes monoculares da
perspectiva renascentista, a estereoscopia prop0s um afastamento desse modelo de
visualidade que se organizava a partir de um ponto de vista Unico e que determinava o
sentido para o observador.

O cinema 3-D, que realizou suas primeiras experi€éncias na década de 20,
reaparecendo na década de 50 e nos anos 80, ressurge recentemente com a promessa de
consolidar um novo estatuto da imagem. Porém ao introduzir uma nova tecnologia faz-se
necessario um processo de adaptacao.

E importante ressaltar que ha uma distingdo técnica entre o cinema 3-D tradicional
(live action) e o cinema 3-D de animacdo. O primeiro ¢ o resultado da técnica
estereoscopica, que consiste em captar imagens simultanecamente com duas cameras
alinhadas, reproduzindo a diferen¢a axial do olho humano ao captar e projetar imagens, a
fim de simular a tridimensionalidade. E o segundo ¢ o resultado da criacdo de cenarios e
personagens em ambiente computacional, a fim de produzir um universo virtual em trés
dimensodes. O presente estudo tratard apenas do cinema 3-D tradicional (live action).

Diante do exposto acima, percebe-se a relevincia de analisar os impactos e
transformagdes que o novo boom de uma tecnologia - o cinema 3-D, poderd gerar ao

produzir imagens tridimensionais.



2. 0O CINEMA

2.1 - Invencao do Cinema

Muitas foram as experiéncias que se antecederam a invencao do cinema. Uma das
grandes influéncias vem da fotografia, forma de reprodug¢ao técnica, que, pela primeira vez
permitiu a passagem do processo de reproducdo da imagem da mao, para o registro pela
camera, assim como foi mantido no cinema:

Como o olho aprende mais depressa do que a mdo desenha, o processo de
reprodu¢do de imagens experimentou tamanha aceleracdo que comegou a
situar-se no mesmo nivel que a palavra oral. Se o jornal ilustrado esteve
contido virtualmente na litografia, o cinema falado estava contido

virtualmente na fotografia. (BENJAMIM, 1994)

Entretanto, a concep¢do do cinema nao se deve somente ao advento da fotografia,
outras experiéncias antecederam a invencao do cinematdgrafo e contribuiram para a criacao
da sétima arte. O teatro de luz de Giovanni della Porta (século XVI), as projecdes
criptologicas de Athanasus Kircher (século XVII), a lanterna magica de Christian Huyens e
Robert Hooke, o panorama de Robert Barket (século XVIII). (MANNONI, 2003)

Porém, foram as descri¢cdes e os estudos sobre a persisténcia da imagem na retina
que permitiram a ilusdo do movimento, o principio fundamental do cinema. Segundo
Sadoul (1963), foram os estudos de Peter Mark Roget que confirmaram essa qualidade ou
imperfei¢ao do olho humano. Possibilitando a criagdo do Taumatrépio, em 1825 por Fitton
e John Ayrton Paris (SADOUL, 1963), um disco simples de papeldo, contendo na face um
passaro e no verso uma gaiola, que se sobrepunham aos nossos olhos quando o faziamos
girar rapidamente — o passaro entrava na gaiola. Outra experiéncia bastante relevante, de
acordo com Sadoul (1963), foi a constru¢cdo da Roda de Faraday, em 1830, pelo fisico
britdnico Michael Faraday, que consistia em duas rodas dentadas presas pelo mesmo eixo.
As duas rodas giravam ao mesmo tempo em sentidos opostos diante de um espelho, o
permitiu constatar que cores diferentes impressas num disco se tornam uma s6 ao rodarmos
o disco a certa velocidade. Em 1832, segundo Sadoul (1963), o belga Joseph Plateau

retomou os dispositivos da Roda de Faraday e do Taumatrdpio, construindo o



Fenaquisticopio. Aparelho em que o disco de papel dentado poderia servir tanto para
reconstituir o movimento, a partir de uma série de desenhos fixos, como recompd-lo, pela
observacdo da série de desenhos fixos. Sadoul (1963) afirma ainda que tal experiéncia
evidencia que em 1833, o principio do cinema, j& estava estabelecido, tanto no que se refere
a gravacao como reprodu¢do. Em 1834, William Horner criou o Zootropio, aparelho que
tinha uma faixa de imagens sobre o papeldo, prenunciando, para Sadoul, o que viria mais
tarde a ser filme.

Entretanto, segundo Sadoul (1963), para que nascesse o cinema propriamente dito,
era preciso ainda incorporar a fotografia. Sadoul (1963) relata que a fotografia foi
anunciada ao mundo oficialmente pelo governo francés, que havia adquirido as patentes de
Nicéphore Niépce e Louis Daguerre, em 1839, as primeiras fotografias exigiam horas e
horas de exposi¢cdo. Somente em 1851 com o emprego do colédio umido o tempo de
exposicao foi reduzido. De acordo com Sadoul (1963), muitos profissionais tentaram
durante anos captar o movimento, através de poses sucessivas, o que configurava de certa
forma um processo falho, mas prenunciava o que mais tarde seria o futuro do cinema e
algumas de suas técnicas.

Foram os estudos sobre anatomia, e posteriormente, sobre a decomposi¢do do
movimento, a partir do advento da fotografia, de Etienne-Jules Marey e Eadweard
Muybridge, que, segundo Sadoul (1963), a partir de 1872, prenunciaram a inven¢do do
cinematografo. Financiado pelo governador da Califérnia Leland Stanford, Muybridge
construiu um dispositivo para decompor o movimento de um cavalo a galope. Ao longo de
uma pista, foram dispostas vinte e quatro cdmeras nas quais estavam amarrados corddes
que ao serem rompidos pela passagem do cavalo permitiam sensibilizar as placas,
revelando assim, as minucias do movimento realizado pelo animal. Tais fotografias
provocaram entusiasmo no meio cientifico. Foi entdo, que o fisiologista Marey, que se
dedicara a pesquisa sobre o movimento dos animais durante vinte anos, decidiu introduzir a
fotografia aos seus estudos. Marey construiu entdo um Fuzil Fotografico e continuou seus
trabalhos com o auxilio do Cronofotégrafo de placa fixa (1882), que mais tarde
transformou-se no Cronofotografo de placa moével ao utilizar o filme flexivel, desenvolvido
por George Eastman. Foi entdo, segundo Sadoul (1963), que em 1888, Marey apresentou a

Academia de Ciéncias as primeiras imagens seqiienciais sobre pelicula. Neste mesmo ano,
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Sadoul (1963) relata que os ingleses Leprince e Friese Greene tiveram resultados idénticos
ao de Marey, com a diferenga que suas fitas eram perfuradas, condi¢do fundamental para
fixacdo da imagem e indispenséavel para uma boa projecao.

Na mesma ¢época Emile Reynaud, segundo Sadoul (1963) o criador do desenho
animado, adotou as fitas perfuradas em suas experiéncias. Reynaud construiu em 1887 um
Praxinoscopio, aperfeigoando o Zootropio de William Horner através da utilizagdo de um
sistema de espelhos. Os aperfeicoamentos do Praxinoscopio permitiram que Reynaud
construisse o seu Teatro Optico e que realizasse durante quase dez anos, de acordo com
Sadoul (1963), no Museu Grevin de Paris, as primeiras apresenta¢des publicas de desenhos
animados em cores, projetados em tela.

Durante o mesmo periodo, o célebre inventor Thomas Edison, transpds uma etapa
decisiva para a concep¢do do cinema, “a criacdo do filme de 35mm, com quatro pares de
perfuragdo por imagem” (SADOUL, 1963). Edison tentou ainda aperfeicoar o Fondgrafo,
que fazia parte de suas pesquisas sobre o telefone, tentando combina-lo com a fotografia
animada, mas ndo obteve sucesso. Retomou entdo os dispositivos do Cronofotografo de
Marey, introduzindo a perfuracdo de fitas e o emprego de peliculas. Porém, Edison ndo
acreditava na projecdo em tela de seus filmes.

Edison acreditava que o publico jamais se interessaria pelo cinema mudo.
Suas inimeras pesquisas para a criagdo de um cinema falado fracassaram
e em 1894 colocou a venda seu Kinetoscopio, aparelho que continha

grandes caixas com filmes perfurados de 50 pés, visto a partir de lunetas.

(SADOUL, 1963)

Nesta época, segundo Sadoul, em diversos paises, inventores e curiosos tentaram
projetar os filmes em telas, mas esbarraram em uma questdo técnica, como fazer desfilar o
filme dentro de uma lanterna magica por meio de dispositivos mecanicos. Surgiu entdo,
uma corrida desenfreada para o aperfeicoamento técnico do dispositivo. Sadoul (1963)
afirma, que o éxito foi do Cinematdgrafo Lumiere, apresentado em 1895 no Grand Café,
em Paris. De acordo com Sadoul (1963), os Irmaos Lumicre dirigiam com o pai uma
fabrica de produtos fotograficos em Lion, e apds realizarem alguns experimentos
mandaram construir nas oficinas de Carpentier, um Cinematdgrafo, que era ao mesmo

tempo camera, projetor e copiador. Muito superior aos outros aparelhos que existiam na
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época. A perfeicdo técnica e a mobilidade asseguraram sucesso universal ao
Cinematografo. A partir de 1896, o cinema saiu definitivamente dos laboratorios e a arte do
filme difundida por todo o mundo.

