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RESUMO

O presente trabalho investiga a diregdao de fotografia cinematografica,
também chamada de cinematografia, enquanto linguagem artistica, procurando
estuda-la em seus elementos constitutivos essenciais, fora do contexto do cinema
narrativo industrial. Com o propésito de compreendé-la, faz-se necessario desvela-la
da sua funcgdo de suporte a dramaturgia. A cinematografia surge do desenvolvimento
de tecnologias capazes de captar e reproduzir imagens fotograficas estaticas de
forma intermitente, causando a ilusdo de movimento continuo. Tal ilusédo é
construida a partir de certas imperfeicbes em nossa percepcao visual. Sendo assim,
a fim de compreender os processos da cinematografia, € indispensavel o estudo da
luz, da percepgao visual humana e dos mecanismos de captacido e reproducao de
imagens fotograficas. Este trabalho também documenta uma investigagao artistica,
uma producdo desenvolvida a partir de desvios nos trajetos lineares dos processos e
procedimentos da cinematografia, e converge em diregdo a outras técnicas e
linguagens artisticas como a pintura, a gravura e a videoarte. Uma série de

exercicios em busca da conscientizagcado da praxis do diretor de fotografia.

Palavras-chave: cinematografia, diretor de fotografia, percepgado visual,

materialidade, pintura.



ABSTRACT

This work investigates cinematography as an artistic language, aiming to
study it in all its essential constitutive elements, out of the context of the industrial
narrative cinema. In order to understand it as such, it is necessary to unveil from its
duty as support to dramaturgy. Cinematography is born from the development of
technologies able to capture and reproduce intermittently still photographic images,
creating the illusion of continuous movement. Certain imperfections in our visual
perception produce such illusion. Thus, to wunderstand the process of
cinematography, it is necessary to study light, human visual perception and the
mechanisms of capture and reproduction of photographic images. This work also
documents an artistic investigation; a body of work developed from diversions on the
linear trajectory of the processes and procedures of cinematography, and that
converge towards other artistic languages and techniques like painting, engraving
and video art, a series of exercises in search of awareness in the praxis of the

director of photography.

Key words: cinematography, director of photography, visual perception, materiality,

painting.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho é uma investigacdo sobre a direcdo de fotografia
cinematografica, também chamada cinematografia’, que sdo os processos de
captacédo e reprodugdo de imagens em movimento, enquanto linguagem artistica.
Uma tentativa de compreender, de forma mais aprofundada, esta atividade a qual
tenho me dedicado nos ultimos 28 anos. Tradicionalmente, no meio cinematografico,
diz-se que a direcdo de fotografia esta na fronteira entre a ciéncia e a arte. Nos,
diretores de fotografia, nos dedicamos ao exaustivo estudo das técnicas fotograficas
e ao conhecimento de toda a tecnologia envolvida a fim de aplica-los no suporte a
narrativa dentro de uma obra cinematografica. Com essa mesma finalidade, nos
habituamos a buscar nas artes visuais, assim como no préprio cinema, imagens de
referéncia para nos auxiliar no processo criativo e colaborativo com diretores de
cena?® e de arte®. Trabalhamos predominantemente no contexto do cinema narrativo
e esse € o0 modelo em torno do qual nossa formacgao é estruturada. Nossa arte tende

a se esconder, assumindo fungao de mola propulsora para a dramaturgia.

Busco aqui a estranheza de um novo olhar sobre um territério que me é tao
familiar. Troco a posigao de professor de cinematografia, atividade que exergo ha 20
anos, pela de estudante de artes visuais. A partir dai, duas producgdes artisticas
passam a coexistir e a se contaminar, a do artista iniciante e a do cineasta

profissional. Esta dissertagao procura documentar e refletir sobre este processo.

As primeiras manifestagbes da cinematografia, como o Zoopraxiscopio, o
Kinetoscépio e o Cinematografo, ainda no século XIX, eram uma curiosidade
tecnolégica e logo passaram a fascinar o publico pelo seu ilusionismo. A imagem
projetada tem um carater espectral que remete ao onirico, ao feérico. Esta coisa,
que vieram a chamar de pré-cinema, era a aventura exploratéria de através da

engenharia mecanica, da quimica e da otica fazer magica, criar fantasmas, abrir

' Este é um conceito-chave a ser desenvolvido ao longo da dissertagéo e é abordado de forma mais
especifica no capitulo 2 A ARTE DA CINEMATOGRAFIA E SEUS MATERIAIS, em 2.1 PINTANDO
COM LUZ e 2.3 MOVIMENTO.

2 Também chamado de realizador ou simplesmente diretor, o diretor de cena é o profissional que
supervisiona todas as etapas de uma obra cinematografica, respondendo pela integridade conceitual
e artistica do filme. Por esta raz&do, é muitas vezes considerado o autor da obra. Dentre suas muitas
responsabilidades também esta a diregao de atores.

*Em uma producao cinematografica, o diretor de arte, é responsavel pela cenografia, pelos figurinos,
pela maquiagem e pelos objetos de cena.
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janelas para outros lugares, causar espanto. Os pioneiros nessa exploragdo -
Etienne Gaspard Robertson, Charles-Emile Reynaud, Georges Méliés, os irm&os
Lumiére, entre outros - eram como alquimistas charlatdes da era industrial. Mas o
potencial comercial do novo meio era perceptivel desde o inicio. E ndo levou muito
tempo para o cinema assumir sua vocacao industrial com uma cadeia produtiva
propria e padronizada de manufatura em escala. E o produto € um espetaculo, como
no teatro ou na épera, que conta histérias como na literatura. E nesse contexto que
aquele aventureiro do século XIX se torna o diretor de fotografia, um chefe de
departamento?, o engenheiro que garante que a obra do arquiteto, o diretor de cena,

se sustente em pé. Seu trabalho é um utensilio dentro dessa cadeia produtiva.

O cineasta galés Peter Greenaway provoca dizendo que ainda n&o vimos o
cinema. Que o que vimos nos Ultimos 120 e poucos anos® é texto ilustrado. Por essa
l6gica, o diretor de fotografia, o responsavel pela impressao de imagens, deve ser
uma espécie de ilustrador. Aquele que coloca as figuras entre as palavras. Ou
talvez, como afirmou em uma entrevista a um periédico carioca o veterano da
cinematografia brasileira Antonio Luiz Mendes, “o pintor dos quadros dos outros”
(MOURA, 1999, p. 209). Diretores de fotografia adoram se comparar a pintores.
Gostamos de ser percebidos como artistas. Mas nossa arte € provavelmente essa
que Greenaway diz que ainda nao vimos. Que se esconde na fungao de dar suporte

a narrativa. E preciso, entdo, desnudar a cinematografia do véu do utensilio.

Um caminho possivel é observar a propria histéria da arte e particularmente
da pintura. Percebe-se uma trajetéria entre séculos de uma pintura figurativa e
utilitaria as narrativas, ao texto, evidentemente precursora do cinema que
conhecemos, e a quebra na arte moderna, quando vemos menos da figuragao
ilusionista e mais da materialidade revelada. Seguir essa trilha significa nos
desvelarmos do texto e evidenciarmos a matéria da qual é feita a obra. Encontramos

aqui um conceito que sera recorrente em nossa busca, a materialidade.

* No contexto da industria cinematografica, os profissionais envolvidos sao distribuidos em uma série
de departamentos (produgédo, fotografia, direcdo, direcdo de arte etc.) de acordo com a area de
atuagdo e em uma posigao hierarquica especifica.

°Este é uma afirmacgao recorrente de Greenaway, repetida em diversas palestras e entrevistas ao
longo dos anos. Em 2001, o cineasta trata do tema em artigo publicado pela Zoetrope Magazine
intitulado “Cinema: 105 anos de texto ilustrado”. Concluo que tomava como marco inicial o dia 28 de
dezembro de 1895, data da histérica projecédo dos irmaos Lumiére em Paris, e por essa razao
atualizo para 124 anos.
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Mas onde esta a materialidade da cinematografia? Do que é feita a obra
cinematografica? Se pensarmos que a materialidade da obra de arte esta naquilo
que o artista transforma, no elemento sobre o qual ele atua, podemos entender que
o material do diretor de fotografia é a luz. Ao nos debrugarmos sobre essa matéria,
vamos perceber que seu nome nao designa seus aspectos constitutivos, mas sim a
sua relagao com o ser humano. Na verdade, o que define luz é a nossa capacidade
de percebé-la visualmente. Aqui encontramos outro conceito que nos acompanhara

ao longo do trabalho, a percepgao.

A ilusdo de movimento, caracteristica do cinema, € construida a partir de
certas imperfeicbes em nossa percepcao. Afinal, ilusdao é por definicdo a percepcao
de algo inveridico como real (ANDERSON, 1998, p.61). Na pratica, o que o diretor
de fotografia faz é quebrar os fluxos continuos da luz e do movimento para recomp6-

los a partir de seus fragmentos, criando a ilusdo de imagens em movimento real.

Entendendo a cinematografia desta forma, comeg¢o uma investigagao
artistica fora do contexto da industria do audiovisual e sem nenhum compromisso
com narrativas literarias. A partir disso, emerge uma producdo que dialoga com
diversas outras técnicas e linguagens, da videoinstalacdo a serigrafia, sempre
incorporando praticas e aplicando conhecimentos adquiridos no universo da direcao

fotografia.
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2 A ARTE DA CINEMATOGRAFIA E SEUS MATERIAIS

2.1 Pintando com luz

O objeto desta pesquisa é a direcdo de fotografia cinematografica, ou
cinematografia, que sdo os processos de captagdo e reprodugcdo de imagens em
movimento, enquanto linguagem artistica. Um problema é que, ja de inicio, esta
definicdo ndo a descreve como tal, mas sim como um oficio, aquilo que faz o diretor
de fotografia. E neste, caso especifico, um oficio que pertence a um contexto
multidisciplinar e colaborativo no qual diversos departamentos trabalham, de forma
convergente, com obijetivos artisticos e comerciais comuns estabelecidos para cada
producao, o cinema. Em outras palavras, cinematografia € aquilo que € feito pelo
diretor de fotografia em uma producéo cinematografica. Alguns manuais® listam uma
série de responsabilidades e atribuicbes dadas ao fotdgrafo no cinema como forma
de descrever o seu trabalho. Cabe, entdo, a esse profissional, determinar o estilo
fotografico do projeto, manter a continuidade e integridade do material fotografado,
trabalhar com outros departamentos para determinar o estilo visual da obra,
selecionar e coordenar as equipes de camera, maquinaria e elétrica’, determinar os
equipamentos de iluminagdo, camera e maquinario a serem utilizados, especificar
formato de captacao®, janela de projecdo®, tipo de negativo'® (quando for o caso) e
camera, recomendar o laboratério e/ou casa de poés-producao e locadoras de

equipamentos a serem contratados, coordenar e supervisionar testes de camera,

® E muito comum na literatura técnica relacionada a diregdo de fotografia encontrarmos uma segao
que enumera os profissionais do departamento, suas atribuicbes e suas posi¢gdes na hierarquia.
Evidentemente ha muita redundancia entre as diferentes obras. Utilizo aqui como guia a obra do
assistente de camera Douglas Hart por ser extremamente objetiva e detalhada.

6] departamento de fotografia se divide em trés areas: camera: responsavel pelos equipamentos
ligados diretamente a captagdo de imagens e seus acessorios, elétrica: responsavel por tudo aquilo
relacionado a iluminagao e a distribuicao elétrica no set, e maquinaria: responsavel por equipamentos
de fixagdo e de movimentos de camera.

® Os formatos de captagao tradicionais estdo diretamente ligados a bitola (largura) da pelicula
cinematografica (o filme). As mais recorrentes no século XX eram o 35 mm (padrao comercial da
industria) e o 16 mm (opgdo de menor custo, muito comum em documentarios e filmes de
estudantes). Com o advento da digitalizagdo surge um universo de possibilidades que envolvem
principalmente a resolugdo (quantidade de pontos que forma a imagem), o tamanho do sensor
eletrbnico na camera e forma como as informagdes da imagem sao processadas e armazenadas.

°A janela de projecao é a propor¢cao do quadro final da imagem projetada (largura: altura). Os
padrées mais comuns sao 2,35:1, 1,85:1, 1,78:1 e 1,66:1.

%0 termo negativo é utilizado para designar o filme “virgem” utilizado nas cameras cinematograficas
para a captagao de imagens. E assim chamado por registrar as imagens com as cores invertidas.
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lentes, filtros e de negativo, colaborar com o diretor (realizador) na marcagéao de
cenas'', zelar pela continuidade espacial, compor o quadro, estabelecer os set ups
dos planos (determinando posicdo de camera, lentes, filtros e movimentos de
camera a serem utilizados), iluminar cenas no estudio e em locacgao, especificar
abertura e exposigao para cada plano, instruir o laboratério na lida com o negativo e
participar e supervisionar a pés-produgcao. Em resumo, o diretor de fotografia esta
envolvido em toda e qualquer etapa do processo técnico que abranja o registro e a
projecéo e/ou a veiculagdo das imagens em uma produgao cinematografica. Essas
atividades descrevem o papel do diretor de fotografia dentro do contexto da industria
cinematografica, na cadeia produtiva do mercado que chamamos hoje de
audiovisual. Nao é possivel perceber a partir delas a funcdo ou a forma pela qual a
cinematografia age dentro da obra. Na produgdo desse segmento da industria
cultural predomina a linguagem do cinema narrativo, e todo o sistema é estruturado
em funcdo das necessidades e caracteristicas especificas desse tipo de produto. O
que vimos até aqui é, na verdade, a forma que o diretor de fotografia opera dentro

dessa cadeia produtiva.

Mas é possivel afirmar que a cinematografia precede o surgimento dessa
industria e do cinema narrativo. A cinematografia € provavelmente a génese do
préprio cinema. Ela surge a partir do desenvolvimento de tecnologias capazes de
captar e projetar imagens fotograficas em rapida sucessdo causando a ilusdo de
movimento continuo. O cineasta e critico irlandés Mark Cousins procura descrever
esse mecanismo como o compreendido por aqueles que viram o seu surgimento ao

final do século XIX.

Era uma caixa preta pela qual uma fita corria, registrando aquilo que via.
Depois, uma luz era acesa contra essa fita e a agdo era projetada e se
repetia numa parede branca a distédncia, como se o tempo nao tivesse
passado.'? (COUSINS, 2011, p. 22, tradug&o nossa)

M Marcagao de cena é a definigdo das posigdes e deslocamentos dos atores e da camera no espago
durante uma cena. Entendemos aqui como “cena” o conjunto de ag¢des descritas no roteiro que
acontecem em um mesmo espago e com continuidade de tempo.

12 “This was a black box through which a ribbon moves, recording what it saw. Later, light was shone
through this ribbon and the action was projected and repeated on a distant white wall, as if no time
had passed." (Cousins, 2011, p. 22)
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Essa descricdo esta no primeiro capitulo de seu livro, The Story of Film,
intitulado Technical Thrill (1895 -1903): The sensations of the first movies (Cousins,
2011, p. 21). O substantivo thrill pode ser traduzido como arrepio, tremor, vibragao,
excitagao ou palpitacdo. O autor parece utilizar o termo aqui exatamente por seu
carater ambiguo, referindo-se tanto a intermiténcia da imagem na projecdo e a
vibragdo da maquina, como a resposta fisica humana diante do espanto, do
deslumbramento, do assombro, do encantamento, de forte emocao. Isso nos conduz
ao entendimento de que as pesquisas de Eadweard Muybridge, Charles-Emile
Reynaud, Etienne-Jules Marey, Louis Le Prince, Thomas Edison, George Eastman e
Léon Bouly, entre outros, levaram ao desenvolvimento das tecnologias
cinematograficas e ao espanto causado naqueles expostos as imagens resultantes.
Um espanto ja explorado por Etienne Gaspard Robertson em sua Phantasmagoria
no final do século XVIII, décadas antes de Niépce, Daguerre e Henry Fox Talbot
registrarem imagens estaticas através de seus processos fotograficos. Assim, é
possivel atribuir a cinematografia um carater estético (ou magico) que precede a
criacédo do cinema como o conhecemos hoje. Uma capacidade prépria de provocar

os sentidos.