De acordo com Schwartz (2004), a industrializacao dos séculos XVIII e XIX trouxe
consigo o fendomeno da urbanizagdo das cidades européias, e consequentemente, a
formagdo de multidoes, de grandes conglomerados humanos. “Uma nova experiéncia de
vida, do tempo e do espaco” (SCHWARTZ, 2004). A mudanca de ritmo dos habitantes da
cidade, as linhas de montagem das grandes fabricas, reconfiguraram e passaram a ditar os
novos habitos e as atividades destinadas ao aproveitamento do tempo no cotidiano das
pessoas. Foram as novas praticas e experiéncias culturais que fizeram florescer uma
industria voltada ao entretenimento, que de certa forma, prepararam os espectadores a
experiéncia cinematografica. (SCHWARTZ, 2004)

Segundo Sadoul (1963), a predestinacdo do cinematdgrafo, de ser um utensilio
tecnoldgico e cientifico, foi pouco a pouco transformada pelo surgimento dos chamados
espetaculos de massa.

Inicialmente o cinema apresentava fragmentos de filmes sem unidade de seqiiéncias,
exibidos para complementar o tempo dos espetaculos. Segundo Arlindo Machado (2007),
os primeiros filmes eram curtas-metragens, sem qualquer preocupacdo narrativa. A agdo era
esgotada num unico plano, quadros sucessivos separados por elipses do tempo.

Sadoul (1963) conta que passaram a surgir, entdo, narrativas que contavam uma
historia tinica, como nos filmes do ilusionista George Meli¢s e, posteriormente, com E. S.
Porter, que propds a montagem paralela. O cinema comecou a construir sua propria
linguagem, organizando sua narrativa, a partir da insercdo de planos e contra-planos, e
movimentos de camera. (MORIN, 1997)

Mas, segundo Sadoul (1963), foi o americano David W. Griffith, que nas duas
primeiras décadas do século XX, inventou a linguagem cinematografica ao criar filmes com
montagens de mais de duas horas, utilizando movimentos de camera, o primeiro plano, ndo
somente de rostos, mas de maos e objetos. Foi Griffith quem propds, os grandes planos, as
acoes paralelas, a no¢do de campo e contra-campo e as primeiras leis de continuidade.
Griffith estabeleceu assim, “uma forma narrativa, uma maneira de se contar historias no

cinema”. (MORIN, 1997)
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Na década de 20, experiéncias do cinema russo introduziram novas possibilidades a
montagem. Cineastas como Pudovkin, Vertov e Eisenstein brincaram com o corte de filmes
ja existentes, de acordo com Sadoul (1963), eles realizaram novas montagens com
fragmentos de imagens, um trabalho de construcdo de sentido entre os planos e na
montagem como um todo. Foram essas experiéncias que deram origem, a chamada,
montagem intelectual.

Com os eclementos da linguagem estabelecidos, surgiram os géneros
cinematograficos, com caracteristicas e conven¢des mais ou menos estaveis, como € o caso
das comédias amorosas, os filmes de guerra, os westerns, os filmes policiais, os musicais,
etc.

A década de 30 marcou a grande fase de producdo cinematografica dos Estados
Unidos, os anos dourados de Hollywood, consagrando as grandes produtoras, seus astros e
estrelas. Os filmes mais significativos dessa época, segundo Sadoul (1963), foram: “E o
vento levou” e “O Magico de Oz” de Victor Flaming. Em 1939, segundo Sadoul, 1963, o
cinema americano passou por uma nova transformac¢ao com o filme “Cidaddao Kane” de
Orson Welles, que revolucionou a linguagem cinematografica, a partir da utilizagdo de
novos angulos de filmagem e a narrativa ndo linear. Em 1945, surge um novo movimento,
de grande importancia ao cinema, na Itdlia, o Neo-Realismo. Em decorréncia do pds-
guerra, assumiu-se uma postura voltada ao social, com linguagem simples, tendo tomadas
ao ar livre e retratando o dia-a-dia dos proletarios, camponeses e da burguesia. Neste ano
também, se iniciou em varios paises o Cinema Novo. Em 1952, de acordo com Sadoul
(1963), os musicais hollywoodianos ganharam destaque com o classico “Cantando na
Chuva”. Outro movimento na histéria do cinema que mereceu destaque, segundo Sadoul
(1963), foi o Nouvelle Vague, na Franca, utilizando-se de or¢gamentos baixos e sem ordem
narrativa, suas obras eram uma critica as produc¢des comerciais francesas e o foco principal
eram as questdes interiores de seus personagens. Os principais representantes deste
movimento foram Jean-Luc Godard e Francois Truffaut.

Diante do exposto acima, nota-se que a gramatica cinematografica evoluiu muito ao
longo dos anos. Sem falar na potencializagdo sensorial, a partir do surgimento do cinema

falado em 1927, com o filme “O Cantor de Jazz”, a inven¢ao do Technicolor que permitiu
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dar cores as imagens, em 1935, a partir do filme “Vaidade e Beleza” e a evolucdo do

cinema 3-D, que agregou as imagens mais realismo.
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3. CINEMA FALADO

3.1 - Antecedentes do som

“Aprisionar a voz sempre foi um sonho do homem” (BARRO, 2000). Durante a
renascenga, segundo Maximo Barro (2000), Agripa de Netteschein e Giovanni Batista
Della Porta, levantavaram a hip6tese de prender a voz falando dentro de um tubo que seria
totalmente vedado. A idéia era que ao abrir o tubo do outro lado a voz saisse. De acordo
com Barro (2000), Agripa e Giovanni realizaram alguns outros estudos e acabaram por
responder a Inquisi¢do por crime de bruxaria.

Muitos anos depois, em 1857, Ledo Scott, criou um dispositivo capaz de registrar a
VOZ .

Partindo de processos rudimentares de Young e Lissajous, Scott colocou
uma membrana na frente de um bocal, onde suas vibragdes eram
transmitidas a um estilete que escrevia as modulacdes elipticamente sobre
um papel previamente emulsionado em fuligem e que girava sobre um

cilindro. (BARRO, 2000)

De acordo com Barro (2000), em 1877, Charles Gros tentou a reversdao do
dispositivo criado por Scott, mas ndo obteve sucesso. J& Thomas Edison, sem ter
conhecimento da tentativa de Gros, conseguiu inscrever o som em um cilindro de cera e
depois inverter o processo fazendo com que a cera reproduzisse o som em um fone.
Obviamente a qualidade de reprodug¢do era ainda precéria, mas ja estabelecia o principio da
reproducao sonora. (SADOUL, 1963)

J& no ano seguinte, 1878, “Alexandre G. Bell demonstra o Photophone usando uma
fonte de luz modulada por sinais de voz transmitidas através do ar e recebidas por uma
fotocélula” (NETTO, 2002). Neste mesmo ano, Alexander Blake, professor na Brown
University, criou um dispositivo para fotografar vibracdes do somem uma placa
fotografica em movimento. Entretanto, segundo Netto (2002) nenhum dispositivo ¢
incluido para reproduzir o som. Cerca de um ano depois, em 1879, de acordo com Netto
(2002) Alexandre G. Bell inventa um modo para fotografar a agdo de ondas de som usando

uma "chama manométrica". J4 no ano de 1884, George Eastman fabrica o "paper-based
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film" para a sua maquina fotografica (SADOUL, 1963). No ano seguinte, 1885, segundo
Netto (2002), Alexandre G. Bell e C.S.Tainter inventam um meio para registrar oticamente

0 som em um caminho espiral em um disco de vidro.

Ja em 1888, o alemdo Berliner, introduziu o sulco de profundidade uniforme e
espiral sinuosa. Embora, em 1891, conforme relatado por Netto (2002), a reproducgdo ja
fosse realizada industrialmente, os aperfeicoamentos tinham somente cunho cientifico.
Alem disso, a nomenclatura dos aparelhos oscilava entre seus inventores: gramofone para
Berliner, fon6grafo para Edison, grafofone para Tainter.

Nos anos de 1893 e 1894, o brasileiro Roberto Landell de Moura, através de seu
Telefone Sem Fio, “transmite a palavra humana articulada utilizando uma fonte poderosa
de luz gerada por um arco voltaico, utilizando também uma fotocélula de selénio
como detetor ¢ o faz também através de um transmissor de ondas eletromagnéticas”
(NETTO, 2002). Netto (2002) também relata que no ano seguinte, 1895, o reverendo A.C.
Fergusen de Brooklyn inventa um meio de registrar um feixe de luz, modulado por ondas
de som atuando em uma minudscula veneziana, em um disco de vidro coberto com emulsdo
fotografica. O disco gravou formando um entalhe fisico, estabelecendo o principio do
fonografo convencional. Em 1899, Thomas Edison demonstra o seu dispositivo de

movimento de figuras, com som baseado no fonografo.

Em 1900, o inventor alemdo Ernst Rithmer, segundo Netto (2002) anunciou a
invencao do Photographophone, um dispositivo que gravava e reproduzia o som em filme
fotografico. Neste ano ja existiam trés poderosas corporagdes produzidos discos e
fonografos: Edison, Pathé e Columbia. Poucas novidades foram introduzidas, a partir deste
ano, como agulha de safira, goma laca e silica, no disco. As grandes companhias passam a
travar uma corrida pelo registro de patentes, o que mais tarde tornou-se um grande negocio,

com o advento do cinema falado. (SADOUL, 1963)

Eugene Lauste, em 1903, de acordo com Netto (2002), demonstrou um tipo de
registrador de som que usa filme fotografico. Um registro visivel de ondas sonora foi
reproduzido através de uma luz sobre o filme. A luz ndo bloqueada pelo registro poderia

ser descoberta por uma fotocélula de selénio colocada atrés do filme, e convertida em som

em um receptor de telefone ou alto-falante. Ja em 1907, de acordo com Sadoul (1963), Lee
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De Forest inventa a valvula eletronica, o triodo, para amplificar os sinais eletronicos:

modifica a abordagem de Lauste, amplificando o sinal de saida da célula de selénio.

Segundo Sadoul (1963), o sistema passa a ser utilizado comercialmente.
A valvula eletronica - o triodo - valvula de trés elementos, catodo,
grade e placa é uma invencdo que comeca entdo a revolucionar as
comunicagdes. Baseia-se no fato que um sinal eletronico de amplitude
pequena aplicado entre catodo e grande, tem o poder de controlar uma
grande corrente entre catodo e a placa, e este sinal entdo aparece na
placa muitas vezes maiores que o aplicado entre grade e catodo, ou
seja, obtém um meio muito eficaz de amplificar o sinal eletronico.

(NETTO, 2002)

Em 1918, segundo Sadoul (2002), o Tri-Ergon foi grande um avango tecnologico
criado por trés alemaes, Hans Vogt, Joseth Engel e Joseph Massolle, o sistema permitiu que
se gravasse o som no proprio filme. Oito anos depois, de acordo com Netto (2002), a Fox
comprou os direitos de exploragdo do produto e comegou a usa-lo para adicionar trilhas
sonoras em filmes mudos.

De acordo com Barro (2000), a partir de 1926, a maioria dos estidios adota o
Vitaphone, da "Western Electric”, usando o sistema como base para a introducdo das
primeiras falas. A partir de 1928, varias companhias como a G.E. e a Westinghouse
trabalharam em sistemas para aperfeicoar a grava¢do do som na pelicula e também na

amplificagcdo em alto-falantes. Por volta de 1930 havia mais de duzentos sistemas diferentes

de som no mercado (BARRO, 2000).

3.2 - O cinema e 0 som
De acordo com Sadoul (1963), o cinema falado apresentado em 1927, ndo era uma

novidade. Diversas experiéncias o antecederam. Os kinetoscopios de Thomas Edison, que

antecedem ao proprio cinema, em 1893, ja estavam aparelhados com fones.
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O cinema ja balbuciara algumas palavras nos laboratorios Edison, em
1889. Lumieére, Meli¢s, outros ainda, haviam ingenuamente sonorizado
filmes, fazendo pronunciarem-se palavras atras da tela. Pathé organizara
apresentagdes de filmes cantados antes de 1900, enquanto que Baron e
Lauste propunham engenhosos sistemas de sincronizagdo. (SADOUL,

1963)

De acordo com Sadoul (1963), foram vdrias as tentativas de reconstruir o sistema
desenvolvido por Edison de sincronizar fondgrafos com filmes. BioscOpios, Fonoscenas e
Photo Cinema-Theatre sdo experi€ncias de sucesso momentaneo, inviabilizadas devido a
precariedade de som e de volume.

“A caréncia de volume nos alto falantes, a falta de qualidade sonora nos cilindros de
cera, os problemas mecanicos para sincronizar a partida de dois motores diferentes e depois
faze-los girar na mesma velocidade, impediam um auténtico cinema falado” (SADOUL,
1963).

J4 era possivel sincronizar movimentos e palavras, mas a precariedade dos sistemas
produzia vozes fanhosas e sincronizagdes falhas. Entretanto, foram os avangos técnicos dos
sistemas de telegrafia, inven¢do contemporanea ao cinema, e radiofonia que trouxeram
solugdes para o cinema falado, como a gravacao elétrica por microfone e a ampliacdo por
lampadas triodos.

Segundo Sadoul (1963), os primeiros filmes sonorizados limitavam-se a musicas e
ruidos. Muitas das narrativas propunham temdticas musicais para justificar o uso de
musicas e cangdes nos filmes. O publico se encantava com a sincronizacdo do movimento
dos ldbios dos cantores e as palavras. No entanto, de acordo com Sadoul (1963), a nova
técnica era condenada pela arte muda de Chaplin, René Clair, Pudovkin e Eisentein.

"Afirmavam, porém que toda adi¢do da palavra a cena filmada, a maneira do teatro,
mataria a encenagdo, porque destoaria do conjunto que procede sobretudo pela justaposi¢ao
de cenas separadas". (SADOUL, 1963)

Ou seja, defendiam a montagem como esséncia da arte cinematografica. O que
inicialmente reduzira o papel do som ao de contraponto orquestral em relacdo a cena

captada. Dissociando-o completamente da imagem. Porém, mais tarde esta oposi¢dao de
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som e imagem acabou se tornando um dos principais meios de expressdo do cinema falado
(SADOUL, 1963).

Em 1906, Eugene Lauste, depois de varios anos de tentativas, conseguiu finalmente,
inscrever o som ao lado da imagem no fotograma. As vibragdes acusticas do microfone,
transformadas em vibragdes elétricas, faziam oscilar um espelho ligado a um eletro ima. O
facho luminoso refletido no espelho atingia o filme, sensibilizando fotograficamente as
modulagdes sonoras. O processo era ainda imperfeito, mas representava um grande avango
para resolver o problema da sincronizagao.

Alguns anos depois, em 1923, o americano Lee de Forest, inventou a lampada
triodo. Um microfone recolhia os sons modulados por uma corrente elétrica que, modulava
a luz emitida por um tubo de Geissler. Esta luz passava por uma fenda estreita e imprimia
sobre o filme tragos mais ou menos transparentes. Ao inverter o processo a luz passava
através dos tragos de maior ou menos transparéncia, impressionando a foto célula, que
provocava vibragdes no alto falante.

Embora j4 fosse possivel materializar o som, amplifica-lo permanecia um problema.
Além disso, ao introduzir o som na pelicula cinematografica, reduziu-se a area destinada ao
fotograma, fazendo com que a imagem adquirisse uma dimensdo quadrada, o que
influenciou no enquadramento das cenas e consequentemente obrigou a ajustes na projecao.

No ano de 1926, de acordo com Sadoul (1963), a Warner Brothers adquiriu a
patente do processo Vitaphone, sistema de sonorizagdo que consistia em uma enorme
maquina de projecdo que sincronizava a exibicao do filme a um disco de 78 rotagdes. Tinha
naturalmente inconveniéncias, chiado inerente ao processo de gravacdo e os eventuais
riscos produzidos no disco prejudicavam a qualidade e a sincronizagdo entre as imagens €
o som. A companhia produziu com o sistema Vitaphone, o primeiro filme musicado - "Don
Juan" (Don Juan - 1926), de Alan Crosland. Sete meses depois, "O Cantor de Jazz" (The
Jazz Singer - 1927), também de Crosland, em que os numeros musicais eram sonorizados e
o restante do filme mudo. E apenas oito meses depois, o primeiro filme inteiramente falado
- "Luzes de Nova York", de Brian Foy (Lights of New York - 1928) (BARRO, 2000).

Entretanto, de acordo com Sadoul (1963), os primeiros filmes totalmente falados
eram basicamente teatro filmados, cortados em cenas e em atos, e dirigidos, em sua

maioria, por diretores de teatro. Embora encantasse o publico, era muito criticado pelos
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técnicos por sua precariedade. Segundo Sadoul (1963), os possuidores de patentes dos
equipamentos técnicos cobravam muito dinheiro pela utilizagdo das mesmas, o que fazia
com que o tempo de filmagem se reduzisse pela metade, para evitar gastos excessivos.
Além disso, a falta de mobilidade dos aparelhos sonoros, que eram enormes cabines,
impossibilitavam os travellings, fazendo com que o cinema retrocedesse hd vinte anos de
desenvolvimento narrativo.

De acordo com Sadoul (1963), alguns cineastas propuseram solugdes a precariedade
técnica da época, como criar elipses de tempo e o contraponto, através da utilizacao de sons
que ndo correspondiam a determinadas imagens, mas que eram capazes de narrar o fato,
sem necessariamente mostrar o ato.

Outros apostaram no género musical, que entusiasmava o publico com diversas
cangles, que muitas vezes eram pouco compreendidas pelo publico. Segundo Sadoul
(1963), a industria Hollywoodiana ganhou muito dinheiro ao produzir operetas e music-hall
filmados, “porém a arte cinematografica com isso nao enriqueceu” (SADOUL, 1963).

O cinema falado transformou ndo sé a narrativa cinematografica, mas também os
estidios e os métodos de criagdo dos filmes. Os estudios foram reformados ou
reconstruidos, passando a ser grandes caixas vedadas que evitavam o vazamento de sons.
Também foi preciso reaparelha-los internamente para que se tornassem acusticos. Para
diminuir os ruidos de cdmeras e motores construiram-se cabines sonoras acolchoadas.

Os enormes e pouco sensiveis microfones precisavam estar o mais proximo possivel
dos atores, de acordo com Sadoul (1963), em alguns casos, os microfones eram presos na
testa para que o microfone ficasse mais proximo da boca do ator, o que fazia com que
alguns enquadramentos fossem da testa pra baixo. Os microfones eram escondidos em
vasos, telefones, jarros, etc. “Esconder o microfone transformou-se em uma arte. O técnico
de som passou a ser a peca fundamental das filmagens, praticamente decidindo os
enquadramentos” (SADOUL, 1963).

Apesar de todas essas dificuldades, Sadoul (1963) afirma que o som triunfou e
poucos se arriscaram a produzir filmes mudos, a partir de 1930. “A triplicacdo dos
orcamentos em fun¢do da nova tecnologia, fez com que as improvisagdes deixassem de
existir dando lugar a planos de filmagens e roteiros estabelecidos” (SADOUL, 1963). A

evolucao dos travellings e maquindrias e a grande quantidade de profissionais envolvidos
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no processo de filmagem, fez com que tudo passasse a ser muito bem planejado, a fim de se
evitar perda de tempo e dinheiro.