No inicio o cinema fascinava pelo ilusionismo que as técnicas fotograficas
possibilitavam. Foi o que levou o magico francés Georges Mélieés a incorporar essa
tecnologia a seus espetaculos no Théatre Robert-Houdin em Paris. Em 1898, Méliés
utiliza técnicas rudimentares de montagem para criar uma cena de sonho em O
Sonho do Astrénomo (Lune a un metre) e, do outro lado do canal da Mancha, o
inglés George Albert Smith utiliza a técnica da dupla exposi¢ao para criar cenas com
fantasmas em seu The Corsican Brothers. Os dois reconheciam no cinematografico
0 onirico e o sobrenatural. No mesmo ano, Smith fixa a camera na frente de uma
locomotiva e registra o trem em movimento de uma perspectiva peculiar, sem a
imagem do trem, criando uma nova experiéncia visual: a Phantom Ride (figura 1).
Enquanto O Sonho do Astrénomo e The Corsican Brothers utilizam-se de técnicas
cinematograficas dentro de uma estrutura narrativa, a Phantom Ride é uma
experiéncia visual em movimento, portanto cinematografica, essencialmente
sensorial e ndo narrativa. Vale ressaltar que o cinema nesse periodo, final do século
XIX, ainda ndo tem uma linguagem narrativa prépria. A mise-en-scene ainda é

fundamentalmente teatral, utilizando o espaco do quadro como um palco, e ainda
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nao ha continuidade na montagem. Era comum a presenga de um narrador na sala a

fim de auxiliar na compreensao da historia, um recurso essencialmente literario.

Segundo Cousins, muitos historiadores atestam o nascimento do cinema no
dia 28 de dezembro de 1895" quando os irm&os Auguste e Louis Lumiére exibiram
publicamente em Paris uma série de seus filmes curtos. Entre eles, o documentario
em plano unico A Chegada de um Trem a Estagédo (L'Arrivée d'un train a La Ciotat)
(figura 2), cuja acao consiste em um trem se deslocando do fundo de quadro em
direcdo ao observador, saindo parcialmente de quadro pelo lado esquerdo e
parando para o desembarque dos passageiros. Ha relatos de que, ao ver a
locomotiva aumentando de tamanho, parte do publico gritava, se esquivava ou
simplesmente saia as pressas da sala no Boulevard des Capucines por temer que a
composicao saltasse da tela. Os Lumiére levaram a plateia ao espanto através do
realismo, abrindo uma janela para a acao fora da sala e em outro tempo. G. A.
Smith, ao omitir a imagem do trem, levou o publico a planar sobre os trilhos em sua
Phantom Ride.

¥ Porsera primeira vez em que filmes foram projetados em uma sala para um publico pagante, essa
seria a primeira sessao de cinema, portanto o nascimento dessa forma de espetaculo. Mas, na
pratica, parece haver um consenso de que o marco zero para histéria da tecnologia cinematografica
foi 0o ano de 1884 devido ao registro de patente da pelicula flexivel em rolo. O préprio Cousins inicia a
cronologia com essa data, mesmo declarando na frase anterior que ndo ha uma data clara para o
nascimento do cinema (COUSINS, 2011, p. 23). Outro exemplo esta em Film Style and Technology:
History and Analysis do historiador australiano Barry Salt. Salt também inicia sua cronologia com a
patente de George Eastman, apesar de, assim como Cousins, colocar no titulo do capitulo o ano de
1895 como ponto de partida (SALT, 2009, p. 34).



Figura 1 - Imagem do filme Phantom Ride (Reino Unido, 1898) de George
Albert Smith. Viria a integrar The Kiss in The Tunnel (Reino Unido, 1899).

Fonte: SALT, 2009, p. 40

Figura 2 - Imagem de L’Arrivée d’un train en gare de La Ciotat
~de Auguste e Louis Lumiere (Franga, 1895)

Fonte: Cousins, 2011, p. 24
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A industria cinematografica e a linguagem do cinema narrativo comegam a
tomar forma na primeira década do século XX. Por todo o planeta, percebe-se o
potencial comercial da nova midia. E nesse ambiente que surge a Le Film D’Ar,
produtora francesa que procura investir em uma suposta qualidade artistica a fim de
cativar a elite intelectual da época, realizando filmes escritos por autores
consagrados e considerados sérios, com atores ja conhecidos por seu trabalho no
teatro e acompanhados por musica original de autoria de compositores bem
conceituados. E notavel a auséncia das artes visuais nessa formula genética da
linguagem cinematografica. Artistas como Marcel Duchamp, Hans Richter, Vicking
Eggeling, Man Ray e Fernand Léger sé experimentariam 0 novo meio apds a
primeira guerra mundial, quando ja havia uma industria e uma linguagem
estabelecidas que poderiam ser desafiadas pelos movimentos de vanguarda. Sendo
assim, ndo ha uma significativa influéncia da linguagem das artes visuais no padrao

instituido para o cinema de escala industrial.

Quando os grandes estudios desenvolvem na costa leste dos Estados
Unidos uma cadeia de produgdo, a direcdo de fotografia passa a ser um
departamento com procedimentos padronizados e pouco aberto a experimentacéao,
de certa forma, o oposto a sua propria origem. Mas é isso que a industria e os
processos capitalistas exigem. O diretor de fotografia surge como aquele técnico
responsavel pelos processos e procedimentos de registro e reprodu¢ao de imagens
em movimento, de forma a atender as necessidades da cadeia produtiva da industria
cinematografica estabelecida naquele pais. O sistema dos estudios de Hollywood
nao era conduzido por interesses artisticos, mas sim comerciais, empresariais. A
palavra final ndo era do realizador'®, mas sim do produtor. N&o era prudente arriscar
que o rosto das estrelas e as carissimas cenografias desaparecessem nas sombras,
por exemplo. A eventual ousadia de um fotdgrafo poderia pér em risco o retorno do
investimento feito na imagem de um ator ou na construgéo de cenarios exuberantes.
Nesse universo ndo havia espago para aqueles que buscavam realizar algo além de
garantir o padrao fotografico normatizado pela industria, aqueles que viam a
cinematografia como um simples conjunto de técnicas de captacao e reproducao de

imagens em movimento. Este era o caso de John Alton que, apesar de trabalhar no

" Uso aqui a palavra “realizador”, palavra utilizada no portugués europeu por influéncia francesa, me
referindo ao diretor de cena a fim de diferencia-lo de forma mais clara do diretor de fotografia ao
longo do texto.
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sistema de estudios hollywoodianos nas décadas de 1930 e 1940, teve poucas
oportunidades nas produgdes de primeira linha. Apenas em projetos de menor
orcamento pelo fato de trabalhar rapido e, usando pouco equipamento, conseguir
bons resultados, os produtores arriscavam trabalhar com ele. O baixo investimento
minimizava os riscos. Esses trabalhos mais ousados se tornaram uma nova
linguagem fotografica que era elemento fundamental no género que ficou conhecido
como Film Noir (figuras 3, 4 e 5). A credibilidade conquistada nestes filmes levou
Alton a ter a oportunidade de se aventurar por um dos géneros de orgamento mais
alto da época, o musical. Sua fotografia em Sinfonia de Paris (An American in Paris)
(figura 6) Ihe garantiu um Oscar de melhor fotografia em 1951 e o convite para
fotografar Cantando na Chuva (Singin’ in the Rain). Apés apenas duas semanas de
filmagem, Alton perdeu o posto naquele que seria seu segundo musical devido as
suas excentricidades. Na verdade, havia uma contradicdo entre o entendimento que
os produtores nos estudios da Califérnia da época e Alton tinham sobre qual seria o

papel do diretor de fotografia.

A partir de 1945, Alton escreveu uma série de artigos para a revista
International Photographer que, em 1949, se tornariam o livro Painting With Light.
Era a primeira vez que um fotégrafo Hollywoodiano escrevia e publicava sobre seu
oficio. O titulo ja levanta uma bandeira. Ele procura associar a cinematografia aquela
que é tida pelo senso comum como a mais nobre das artes, a pintura. Alton procura
associar a cinematografia mais a Rembrandt do que a Edison. Esta afirmando que
suas sombras e suas pogas de luz (pools of light) tinham uma origem europeia, sim,
mas mais antiga do que o cinema expressionista alemao. Parece ter uma
preocupacao em enobrecer seu oficio associando-o a uma forma de arte mais do

que consagrada. Isso é notavel em diversas passagens do texto.



Figura 3 - Imagem do filme O Império do Crime (The Big Combo; Joseph Lewis; EUA,1955).
Dir. de Fotografia John Alton

Fonte: imdb.com

Figura 4 - Imagem do filme Deménio da Noite (He Walked By Night, Alfred Werker, EUA,1948).

Dir. de Fotografia John Alton

Fonte: imdb.com
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Figura 5 - Imagem do filme Deménio da Noite (He Walked By Night, Alfred Werker, EUA,1948).
Dir. de Fotografia John Alton

Fonte: imdb.com

Figura 6 - Sinfonia de Paris (An American in Paris; Vincente Minnelli; EUA,1951).
~ Dir. de Fotografia John Alton

Fonte: film-grab.com
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Assim como o pintor precisa de pincéis com diferentes caracteristicas, tintas
em muitas cores, tela, um chassi, e outros equipamentos para pintar um
quadro, o seu colega artista, o diretor de fotografia, também precisa de suas
ferramentas para fazer uma pintura de cada uma das centenas de set ups
possiveis em um filme de longa-metragem. 1 (ALTON, 1995, p. 03,
tradugéo nossa)

Seguindo essa légica, o diretor de fotografia € um artista assim como o
pintor, pois o trabalho que produz é arte assim como a pintura. Mas haveria alguma
relacdo entre o processo de produgdo na pintura e na cinematografia? Para Alton
iSsO ndo parece ser uma questdo. Sua preocupacdo nao € aproximar as duas
técnicas, mas sim aproximar o pintor e o diretor de fotografia classificando ambos
como artistas, independente da técnica utilizada. “Nas maos de um artista o filtro é
apenas mais um pincel, mais um instrumento usado na pintura de um quadro.”
(ALTON, 1995, p. 130, traducdo nossa)'®. Trata-se de uma relacdo de status, de
valor. O diretor de fotografia vale tanto quanto o pintor, sendo assim, sua arte, a

cinematografia, é tao relevante quanto a pintura.

Mas, afinal o que seria “pintar com luz’? Fazer o mesmo que o pintor faz,
mas no lugar das tintas o fotégrafo usa a luz? Nao podemos esquecer que o pintor
aplica pigmentos sobre a tela alterando a luz branca que nela incide formando
imagens. Na sala de cinema projetamos luzes sobre uma tela branca onde imagens
se formam. Contudo, no momento da projegcao o trabalho do diretor de fotografia ja
esta concluido. Ali ele ja nao age mais sobre a obra. Podemos entao dizer que o ato
de aplicar luzes sobre a tela branca na sala de cinema (i.e. projetar imagens) tem o
papel no fazer do diretor de fotografia semelhante ao da iluminagdo de uma
exposi¢cao no fazer do pintor. O atelié do diretor de fotografia é o set de filmagem e

nao a sala se cinema.

Mais apropriado do que dizer que o fotégrafo pinta com a luz, é dizer que ele

a esculpe, a modela. O fotdgrafo trabalha com a luz no espago. Suas ferramentas

15 “Juyst as the painter must have brushes of different properties, paints of many colors, canvas, an
easel, and other equipment to paint a picture, so must his fellow artist, the director of photography,
have his implements to make a painting of as many as possible of the hundreds of setups required
for a feature length motion picture.” (ALTON, 1995, p. 03)

'®“In the hands of an artist the filter is Jjust another brush, another instrument used in the painting of

pictures.” (ALTON, 1995, p.130)
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sao utilizadas para recortar, modelar, entalhar, concentrar e expandir. Estabelecer
vazios (projetar sombras), volumes e texturas. Neste momento o fotégrafo se
aproxima do escultor, mas em seguida se torna um gravador, quando posiciona a
camera, uma espécie de prensa, na qual uma impressdo plana é feita com
pigmentos a partir desta escultura tridimensional de luz. Caso a camera/prensa seja
colocada em outra posi¢cao, uma imagem diferente a partir do mesmo objeto (luz no
espaco) sera impressa. Sob este ponto de vista, a cinematografia estaria mais
préoxima da gravura do que da pintura. Em primeiro lugar por partir do tridimensional
— ou quadridimensional, se levarmos em conta que o tempo €& elemento
importantissimo na matéria luz — para imprimir em duas dimensbes e em segundo
lugar por sua reprodutibilidade. A cinematografia € uma arte ligada a um processo
comercial e industrial. O processo de geragao de copias esta na sua finalidade tanto
quanto na da gravura, diferente da pintura e da escultura que se valem de sua
unicidade para agregar valor. Levando em conta a digitalizagdo podemos questionar
até mesmo a prépria materialidade da cinematografia. Por mais que Alton tente
enobrecer seu oficio com esta analogia, € muito dificil sustentar equivaléncia entre
um objeto artesanal material e Unico, a pintura, e uma obra de um processo

industrial reprodutivel em escala e possivelmente imaterial, a cinematografia.

O discurso afirmativo de Alton ndo é de forma alguma a unica fonte de
aproximagao entre pintura e cinematografia. Peter Greenaway, que € pintor por
formagao, define seu trabalho como pintura com trilha sonora. Greenaway sugere
que o cinema nao surgiu no fim do século XIX, mas sim trezentos anos antes. Os
quatro “cineastas” pioneiros teriam sido Caravaggio, Peter Paul Rubens, Rembrandt
van Rijn e Diego Velazquez. A justificativa é que estes foram os primeiros pintores a
investigar de forma séria e consistente o uso da luz artificial e suas possibilidades
expressivas. Assim, Greenaway considera como elemento originario do cinema o
desenho de luz, a iluminagado. O préprio Alton reconhece a influéncia da iluminacao
nas obras de Rembrandt em seu trabalho cinematografico. Ao longo do tempo,
tornou-se pratica comum entre os diretores de fotografia usar as pinturas de
Rembrandt, Caravaggio, Vermeer e Velasquez como objeto de estudo e na
construgdo de um vocabulario de iluminagdo. Nas escolas de cinema imagens de
pinturas sdo projetadas com uma certa frequéncia para analise. Em aulas ditas

praticas, muitas vezes sao reconstruidas em estudio como exercicio de iluminagao.
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Mas, na verdade, ndo sao as pinturas como tal que sdo estudadas, mas sim
tradugdes em outras midias, reprodugdées que dos originais carregam basicamente
suas figuragdes, as imagens que retratam, seu aspecto descritivo. S&o0 as imagens
que entdo sao recriadas e gravadas em video ou filme. Ndo € levada em conta a

materialidade de nenhum dos dois meios.

Ha o desejo do diretor de fotografia em ter sua arte equiparada a pintura e
por isso ele procura se relacionar com essa tradicdo. Mas reproduzir as cenas e 0s
desenhos de luz registrados nao estabelece relacdo com o meio pintura. Apenas
leva a apropriagdo do conhecimento de iluminagcdo registrado em pintura e
consequentemente em suas reprodugdes. Restringe-se as obras figurativas e
realistas e delas aproveita apenas seus elementos imateriais, virtuais. E por que
haveria por parte do diretor de fotografia, seja ele profissional ou estudante, um olhar
mais direcionado ao barroco do que a arte moderna, que é contemporanea ao
desenvolvimento da cinematografia? E por que nés raramente nos debrugamos
sobre o trabalho dos artistas que aventuraram-se a explorar o filme e o video como

meio para nosso aprendizado?