"O cinema falado punha assim fim, de forma quase definitiva, a improvisa¢ao que
caracterizara o periodo dos pioneiros. Os homens de negécios esforcavam-se (ndo raro em
vao) por reduzir ao minimo a parte do acaso" (SADOUL, 1963).

Entretanto, muito mais preocupante que as dificuldades econdmicas para a produgdo
de filmes falados, eram as preocupagdes estéticas. Os problemas técnicos com a falta de
sensibilidade dos negativos sonoros, as deficiéncias dos microfones e a imobilidade da
cameras presas as cabines sonoras, fizeram com que os filmes se reduzissem a longos
planos imoveis.

De acordo com Sadoul (1963), o som passou a ser mais importante que a imagem,
porém atores e diretores conheciam apenas os padrdes de representacdo imagética,
desconhecendo a técnica vocal. “A nova arte requeria um novo tipo de intérprete, que
dominasse ambas as técnicas. Foi preciso entdo recorrer ao teatro em busca tanto de
diretores, quanto de atores. Hollywood recorreu aos profissionais da Broadway”.
(SADOUL, 1963)

Segundo Barro (2000), o caos permaneceu até 1935, quando Jonh Ford langou “O
Delator”, filme em que os planos voltaram a ter a duragcdo necessdria, as atuacdes eram
irrepreensiveis e os didlogos usados oportunamente.

A técnica e aparelhagem desenvolveram-se, € a camera cinematografica ganhou
novamente movimento. "O dominio da técnica em breve permitiu melhor utilizar a forga
evocadora dos sons, devolvendo a camera a sua mobilidade e ao filme a possibilidade de
uma montagem complexa". (SADOUL, 1963)

A camera cinematografica recobrou sua mobilidade, a partir do desenvolvimento da
pista sonora fotografica, derivada das descobertas de Eugene Lauste, que permitia gravar
sons e imagens em uma mesma faixa, tanto para reprodu¢do quanto para gravacdo. Para
evitar que a camera permanecesse presa, estabeleceu-se que som e imagem seriam gravados
em peliculas separadas durante o processo de filmagem e depois sincronizados com o
dispositivo de projecdo. Com o tempo, Sadoul (1963) explica que, a pista sonora foi
aperfeicoada e dissociou-se em trés faixas, que se destinavam: as palavras, ao

acompanhamento musical e aos efeitos sonoros. Depois fundia-se tudo por meio de
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montagem ou sobreimpressdo, na pista sonora dos filmes destinados a projecao.

De acordo com Sadoul (1963), a partir da evolugdo das ferramentas de gravacao foi
possivel devolver a mobilidade das cameras, permitindo entdo quebrar a monotonia de
didlogos e estabelecer uma nova ferramenta a linguagem cinematografica: o campo e o

contra-campo.

3.3 - Cinema falado e industria cinematografica

De acordo com Sadoul (1963), a hesitagdo da industria cinematografica americana em
produzir filmes falados, se devia muito mais as razdes econdOmicas do que técnicas.
Produzir filmes inteiramente falados privaria a exportagdo em mercados estrangeiros. Mas,
J4 ndo era mais possivel impedir a dissemina¢do do cinema falado, o uso da palavra
tornara-se necessidade para o desenvolvimento da arte cinematografica.

Esta caracteristica comercial dos filmes, segundo Sadoul (1963), dificultou de certa
forma, o desenvolvimento e aperfeicoamento do cinema falado.

“Alguns filmes tinham que ser falados em mais de uma lingua, obrigando os atores a
reproduzir os didlogos em mais de uma lingua, o que esbarrava em prontncias imperfeitas e
limitava os didlogos a algumas frases”. (SADOUL, 1963) O que causava rejeicio em
mercados estrangeiros € acabava prejudicando as atuagcdes € o desenvolvimento das
narrativas. Para resolver esse problema econdmico e estético, Sadoul (1963) conta que
aperfeicoamentos técnicos permitiram que a dublagem fosse introduzida aos filmes.

A consolida¢do do cinema falado ocorreu no auge das grandes ditaduras, que se
utilizaram do mesmo para suas mensagens partidarias. (SADOUL, 1963)

Segundo Maximo Barro (2000), Mussolini foi o primeiro a impor que dentro dos
cinemas italianos a lingua oficial seria o italiano. Algum tempo depois, Hitler e Stalin o
acompanharam.

“Com isso, eles pretendiam distanciar o perigo da desnacionaliza¢do, além
de manipular na dublagem, qualquer informag@o que estivesse em
desacordo. Os franceses, pouco mais democrdticos, permitiam tanto a

dublagem, quanto a insercdo de legendas. Praticamente toda a Europa

exibia filmes dublados”. (BARRO, 2000)
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Embora a dublagem se disseminasse, os americanos ndo queriam de jeito algum
perder mercado, por isso, de acordo com Sadoul (1963), os filmes que eles acreditavam ter
aceitacdo fora da América eram filmados em vdrias versdes, eles traziam equipes
estrangeiras ou abriam estudios na Europa. Um plano de producdo meticuloso, segundo
Sadoul (1963), permitia que os estudios trabalhassem vinte e quatro horas, filmando muitas
vezes trés versoes simultaneas.

Sadoul (1963) afirma que enquanto a América do Norte dividia-se entre as duas
grandes detentoras de patentes sonoras, a G.E. e a Western Eletric, a Europa possuia
somente um sistema, o TOBIS, de propriedade alema, que se fazia valer de sua patente,
impondo que se filmasse em Berlim ou que técnicos alemdes supervisionassem as

filmagens no exterior.
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4. CINEMA COLORIDO

4.1 — Antecedentes do cinema colorido

Os primeiros processos de filmes coloridos, de acordo com Sadoul (1963),
consistiam em colorir & mao - um a um, os fotogramas no positivo preto e branco. Os
filmes realizados desta forma sdo chamados de colorizados, em contraposi¢cdo aos
coloridos, onde as cores sdo captadas pelo processo fotografico. Edison experimentou
colorizar seus filmes, mas logo abandonou o processo por este utilizar muita mao de obra,
render pouco. Ainda no inicio do século passado a Pathé francesa colorizava os filmes com
a aplicagdo manual no negativo, quadro a quadro, de stencils coloridos que dotavam as
copias de areas coloridas. Segundo Sadoul (1963), todos os processos de colorizacao
tinham em comum o fato de serem artesanais, lentos, e muito caros, além de apresentarem
cores totalmente artificiais. Muitos foram os processos de cinematografia a cores
patenteados na Europa e nos EUA: Kinemacolor, Chronochrome, UFAcolor, Prizma,
Multicolor, Magnicolor, Cinecolor, Sennett Color.

As tentativas mais bem sucedidas de registrar a cor natural durante a fotografia do
filme, segundo Sadoul (1963), foram desenvolvidas por Herbert Kalmus, a partir de 1915
nos EUA, resultando no processo Technicolor. Primeiramente registrando apenas o verde e
o vermelho em duas peliculas preto e branco pancromaticas, para depois copia-las num
processo de transferéncia de pigmentos, chamado de dye transfer, estes primeiros processos
também ndo conseguiam reproduzir com exatiddo as cores naturais. Embora a pele tivesse
uma reproducdo cromatica satisfatoria, o céu e o mar eram reproduzidos em tons de cinza
ao invés de azul.

A fotografia em preto e branco alcangou seu apogeu artistico nos anos 1940
(LIGHTMAN, 1969 apud MARTINS, 2004). Durante décadas, o filme em preto e branco
foi considerado superior ao filme colorido:

A redugdo dos valores da cor real a uma série de tons de cinzento (que vao
do branco puro ao negro absoluto) d4 uma feliz divergéncia do natural que

torna possivel a realizagdo de belos e significativos filmes utilizando

apenas a luz e sombra. (ARNHEIN)
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O inglés Robert Paul e a companhia cinematografica francesa Pathé Fréres foram os
pioneiros na arte do filme colorido. De forma rudimentar, utilizavam um processo
trabalhoso que consistia em colorir manualmente fotograma por fotograma. Muitos curtas-
metragens franceses usaram esse processo, conseguindo efeitos encantadores, mas
imprevisiveis (LIGHTMAN, 1969 apud MARTINS, 2004).

Outro processo utilizado na época, segundo Sadoul (1963) era a colorizacdo, técnica
que consistia em banhar cenas inteiras numa unica cor. Essa técnica de tingir a pelicula foi
mais difundida e sobreviveu por longo tempo. Exercia um papel praticamente funcional:
amarelo para luz solar, ambar para interior, verde para campos e azul para noite.

Segundo Jacobs (1970), a colorizagdo também era usada para obter efeitos
dramaticos, tendo, como exemplo, a cena noturna da Babilonia atacada por bolas de fogo,
tingida de vermelho, em “Intolerancia”, filme de 1916, dirigido por David Griffith.
Enquanto tingir era mais estético e pratico do que colorir manualmente, suas possibilidades
expressivas estavam obviamente limitadas pelo fato de que tudo numa cena adquiria a
mesma cor. (JACOBS, 1970).

Em 1908, o americano Charles Urban inventou um processo de cor pratico, mas
ainda incomodo, chamado Kinemacolor, que requeria um projetor especial. Entre 1915 e
1918, foram desenvolvidos dois sistemas de cor: Technicolor e Prizmacolor. O processo
Technicolor foi o tnico que sobreviveu, pela sua praticidade e por produzir melhores
resultados. Ele se originou de um sistema aditivo de duas cores, utilizando um equipamento
de proje¢do especial, o que possibilitou, posteriormente, 0 método subtrativo de duas cores

(LIGHTMAN, 1969 apud MARTINS, 2004).

4.2 — O processo Technicolor

Embora j& existissem outros processos de cinematografia a cores, foi a descoberta
do processo Technicolor, que acrescentou cores as imagens visualizadas pelos espectadores
nos cinemas de forma mais eficiente.

De acordo com Sadoul (1963), o novo sistema de trés cores foi muito mais uma
evolucdo natural, do que uma revolugdo dos métodos fotograficos. Sadoul (1963) defendia

que embora o processo Technicolor tenha impactado no modo de producdo, ao introduzir
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cameras maiores € mais pesadas e passar a exigir um maior rigor estético de cendrio e
figurinos. O Technicolor ndo causou o mesmo transtorno a industria cinematografica que a
introducdo do som ao filme causou no processo de produgdo.

Sadoul (1963) conta também, que em 1922, a Technicolor Corporation produziu o
filme “The Toll of The Sea” de Chester Franklin, com o novo método, levando outros
produtores a realizarem filmes coloridos. Em 1934, a Technicolor langou o processo
subtrativo de trés cores (LIGHTMAN, 1969 apud MARTINS, 2004), o primeiro filme a
utilizar o novo processo foi “Vaidade e Beleza”, em 1935, de Rouben Mamoulian, cujo
titulo original em inglés era “Becky Sharp”.

Inicialmente, segundo Sadoul (1963), os estudios acreditavam que a cor era algo
opcional e o novo sistema necessitava de enorme e arriscado empreendimento financeiro
sendo dificil encontrar uma empresa que aceitasse o desafio de projetar e produzir luzes
capazes de fornecer a qualidade que o Technicolor requeria, uma vez que os novos
equipamentos de iluminagdo ndo renderiam, a principio, os lucros almejados nessas
parcerias.

Entretanto, uma empresa americana, a Mole-Richandson decidiu assumir os riscos
do empreendimento e fabricou uma série completa de lampadas que se ajustavam as
exigéncias do processo Technicolor. (LIGHTMAN, 1969 apud MARTINS, 2004)

Assim como ocorreu com o som, o diretor de fotografia enfrentou restrigdes
técnicas com a cor, porque o filme colorido requeria niveis muito mais altos
de iluminagdo que o preto e branco e a latitude do processo era mais
estreita. As informacgdes obtidas pelos engenheiros da Technicolor eram de
que a cor forneceria contrastes, profundidade e forma, devendo os
fotografos preocupar-se apenas com a intensidade uniforme de iluminagao
suficiente para a exposicdo adequada (LIGHTMAN, 1969 apud MARTINS,
2004).

O uso mais livre de cores estava em expansdo nas filmagens em locagdo, até nas
grandes produgdes hollywoodianas, vistas como um modelo de alta qualidade, admitindo
cenas com sombras pesadas, silhuetas, crepusculo, névoa, e outras condi¢des imperfeitas de

iluminacdo. Teoricamente, essas condi¢des conduziriam a um crescente naturalismo, pois
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na realidade apresentaram imagens pouco familiares ao publico, com suas cores levemente
distorcidas (JACOBS, 1970).

Os fotografos acreditavam que a utilizagdo da iluminacdo em cenas coloridas
poderia sugerir uma ilusdo tridimensional. Contudo, a filmagem em cor envolvia
basicamente os mesmos problemas de iluminagdo relacionados aos filmes em preto e
branco, além da necessidade de uma fonte de luz mais intensa: “A iluminagdo para
Technicolor ¢ algo como desenhar com um pedago de carvao depois de ter usado um lapis
muito fino” (LIGHTMAN, 1969 apud MARTINS, 2004).

Em 1938, a Metro-Goldwyn-Mayer indicou seu chefe do Departamento de Camera,
John Arnold, para desenvolver um sistema que tornaria possiveis fotografias internas em
Technicolor com baixo nivel de iluminagao, utilizando luz incandescente em vez de luz de
arco. Isso conduziu primeiro a uma revisdo nas caracteristicas da emulsdo do filme usadas
na camara, um passo que conduziu @ mudanga do sistema Optico de cameras Technicolor. O
passo seguinte envolvia mudangas e melhorias na pelicula Technicolor (LIGHTMAN, 1969
apud MARTINS, 2004).

Em 1939, depois de seis meses de pesquisa, o aperfeicoamento do processo de trés
cores “three-strip”, a estrutura de grao, a resolugdo, a captagdo de cor e a definicao de
impressao foram melhoradas. Segundo Lightman (1969) apud Martins (2004), o
desenvolvimento mais importante do ponto de vista do diretor de fotografia consistia nos
negativos envolvidos que eram avaliados como sendo, pelo menos, duas vezes mais
sensiveis que os anteriormente usados. O filme “E o vento levou” de 1939, de Victor
Fleming, foi o primeiro dos grandes filmes a receber os beneficios dessas melhorias do
novo Technicolor. Segundo Ernest Haller, um dos diretores de fotografia do filme:

O novo filme ¢ trés vezes mais rapido que o velho filme sob luz artificial,
e quatro vezes mais rapido para luz do dia (...) este novo filme nos
permitiu reduzir nossos niveis de iluminacdo por um bom 50 por
cento.(...) Isto significa que ndo s6 usamos menos luz global, mas que nos
podemos separar nossa iluminacdo em unidades menores, mais

convenientes, dispondo de maior flexibilidade, especialmente em

iluminagdo de pessoas. (LIGHTMAN, 1969 apud MARTINS, 2004)
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De acordo com Lightman (1969) apud Martins (2004), a duplicagdo da velocidade

da Technicolor e a redugdo simultanea dos niveis de luz exigidos aproximadamente pela

metade fizeram com que o diretor de fotografia, se libertasse um pouco da necessidade do

uso de grande quantidade de luz.

Inovagdes posteriores possibilitaram o surgimento de equipamentos em
que a fonte luminosa era usada a uma distancia relativamente longa do
assunto e ainda produzia um unico efeito de sombra, dando para a
ilumina¢do uma maior possibilidade para composi¢do e efeito dramatico

em cor (LIGHTMAN, 1969 apud MARTINS, 2004).

Embora o processo Technicolor tivesse evoluido muito, alguns filmes ainda

recorriam a filmagens em preto e branco. Como o caso de “O magico de Oz”, de 1939, de

Victor Fleming, que segundo Turner (1999) apud Martins (2004), utilizou-se do processo

Technicolor, mas em algumas cenas, inclusive o efeito visual do tornado, foram filmados

em preto e branco.

Na liberagdo das impressdes originais, essas seqiiéncias foram tingidas no
processo Sepia Platinum, exclusivo da MGM. Nas transigoes dessas
cenas para as cenas realizadas em Technicolor, os fotogramas foram
pintados manualmente aliviando a mudanca abrupta para as cenas

coloridas (TURNER, 1999 apud MARTINS, 2004).

Os diretores de fotografia passaram a receber orientagdo de cientistas, técnicos e

peritos do laboratorio da Technicolor Corporation para alcangar a maturidade na utilizagao

do sistema.

(...) 0 que resultou em filmes como “O passaro azul”, em 1940, de Walter
Lang, ou “O fantasma da 6pera”, produzido em 1943 e dirigido por Arthur
Lubin. Essas exemplares obras cinematograficas mostram que a escala
cromatica de um filme colorido poderia ser sutilmente refinada ao modo
dramatico de uma historia pelo emprego de ampla variedade de efeitos de

ilumina¢do (LIGHTMAN, 1969 apud MARTINS, 2004).

28



4.3 - Novos processos de producio de filmes coloridos

O sistema Technicolor dominou a produgao de filmes coloridos até o inicio dos anos

1950. Simultaneamente, um outro processo de cor bem sucedido foi o Agfacolor,

desenvolvido na Alemanha durante a Segunda Guerra Mundial e subseqiientemente

assumido pelos russos. “Esse sistema combinava as trés camadas de cores em uma Unica na

pelicula” (JACOBS, 1970). Entretanto, de acordo com Jacobs (1970), foi a descoberta do

sistema Eastmancolor que passou a concorrer com a Technicolor. Esse novo sistema, tal

como o Agfacolor, tinha trés camadas de cor impressas numa Unica pelicula.

Diferentemente do Technicolor, o Eastmancolor utilizava camaras convencionais, ¢ a
Eastman Kodak ndo impds nenhum controle em seu uso, desenvolvimento ou impressao:

A Eastmancolor ganha, entdo, nomes diferentes de acordo com o estudio

ou laboratério que controla o desenvolvimento e a impressdo; por

exemplo: Metrocolor, De Luxe, Technicolor - que prosperava, todavia, em

seu processo de impressdo caracteristico. (JACOBS, 1970)

Os avangos técnicos ocorridos no final da década de 1930 possibilitaram a aplicagdo
de novos recursos na area da iluminagao cinematografica.
Houve entdo a possibilidade de filmar direto com luz de alta intensidade e
produzir a tonalidade definida das fotografias de cenas e a0 mesmo tempo a
possibilidade de se filmar em niveis mais baixos de iluminagdo, resultando

em novas em composic¢des estéticas (CARRINGER, 1996).

Importante destacar também que, segundo Sadoul (1963), a partir de 1940, o
desenvolvimento de peliculas mais sensiveis favoreceu a qualidade fotogénica dos filmes

coloridos, tornando-os mais adequadas as altas ou as baixas intensidades de luz.
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5. CINEMA 3-D

5.1 — Estereoscopia, visdo binocular ou visiao em profundidade.