Nao ha motivos para duvidar que a cinematografia possa ser classificada
como arte visual. Uma expressao de arte autbnoma e também existente no contexto
multidisciplinar e colaborativo do cinema. Mas é preciso também estuda-la a partir
de seus processos e potenciais especificos, contextualizada na histéria da arte e
pela o6tica da estética, ndo como utensilio, mas como produtora de obras de arte.
N&o apenas por sua utilidade no suporte a narrativa ou como ferramenta de registro
e veiculagao de conteudo. Assim, torna-se necessaria, como ponto de partida, a
observacdo dos materiais a partir dos quais sdo produzidas as obras
cinematograficas - entendendo estas como obras da arte da cinematografia e nao

necessariamente como produtos da industria cinematografica.
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2.2 Luz

Quando Alton sugere no titulo de seu livro que o diretor de fotografia pinta
com a luz, de certa forma afirma que essa € a matéria sobre a qual esse artista age
na construcdo de suas obras. E fato que o fotdgrafo se utiliza da luz em seu
trabalho, consta na propria etimologia da palavra que o identifica. O que é discutivel
€ se a luz pode ser comparada a tinta, ao barro, a pedra ou ao metal enquanto
matéria. Nos parece estranho classificar como matéria algo que nao tem uma
estrutura molecular. Afinal, estamos falando de radiagao eletromagnética, ou seja, a
propagacao de energia no espago. Nao cabe aqui discutirmos a definigdo de matéria
pelo ponto de vista da fisica, mesmo este sendo um tépico fascinante principalmente
naquilo que se refere a luz. Até porque a abordagem das ciéncias naturais pouco
nos serviria. O que investigamos aqui é o papel da luz dentro da obra de arte. Seria
a luz um elemento constitutivo da obra que se materializa pelas maos do artista
como sugere Alton? Ou estaria ele apenas se utilizando de uma figura de linguagem
para atribuir valor ao seu oficio? Nesse caso a materialidade ndo € uma questao da

natureza da luz, mas sim a possibilidade do seu uso como matéria na arte.

Em uma definicAo mais precisa, o que chamamos de luz é a radiacao
eletromagnética com comprimento de onda de aproximadamente 400 nandémetros
até cerca de 700 nandémetros. Esse recorte corresponde aquilo que nos referimos
como parte visivel do espectro eletromagnético. Em outras palavras, chamamos de
luz a energia eletromagnética com a capacidade de sensibilizar a visdo. So6 é luz
aquilo que vemos. A carateristica fundamental da luz, entdo, ndo é ser um tipo de
radiacdo e nem a forma como ela se propaga. O que faz a luz ser o que é, € o fato
de ser visivel, ou seja, perceptivel pelo sistema visual no corpo humano. Trata-se de
uma definicdo que ndo esta na natureza do objeto em si, mas na forma como o
percebemos. Quando sentimos a radiagdo eletromagnética em nossa pele

chamamos de calor, por exemplo. Quando sentimos a luz, vemos.

Se a visdo é a percepcdo do mundo através da luz, podemos entao concluir
que esse € o veiculo pelo qual acessamos a obra nas artes visuais, assim como
através do ar percebemos a peca musical e pelo texto a obra literaria. Quando um
artista pinta esta interferindo com pigmentos sobre a superficie da tela alterando a
luz que dela é refletida, consequentemente, alterando a imagem percebida pelo

observador. Neste caso, a obra altera a luz a fim de ser vista. E importante lembrar
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que no processo da fruicdo nas artes visuais, e isso inclui o cinema, a etapa mais
importante acontece apds a formagao da imagem sobre as retinas do observador. E
a partir deste momento que as informacgdes trazidas pela luz comecam a ser
percebidas e processadas. Mas ao chegar nessa etapa o trabalho da luz, e com a

luz, ja foi concluido.

Aqui encontramos uma interessante distincdo entre o processo na pintura e
na cinematografia. O pintor age sobre um objeto, neste caso a propria obra, que
recebe luz e a reflete em diregdo ao observador. O diretor de fotografia interfere na
luz que é projetada em direcdo ao objeto e na luz que dele é refletida, mas nao
interfere sobre o objeto em si, que aqui seria o assunto e ndo a obra. Sendo assim,
onde esta a obra? Observando a descricdo de Mark Cousins, citada no inicio deste
capitulo, poderiamos pensar que a obra esta “pintada com Iluz” na tal “fita que
registra o que vé&€”. Mas ao observarmos a fita em si, sem passar pelo processo da
projecao, nao experimentamos as sensagdes que a chamada magia do cinema nos
causa. A ilusdo nao acontece na pelicula cinematografica e nem na parede branca
durante a projecao, e sim no processamento e na interpretacdo das informagdes que
recebemos através das imagens formadas em nossas retinas. O diretor de fotografia
nao coloca uma obra no mundo para ser percebida pela visdo, mas sim a ilusdo de
um outro mundo compativel com a légica do sonho e do fantasma. A ilusdo € um

fendmeno da percepcgao. Seria entdo a obra da cinematografia imaterial?

A obra cinematografica é edificada a partir da interacdo da luz com o
espaco. No set de filmagem, o diretor de fotografia controla o fluxo de particulas sem
massa (fétons) no mundo fisico, concreto e material. Esse processo se inicia com a
escolha de uma determinada fonte de luz e de seu posicionamento no espaco.
Pode-se utilizar a luz natural, proveniente do sol, ou artificial, proveniente de fontes
que convertem energia térmica, quimica ou elétrica em luminosa. Dependendo do
processo pelo qual a fonte gera, ou melhor, transforma outras formas de energia em
luz e de sua construcdo, a luz apresentara um determinado comportamento. O fluxo
luminoso pode ser concentrado ou difuso, ter comprimentos de onda mais longos ou
mais curtos e outras propriedades que serdo determinantes na forma com a qual ira
interagir com o ambiente. Se o fluxo luminoso é mais concentrado, paralelo, a
transicdo entre a area de sombra projetada e a iluminada € mais definida, melhor

demarcada. Quanto mais difusa for a luz mais suave e gradativa sera essa
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transicdo. O comprimento de onda afeta a forma com que a luz ira reagir com os

pigmentos, influenciando o registro e a percepg¢ao de cor.

Tudo aquilo que se encontra fisicamente no ambiente afeta o fluxo da luz.
Os objetos opacos absorvem e refletem parcialmente a luz e os objetos translucidos
absorvem, refletem e refratam. E desta forma que o diretor de fotografia esculpe a
luz, tendo como matéria o fluxo luminoso emitido por uma determinada fonte com
caracteristicas genéticas especificas e intervindo com uma série de ferramentas
para deforma-lo e redireciona-lo. Para recorte, ou bloqueio, utiliza-se de bandeiras’’,
gobos'® e bandds'®, ferramentas com superficie muito absorvente e pouco reflexiva.
Para alterar a diregcao recorre-se aos espelhos e rebatedores, superficies pouco
absorventes e muito reflexivas. Quando é necessario diminuir a intensidade sao
utilizados nets e scrims, tramas de tecido ou metal que bloqueiam parcialmente a
passagem da luz, ou filtros de densidade neutra que sao translucidos e
pigmentados, retendo assim parte da luminosidade em sua superficie de forma
controlada. Também ¢é possivel suavizar luzes mais duras com o uso de tecidos,
filtros difusores ou através de técnicas de rebatimento. Vale lembrar que tudo aquilo
que se encontra em cena, ou proximo a cena, como cenarios, objetos de cena,

figurinos, atores e até mesmo a equipe presente, podem interferir na luz incidente.

No momento do registro da luz refletida a principal preocupag¢ao do diretor
de fotografia é a formagéao da imagem sobre a superficie sensivel dentro da camera,
seja ela eletrénica ou quimica. Chamamos esse momento de exposicdo. E quando
nossa escultura em movimento € impressa em um fotograma estatico, condigao
essencial para se criar a ilusdo de movimento na proje¢do. Para restringir o fluxo
luminoso a camera cinematografica conta com dois recursos: a obturagdo e a
abertura. A obturagdo bloqueia inteiramente a passagem da luz para que haja o

controle do tempo pelo qual a superficie sensivel € exposta. A abertura € uma

' Bandeiras s&o painéis, normalmente retangulares, de diversos tamanhos utilizados no cinema para
bloquear a passagem da luz. As mais comuns sao armagdes metalicas cobertas pro tecido preto de
algodao. Existem variagbes menores, mais estreitas ou redondas, feitas de madeira pintada de preto.
Nesse caso sao chamadas dots and fingers.

A palavra gobo, em iluminagdo, pode ter diversos significados. Aqui me refiro a bandeira de
tamanho superior a 1,5 m em um dos lados.

'Y Bandés ou Barndoors sdo abas de metal pretas com dobradigas conectadas a um anel que se
encaixa a frente de uma cabeca de luz (refletor).
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passagem de tamanho variavel, criada por um diafragma, que restringe o fluxo
luminoso, controlando a luminosidade na exposi¢ao e alterando a trajetéria da luz
dentro da objetiva. Dentro da objetiva estdo as lentes, elementos 6ticos, um conjunto
de corpos translucidos que alteram a trajetéria do fluxo luminoso a fim de projetar
uma imagem inteligivel sobre a superficie sensivel. Esse aparato 6tico é responsavel
pela nitidez, desfoque e perspectiva impressa na imagem, criando assim as

propriedades espaciais que serao percebidas pelo observador ao final do processo.

O momento da exposigcdo é quando a luz projetada pela lente imprime uma
imagem latente em sais de prata sobre a emulsado fotografica ou em carga em um
sensor eletrdnico. E como uma matriz com tinta em contato com o papel. E o
momento no qual a imagem fotografica € impressa. Aqui a luz deixa de ser luz, deixa
de ser visivel, se transforma em outra coisa. Assim como a matriz ndo esta na
gravura, 0 que permanece na impressao € a marca que ela deixa. Conclui-se aqui o
processo de captacdo, mas ainda resta uma série de etapas para que o material

captado volte a ser luz levando essas imagens a retina do observador.

Quando esse material é exibido em uma tela, a luz - seja ela emitida por um
display de diodos?® ou refletida por uma tela de tecido - chega ao observador
passando por uma abertura semelhante ao diafragma da camera na frente de cada
globo ocular, a iris. Em seguida atravessa uma lente variavel, o cristalino, sendo
assim focada sobre um ponto especifico da retina no fundo de cada olho, a fovea. A
retina é a superficie sobre a qual a imagem se forma na parede interna no fundo do
globo ocular. E composta por finas camadas de células especializadas. Células
receptoras na fovea respondem ao estimulo da luz emitindo sinais elétricos que
passam por sinapse para outras células que transmitem o sinal para o nervo 6tico
levando o estimulo dos olhos para o cérebro. Agora ndo estamos mais trabalhando
com a luz, mas com a percepgao. O cérebro ndo vé imagens. O cérebro interpreta o
mundo de acordo com as informagdes sobre forma, cor, movimento e profundidade

percebidas pelo sistema visual.

20 Atualmente, nos monitores de computador e aparelhos de TV o que predomina no mercado é o
uso de tecnologias que utilizam os diodos emissores de luz (LED: light-emitting diode).
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2.3 Movimento

A palavra cinematografia tem origem nas palavras gregas kinema (kivnua) e
graphein (ypageiv), que traduzimos respectivamente como movimento e registrar. O
termo nos possibilita diferenciar as praticas do fotografo que trabalha no contexto da
industria audiovisual, o diretor de fotografia, daquele que trabalha tradicionalmente
para os meios impressos. Desta forma passamos a dividir a fotografia em duas, uma
estatica e outra em movimento. Em esséncia ambas registram luz e movimento.
Nem seria possivel pensar em fotografia sem movimento, visto que a luz é energia
em deslocamento. O préprio controle de exposicdo, necessario para a obtencao de
imagens inteligiveis, é feito pela restrigdo do fluxo luminoso que atinge a superficie
sensivel. Assim, separar as duas formas de fotografar pela auséncia ou presenga de
movimento seria um equivoco. O que é possivel afirmar € que a primeira tem como
pratica a imobilizacdo de um determinado momento no tempo e a segunda a
captacédo e reproducao de imagens fotograficas em rapida sucessédo causando a

ilusdo de movimento continuo.

Encontramos aqui um importante elemento contido tanto na fatura quanto na
prépria obra fotografica e cinematografica, o tempo. Aquilo que o realizador russo
Andrei Tarkovski reconhece como “o préprio fundamento do cinema, como o som na
musica, a cor na pintura, o personagem no teatro.” (TARKOVSKI, 1998, p.141).
Segundo Tarkovski, € possivel conceber uma obra cinematografica sem atores, sem
musica e sem montagem, mas nao sem a sensagao de tempo fluindo através das
tomadas. Essa sensacéao é possivel fundamentalmente devido a ilusdo causada pela
projecdo de imagens em rapida sucessdo, cada uma delas uma fotografia

individualmente exposta imobilizando um determinado instante.

A ideia de que a fotografia teria a capacidade de imobilizar um momento no
tempo foi a motivacdo que levou o empresario norte-americano Leland Stanford a
contratar em 1872 o fotografo britAnico Eadweard Muybridge para tentar esclarecer
uma duvida quanto ao movimento dos cavalos. O milionario do ramo ferroviario e
criador de cavalos de corrida teria feito uma aposta afirmando que no galope o
cavalo chegava a tirar as quatro patas do chao ao mesmo tempo e precisava provar
sua teoria. Stanford contratou Muybridge pois queria ver o invisivel. Para isso era
necessario que o tempo de exposicdo fosse o menor possivel, para que o cavalo

nao imprimisse apenas como um vulto. Muybridge precisou, entdo, desenvolver
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processos quimicos que viabilizassem uma emulsdo sensivel o suficiente, e um
aparato mecanico para controlar a entrada de luz capaz de se deslocar tdo rapido
quanto o animal a ser retratado. E para garantir a inteligibilidade da posi¢do das
patas, era preciso também fotografar contra um fundo uniforme e claro contrastando
com a figura. Como o movimento das patas desloca o cavalo no espago, € possivel
estabelecer um paralelismo entre a pista na qual ele galopa e o tempo. Assim,
posicionando uma série de cameras ao longo da pista, elas estardo alinhadas para
registrar diferentes momentos da passagem do animal. Com um sistema que
possibilitava que o cavalo disparasse o obturador de cada camera no momento de
sua passagem, Muybridge conseguiu uma série de fotografias com as diferentes
posicoes das patas durante o galope (figura 7). Para dissecar o movimento, o

fotégrafo desmontou o tempo.

Figura 7 - Sequéncia fotografica realizada por Eadweard Muybridge em 1878 sob
encomenda de Leland Stanford.

THE }V‘URSE IN &OTION.

Ilustrated by
MUYBRIDGE A ¥

“SALLIE GARDNER,” owned by LELAND STANFORD; running at_a 1.40 gait over the Palo Alto track, 18th June, 1878
. t it ( ) Wl aboulihe twenty-ffth part ! hey ilustr tive posit

Fonte: Library of Congress Prints and PhotographsA Division Washington, D.C. 20540 USA

A fim de demonstrar suas descobertas em palestras ao redor do mundo,
Muybridge desenvolveu o Zoopraxiscopio, um projetor no qual as diferentes etapas

do movimento eram colocadas em sequéncia em um disco de vidro. O movimento
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linear do cavalo na pista, com inicio e final, € desmontado e reorganizado de forma
ciclica criando um galope infinito (figura 8). Com o alto contraste da imagem né&o ha
referéncia de fundo e, consequentemente, perde-se a percepgcao do deslocamento

no espago. No Zoopraxiscépio o animal galopa eternamente sem sair do lugar.

Em experiéncias posteriores na Universidade da Filadélfia, Muybridge
chegou a fotografar o mesmo instante do movimento com diversas cameras
alinhadas em sequéncia, porém disparadas simultaneamente. Desta forma,
transformou diversas posi¢cdes de um mesmo instante em uma série de etapas de
um novo movimento, ao mesmo tempo imobilizando o movimento que aconteceu
diante das cameras e, através da reorganizagao dos fotogramas de forma ciclica, ele
cria um movimento de giro da figura diante de uma unica camera que nunca ocorreu,

um instante expandido infinitamente.

Figura 8 - llustragdo mostrando a organizagao ciclica das imagens do galope em um disco
para a projegao no Zoopraxiscopio.