Uma enorme quantidade de teorias da percepg¢do surgiram no século XX. Segundo

Santaella, pesquisas empiricas apontam o olho humano como o 6rgdo responsavel por cerca

de 75% da nossa percepcao.

S6 no nosso século, ¢ grande o nimero de teorias da percepcdo que
surgiram. Em todas elas, no entanto, embora muitas vezes ndo de modo
explicito ou consciente, tem havido uma tendéncia dominante de reducao
dos processos da percepcao exclusivamente a visualidade. Que isso tenha
ocorrido ndo ¢ de se estranhar, visto que pesquisas empiricas revelam que,
provavelmente devido a razdes de especializagdo evolutiva, 75% da
percep¢cdo humana, no estigio atual da evolucdo, ¢ visual. Isto ¢é, a
orientagdo do ser humano no espacgo, grandemente responsavel por seu
poder de defesa e sobrevivéncia no ambiente em que vive, depende
majoritariamente da visdo. Os outros 20% sdo relativos a percepcao
sonora e os 5% restantes a todos os outros sentidos, ou seja, tato, olfato e

paladar (SANTAELLA, 1993)

De acordo com Douglas (2000), os impulsos luminosos penetram nos olhos através

da cornea, sua forma e grau de curvatura sdo responsaveis por uma visdo correta. Segundo

ele, o globo ocular ¢ divido em duas partes desiguais em tamanho e conteudo, a parte

frontal ¢ chamada de camara anterior e contem um liquido, humor aquoso, importante meio

de refragdo, a parte posterior ¢ chamada camara posterior e contém uma substincia

gelatinosa, humor vitreo.

Jé4 a iris, segundo Douglas (2000), é responsavel por separar as camadas anteriores €

posteriores e, como um diafragma de maquina fotografica, controlando a quantidade de luz

que atinge a retina, sua abertura central ¢ de chamada pupila, enquanto a luz que penetra no

olho ¢ focado por uma lente chamada cristalino, que tem a capacidade de mudar de forma,

para permitir a focagem de objetos a vérias distancias. Na parte posterior do olho, ainda de
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acordo com Douglas (2000), passam os vasos sanguineos que alimentam o globo ocular e o
nervo 6tico e sdo responsaveis por transmitir os estimulos visuais ao cérebro.

“A estereoscopia, visdo binocular ou visdo em profundidade ¢ o resultado da
superposi¢do quase que total dos campos visuais de cada olho” (CRARY, 1990). Jonathan
Crary (1990) observa que embora muitos autores tenham estudado o fenomeno, inclusive
Euclides e Leonardo da Vinci, nenhum deles foi capaz de explicar, porque a fusdo
binocular resultante nao era confusa, nem desfocada.

A disparidade retiniana como fator binocular foi descrita pelo fisico inglés Charles
Wheatstone, que explica que a percepcdao da nog¢do de profundidade ¢ causada pelo envio
ao cérebro de duas imagens bidimensionais ligeiramente diferentes entre si. De acordo com
Maschio (2008), cada olho obtém a imagem de um angulo, a uma distancia média de 6,5
centimetros, o cérebro processa as duas imagens enviadas pela retina gerando uma nova
imagem estereoscopica, isto ¢, tridimensional. “Estéreo deriva do grego “stereds”, que
significa solido, firme” (FONTOURA, 2001 apud MASCHIO, 2008)

De acordo com Bicas (2004), assim como em uma maquina fotografica ¢ preciso
ajustar as lentes para frente ou para tras para focalizar um objeto, os raios de luz que
penetram nos olhos sdo focalizados por uma lente natural, o cristalino, que tem sua
curvatura ajustada pelos musculos oculares ao focalizar um objeto. Tornando-se mais plano
para objetos distantes e mais curvo para objetos proximos, ou seja, quanto mais proximo o
objeto, maior a convergéncia entre os olhos e mais precisamente podemos definir a
profundidade.

Outro fendmeno que esta relacionado a fusdo binocular estéreo, ¢ a Paralaxe do
Movimento, descrita por Helmhotz. De acordo com Maschio (2008), consiste na aparente
mudanga de posi¢io de um objeto quando observado de pontos diferentes. “E o
deslocamento aparente de um referencial, causado pelo deslocamento do observador”
(MASCHIO, 2008).

Por meio da paralaxe do movimento vemos os objetos entrarem e sairem do nosso
campo visual muito mais rapidamente do que aqueles situados a grandes distancias.

A estereoscopia utiliza-se da paralaxe para construir uma imagem com a

nogdo de profundidade. E com a diferenca da posi¢do de um olho para o
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outro, que se consegue a visdo tridimensional, devido ao ponto onde se

cruzam as imagens de cada olho (MASCHIO, 2008).

Nos ultimos séculos aprendemos a olhar para o mundo que nos rodeia a partir da
perspectiva renascentista.
Durante a Renascenca, os mecanismos bdasicos da percepcdo de
profundidade comecaram a ser compreendidos e formalizados
graficamente através do desenvolvimento da representagdo gréfica
perspectiva. Retoma-se nesse periodo uma ordem visual que havia
comegado a desenvolver-se na Grécia, no primeiro milénio antes de
Cristo, mas cujas leis e procedimentos ndo haviam ainda sido

sistematizados. (FRAGA, 1997)

Os principios 6ticos estabelecidos a partir da camera escura intensificaram seus
paradigmas a partir do advento da camera fotografica e na camera cinematografica.
Fixando objetos tridimensionais em suportes planos. Entretanto, paralelamente a
proliferacdo desses dispositivos de imagens bidimensionais, desenvolveram-se
instrumentos mediadores, buscando recuperar a sensag¢do da tridimensionalidade perdida —

os dispositivos estereoscopicos (FRAGA, 1997).

5.2 - Antecedentes do Cinema 3-D

De acordo com Sadoul (1963), as primeiras experiéncias estereoscopicas datam do
periodo renascentista, os arquitetos Fillippo Brunelleschi (1387- 1446) e Leon Batista
Alberti (1404-1472), denominaram-na como perspectiva artificiallis e usaram-na para
projetos arquitetonicos.

Entretanto, no comeg¢o do século XIX, o cientista Charles Wheatstone publicou
estudos sobre a visdo binocular e o estereoscopio.

(...) antes mesmo da consolidagdo da fotografia, que o cientista inglés

Charles Wheatstone, partindo das experiéncias de Leonardo da Vinci e
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dos binoculos primitivos, ndo s6 publicou um estudo sobre (..) o
fendmeno da visdo binocular, mas também apresentou o estereoscopio,
em 1838. Este dispositivo pelo qual cada olho vé o mesmo objeto de
angulos diferentes, a partir de duas imagens ligeiramente diferentes que,
observadas através desse aparelho, eram percebidas como uma tnica

imagem, conferindo sensacao de profundidade. (MASCHIO, 2008)

O estereoscopio de Wheatstone, de acordo com Maschio (2008), foi utilizado pela
primeira vez em 1838 para visualizar um par de figuras geométricas minuciosamente
desenhadas. Segundo Maschio (2008), as primeiras fotografias estereoscOpicas foram feitas
por Fox Talbot e Henry Collen, em 1841, a pedido de Wheatstone.

Maschio (2008) afirma também, que foi o escocés David Brewster que aperfeicoou
o estereoscopio de Wheatstone, combinando-o com outra invenc¢ao da época, a fotografia.
Criando assim, segundo ele, as primeiras cameras fotograficas binoculares, que utilizavam
lentes ao invés dos espelhos do estereoscopio original. “Os novos estereoscopios fizeram
muito sucesso por permitir tirar ou ver cartdes em terceira dimensdo.” (MASCHIO, 2008)

Antes do surgimento da fotografia, os estéreos eram pintados a mdo ou em
daguerreodtipos. S6 o surgimento e desenvolvimento da fotografia, na
primeira metade do século XIX, permitiu a produ¢do de um par de
imagens satisfatorias que se uniam perceptualmente no cérebro do
observador. A primeira demonstragdo do estereoscopio ao publico, foi
feita em 1851, durante a grande Exposi¢do no Palacio de Cristal, em

Londres. (LEIBOVICH, 2008 apud MASCHIO, 2008)

5.3 — Evoluc¢ao do Cinema 3-D

No inicio de 1950, com o surgimento da televisdo, o cinema comegou a perder
espaco, portanto, era preciso oferecer um novo atrativo as projegdes cinematograficas. Em
Hollywood e na Gra-Bretanha a indUstria cinematografica achava-se em plena crise. A
dissemina¢do da cor ndo bastava para atrair os espectadores. “A industria passou entdo a

propor inovagdes a projecdo cinematografica, os chamados espetaculos-milagres: 3-D (trés
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dimensdes), Cinerama, Cinemascopio, Relevo, Tela Triplice, Anamorfose, Telas
Panoramicas”. (SADOUL, 1963)

De acordo com Sadoul (1963), as experiéncias de projecdes em Relevo, sdo
anteriores ao proprio cinema. Desde 1868, Henri d’Almeida, sobrepondo numa tela duas
imagens, vermelha e verde, fundia-as em uma unica imagem estereoscopica branca e preta,
através de um lorgnon bicolor. Sadoul (1963) relata ainda, que este processo que mais tarde
se chamaria Anaglifo foi aplicado por volta de 1935, a filmes de curta-metragem, por Luis
Lumicére e pela M.G.M. americana.