24 THFE Z00PRAXISCOPE

39. Horse TRoTTING (fast).
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Fonte: MUYBRIDGE, 2017, p. 24

A logica do Zoopraxiscépio, e de outros mecanismos de reprodugdo de
imagem em movimento, parte da ideia de que a rapida sucessao de imagens
estaticas causa a ilusdo de movimento. Isso acontece por que o movimento

aparente causado por essa sequéncia intermitente € processado no cérebro da
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mesma forma, e pelos mesmos mecanismos, que o movimento continuo do mundo

natural. Para nosso sistema visual o movimento no cinema é movimento real.

E mais provavel que o movimento no cinema seja o resultado da
indistinguibilidade entre as pequenas mudancgas de quadro para quadro em
um filme e as mudangas continuas que acontecem no movimento real na
natureza, resultando no primeiro sendo processado pelas redes do sistema
visual como movimento real. O sistema visual simplesmente falha em
detectar a real diferenga entre a sucessivas mudangas de quadros estaticos
em um filme e as mudangas continuas do movimento natural (ANDERSON,

1998, p. 61, traducéo nossa)21

A imagem estatica é, portanto, a unidade minima constitutiva da estrutura do
tempo cinematografico. O adjetivo estatica refere-se ao carater de equilibrio desta
imagem, como a estatua que repousa em equilibrio em uma determinada posi¢céo na
qual se sustenta indefinidamente. Sendo assim, o termo “imagem em movimento”
torna-se equivocado quando aplicado a cinematografia. Os fotogramas sé&o
projetados um por vez por um determinado tempo (1/48 de segundo no cinema
sonorozz) e substituido por outro em uma sequéncia, muito semelhante ao anterior,
porém com uma diferenca minima e intercalado por um atimo de escuridao, o que
induz o cérebro a perceber a intermiténcia como movimento. Mas as imagens nao se
movimentam, sdo estaticas e assim sdo apresentadas. Para criar a efetiva ilusdo de
movimento continuo é necessario que haja estabilidade na captagdo de cada

fotograma, assim como em sua projecao.

Os neurocientistas Margaret Livingstone e David H. Hubel encontraram
evidencias de que o sistema visual divide-se em subsistemas independentes e
segregados para a percepg¢ao de movimento, profundidade, forma e cor. A parte do
sistema visual que processa o movimento e profundidade é a mais antiga em termos

de evolugdo, e provavelmente a mais vital em nossa histéria enquanto espécie. E

2«1t is more likely that motion in the motion picture is a result of the indistinguishability of the small

frame to frame changes in a movie from the continuous changes that occur in real motion in nature,
resulting in the former being processed by the networks of the visual system as real motion. The
Visual system simply fails to detect the real changes in the static frames of a motion picture and the
continuous changes of natural motion” (ANDERSON, 1998, p. 61)

2 No final da década de 1920 a industria cinematografica padronizou a velocidade de projegao e
captacado em 24fps (frames per second). A cada 1/24 de segundo se sucedem duas etapas: em uma
a imagem ¢€ projetada e na outra o obturador fecha e o filme é puxado para a exibigdo do préoximo
fotograma. Sendo assim, cada quadro é projetado pela metade do intervalo de 1/24 de segundo (1/48

seg.).
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por isso que Leland Stanford precisava registar as etapas do galope do cavalo em
movimento para observar em repouso. Percebemos com mais rapidez e de forma
menos analitica o movimento dos objetos, sua localizagdo no espago e sua
separacao do fundo. Precisamos de um pouco mais de tempo para reconhecer o

objeto em sua forma.

Marcel Duchamp parece deduzir esses conceitos mais de trés quartos de
século antes de Livingstone e Hubel com seu paralelismo elementar nas pinturas
Jeune homme triste dans un train e Nu descendant un escalier n°2 (figura 9). Nessas
obras, as linhas paralelas descrevem um movimento marcando na tela uma
sequéncia de posicdes de uma figura®®. Mas, diferente da cronofotografia de
Etienne-Jules Marey e dos experimentos de Muybridge (figura 11), ndo ha uma
preocupagao com a representagao da figura, com sua anatomia. Duchamp reduz a
informacdo ao minimo, colocando em pintura nossa percepcdao do movimento. A
forma é anatomicamente inexata e a paleta de cores é pouquissimo contrastada,
praticamente monocromatica. Essa reducdo € algo que alguns pesquisadores
argumentam que seja um recurso de nosso cérebro para processar as informagdes
de movimento com maior agilidade. Aqui o pintor ndo colocou 0 movimento em um
quadro estatico, mas de certa forma desnudou nossa percep¢ao de movimento. “A
carga erética, como o sentido de movimento, ndo estava localizada na retina, mas
na mente do observador” (TOMKINS, 2004, p. 95). As predigcbes em nosso cérebro
nos fazem perceber o movimento € 0 espago ao nosso redor com o minimo de
informacdo visual, assim como o titulo da pintura de Duchamp nos induz a
interpretar uma forma que néo esta na tela. Em 1966, Gerhard Richter segue um
caminho oposto em seu Nu Descendo uma Escada (Ema Nackt auf einer Treppe)
(figura 10). Nessa pintura as cores e sombras sao realistas e fiéis a figura
representada que esta imobilizada em um momento do seu deslocamento, estatica,
em equilibrio. Mas isso ndo significa que nao haja movimento no quadro. As
pinceladas de Richter criam uma sensacao de instabilidade, um efeito semelhante
ao de um obturador fora de sincronia na exposicdo®*. Esse fendmeno n&o é raro na

fotografia. Muitas vezes a acédo diante da camera contém movimentos em varias

% Essa seria uma resposta de Duchamp aos experimentos cubistas, no tocante a uma viséo capaz de
unificar tempos simultaneos e o deslocamento espacial.

2 Como o proprio Richter declarou, o objeto aqui retratado ndo é a mulher descendo a escada, mas
sim a fotografia da cena.



36

velocidades e alguns deles, mais rapidos que o deslocamento do obturador, podem
imprimir como pinceladas, rastros no fotograma. Isso pode ser observado em
algumas das fotografias de paisagem feitas por Muybridge quando, ao final da
década de 1860, documentou a expansao dos Estados Unidos para a costa oeste e
para o Alasca. As longas exposigdes, necessarias pelas limitagdes tecnoldgicas da
época, acabavam evidenciando o contraste entre os sélidos elementos da paisagem
(rochas, montanhas, arvores milenares) e as eventuais figuras humanas, animais e
quedas d’agua que imprimiam ligeiramente borradas (figura 12). O tempo da
exposicao, intervalo no qual o obturador permite a chegada da luz a superficie
sensivel, nesse caso € muito curto em relagdo ao crescimento das arvores e mais
lento do que o fluxo dos rios. Vemos aqui a possibilidade do registro de movimento
dentro do fotograma, a impressdo permanente de uma instabilidade na imagem
estatica. O rastro deixado por um movimento durante a exposigao, assim como a
pincelada na pintura, € o registro de um gesto. Perde-se a inteligibilidade da forma,

mas fica o registro do fluxo do movimento.

Figura 9 — Marcel Duchamp, Figura 10 - Gerhard Richter, Ema (Nackt
Nu descendant um escalier n°2 (1912-16) auf einer Treppe), 1966

Fonte: gerhard-richter.com

Fonte: ARGAN, 1992, p. 440
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Figura 11 - Eadweard Muybridge, Woman walking downstairs, 1887.
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Fonte: Wikimedia Commons

Figura 12 - Muybridge, Kah-choo-mah (Wild Cat Fall), Yosemite Valley, California, 1868-73
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Assim, podemos concluir que a cinematografia contém a fotografia
estatica, visto que € necessario uma série de fotogramas projetados
sequencialmente de forma intermitente para criar a ilusdo de movimento. O
tempo cinematografico € uma estrutura composta de fragmentos estaveis que
podem ser manipulados e reorganizados. Mas no momento da exposigao,
quando estampamos cada uma destas pecas, lidamos com o fluxo continuo,
nao fragmentado, do tempo real. Tentamos captura-lo quebrando-o em
instantes a fim de reconstitui-lo, ou recria-lo, posteriormente como iluséo. E o
que constitui cada fotograma, que enquanto fragmento de tempo chamamos
de instante, € na verdade uma impressao de luz carregada de informagdes
sobre o0 espaco tridimensional. A luz, assim como o tempo, acontece em um
fluxo continuo na natureza. Mas nossa percepcao de movimento é construida
a partir das quebras na continuidade temporal e espacial. Entdo, podemos
concluir que a cinematografia € a pratica da quebra e reconstituicdo dos

fluxos da luz e do tempo e que sua linguagem esta na ilusdo visual®.

% Entendendo como ilusdo visual a construgdo de uma representacdo mental (percepto)
inveridica resultante do processamento no sistema perceptivo visual.
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3 EM BUSCA DA MATERIALIDADE

3.1 Um cinematégrafo na escola de artes

Talvez a primeira licdo que um fotégrafo aprende ao entrar em
contato com as técnicas pré-fotograficas das artes visuais seja ver o mundo
com os proprios olhos. Quando nos educamos visualmente na fotografia,
passamos de perceber o mundo através das interpretagcdes que o cérebro faz
das imagens para antecipar a forma como a camera as registra. Ou seja, nos
adaptamos a enxergar o mundo a partir da logica do aparato fotografico.
Logo nos primeiros exercicios de desenho de observagao fica evidente que o
olho ndo é uma camera e que estamos condicionados, pela pratica

profissional, a forma de ver da maquina.

O diretor de fotografia, assim como qualquer fotografo, esta
habituado a ver o mundo pelo viewfinder?® da camera reflex?’, ou seja, uma
imagem monoéptica projetada sobre o despolido. No momento de tentar
registrar no papel através do desenho aquilo que vemos no mundo
tridimensional, o primeiro desafio que se apresenta é a falta de limites
definidos de quadro. Nosso campo visual € imenso e nossa visao periférica
extremamente imprecisa. A sensagao é que estamos imersos dentro da
imagem e precisamos achar limites, selecionar um recorte para o desenho?.
Na verdade, estamos imersos na realidade do mundo material selecionando
determinadas informagdes para representar através do desenho. Logo,
totalmente por reflexo, comegamos a procurar detalhes nas regides menos
nitidas da imagem e para isso movemos o0s olhos, perdendo assim o0s

detalhes nas areas que antes percebiamos como mais nitidas. Comegcamos

% \/isor monocular de uma camera de cinema ou de video

" No sistema reflex, comum nas cameras cinematograficas de 16 mm e 35 mm e maquinas
fotograficas mecanicas, a luz que atravessa a lente quando o obturador estd fechado
encontra um espelho que projeta a imagem em um vidro despolido, possibilitando assim que
o fotégrafo ou operador de cdmera tenha no visor a mesma imagem que sera impressa no
filme quando exposto.

% Em outros periodos histéricos dominados pela pintura, havia um sentido de continuidade
que parece ter desaparecido com o advento da fotografia. A ideia de recorte influenciou
muito a pintura e trouxe outras implicagdes para a questdo da imagem e composigao.
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entdo a nos sujeitar a imprecisdo da memoéria®®. E esse problema se
intensifica ainda mais com o fato de que, para olhar para o papel e ver o
desenho em processo, deixamos de olhar para o objeto ou modelo
observado. Ao voltar o olhar, a fim de confirmar ou observar outros detalhes,
a imagem ja ndo é a mesma. Qualquer minima mudanga no posicionamento
da cabeca altera completamente a perspectiva e as relacbes espaciais. 1sso
nao acontece com a camera. A ndo ser que haja uma troca de lentes ou um
deslocamento significativo para longe ou para perto do objeto, havera apenas
alteracbes muito sutis no ponto de vista, e eventuais mudancas no
enquadramento podem ser facilmente corrigidas. A medida em que essas
inconsisténcias na percepg¢ao das distancias e da perspectiva vdo sendo
transferidas para o plano no papel comecamos a perceber distorcdes no
desenho. Isso ocorre por que o0 nosso sistema visual se utiliza de diversos
mecanismos para perceber o espaco. Para o sistema visual, a percepcao de
profundidade, assim como a de movimento, ndo € uma questao de deducgao
l6gica, racional. A percepcdo do espago acontece sem esforgo ou
consciéncia. Construimos um modelo mental do nosso entorno a partir de
informacgdes obtidas através da distancia entre nossos olhos (estereopsia), do
movimento e posi¢do no espago dos olhos, da cabega e do corpo (paralaxe
de movimento) e da geometria da imagem projetada em cada retina
(perspectiva). Destas, a representacéo bidimensional, tanto no desenho
como na fotografia, aceita apenas a geometria como referéncia de
profundidade. A objetiva da camera, ao projetar a imagem em uma superficie
plana, como o despolido, ja traduz o tridimensional para o bidimensional sem
a necessidade da interpretacdo do fotégrafo. No desenho o artista é um
tradutor. Ele percebe e reconhece os objetos no espaco tridimensional e o

representa em linhas no papel plano.

Ha quem diga, como Jean-Louis Baudry, que a perspectiva € uma
construcao cultural do racionalismo renascentista, assim como a proépria lente

e consequentemente a camera cinematografica, descendente da camera

% “Mas o comando da mao pelo olhar é bastante indireto. Muitas etapas intervém, entre elas,

a memoria. Cada relance de olhos para o modelo, cada linha tragada pelo olho torna-se
elemento instantaneo de uma lembrancga, e € de uma lembranca que a mao sobre o papel
vai emprestar sua lei de movimento” (VALERY, 2012, p. 63)
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obscura®. Encontramos aqui mais uma sugestdo de que o cinema seja uma
invencdo quatrocentista, mas no que diz respeito ao estudo da percepcao
visual essa afirmacédo pouco contribui. Livingstone e Hubel observaram
através de experimentos que a perspectiva geométrica é processada na
mesma regido do cérebro e da mesma forma que o movimento e as outras
informagdes sobre espacialidade (estereopsia e paralaxe de movimento). A
questdo € que na pintura figurativa, no desenho de observagcédo e na
fotografia estatica essa € a unica forma de tradugdo da espacialidade

tridimensional para o plano.

A linha como forma de representacdo em si € outro desafio para o
fotégrafo no desenho. Nos condicionamos a ver as coisas no espago de
acordo com suas propriedades em relagdo a luz, como massas que
interagem com o fluxo luminoso no espacgo tridimensional. Para o fotografo, o
diretor de fotografia e o operador de camera, linhas sado abstragdes que
estabelecem relagdes entre os objetos dentro do quadro, dngulos de camera

e projegao da luz, e ndo a representagao de seus contornos.

Inicialmente, ao desenhar, buscamos traduzir todas as informacodes
que nos chegam a retina para uma imagem no papel. Tentamos uma
representacdo como aquela da fotografia, coerente e analitica. A diferenca é
que a luz projeta dentro da camera uma imagem integral e objetiva. A camera
vé a imagem. N6s ndo vemos a imagem formada em nossas retinas, nos
criamos imagens a partir de nossa percepgao visual. Quando passamos ao
exercicio do desenho de modelo vivo, com a gradual redugdo do tempo de
sustentacao da pose, percebemos a necessidade de ser menos detalhistas e
analiticos, e procuramos a sintese e a objetividade. Nesse momento
passamos a fazer anotagdes do que percebemos do objeto diante de nés e
abrimos méao da representagao figurativa realistica, fotografica. A partir dai, o
desenho se solta deixando de ser um registro de imagem e passando a
funcionar como estudo sensorial e perceptivo. Se, entao, deixarmos de lado o

lapis, passando a trabalhar com aguadas de nanquim ou aquarela, perdendo

%0 Caixa com um pequeno orificio para entrada de luz num dos lados, de modo a projetar
uma imagem na superficie oposta. A partir do século XVI, sao descritos modelos mais
sofisticados, dotados de objetiva e vidro despolido.
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a precisao e o controle no trago, vivenciamos desta forma um dialogo entre a
percepcao e os materiais. Podemos ainda chamar isso de desenho? Nao
estaria na esséncia do desenho o carater analitico e a precisao do trago?
Encontramos aqui um dilema. Essas questbes sao muito relevantes, mas
abrem um desvio ao qual talvez nédo seja possivel dar conta neste trabalho.
Para nossos objetivos é suficiente entender o desenho tanto como um
exercicio de observacao, e da percepg¢ao, quanto um método de anotagao e

expressao analitico e sintético.