Entretanto, o primeiro filme de que se tem registro, produzido em 3-D, foi "The
Power of Love", em 1922, um filme experimental dirigido por Nat G. Deverich e Harry K.
Fairhall. Foram utilizadas duas cameras para filmagem e dois projetores simultineos para
exibi¢do, desenvolvidos por Fairhall e Robert Elder.

No inicio da década de 1950, o cinema 3-D apareceu efetivamente no mercado,
utilizando-se do sistema anaglifo.

(...) consistia na superposi¢do de duas imagens distintas da mesma
cena, cada uma captada com um filtro de cor diferente e de um angulo
ligeiramente diferente. Essas cenas eram vistas através de oOculos
especiais, em que cada lente tinha um filtro colorido na cor equivalente a

usada durante a filmagem, de forma a reproduzir a visdo estereoscopica.

(NUNES, 2011)

No ano de 1952, Arch Oboler langou em Nova lorque, “Bwana Devil”. Filme em
3-D, que tinha como slogans: “Um Ledo no seu colo” e “Eis finalmente o amor em trés
dimensdes” (SADOUL, 1963). Bwana era um filme de feras e aventuras realizado com
baixo custo na Africa do Sul. De acordo com Sadoul (1963), o filme teve grande éxito com
o publico e Hollywood adotou a técnica 3-D para filmes de terror como “O Homem da
Mascara de Cera”. Outros filmes que tiveram destaque foram “Homens no Escuro", "Da-
me um Beijo", "Veio do Espago” ¢ "Caminhos Asperos". Sadoul (1963) relata também que
o filme “Disque M para Matar” de Alfred Hitchcock produzido em 1953 também foi
realizado em 3-D por exigéncia da Warner Bros. Entretanto, quando foi langado em 1954, a
tecnologia ja estava em declinio e o filme acabou virando classico na forma tradicional. Na

maioria dos filmes, havia objetos em primeiro plano, colocados entre a camara e os
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personagens, pois era a interposicdo de objetos e a distancia entre eles que criava a
sensagdo de 3-D, a profundidade do campo. As primeiras tentativas da industria de
implantar o 3-D apelavam para truques, a fim de produzir a sensacdo de profundidade. Os
personagens estavam sempre langando coisas para a frente, em direcdo a cdmara, para
proporcionar aos espectadores a impressao de saltar da tela.

A captagdo de imagens em trés dimensdes exigia, inicialmente, que fossem usadas
duas camaras, uma ao lado da outra, o que dificultava os movimentos de camera.

“O cinema 3-D enfrentou muitas dificuldades que culminaram em 1954 na rentincia
de Hollywood de tal tecnologia” (SADOUL 1963). De acordo com Sadoul (1963), a
detentora da patente dos oculos, a Polaroid Co., impediu a disseminagdo da tecnologia ao
alugar seus 6culos por pregos excessivos. Sem falar no alto custo de manter dois projetores
e uma tela diferenciada para compensar a perda de luminosidade. Segundo Sadoul (1963), o
publico também resistiu, ja que o ajuste das proje¢cdes era complicado e muito incdmodo
para os que assistiam, pois a diferenga axial entre o olho humano varia de pessoa para
pessoa.

Problemas como o alto custo e a fadiga visual, de acordo com Maschio (2008),
causaram uma queda na producdo de filmes 3-D nas décadas seguintes, que tiveram os
langamentos concentrados em titulos de terror e erdticos, como “The Stewardesses" (As
Aeromocas), de 1969. Somente na década de 80, o cinema 3-D teve uma nova onda, com
filmes como "Sexta-feira 13 Parte 3", "Spacehunter - Aventuras Na Zona Proibida" e
"Tubardo 3D”.

Nos anos 2000, houve uma nova invasao do 3-D nas salas de cinema, fendmeno que
ja teve titulos como "Fantasmas do Abismo", "Pequenos Espides 3D", "As Aventuras de
Sharkboy e Lavagirl", "O Expresso Polar", "O Galinho Chicken Little", "Viagem ao Centro

da Terra" e, claro "Avatar".

5.4 - Processos de Producido de Imagens 3-D

Para produzir imagens em trés dimensdes € necessario utilizar cameras que
permitam captar duas imagens ao mesmo tempo, simulando a diferenca axial dos olhos

humanos.
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Os equipamentos que existem para esse fim, segundo Sammons (1992) apud
Maschio (2008), podem ser divididos em: equipamentos estereoscopicos — concebidos
exclusivamente para esse fim; dois equipamentos estereoscOpicos adaptados para
funcionarem juntos, a fim de produzir o efeito estereoscopico; e equipamentos nao
estereoscopicos que utilizam um adaptador, possibilitando a captura estereoscopica.

Normalmente utiliza-se a distincia média de 6,5 centimetros entre as lentes dos
equipamentos para aquisi¢cao das imagens tridimensionais. Esta medida € a distancia média
interocular. (LEAL, 2010)

Ha muitas formas de configuracdo de cameras para captura de imagens
estereoscopicas. Abaixo seguem ilustracdes retiradas do livro Eddie Sammons (1992), que

elucidam os modos de captura de imagens estereoscopicas € as dividem em trés grupos:

1. Utilizando duas cameras.

Figura 1 A — Cameras lado-a-lado sincronizadas.

As cameras sao alinhadas horizontalmente e sincronizadas.

+

I

A

Figura 1 B — Duas cameras uma de frente pra outra.

As cameras sdo colocadas uma de frente para outra e as imagens refletidas por

espelhos.

36



Importante destacar que ao utilizar duas cameras, a distancia entre elas serd
estabelecida em relacdo ao objeto, quanto mais proximas as cameras estiverem do objeto,

menor sera a distancia entre elas e vice-versa.

-

Figura 1 C — Duas cameras a 90° uma da outra.

As cameras sdo colocadas a 90° uma da outra, com um espelho especial que

permitia que a imagem fosse refletida para uma camera e passasse para outra.

2. Utilizando uma camera e dois filmes

Figura 2 A — Camera com duas lentes e dois filmes.
Uma unica camera contendo duas lentes e dois filmes.

3. Utilizando uma camera e um filme
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Figura 3 A — Duas cameras paralelas tanto horizontalmente quanto verticalmente.
Esse formato propunha a utilizacdo de duas cdmeras paralelas que poderiam ser

posicionadas tanto na horizontal, quanto na vertical.

|

Figura 3 B — Camera produz duas imagens através de um prisma angular.
Neste sistema, as duas imagens eram obtidas usando um prisma angular para refletir

imagens.

Figura 3 C — Camera produzia duas imagens usando lente com filtros coloridos por trés.

Neste sistema as duas imagens eram obtidas utilizando apenas uma lente com filtros

coloridos por trds, que tinham a fun¢do de dividir a imagem verticalmente.

Além das normas naturais de aquisicdo de imagens estereoscopica citadas acima, de
acordo com Maschio (2008), ainda é possivel simular a producdo de imagens
tridimensionais utilizando-se de softwares especificos, que transformam imagens captadas
originalmente em duas dimensdes em imagens tridimensionais. Através de softwares
computacionais € gerada, a partir da imagem bidimensional, uma segunda imagem com
uma pequena diferenca de enquadramento em relagdo a original, de forma a proporcionar a

ilus@o da tridimensionalidade, o que geralmente causa certa distor¢ao na imagem.
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A produgdo de uma imagem estereoscOpica consiste em duas etapas principais. A
captura da imagem propriamente dita e a sua projecado, que sera tratada no capitulo a seguir.
Vale lembrar que a forma de projecdo ou a finalidade da imagem tridimensional — Anaglifa

ou Polarizada - corresponde a uma forma especifica de produzi-la.

5.5 - Processos de Projeciao de Imagens 3-D

Existem alguns sistemas de visualizagdo/projecdo estereoscopica de imagens
tridimensionais, os mais usuais e conhecidos sdo: a projecdo anaglifa e a projecdo
polarizada.

No sistema Anaglifo, de acordo com Maschio (2008) é aplicado um filtro as
imagens capturadas, de forma a deixar a imagem de cada uma das cameras de uma cor
diferente da outra. Utilizam-se as cores verde ou azul e vermelha sobre as imagens. Apds
aplicar as imagens a sua determinada cor, as imagens sdo fundidas em uma imagem s6, o
que se vé é uma imagem confusa, sobrepostas com dois filtros diferentes. Para visualiza-la
sdo necessarios Oculos com lentes que correspondam as cores convencionadas a cada uma
das imagens. Os 6culos tem a funcdo de deixar que cada olho visualize apenas a imagem
que lhe cabe. Ou seja, o olho direito que tem a lente azul, por exemplo, s6 permitira a
visualiza¢do da imagem com o filtro vermelho, assim como o olho esquerdo com a lente
vermelha, s6 visualizard a imagem com filtro azul. O que fard com que o olho esquerdo
visualize apenas a imagem produzida pela camera da esquerda e o olho direito apenas a
imagem produzida pela camera da direita. Nesse sistema € necessaria a manipulagdo digital
das imagens captadas para aplicacdo dos filtros de cores. Uma das vantagens € que ele pode
ser exibido com apenas um projetor de imagem e ndo necessita de tela de projecao
especifica. Entretanto, devido a aplicacdo dos filtros de cores, a técnica tende a prejudicar a
resolugdo das cores, diminuindo a qualidade final da imagem.

Ja a projecdo Polarizada, segundo Maschio (2008), baseia-se no fato de que a luz,
sob o ponto de vista 6tico, irradia-se de forma ondulatéria. Sendo assim, as ondas vibram
em direcdes perpendiculares a direcdo do deslocamento. No entanto, com o uso de filtros, é

possivel fazer com que a luz vibre apenas em um sentido. Existem dois tipos de sistemas

39



polarizados, o que polariza a luz linearmente € o que polariza a luz circularmente. No
sistema linear filtros diferentes sdo colocados na frente de cada um dos projetores,
polarizando a luz para que ela irradie verticalmente ao sair de um projetor e
horizontalmente ao sair do outro. Ja no sistema circular, cada um dos filtros colocados
diante dos projetores, polariza a luz com um sentido de giro, um em sentido horério e o
outro em sentido anti-hordrio. Para a visualizacdo da imagem tridimensional sdo
necessarios 6culos com lentes também polarizadas, chamados de 6culos passivos, o que
permite ver com um olho apenas a imagem que esteja polarizada na vertical ou no sentido
horario, no caso do sistema circular, € com o outro a imagem que esteja na horizontal ou no
sentido anti-horério, no sistema circular. A tela onde a imagem € projetada precisa ser
metalica ou anti-depolarizada, para que ela mantenha a polariza¢do da luz que é projetada
nela, preservando assim, as caracteristicas fisicas da luz. A vantagem desse sistema € que as
cores das imagens permanecem fiéis as originais, pois nio necessitam de filtros de cor. E o
sistema com melhor qualidade de imagem, de acordo com Maschio (2008), e o mais usado
atualmente. O unico inconveniente desse sistema € o alto de custo, pois necessita de dois
projetores € equipamentos para sincronismo na exibigao.

Especialistas acreditam que os atuais sistemas estereoscopicos serdo aperfeigoados,
melhorando a resolucdo e a nitidez da imagem. De acordo com Leal (2010), alguns
projetores ja permitem projecdes de filmes tridimensionais, sem que seja necessaria a
utilizacdo de 6culos. Entretanto, esse sistema enfrenta algumas limitagdes, se o espectador
ndo ficar em um ponto especifico em relagdo ao projetor, ndo tera a recepg¢do em trés

dimensoes.

5.6 — Impactos no modo de producio e recepcio de imagens

Embora o cinema 3-D esteja vivendo um novo boom, a tecnologia empregada ao
produzir imagens tridimensionais ndo é uma novidade.

Discussdes tentam compreender porque tal tecnologia evoluiu de forma

desacelerada durante todos esses anos. Muitos afirmam que grande parte

desse problema estaria condicionado a utilizacdo de salas de projecdo sem
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arquitetura, a necessidade de grandes investimentos da industria

cinematogréfica e falta de equipamentos técnicos (ADAMS e MUZI, 2011).

Muitos anos se passaram desde a descoberta da estereoscopia, a qualidade técnica e
sensorial da reproducdo de imagens tridimensionais avancou de forma significativa,
contudo, algumas questdes inerentes a producdo dessas imagens permaneceram inalteradas.
A produgdo de imagens tridimensionais continua sendo muito mais cara e complexa que
fazer o mesmo em duas dimensdes. A industria cinematografica necessita fazer grandes
investimentos para aquisi¢dao de equipamentos e tecnologias relacionadas tanto a producao
quanto a projecdao de imagens tridimensionais. Muitos espectadores ainda se queixam da
fadiga visual proporcionada pela visualizacdo de imagens binoculares estereoscopicas,
proporcionadas pelo fato dos olhos focarem e desfocarem muito rapidamente os objetos
(LEAL, 2010).

Além das questdes levantadas acima, hd ainda demandas relacionadas ao processo
efetivo de producdo. Ao captar imagens em trés dimensdes € necessario que as lentes das
cameras sejam ajustadas de acordo com o enquadramento a ser realizado. Isto porque a
distancia entre as lentes reproduz a distancia interocular da visdo humana, o que varia
conforme a distancia da lente/olho e do objeto a ser captado. Esse procedimento torna as
filmagens muito mais demoradas e onerosas.

Do ponto de vista da recepcdo de imagens, vale destacar que a tecnologia de
reproducdo de imagens tridimensionais ndo pode ser vista por todos. Somente o0s
espectadores que possuirem olhos alinhados sdo aptos a visualizagdo tridimensional.
Pessoas com estrabismo ou ambiopia - reducdo significativa ou perda de visdo de um dos
olhos - ndo conseguem visualizar o efeitos nos Oculos ativos € passivos. Ja pessoas com
daltonismo, podem ndo conseguir visualizar o efeito utilizando-se de Oculos anaglificos.
Criancas também podem enfrentar dificuldades para a visualizacio de imagens
tridimensionais, pois a diferenga axial entre os olhos das criangas € bem menor que a dos
adultos (LEAL, 2010). Algumas salas de projecdo para amenizar o problema, ji tém

oferecido 6culos especiais as criangas.
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Os impactos e transformacgdes gerados, a partir, da introducio de novas tecnologias
de reproducgdo da realidade visivel, nos obrigam a repensar o estatuto da propria gramatica
cinematografica, fazendo necessdrio um processo de aprendizado, condicionamento e
codificacdo de um novo dispositivo, assim como o advento do som e da cor realizaram

anteriormente.
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6. CONCLUSAO

Diante da evolugdo das tecnologias de producido de imagens, mais especificamente
do advento do cinema, nota-se que a introducdo de novas tecnologias, faz com que seja
necessaria uma reorganizacdo dos modos de produgcdo e recepcdo de imagens. O
surgimento de novos dispositivos de producdo de imagens tende a incorporacdo das
técnicas e linguagens criadas anteriormente e ainda a superagdo de suas incapacidades,
como ocorreu na evolugdo do cinema mudo ao cinema falado, e recentemente, na evolugao
do cinema em duas dimensdes para o cinema em trés dimensoes.

Inicialmente a introdu¢do de novas tecnologias tende a desestruturar e transformar
os modos de producdo de imagens, obrigando a repensar e reorganizar as técnicas e
linguagens. Assim como a introducdo do som e da cor impactaram e transformaram os
modos de produ¢do, o novo boom do cinema 3-D tem gerado uma reconfiguracdo dos
processos de produgdo e também de recepgdo de imagens.

Na década de 20, a introdugdo do cinema falado, surgiu como tendéncia natural a
propria evolucdo do cinema. Entretanto, exigiu que a Industria Cinematografica realizasse
altos investimentos, que se desenvolvesse uma tecnologia especifica para suprir suas
deficiéncias sonoras, e ainda, estabeleu um novo tempo de montagem, para que fosse
possivel compreender as palavras e sons pertencentes as novas narrativas. O novo boom do
cinema 3-D traz a tona conflitos de natureza semelhante aos ocasionados na introduc¢io do
som, a producdo de filmes tridimensionais é muito mais complexa e onerosa a Industria
Cinematografica, é necessario o desenvolvimento de tecnologias especificas para suprir as
exigéncias da produgdo de imagens estereoscOpicas e ainda, exige um tempo maior de
apreensao por parte do espectador de uma nova composicao visual, haja visto, um maior
campo de visdo e profundidade de campo das imagens tridimensionais.

Vale ressaltar, que o advento do som provocou inicialmente um retrocesso a
narrativa cinematografica que havia se consolidado até aquele momento. A falta de
recursos técnicos destinados a captacdo e sincronizacdo de som e imagem impediam a
mobilidade da camera, ocasionando alguns prejuizos a narrativa. O cinema 3-D enfrenta,
atualmente, um conflito em propor¢cdes menores, mas de cardter semelhante, que pode

tender novamente a imobilidade de camera. Dependendo da variacdo de enquadramento,
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faz-se necessario que as lentes da camera sejam ajustadas, para simular a mesma diferencga
axial com que o olho humano visualiza objetos a determinadas distancias, o que além de
oneroso, pode levar a reducdo da variagdo de enquadramentos durante o processo de
produgdo de filmes tridimensionais.

A descoberta do Technicolor, que possibilitou o surgimento do cinema colorido,
também gerou impactos e transformacdes no processo de produgdo de imagens. Exigindo
maior rigor estético, em relacdo aos enquadramentos, cendrios e figurinos. O cinema 3-D
demanda o mesmo rigor estético, pois a profundidade de campo permite uma maior
visualizacdo de campo e de detalhes, que até entdo ndo estavam tdo evidentes.

Do ponto de vista do receptor, a introdu¢do do som e da cor também propiciou uma
reorganizacdo nos modos de apreensdao sensorial das tecnologias. Gerando inicialmente,
desconforto e rejeicdo. A incapacidade técnica de sincronizar imagens € sons, segundo
Sadoul (1963), produzia experiéncias ineficientes ao espectador. A estruturacdo das salas
de projecdo também era ainda muito precdria, os sons eram oriundos de uma mesma
dire¢do, independentemente, de sua origem na tela. J4 em relacdo a cor que passara a ser
introduzida nos filmes, a deficiéncia residia na reprodugdo das cores, que muitas vezes
destoava completamente da realidade visivel. A projecdo de imagens tridimensionais
também tende ao desconforto, haja visto, que a projecdo bidimensional consolidou-se ao
longo dos anos, como a forma de reproducdo da realidade visivel. Além disso, o cinema 3-
D, acentua a tridimensionalidade, a profundidade de campo, sujeitando o espectador a uma
acomodacao visual (LEAL, 2010).

Diante do exposto no presente estudo, acredita-se que o cinema 3-D possivelmente
serd uma tendéncia de longo prazo, assim como o som e a cor foram no passado. Os
impactos e transformacdes nos modos de producdo e recepcdo de imagens tendem a ser
superados no decorrer do desenvolvimento dessa tecnologia de producdo de imagens
tridimensionais. A busca incessante do homem em reproduzir a realidade visivel

provavelmente consolidard mais um passo, a tridimensionalidade.
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