Onde parece nado haver duvida sobre a acado colaborativa entre a
percepcao e os materiais € na linguagem da ceramica, que utiliza uma das
tecnologias mais antigas desenvolvidas pelo homem. E da interacdo do barro
com nosso sistema somatossensorial através do qual percebemos tato fino,
vibracdo, pressao, temperatura, umidade e dor, que o trabalho acontece.
Pode nao parecer a primeira vista, mas ha um territorio familiar entre a
modelagem da argila e a iluminagao no cinema. Podemos deformar, recortar
e alterar a textura da superficie da peca de forma semelhante com a qual

lidamos com a luz no set.

As maos alteram a forma do bloco de argila de acordo com o angulo,
a pressao, a forca e a area do toque. Para o artista acostumado com a
iluminacdo, € como se moldando a pecga através das maos fosse possivel
sentir, e reconhecer por outro sentido, a agao da luz sobre o objeto. Abrimos

vazios e sentimos a forma.

Também ¢ interessante notar que no processo da ceramica tanto o
tempo como a radiacdo tém papel relevante como na fotografia. E preciso
respeitar, e em alguns casos manipular, o tempo de secagem da pecga para
que ela possa ser moldada com a consisténcia correta para manter a
elasticidade e nao rachar e estar seca o suficiente no momento de ir ao forno.
E para a queima, dependendo da técnica empregada, € necessario submeter
a peca a uma determinada quantidade de energia, neste caso térmica, por
um certo periodo de tempo para chegar a uma estabilidade no material, um
processo similar a exposi¢gao na fotografia. Podemos, entédo, estabelecer um
paralelo entre os processos da cinematografia e da ceramica, pois ambas

partem da modelagem de uma matéria no espago e terminam com o



43

emprego de energia por um determinado tempo para estabiliza-la. O toque
das maos fica impresso na ceramica assim como o toque da luz é impresso
na fotografia. A diferengca € que nos processos fotograficos a matéria esta
ligada a nossa percepgao através do sistema visual, pois lidamos com a luz,

€ no caso da ceramica ao sistema somatossensorial.

A peca tridimensional de cerdmica também pode ser vista e
fotografada, pois interage com a luz no ambiente. A relagado inversa ja nao é
possivel, a imagem projetada € praticamente imperceptivel através da pele.
Mesmo com a pele muito proxima a um potente projetor com lampada
xénon®', ou de arco de carbono, o que se sente é a temperatura da lampada

€ nao a imagem projetada.

Experimentar um processo tdo semelhante a cinematografia através
de outro sistema sensorial parece ampliar nossa percepcdo na propria
construgcédo da obra fotografica. Estabelecemos uma outra relagdo com a luz.

Talvez até mais material e concreta.

Como ja vimos aqui no primeiro capitulo, no mundo da
cinematografia fala-se muito de pintura, mas muito pouco dela se conhece.
Assim, devemos comecar por uma questao fundamental. O que é a pintura?
Entendo que seja uma pergunta que dificimente se responde observando
reproducdes ou nas leituras. Vai aqui o relato do mais proximo que eu
consegui chegar de uma resposta, através da pratica em uma aula de
pintura. Um exercicio com uma proposta simples e objetiva, pintar uma tela
com uma unica cor. Nao se trata de utilizar diferentes tonalidades de um
mesmo matiz ou deixar areas descobertas de fundo para criar imagens. A
ideia & cobrir a tela com uma unica cor, criar uma superficie e ndo uma
imagem. Ap6s montar o chassi, esticar e preparar a tela de algodao, me
aventurei munido de tinta 6leo vermelha, terebintina, 6leo de linhacga, cera de

abelha preparada com resina Damar, pinceéis e espatulas.

Assim como no caso da argila, e muito diferente do que é habitual no

cinema, o processo € iniciado sem a expectativa de um resultado final

3 Lampadas que emitem radiagdo muito intensa a partir de um arco voltaico em um bulbo
com atmosfera de xendnio. Sdo muito usadas em projetores 35 mm em salas de cinema e
sdo poderosas emissoras de radiagao ultravioleta.
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especifico. Nao ha um planejamento prévio com meta definida nem uma
imagem ideal a ser materializada. Cada intervencao feita gera a proxima
acao. Apesar de ser chamada de arte visual, na pintura trabalha-se com o
corpo todo. A tela tem tensao e elasticidade, assim como as cerdas do pincel,
e reage a pressao da pincelada. Gestos longos imprimem diferente do que
varios gestos curtos, e a tinta mais pastosa e opaca oferece maior resisténcia
do que a tinta mais liquida, brilhante e translucida. Em contato com os

materiais o corpo pinta.

Ao final, temos uma obra dificilima de se fotografar, pois ndo ha uma
imagem a ser traduzida. Fotografada € apenas um retangulo vermelho,
presencialmente € uma pintura. Nado uma pintura de algo, um retrato, uma
paisagem ou uma forma. Apenas uma superficie, uma pele, uma pintura. A
tentativa de retirarmos da pratica, e consequentemente da obra pictodrica,
qualquer coisa que nao lhe pertenca exclusivamente, que pertenca a outras
linguagens, como a figuragdo por exemplo, nos possibilita chegar a algo
essencial, aquilo que s6 a pintura pertence. Isso nao chega a ser uma
novidade. Ha décadas, talvez mais de século, artistas procuram entender a
pintura de forma mais essencial e despida. A arte da cinematografia € que
parece ainda carregar a légica da arte do Egito antigo, candnica, homogénea

e conservadora.

E a partir desse encontro com o pictérico que comeco a busca por
compreender o que € o cinematografico. E para tal se faz necessario despir a
obra cinematografica de tudo aquilo que nao lhe seja préprio, como a
narrativa por exemplo. Seguindo o caminho percorrido aqui na modelo do
exercicio de pintura, encontramos novamente a questdo da materialidade.
Mas a complexidade do processo técnico da cinematografia torna muito dificil
reduzir a poucos elementos materiais essenciais. Logo vem a mente o
trabalho do artista norte-americano Stan Brakhage, um cineasta da matéria,
que fez filmes sem atores, sem musica, sem montagem, sem figuragao, sem
camera e sem exposicao, trabalhando diretamente na prépria pelicula
cinematografica a ser projetada. Alguns de seus trabalhos parecem chegar a
essa reducdo. O resultado s&do obras essencialmente cinematograficas,

experiéncias visuais em movimento.
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Um exemplo é o curta-metragem Mothlight de 1963, uma colagem de
asas de mariposas sobre um pedaco de filme (figura 13) para ser projetado
devolvendo a vida aos insetos através da ilusdo do movimento. Apesar de ser
questionavel que se trate de um processo fotografico, ndo ha duavidas de que
0 que se apresenta aqui € uma obra cinematografica. O artista projeta
imagens estéaticas de forma intermitente causando a ilusdo de movimento.
Mas, neste caso, as imagens nao sdo uma sequéncia de fotografias
estaticas. No lugar de imprimir fotogramas com a imagem de um objeto, o
artista aqui cola o préprio objeto diretamente sobre a pelicula. A acéo
projetada ndo aconteceu anteriormente em outro lugar, acontece no
momento da projecdo. A fita ndo é testemunha do acontecimento projetado,

mas o suporte para o objeto ter sua imagem projetada.

Figura 13 - Reproducgao de parte da pelicula do filme Mothlight de Stan Brakhage.
Aqui vemos as asas de mariposa coladas sobre o filme 16 mm.

Fonte: www.fredcamper.com

Mesmo nao havendo uma narrativa e as imagens transitarem pela
fronteira entre o figurativo e o abstrato, ha elementos alegéricos na obra. Ao
observar mariposas incendiando-se ao voar em direcdo a chama de uma
vela, Brakhage encontrou uma metafora de sua sensacgao de frustracdo. Ele
sentia-se como que consumido por chamas devido a dificuldade de financiar
seus filmes e sustentar sua familia. A redugao do processo a apenas a ilusao
de movimento, sem mesmo a captagdo de imagens, também esta

relacionada aos limitados recursos que lhe eram disponiveis.

Como nao ha nenhum tipo de continuidade de um fotograma para o
outro, quando o filme é projetado ha um efeito de instabilidade, perigo e
urgéncia. O préprio termo fotograma pode ser um equivoco quando referente
a esta obra. Ndo ha uma sequéncia de fotografias documentando instantes

sequenciais. O que temos aqui € uma colagem continua, feita ao longo do
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comprimento da fita, que, ao correr de rolo para rolo no projetor, tem seu
fluxo interrompido periodicamente para a projecdo de uma imagem por uma
fracdo de segundo. O unico processo fotografico neste caso seria 0 uso de
uma copiadora otica para a reprodugdo em outros rolos a partir do original

para fins de distribuicao.

Brakhage nédo foi nem o primeiro € nem o0 uUnico a explorar a
materialidade da pelicula cinematografica. Mas sua extensa filmografia®?
documenta uma trajetoria que inicia-se com experimentos com a linguagem
cinematografica tradicional — figurativa, ilusionista e narrativa - e culmina
cinco décadas depois na exposicdo da matéria e na abstragdo. Este
percurso, trilhado por tantos pintores na historia da arte moderna, raramente
€ percorrido por cineastas. Sua oposicao as formas de trabalho do cinema
industrial era deliberada e, como Peter Greenaway, entendia que o cinema
ainda nao desenvolveu sua linguagem propria. Buscou um cinema fora do
texto. Um olhar sobre o desconhecido, imaginando o tempo anterior a No
principio era o verbo (BRAKHAGE, 1978, p. 120). Tentando projetar na tela o

que vemos de olhos fechados.

3.2 Pela materialidade em meios digitais

Os filmes de Brakhage desvelam a materialidade do suporte
fotoquimico aproximando a obra cinematografica da obra pictérica moderna.
A base® do filme se permite ao uso como suporte para colagens, desenho e
pintura, e sua emulsdo® fotografica aceita interferéncias quimicas e a
raspagem por objeto contundente. E assim que o artista assinava® seus
trabalhos, arranhando a emulsdo quadro a quadro numa aparente tentativa

de impor unicidade e restaurar a aura a obra cinematografica.

%2 Stan Brakhage realizou por volta de 380 filmes no periodo de 1952 até sua morte em 2003

*® Base é a membrana plastica que da suporte ao filme. E transparente, quimicamente
estavel, fotograficamente insensivel, resistente a processos quimicos e a umidade,
mecanicamente resistente e flexivel. Desde de a década de 1950 prevalece o Triacetato de
Celulose como base para peliculas para camera e Poliéster para copias de projegao.

* A emuls&o é o conjunto de camadas de material sensivel a luz depositado sobre a base.

%% Nos filmes que contavam com a participagao de atores, Brakhage fazia com que o elenco
assinasse a pelicula da mesma forma no lugar dos letreiros para credita-los.
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A invengdo de George Eastman, patenteada em 1884, foi elemento
constituinte essencial da obra cinematografica durante mais de um século.
Com o advento da cinematografia digital, ao final do século XX, surge um
novo paradigma, o cinema sem pelicula. Ao fim da segunda década do
século XXI, a digitalizacdo chegou ao ponto no qual as salas de cinema
comerciais exibem “filmes” que foram captados e sédo exibidos sem o uso de
nenhum metro de filme. A palavra se tornou sindbnimo de obra
cinematografica e ndo mais se refere ao suporte, ou aquilo-do-que-é-feito.
Vale lembrar que o cinema fotoquimico ndo deixou de existir. Produgdes
ainda sao captadas e exibidas em pelicula. Apenas abriu-se um novo leque
de possibilidades, que além da captacao e projecéo digitais, também inclui
processos hibridos como a intermediacdo digital (DI)*® e a finalizacdo em
DCP?’.

Processos fotograficos sdo processos de transformagédo. Quando a
luz atinge a emulsao fotografica provoca uma reagao quimica transformando
0s graos de sais de prata. Quando a energia luminosa atinge o sensor da
camera eletrbnica acumula carga gerando energia elétrica. Em ambos os
casos, 0 processo comega e termina com a luz. A luz do ambiente é captada,
transformada em outra coisa e volta a ser luz a fim de projetar uma imagem
na retina e sensibilizar o cérebro. Uma quebra nesse processo que acabe
revelando sua materialidade pode comprometer o carater ilusionista.
Brakhage tanto revela a materialidade como cria uma iluséo. Nesse caso nao
uma ilusdo de verossimilhanga, mas a percepc¢ao de algo que nao esta na

imagem. Para isso, utiliza-se da projecao intermitente, obrigando-se a

% pj (digital intermediate) € o processo de manipular digitalmente imagens captadas
originalmente em pelicula cinematografica para, depois, serem impressas novamente em
filme para a projegao. Esse tipo de intermediagéo surgiu em substituicdo a processos opticos
de pés-produgao que demandavam diversas geragdes de copias em filme.

¥ pcpP (Digital Cinema Package) € um pacote de dados que carrega um conjunto de
arquivos com as informagdes necessarias para a projecdo digital de uma pega audiovisual. E
considerado o “novo 35 mm” em referéncia ao formato de projecao padrao em salas de
cinema desde 1909. Este padrao de projecao digital € utilizado para baratear a distribui¢ao,
pois ndo necessita de copia fisica. Mesmo filmes captados em pelicula podem ser
digitalizados e projetados a partir de um DCP.
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respeitar certos limites, como as dimensdes da pelicula e a integridade das

perfuracdes®.

No caso da cinematografia digital, a busca pela materialidade pode
parecer um contrassenso. Um caminho possivel € entender a materialidade
nao como uma propriedade fisica, mas sim como uma fungdo. Assim, a
matéria seria o constituinte da obra que se esconde a fim de possibilitar o
ilusionismo figurativo. Uma quebra no processo de transformagao da luz -
captada pela camera, transformada em outra coisa e depois reconstituida em
luz a fim de sensibilizar o cérebro — pode revelar aquilo-do-que-é-feita a
cinematografia digital. A outra-coisa na qual a luz se transforma nos meios
digitais € um cdédigo, que para voltar a ser luz precisa ser decodificado.
Entdo, a ndo decodificagao poderia em tese revelar a materialidade desse
meio. O problema é que a auséncia da decodificacdo impede a
transformacao da outra-coisa em luz. Afinal, o que procuramos aqui € uma
imagem que chegue a retina e desvele a materialidade do meio aproximando
a obra cinematografica da obra pictérica moderna. Para tal é preciso entéao
encontrar uma forma de interferir na decodificacdo impedindo a tradugao
completa do codigo, mas possibilitando a percepgao visual. O equivalente a
cautela de Brakhage em nao quebrar perfuragcdes ou alterar as dimensdes da

pelicula.

Como vimos, a ilusdo de movimento €& causada pela projecao de
imagens estaticas, fotogramas, sequencialmente de forma intermitente.
Evidentemente, ha muita redundancia entre fotogramas subsequentes. E
para descrever cada um € necessaria uma quantidade consideravel de
dados. A fim de diminuir o volume de informacgao a ser processada, criou-se
um sistema que, através de modelos matematicos, garante a reprodugao de
toda, ou quase toda, a imagem capturada, sem a necessidade da totalidade
dos dados que a descrevem. Esse processo € chamado de compressao.

Uma das estratégias de compressao de video é a codificagdo de dois tipos

BA pelicula cinematografica possui uma série de perfuragdes nas bordas que servem para o
transporte do filme entre uma exposigdo e outra e para garantir o registro e estabilidade
durante cada exposi¢cao. Nas bitolas 8 mm e 16 mm, devido ao tamanho reduzido, ha
perfuragdes apenas em uma das bordas. Ja os filmes 35 mm e 65 mm sao perfurados em
ambos os lados para maior estabilidade.
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de “fotogramas eletrébnicos”. Um deles contém todas as informagdes
(posicao, cor, luminancia etc.) de cada ponto que forma a imagem (pixel)
como uma fotografia completa. Esses “fotogramas” sédo chamados de Intra-
coded Picture, ou i-frame, pois nao necessitam das informacgdes de frames
anteriores ou posteriores para compor integralmente uma imagem inteligivel.
O outro tipo armazena apenas as informacgdes referentes as alteragoes,
normalmente o movimento, ocorridas de um frame para o outro descartando

as redundancias. Trata-se do chamado Predicted Picture, ou P-Frame.

E possivel predizer o contetdo de uma imagem através da
identificagao de fragmentos similares em um ou mais frames que ja
foram transmitidos. Tendo o decodificador sido instruido a
armazenar imagens antecedentes, pode ser instruido a reutilizar
partes delas para formar a imagem atual, diminuindo

consideravelmente os dados na transmissdo. (McKERNAN, 2005,
p. 62, tradugéo nossa) %9

Este processo é conhecido como compressdo temporal*®. Podemos
imaginar aqui, no lugar de uma tira de membrana translucida com uma série
de imagens impressas, uma sequéncia de instru¢gdes que orientam o sistema
na construgdo de cada imagem estatica a ser projetada. Um fotograma
intracodificado (i-frame), por ser uma receita completa e autossuficiente,
instrui o sistema a projetar uma imagem integral apenas com os dados nele
contidos. Ja o P-frame, por ter perdido informacdes consideradas
redundantes durante o processo de compressao, alerta o decodificador que
estd incompleto e que precisa de dados da imagem que o antecede para

recompor sua integralidade.*'

¥t is possible to predict content of one image by identifying similar image fragments in one

or more frames that have already been transmitted. Provided the decoder has been
instructed to store the earlier images(s), it can be instructed to reuse parts to form the current
image, saving considerable data in transmission.” (McKERNAN, 2005, p. 62)

 Na pratica, a compressao temporal € mais comum no video (TV digital, streaming, home
video etc.) do que nas salas de cinema digital. A tendéncia da cinematografia digital tem sido
a de se aproximar cada vez de uma simulagao do padrao 35 mm.

“ Essa é explicagdo é uma simplificagdo um tanto imprecisa do processo de codificagédo e
decodificagdo no sistema de compressao temporal. A intengdo aqui ndo é investigar os
métodos de codificagdo em profundidade, mas embasar o leitor da forma mais simples e
objetiva possivel dos procedimentos utilizados nas obras descritas neste capitulo.
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Observando essa sequéncia perceberemos que a cada corte, seja
ele feito em camera ou na montagem, temos um novo i-frame e que entre
eles temos uma predominancia de p-frames. Isso deve-se ao fato de que
normalmente em uma cena ha mais redundancia do que diferencas entre
quadros. O que acontece no momento do corte pode ser exemplificado numa
sequéncia de trés frames. O que antecede o corte € um P-frame construido a
partir de seus antecessores. Em seguida temos o primeiro quadro do novo
plano (i-frame) e, a seguir, outro P-frame. Este i-frame, o segundo na
sequéncia, é o quadro que faz a ruptura entre planos. Instrui o decodificador
a descartar aquilo que o antecede e serve de base para aquilo que o sucede
até que haja outra ruptura, outro ij-frame. Se este frame for retirado da
sequéncia, o decodificador entendera que o proximo P-frame é redundante
com o ultimo frame do plano anterior, pois esse passou a ser seu

antecedente imediato na sequéncia.

Encontramos aqui uma possibilidade interessante. Se conseguirmos
decodificar uma sequéncia de P-frames sem i-frames de referéncia,
estaremos projetando uma imagem como ela é armazenada e processada, e
nao como foi captada. Estariamos de certa forma revelando a natureza da
compresséao digital, o descarte de dados redundantes. Talvez desvelando a

matéria constitutiva, ou aquilo-do-que-é-feito, do video digital.

A série de trabalhos que comento a seguir surge de uma pesquisa
artistica que explora esse principio. Inicialmente, experimentei com meu
préprio material de arquivo na busca de um método pelo qual eu conseguisse
eliminar i-frames e obter um arquivo reprodutivel posteriormente em video de

qualidade profissional.

Uma dificuldade significativa nessa investigagdo foi o fato de nao
haver ferramentas disponiveis para esse fim. Muito pelo contrario. Como
todas as formas de workflow*? da cinematografia digital sdo planejadas para
a maior fidelidade na reprodugdo de imagens figurativas, todas as
ferramentas disponiveis procuram evitar este desvio. A chave para solucionar

o problema foi precisamente a constatacdo de que para o métier profissional

*2 Na cinematografia digital chamamos de workflow a cadeia processos pelo qual os dados
sdo manejados desde a captacgao até a finalizagao do arquivo master.
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do audiovisual esta manipulacio resultaria em um erro. Procurei, entdo, nos
métodos utilizados por artistas que trabalham com Glitch Art*® as técnicas
para subtrair os j-frames de forma controlada. A partir dai foi necessario
construir uma ponte de conversdes que conseguisse estabilizar o material
para que ele se tornasse reprodutivel e editavel com ferramentas

profissionais.

Fiz os primeiros testes utilizando videos do meu acervo pessoal,
sobras e arquivos de trabalhos acumulados ao longo dos anos. Como
conhego muito bem o material foi possivel notar claramente os efeitos e
possibilidades desse processo. O resultado mais direto desta pesquisa inicial

€ uma série de videos compilada em 2016 intitulada AQUAPLAY.

O primeiro video, AQUAPLAY |, foi montado a partir de trechos
descartados na montagem do curta-metragem The Myth Of Dorwning de
2009, dirigido por Steven Richter com diregédo de fotografia minha. Em grande
parte esse material ndo foi aproveitado por ser anterior ou posterior a agao
em cada tomada. Me interessei em experimentar com essas sobras por
terem sido captadas em pelicula 16 mm, tendo assim um carater
extremamente organico, com pouquissima redundancia. A propria estrutura
dos graos faz com que haja sutis variagdes por toda a imagem de um quadro
para o outro, mesmo que nao haja movimento nenhum na acgao. Além disso,
os fotogramas ndo se sucedem em perfeito registro. No processo do
telecine® o filme corre dentro de uma maquina através de um conjunto de
rodas dentadas, assim como acontece com nos projetores. Com isso ha um

sutil movimento vertical de um frame para o outro.

Parte das imagens selecionadas sdo dos momentos logo apdés o

disparo ou do corte de camera, quando a velocidade e, consequentemente, o

A Glitch Art ¢ a pratica artistica de manipular circuitos eletrénicos ou dados digitais,
corrompendo arquivos e gerando erros. O trabalho destes artistas, de forma geral, procura
evidenciar a vulnerabilidade dos sistemas como forma de enfrentamento.

* Telecine ¢ o processo de transferéncia de imagens captadas em pelicula para o meio
eletrbnico. Até recentemente, as maquinas de telecine utilizavam pequenas cameras de
video para captar imagens projetadas a partir do filme, mas gradualmente foram substituidas
por scanners que digitalizam as imagens quadro a quadro.
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tempo de exposicdo sdo inconstantes®®. Estas extremidades dos takes
também costumam apresentar arranhdes na emulsao e outras imperfeigdes.
Minha triagem ainda levou em conta a fluidez dos elementos fotografados. Ha
imagens subaquaticas de bolhas subindo a superficie em uma piscina e de
oscilagbes na superficie do mar. Por esses serem os elementos figurativos
predominantes, de leitura mais imediata, justificam a escolha do titulo da

série.

%0 disparador da cadmera aciona o motor elétrico que faz o obturador girar e o filme ser
transportado de um rolo para o outro. Apds o disparo ha um curto tempo de transigéo entre o
motor estar parado até chegar a velocidade estavel. A medida que o motor aumenta a
velocidade diminui o tempo de exposi¢ao. O inverso acontece no momento do corte, quando
o motor perde velocidade e aumenta o tempo de exposigao.



Figura 14 e 15 - Fotogramas do video AQUAPLAY |
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Fonte: arquivo pessoal do autor



Figuras 16 e 17 - Fotogramas do video AQUAPLAY |

54

Fonte: arquivo pessoal do autor
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AQUAPLAY Il, segundo video da série, continua a investigacéo sobre
o efeito da materialidade do filme 16 mm no processo de compressao
temporal, mas aqui sdo incluidas imagens captadas em video digital de alta
definicdo (HDTV)*. A cena é um jogador de beisebol praticando arremessos
captada com a camera estatica e lente teleobjetiva. Assim, ndo ha movimento
nem variagcées no fundo. Desta forma, os unicos elementos movendo-se no
quadro, os unicos nao redundantes de um frame para o outro, sdo o jogador

e a bola.

No fundo de cena ha uma parede de blocos de concreto aparente
que forma um padrao quadriculado que remete aos estudos de movimento de
Muybridge. Em primeiro plano ha uma tela de protecdo verde desfocada.
Esse € o unico elemento na imagem que sugere alguma profundidade. O
deslocamento do jogador paralelo ao fundo e o uso da lente teleobjetiva

reduzem as referéncias de distancia e perspectiva.

E possivel ver nessa sequéncia (figuras de 18 a 22) o efeito da
eliminacao de i-frames. Iniciamos com um fotograma completo, com todos os
dados para formar a imagem. Quando jogador gira o quadril e desloca o
corpo para tras para pegar impulso, sua imagem de perfil da cintura para
cima no centro do quadro permanece. Isso se deve ao fato de que areas
onde nao ha movimento sio interpretadas como redundantes com o frame
anterior. Os vetores de movimento funcionam aqui como um pincel ou
espatula na pintura a 6leo. S6 ha alteragdes nas areas por onde os vetores
passam e o efeito € cumulativo. No momento do arremesso, o movimento do
jogador “raspa” o térax da figura do centro do quadro, ou “pinta” os blocos de

cimento sobre ele.

Esse € um achado importante para o desenvolvimento do método
nestes trabalhos. O j-frame escolhido como ponto de partida € uma base
sobre a qual iremos interferir com o movimento, raspando, pintando e
esfumando. Com isso em mente, é possivel ter maior controle sobre o

resultado final. Basta que na montagem inicial levemos em conta que nao

®HDTV (High Definition Television) é o padrao utilizado na transmissao na televisao digital.
O formato do video que integra AQUAPLAY Il é o chamado full HD (1920 x 1080p).
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estamos lidando com uma sequéncia de imagens, mas de movimentos,
gestos. Nos aproximamos aqui da pintura e nos distanciamos da Glitch Ar,
que se utiliza da mesma ferramenta, mas com objetivos muito diferentes,

causar erros buscando resultados aleatérios.

Figuras 18 a 22 - Fotogramas sequenciais da cena do jogador de beisebol no video
AQUAPLAY II.

Fonte: arquivo pessoal do autor
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A cena do arremessador em AQUAPLAY Il termina com a
interferéncia do material captado em 16mm (figuras 23 a 25). O movimento
dos graos e a instabilidade da pelicula geram vetores que parecem vibrar. Ao
agir sobre a imagem em HD, com cores saturadas e significativo contraste,
criam um efeito semelhante ao esfumato. As linhas vao perdendo definicdo e
a imagem comeca a se dissolver em manchas. Os padrdes quadriculados da
parede de blocos e da tela de protegdo desaparecem. Por alguns momentos
a imagem projetada remete a algo proximo a uma pintura impressionista em
movimento. Por fim, o0 movimento das ondas na arrebentagao lava a tela de

azul.

Outra diferenca relevante entre AQUAPLAY | e Il estda no que diz
respeito ao audio. O primeiro video da série € mudo. Como é constituido por
material filmado em pelicula 16 mm ao qual nunca foi atribuido uma ftrilha
sonora, restringi o estudo as imagens. J& a cena do arremessador foi
gravada com som direto captado ja4 em sincronia com o video. No processo
de montagem preliminar, antes da subtragédo dos i-frames, me deparei com o
potencial desse audio. Sao notaveis dois sons muito distintos causados pelo
impacto da bola na luva de couro e no taco de aluminio (audivel, mas fora de
cena). Ha também a reverberagcdo desses sons e o vozerio do ambiente. A
fragmentagcdo dessa ambiéncia com os cortes criou uma estrutura ritmica
interessante com a imagem e os sons do impacto da bola. Como com um
corte tdo significativo de frames perde-se a sincronia, foi necessario

ressincronizar o audio na finalizagao do video.

A fim de suavizar a transicdo entre o audio da cena em HD e o
siléncio das cenas em filme, introduzi dois sons de passagem. Assim como
as imagens, esses audios também vieram do meu arquivo de trabalhos
anteriores. O mais suave € um hum de guitarra elétrica, um ruido elétrico. O
outro, mais contundente, € um frame, do tom de 1000 ciclos (1 Khz), uma

referéncia utilizada na sincronizagao de imagem e som em video e cinema.



58

Figuras 23 a 25 - Fotogramas sequenciais no video AQUAPLAY II. O movimento da agua e

Fonte: arquivo pessoal do autor
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O terceiro video da série, AQUAPLAY Ill, foi montado a partir de
imagens aéreas (digitais em alta definicdo)*’ feitas pelo bidlogo Mario
Moscatelli ao sobrevoar o complexo lagunar de Jacarepagua e a Baia de
Guanabara no Rio de Janeiro em maio de 2016. A combinag¢ao do constante
movimento do helicéptero com a subtragao dos i-frames do arquivo faz com
que os condominios luxuosos, as instalagbes olimpicas, as favelas, as praias
e as manchas de poluicdo “derretam” e se fundam em um acumulo de
manchas entrelagadas (figuras 26 a 29) que, posteriormente, voltam a se
reconstituir em imagens inteligiveis. Com a perda do elemento figurativo na
imagem até mesmo o som do motor do helicoptero pode ser percebido de

forma ambigua, por vezes soando como barulho do mar ou ruido do vento.

Figura 26 - Imagem aérea no video AQUAPLAY Il

e \ X /2.
Fonte: arquivo pessoal do autor

*" Neste caso foi utilizado equipamento semiprofissional (prosumer) com resolugdo mais
baixa (1280 x 720) e forte compressdo ja no formato de captagdo. Material de qualidade
muito inferior ao das outras fontes utilizadas.
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3.3 SYNTHERSTATE Il STAX

Este trabalho € um curta-metragem, com duragdo de 15 minutos,
idealizado para a exibicdo em salas de cinema. As imagens foram gravadas
como uma Phantom Ride em uma viagem que fiz, em 2015, cruzando os
Estados Unidos de leste a oeste dirigindo um pequeno caminhdo bau. O
titulo, pronunciado em inglés, tem um carater onomatopaico, com T’s, S’s e X
para sugerir os sons de uma locomotiva dentro do movimento sugerido pelas

vogais.

A palavra “SYNTHERSTATE’ é uma aglutinacdo das palavras
Synthesis e Interstate. A primeira € uma alusdo aos processos de sintese em
audio e video, no qual sado utilizados componentes eletrdnicos para gerar
e/ou manipular a corrente elétrica (fluxo de elétrons), produzindo e/ou
transformando imagens ou sons. Com Interstate me refiro as estradas
interestaduais norte-americanas que sao percorridas ao longo do filme. Com
essa composigao sugiro que o fluxo de movimento nesta viagem é

transformado como o fluxo elétrico pode ser alterado pelo sintetizador.

O numero “II”, two em inglés, tem a mesma pronuncia que a palavra
to, preposicao que indica sentido, dire¢cao. A opgéao pela grafia em algarismos
romanos, em fonte sem serifa, vem da ideia de sugerir o trajeto da estrada
com duas linhas paralelas, como no titulo da cancao de Belchior e na placa

de sinalizacao do sistema rodoviario Autobahn na Alemanha.

A palavra STAX faz referéncia ao histérico selo de soul music
sediado na cidade de Memphis no Tennessee, o destino da Phantom Ride no
curta. A empresa fundada em 1957 era conhecida pela integragao racial tanto
em seu staff como entre seus artistas em tempos de severa segregacao
naquela regido do pais. O nome é a combinagdo das letras iniciais dos
sobrenomes dos soécios Stewart e Axton. Mas o selo também utilizou esta
grafia no seu marketing no lugar da palavra stacks em referéncia a pilhas de
discos (stax of wax). O empilhamento, o acimulo de camadas, de certa forma
descreve a dindmica desta jornada. Assim, o titulo, além da sonoridade do

trem em movimento, também sugere um percurso através de uma estrada
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que se transfigura ao longo da viagem, levando ao acumulo de camadas, a

Memphis, a musica americana.

Figura 30 - Rodovia interestadual no estado de Maryland em SYNTHERSTATE Il STAX

Fonte: arquivo pessoal do autor

Figura 31 - Avenida no centro da cidade de Memphis em SYNTHERSTATE Il STAX

Fonte: arquivo pessoal do autor



63

Quando George Albert Smith coloca a cémera voltada para o
caminho do trem, a frente da locomotiva, de certa forma afirma que o cinema
€ a forma de arte da era industrial. A contemplag¢ao da paisagem no cinema é
como a contemplagdo da vista do ponto de vista do passageiro se

deslocando em velocidade.

Vitor Hugo deixou um relato classico de sua primeira viagem de
trem em 1835: “Um movimento magnifico, indescritivel, tendo de
ser experimentado diretamente. A rapidez é inacreditavel. As flores
a beira da estrada deixam de ser flores. E passam a ser manchas,
ou melhor listras vermelhas ou brancas. Ndo existem mais pontos,
tudo é listrado. As espigas de trigo sado grandes cabeleiras
amarelas, as verduras sao longas trangas verdes; cidades,
campanarios e arvores dangam e se mesclam furiosamente no
horizonte, vez ou outra, uma sombra, uma forma, um espectro
erguido, aparece e desaparece como clardes de raio ao lado da
porta; € um guarda cancela de uniforme. Pessoas dizem no vagao;
faltam trés léguas, chegaremos em dez minutos.” (SCHAPIRO,
2002, p. 112)

O ver em velocidade é o ver sob a logica da predicdo do sistema
visual. O cérebro precisa interpretar rapidamente as informacdes visuais e
por isso tenta nao perder tempo processando todos os detalhes. Como
tentamos construir uma imagem a partir de predicbes que tentam trazer
sentido a dados incompletos, tendemos a perceber distorgdes, equivocos da
percepcao. Evidentemente que quase dois séculos apds esta primeira
viagem de trem de Victor Hugo, ja estamos bem mais habituados ao

deslocamento em velocidade e ja desenvolvemos predigdes mais eficientes.

SYNTHERSTATE Il STAX ndo é um planar suave sobre a ferrovia
como a Phantom Ride de G.A. Smith. O efeito da subtracdo dos i-frames
nesse caso, em que o observador em primeira pessoa tem a sensacgao de se
deslocar progressivamente em direcdo ao horizonte, gera uma sensagao de
desorientagcdo. H4 uma quebra na légica do movimento que confunde a

percepgao.

Os neurocientistas Vilayanur Ramachandran e Stuart Antis
identificaram trés premissas utilizadas pelo sistema visual para otimizar o

processamento de informacdées de movimento. A primeira € de que os
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objetos tendem a permanecer em existéncia continua e, se em
deslocamento, tendem a seguir um itinerario direto. A segunda diz respeito a
integridade dos corpos, todas as partes tendem a se mover em conjunto. A
terceira assume que quando em deslocamento o objeto ird progressivamente

encobrir e descobrir areas do fundo.

Em SYNTHERSTATE Il STAX objetos se desintegram, desaparecem,
se transformam em outros, se fundem com o fundo. O fluxo constante de
elementos que aumentam de tamanho em quadro acompanhando a
orientagcdo das linhas convergentes da perspectiva geométrica &
periodicamente interrompido por vetores que desestruturam o ilusionismo
figurativo. O resultado € um desconforto como descrito na propria sinopse do

curta.

a vida como road movie. a gente ndao para. 0 mundo n&o para. a
velocidade derruba o véu de Maya. a velocidade ndao nos permite
entendimento. ndo nos permite uma projegao compreensivel. ndo
ha chegada. tudo desmorona constantemente. a realidade da
partida ndo é a realidade da chegada. ndo ha realidade. a ilusao se
desfaz. é tudo representagdo. a mascara cai quase revelando uma
realidade que nao somos autorizados a ver. somos condenados a
viver em um mundo em constante destruicdo. ndo conseguimos
completar a representagéo. ndo conseguimos captar nada a mais
de 20 km/h. mas se pararmos somos destruidos com o mundo.
(Sinopse do curta-metragem SYNTHERSTATE Il STAX)

A trilha sonora é predominantemente construida a partir do audio
captado simultaneamente com a imagem pelo microfone embutido na
camera. Estes sons foram sincronizados em sua forma original ou

convertidos via MIDI “®

em simulacdes de instrumentos musicais e
sintetizadores. Adicionalmente, voltei a utilizar o arquivo com a qguitarra

elétrica aproveitado em AQUAPLAY Il e o tom de 1 Mhz (mil ciclos). A

48 Arquivos MIDI (Musical Instrument Digital Interface) carregam dados musicais para a
comunicacao entre instrumentos musicais e computadores. Quando um arquivo de &udio
(como WAV, .AIFF, .MP3, por exemplo) & convertido para MIDI perde uma série de
informagdes. Permanecem apenas os dados necessarios para a execugao musical, uma
espécie de partitura digital.
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gravagdo comeca com um hum e logo a guitarra entra em feedback. E um
som que descreve uma curva ascendente ao decorrer no tempo. Foi usado
para enfatizar o movimento em algumas passagens. Em alguns casos

também foi convertido em arquivo MIDI originando outros sons.

Com a sincronizagao do audio as imagens tratadas chega o momento
de finalizar a peca. Basicamente mixando o audio multipista para dois canais
(estéreo), colocando letreiros e preparando o arquivo master que por fim sera
entregue (delivery) em um formato padrao adotado na industria audiovisual,
nesse caso foi escolhido o Apple Pro Res 422 HQ. Ao chegar nesta etapa,
normalmente, diz-se que o filme — aqui utilizo o termo como designativo de
obra cinematografica — esta pronto. Mas a conclusao nesta ocasidao ndo nos
satisfaz. Afinal, tudo o que temos concretamente € um arquivo digital, ou
seja, uma série de comandos que por si ndo sao capazes de serem
percebidos. Se faz necessaria a projegao para que a obra acontegca. Dado
que nossa investigacao trata da materialidade e da percepcgéo, € preciso que

a obra se materialize a fim de ser percebida.

As observagdes mais antigas documentadas sobre a matéria afirmam
que ela tem a propriedade de ocupar lugar no espaco®®. Assim, o tamanho —
no sentido de area ou volume — € um aspecto materialmente relevante na
obra. Por essa perspectiva, € natural que a primeira materializagdo de

SYNTHERSTATE Il STAX explore a escala como elemento expressivo.

O curta foi exibido pela primeira vez na videoinstalagdgo ECRAN
CHAMBER, montada e exposta na galeria Alcindo Moreira Filho no Instituto
de Artes da Unesp entre os dias 15 e 20 de agosto de 2016%°. O titulo faz
referéncia as camaras de eco, em inglés echo chamber, e a tela de projecao,
em francés Ecran. Trata-se de uma experiéncia de projecdo de imagem em
movimento no espago da galeria de arte. Comumente estes espacgos

consistem em caixas de paredes paralelas e brancas, superficies

*9 Esta é uma visdo que vem desde a antiguidade, passando por Descartes (1596-1650) e
Newton (1643-1727) atravessando os séculos e mantendo-se viva no senso comum mesmo
nos dias de hoje. Mas, a partir do final do século XIX, a ideia de que matéria é aquilo que tem
massa e volume deixou de ser consenso na comunidade cientifica.

% Um registro em video da instalagcao pode ser acessado em https://vimeo.com/180609651
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acusticamente vivas e reflexivas. Ao contrario do que acontece na sala de
cinema que tem tratamento acustico e acabamento escuro, na galeria som e
luz tendem a reverberar pelo espacgo. O titulo é grafado de forma que as
palavras echo e écran possam coexistir precedendo a palavra chamber. Para
que isso aconteca as letras sao rearranjadas em trés linhas. Na linha central
estdo as letras “E” e “C”, comuns as palavras echo e écran, seguida da
palavra CHAMBER. Na linha superior, apds dois espacgos, esta o restante da
palavra écran (“R”, “A” e “N”) e na linha inferior, também apds dois espacos, o

restante da palavra echo (“H” e “O”).

RAN
EC CHAMBER
HO

A instalagdo ocupou os dois niveis da galeria. SYNTHERSTATE Il
STAX era exibido no primeiro, numa proje¢ao de 7,5 m de largura por 4,20 m
de altura ha apenas 6 metros de distancia da parede oposta. No centro da
sala foram colocados longos bancos de madeira para que os visitantes se
acomodassem para apreciar a projecdo. Apesar das dimensdes e da
escuridao, a sala foi organizada de forma a nao caracterizar uma sala de
cinema e manter sua condigdo de galeria de arte. As paredes brancas, que
reverberam a luz projetada por todo o espago, ndo permitem que o
observador deixe de perceber o seu entorno pelo contraste entre o brilho da
tela e a escuridao da sala como acontece em um cinema. Aqui, a medida que
a imagem fica mais clara o ambiente se ilumina proporcionalmente. O banco
no centro da sala, muito comum nas galerias de museus tradicionais, sugere
um determinado ponto de vista para a apreciacdo do mural de luz. Mas
poucos visitantes acataram a sugestdo. O fato da imagem estar em
movimento e sua escala pareciam empurrar as pessoas para tras e a grande

maioria observava o video com as costas apoiadas na parede oposta.

Nesse contexto, a grandeza da imagem em relagéo as dimensdes do
espacgo expositivo torna-se componente da obra, pois afeta diretamente a
percepcao da imagem. As luzes projetadas sobre a parede branca afetam a

forma como o observador se coloca no espaco. Parece haver uma
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inquietacédo provocada pelo carater imersivo da imagem maior que o corpo. O
afastar-se instintivamente da proje¢ao sugere uma busca pela seguranga da
visdo do todo. Uma necessidade de perceber a imagem em movimento
confinada por limites definidos de quadro, enclausurada e sob controle como

no aparelho de televisao.

Ndo ha o que temer na televisao, pois ela fica muito perto. E
quando é preciso ficar tdo perto da imagem, e ela é tdo pequena,
ela ndo causa medo. E o cinema, como a imagem causa medo, &
grande, noés assistimos de longe. E parece que hoje as pessoas
preferem ver uma imagem pequena de perto do que uma imagem
grande a distancia. (Godard, Jean-Luc em depoimento a Wim
Wenders no documentario Chambre 666, 1982)

Figuras 32 e 33 - Duas vistas do primeiro nivel da instalaggo ECRAN CHAMBER. Na
segunda é possivel ver as silhuetas dos visitantes distantes do banco e préximos a parede
oposta a projecgao.

Fonte: arquivo pessoal do autor

No mesmo ano SYNTHERSTATE Il STAX foi projetado em outra instalagcao
temporaria. Desta vez na residéncia artistica promovida pela Unesp e pela
Fundagcdo Marcos Amaro na Fabrica Sdo Pedro em Itu, espagco que hoje
abriga a Fabrica de Arte Marcos Amaro (FAMA). A época havia muitas
carcagas de aeronaves espalhadas pelo lugar, material utilizado pelo artista
Marcos Amaro em suas obras. Colocamos uma cabine de comando dentro
da fuselagem de um avido maior. As caixas de som foram instaladas com os
falantes encostados no corpo da cabine e as imagens projetadas no muro no
qual a fuselagem se apoiava, em frente a cabine. A construgdo sugere um

simulador de voo, tornando a obra convidativa a interacdo por seu carater
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ludico. Mas tanto a aeronave como as imagens estao incompletas, revelando

sua estrutura, seu esqueleto, seu avesso.

Figuras 34 e 35 - Flight Test. Instalagdo temporaria na Fabrica Sao Pedro em Itu com
SYNTHERSTATE Il STAX projetado dentro da fuselagem de um aviao.

Fonte: arquivo pessoal do autor

Em ambas as instalagbes, a obra cinematografica é projetada em sua
completude, ou seja, é reproduzida obedecendo a sequéncia de imagens e
sons como entregue no arquivo master Apple Pro Res 422 HQ, sem cortes
ou alteracbes. Trata-se do mesmo filme exibido nas duas situagdes e
possivel de ser compartiihado com outras plateias em sua integralidade.
Porém, as particularidades do contexto no qual o observador acessa a obra
tem impacto direto em sua percepcao. No caso de ECRAN CHAMBER,
devido a importancia da arquitetura na interagdo do publico com a projegéo,
nos aproximamos da categoria do site specific. Ja Flight Test tem um carater
totalmente efémero. SYNTHERSTATE Il STAX pode ser projetado a qualquer
tempo de forma integral, mas ndo mais dentro desta estrutura, visto que as
carcacas utilizadas ja nao existem mais em sua forma escaveirada tendo sido

recompostas em obras de outro artista.

A partir de ECRAN CHAMBER é possivel também uma aproximacgao
da obra cinematografica com a pintura. Aqui, devido a projecao diretamente
sobre a parede e pela escala monumental, pode-se estabelecer paralelos
com a tradigao do afresco e da pintura mural. Com isso, surge a curiosidade
de levar essas imagens para o quadro, aproximando da pintura a 6leo sobre
tela. Como as imagens em SYNTHERSTATE Il STAX séao construidas a
partir da interferéncia de vetores de movimento que agem como pincéis ou

espatulas, o caminho natural foi selecionar imagens estaticas (fotogramas)
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que compdes o filme e emoldura-las para que sejam penduradas na parede.
Para chegar a esse resultado, o arquivo Apple Pro Res 422 HQ foi convertido
em uma sequéncia de fotografias digitais, um equivalente eletrénico do filme
35mm para projecdo em salas de cinema. Chamo essas fotografias de
videofotogramas, pois sdo fotogramas cujas imagens forma construidas a
partir de intervengdes na compressdo temporal, um tipo de codificagcao

caracteristico do video®' e ndo do cinema.

Sendo os arquivos gerados nesse processo do mesmo tipo utilizado
na fotografia digital estatica, foi possivel imprimir as imagens com pigmentos
minerais em papel algoddo®?. Optei por fazer provas Unicas de cada
fotograma ao invés de uma tiragem de multiplas copias. Afinal, estou partindo
de 21720 matrizes™ Unicas. Surge aqui uma série de paisagens sem titulo,
nas dimensdes 67,5 x 120 cm e 38,1 x 67,7 cm, identificadas pelo numero

sequencial do frame do qual foi originada.

Figura 36 - Sem titulo (paisagem .1961) videofotograma em papel algodao 67,5 x 120 cm

Fonte: colegao FMA

*Uso a palavra video do sentido daquilo & proprio ou originario do universo da televisao e
nao do cinema. No caso da compressao temporal trata-se de um processo
predominantemente utilizado para a transmissao (broadcast).

20 papel utilizado foi o Hahnemuhle Photorag 308 g/m2

*% Levando em conta que o filme tem 15 minutos e 5 segundos (ou 905 segundos) e que o
arquivo master tem 24 quadros por segundo, SYNTHERSTATE Il STAX é formado por
21720 fotogramas (905 x 24 = 21720)



70

Figura 37 - Sem titulo (paisagem .8050) videofotograma impresso em papel algodao
(Hahnemuhle Photorag 308g/m2) 67,5 x 120 cm

Fonte: colegao FMA

Figura 38 - Sem titulo (paisagem .5347) videofotograma impresso em papel algodao
(Hahnemuhle Photorag 308g/m2) 38,1 x 67,7 cm

Fonte: arquivo pessoal do autor
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Uma das impressdes dessa série foi danificada na desmontagem de
uma exposi¢cdo. Inicialmente considerei a reimpressdo, mas isso poderia
descaracterizar a singularidade de cada obra da série. Afinal, se sdo provas
unicas, ndo podem ser substituidas. Surge entdo a ideia de incorporar a
avaria. A aceitagao da imperfeigado é o principio por tras da técnica japonesa
de reparo de pecas de ceramica conhecida como Kintsugi. Os fragmentos
das pegas quebradas sao colados com uma mistura de resina com ouro,
reconstituindo a forma perdida, mas evidenciando, e de certa forma
valorizando, as fissuras. Decidi aplicar a mesma légica a impressao um papel
algodao. Com a colaboragao do artista Diego Rimaos e seu conhecimento de
técnicas de restauro de papel, foi possivel cobrir as fissuras com folha de

ouro.

Figura 39 - Sem titulo (paisagem .4332) videofotograma impresso em papel algodao
(Hahnemuhle Photorag 308g/m2) com restauro em folha de ouro.
67,5x 120 cm

Fonte: arquivo pessoal do autor
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Figura 40 — detalhe do reparo em ouro na impressa sem titulo (paisagem .4332)

Fonte: arquivo pessoa do autor.

3.4 Série de retratos

Um desdobramento natural da série de paisagens foi um exercicio de
retrato utilizando a mesma técnica. O processo foi um pouco diferente, pois
nao foi criada uma pega audiovisual com o material captado. As imagens
foram gravadas com a mesma camera utilizada na viagem onde as
paisagens foram captadas, em formato Apple Pro Res 422 HQ e resolugao
full HD (1920 x 1080 pixels). Por se tratar de uma série de retratos, a camera
foi colocada na posicao vertical, algo fora do comum na cinematografia. Os
gestos da modelo foram orientados com o propésito de criar vetores que,
mais a frente, assumiriam a fungcédo de pinceladas, raspagens e aguadas na
composi¢cdo da imagem. O material captado entdo foi montado colocando
uma sequéncia de fotogramas que compdes um gesto logo apdés um i-frame
sobre o qual se quer interferir. Apds este curtissimo video ser convertido para
um codec que utiliza compressao temporal, os i-frames na sequéncia do
gesto foram removidos, permanecendo deles apenas os dados referentes ao
movimento. Ao ser convertido a um formato de video executavel® é possivel
exportar uma sequéncia de arquivos de imagem, ou mesmo um unico frame,
com extensdo compativel com a fotografia digital (tiff ou .jpg). E interessante
notar que, como topo esse processo € feito com interfaces criadas para
edicao e finalizacdo de video, a imagem permaneceu até aqui na orientagcao
horizontal, como uma paisagem. Em seguida a imagem €& impressa com

pigmentos minerais em papel algodéo.

* Vale lembrar que a retirada dos i-frames da sequéncia corrompe 0 arquivo que precisa ser
convertido em outro formato para poder ser executado como video novamente.



Figuras 41 a 44 - Série de retratos, 2017.

Fonte: arquivo pessoal do autor
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Apds essa primeira série de seis impressdes, continuei a
investigacao levando essas imagens a outros processos de tradugéo. Um dos
caminhos percorridos foi o da serigrafia. A proposta foi reduzir toda as
sutilezas cromaticas dessas imagens para o preto e branco e possibilitar a

impressao manual.

A primeira etapa foi converter as manchas de cores em areas
reticuladas, em outras palavras, em aglomerados de pontos. Trata-se de um
processo feito digitalmente a fim de criar uma imagem para ser impressa em
uma folha de filme transparente. Em seguida € utilizada uma técnica
fotografica, através da exposi¢gado por contato em uma mesa de luz, para
gravar na tela de serigrafia uma imagem negativa a partir desta
transparéncia. A partir do momento que a tela esta pronta é possivel fazer
testes de impressao. Foram necessarias varias tentativas para encontrar um
padrdo de reticula® que traduzisse de forma satisfatéria as manchas
coloridas em tons sutis para a dialeto monocromatico. O procedimento pode
ser exaustivo e consumir bastante material (transparéncias, emulsao para a
tela de serigrafia, papel, tinta, agua, fita crepe etc.) até se chegar a um
resultado aceitavel, visto que a cada impressdao manual frustrada é

necessario retomar todo o processo do inicio.

A partir da tela, com uma imagem negativa, € que sao feitas
manualmente as copias em papel ou tecido. Utiliza-se um rodo de borracha
para empurrar a tinta através da trama da tela transferindo para o papel. A
emulséao fotografica bloqueia o espaco entre os fios nas areas expostas a luz,
impedindo a passagem da tinta. Com o rodo de tamanho adequado para tela,
manuseado de forma correta e utilizando uma mesa de impressdao com
registro € possivel imprimir uma quantidade significativa de copias de forma
consistente. Mas esta técnica de reproducdo também permite a criagdo de
provas unicas. Explorando essa segunda abordagem, fiz uma série de
impressdes Unicas a partir de uma mesma tela, trabalhando com rodos de
diversos tamanhos, imprimindo fora de registro, mudando a trajetéria do rodo
durante a impressdao ou fazendo multiplas passadas. Assim a imagem

captada em video foi transformada digitalmente e impressa manualmente.

*® Na pratica foram utilizados diferentes padrdes sobrepostos.
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Figuras 45 a 48 - Série de serigrafias, 2018-2019.

Fonte: arquivo pessoal do autor



Figuras 49 a 52- Série de serigrafias, 2018-2019.

Fonte: arquivo pessoal do autor
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3.5 Pintura Verde

“Pintura Verde”®

surgiu da observacdo da enorme quantidade de
artistas atualmente, tanto na fotografia como na pintura, dedicados as
imagens de folhagens. Decidi aventurar-me no tema ao meu modo, criando o
que poderia ser chamado de uma pintura performatica digital. Trata-se de um
video em loop® simétrico e infinito no qual o deslocamento recorrente de
uma borboleta gera “pinceladas” com uma agado cumulativa como em uma

pintura a dleo.

As acbes captadas sao voos de borboletas cruzando o quadro e o
sutil balangar da folhagem rodadas a 200 quadros por segundo em resolugao
2K®® (2048 x 1152 pixels). Na reproducédo a 24 fps o tempo se expande, e a
percepcao € que os movimentos sdo 8,333 vezes mais lentos. O video foi
inicialmente editado com diversas coépias dos mesmos voos com suas
diregcbes alteradas em uma montagem de pouco menos de 2 minutos. Em
seguida, essa montagem foi copiada cerca de 7 vezes. Apos a edigdo o
material foi submetido ao mesmo processo de subtragao de j-frames usado
em SYNTHERSTATE, AQUAPLAY e nos retratos. Ja com o video finalizado,
foi criada uma coépia e o movimento invertido. Destarte, foram gerados dois
clipes com movimentos inversos, nos quais o frame inicial de um coincide
com o final do outro. Desta forma, € possivel criar um loop infinito, sem inicio

e final aparentes, como no Zoopraxiscopio de Muybridge.

% Disponivel em: https://vimeo.com/362201435 (senha: borboleta)

57 Um video em loop é aquele que reinicia imediatamente apés o final da sua reproducéo em
infinitas repetigdes, como se rodasse em circulos.

% 2K é um dos padrdes de resolugao do cinema digital. Sdo consideradas 2K as imagens
com resolugdo de 2048 x 1152 pixels (na proporgdo de 1,78:1), 1998 x 1080 pixels (em
1,85:1) e 2048 x 848 pixels (em 2,39:1). A série AQUAPLAY, o curta SYNTHERSTATE I
STAX e a série de retratos foram captados em full HD (1920 x 1080 pixels) na proporgéo de
1,78:1.
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Figuras 53 — Fotograma do video Pintura Verde, 2018

Fonte: arquivo pessoal do autor
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

A producao artistica aqui descrita € desenvolvida a partir de desvios
em processos e procedimentos da cinematografia. Bifurcamos os trajetos
lineares conhecidos, tomando outros caminhos em direcdo a resultados
inesperados. De certa forma, fazemos aqui o que o fildésofo Vilem Flusser
chama de “jogar contra o aparelho” (FLUSSER, 2018, p. 100). Nesse
exercicio, tanto de “jogar contra o aparelho” como de reduzir a cinematografia
a seus elementos essenciais, buscamos a conscientizacdo da praxis
cinematogréﬁca59. Essa conscientizagdo, naquilo que aqui nos interessa, se
faz necessaria para que a linguagem da cinematografia possa ser explorada
além de seu carater ilustrativo e acessorio ao texto literario. Vale destacar
que a abordagem de Flusser € muito mais abrangente, sua filosofia da
fotografia “é necessaria porque é reflexdo sobre a possibilidade de se viver

livremente num mundo programado por aparelhos” (FLUSSER, 2018, p. 101).

Observamos que a cinematografia é a pratica da quebra dos fluxos
continuos da luz e do tempo para recompé-los a partir de seus fragmentos a
fim de criar a ilusdo de movimento real, pois nossa percepcdo de movimento
€ construida a partir das quebras na continuidade temporal e espacial.
Podemos, entdo, entender que o tempo cinematografico € uma estrutura
composta de fragmentos estaveis que podem ser manipulados e
reorganizados. O fluxo continuo do tempo real é quebrado em instantes no
momento de cada exposi¢do, quando estampamos com luz uma imagem
estatica carregada de informagdes sobre o espacgo tridimensional. Diante
disso, a matéria constitutiva, aquilo-do-que-é-feito, da obra cinematografica
sdo a luz e o tempo. Sao esses os elementos que o diretor de fotografia
transforma em sua pratica. Outra questado relevante identificada & que, por
existir enquanto ilusdo, a obra cinematografica ndo habita a tela onde é
projetada ou o involucro de sua midia (lata de filme, hard drive, fita de video),

ela acontece no sistema perceptivo visual do observador.

 Em A Filosofia da Caixa Preta, Flusser afirma haver a urgéncia de uma filosofia da
fotografia para que “a praxis fotografica seja conscientizada.” (FLUSSER 2018, p. 101)
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Bandoés ou Barndoors
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Camera obscura
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GLOSSARIO

Um dos padrées de resolugdo do cinema digital. A
abreviagdo se deve ao fato deste formato ter largura
aproximada de 2000 pixels. Sdo consideradas 2K as
imagens com resolugdo de 2048 x 1152 pixels (na
proporcao de 1,78:1), 1998 x 1080 pixels (em 1,85:1) e
2048 x 848 pixels (em 2,39:1).

Orificio ajustavel que controla a entrada de luz pela

lente.

(High Definition, HD) refere-se aos formatos de video
com resolugao entre 1280 x 720 e 1920 x 1080 pixels

por quadro.

Painéis, normalmente retangulares, de diversos
tamanhos utilizados no cinema para bloquear a
passagem da luz. As mais comuns sao armacgodes

metalicas cobertas pro tecido preto de algodéo.

Abas de metal pretas com dobradigas conectadas a um
anel que se encaixa a frente de uma cabeca de luz

(refletor) utilizadas para recorte.

Membrana plastica que da suporte ao filme. E
transparente, quimicamente estavel, fotograficamente
insensivel, resistente aos processos quimicos e a

umidade, mecanicamente resistente e flexivel

Projetores de luz utilizados na iluminagao

cinematografica. Também chamados de refletores.

Caixa com um pequeno orificio para entrada de luz
num dos lados, de modo a projetar uma imagem na

superficie oposta.



Cena

Cinematoégrafo

Compressao temporal

Continuidade espacial

Copiadora o6tica

DCP
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Acao, ou conjunto de agdes, descritas em um roteiro
cinematografico que acontecem em um determinado

local por um determinado espago de tempo continuo.

(do francés Cinématographe). Aparelho  que
combinava as fungbes de camera e projetor
cinematografico patenteado na Franga pelos irmaos
Lumiére a partir do Thééatre Optique de Emile Reynaud
e do Kinetoscopio de Thomas A. Edison. A palavra
também pode se referir a tradugdo da palavra inglesa
Cinematographer. Nesse caso refere-se ao profissional

da cinematografia, o diretor de fotografia.

Codificacdo de video que se utiliza de predi¢cdes para
reconstituir dados descartados de imagens incompletas
a partir de dados de outras imagens na sequéncia de

transmisséo.

Preservagdo da logica geografica de um espago
durante uma cena, mantendo a coeréncia com mesmo
diversos angulos de camera a fim de evitar a

desorientagao do expectador.

Maquina que faz copias de um filme através da
projegdo da imagem de uma matriz sobre uma outra
pelicula através de um sistema de lentes. Normalmente
se faz uma copia positiva a partir de uma matriz

negativa.

(Digital Cinema Package) € um pacote de dados que
carrega um conjunto de arquivos com as informagdes
necessarias para a projecao digital de uma peca
audiovisual. E considerado o “novo 35mm” em
referéncia ao formato de projecao padrdo em salas de
cinema desde 1909. Este padrdo de projegéo digital &
utilizado para baratear a distribuicdo, pois nao

necessita de copia fisica.



Despolido

Diafragma

Diretor de Arte

Diretor (de Cena)

Dupla exposig¢ao

Emulsao

Estereopsia

Exposicao

Formato de captagao
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Vidro fosco, semitransparente. Serve de anteparo para
a formagao da imagem nos visores de cameras com

sistema reflex.
Mecanismo que determina o tamanho da abertura.

E responsavel pela cenografia, pelos figurinos, pela
maquiagem e pelos objetos de cena em uma produgao
cinematografica. Em  alguns casos também
supervisiona  efeitos  especiais e  elementos
relacionados as artes graficas como a confecgao de

letreiros.

E o profissional que supervisiona todas as etapas de
uma obra cinematografica respondendo pela
integridade conceitual e artistica. Por esta razdo é
muitas vezes considerado o autor obra. Dentre suas
muitas responsabilidades também esta a diregdo de

atores.

Técnica na qual o filme é exposto uma segunda vez
antes de ser revelado com o objetivo de imprimir duas

imagens sobrepostas.

Conjunto de camadas de material sensivel a luz (sais

de prata) depositado sobre a base do filme.

E a visdo binocular, ou seja, percepgdo visual a partir
da combinagdo de duas imagens provenientes de dois

olhos.

Instante do registro da imagem na camera. Para uma
imagem coerente é necessario haver equilibrio entre a
quantidade de luz que chega a superficie sensivel e a
duragdo da exposigdo. A palavra também pode se
referir a exibicdo de obras de arte em uma galeria ou

museu.

Refere-se a bitola (largura) da pelicula cinematografica

(8 mm, 16 mm, 35 mm, 65 mm) ou ao padrao de video,



FPS (frames per second)

Frame

Glitch Art

Gobo

HD

HDTV

i-frame

Intermediacao Digital (DI)

Janela de projecao

Kinetoscoépio

86

ou de captagao eletrénica (codec, resolugéo, bitrate),
escolhido para a captacdo de imagens em uma

produgao cinematografica.
Quadros por segundo

Fotograma. Imagem estatica que compde a obra
cinematografica. Uma sequéncia de frames projetados
de forma intermitente causa a ilusdo de movimento

continuo.

Pratica artistica de manipular circuitos eletronicos ou

dados digitais, corrompendo arquivos e gerando erros.
Bandeira de tamanho superior a 1,5m em um dos lados
(High Definition) ver alta definigao.

(High Definition Television) padrao utilizado na

transmissao na televisao digital.

Intra-coded Picture. Quadro (imagem) codificado de

forma independente.

Processo de se manipular digitalmente imagens
captadas originalmente em pelicula cinematografica
para depois serem impressas novamente em filme para
a projegao. Esse tipo de intermediagdo surgiu em
substituicdo a processos 6ticos de pds-producédo que

demandavam diversas geragdes de copias em filme.

E a proporcéo entre a largura e a altura do quadro na

imagem projetada.

Também chamado de Cinescopio, foi um equipamento
para exibicdo de imagens fotograficas sequenciais em
rapida sucessdo causando a ilusdo de movimento
continuo criado por Thomas A. Edison e William
Dickson nos Estados Unidos da América. Difere de
outras formas de exibicdo cinematografica do século

XIX por ser de uso individual ao invés de coletivo.



Kintsugi

Lam. de Arco de Carbono

Lampada Xénon

Lanterna magica

Locagao

Loop

Maquinaria

Master

MIDI

Mise-en-scéne

Negativo
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Técnica tradicional japonesa de reparo de pegas de
ceramica com uma mistura de resina com ouro

evidenciando as rachaduras.

Lampada que emitem luz a parte do deslocamento de

uma faisca entre dois bastdes de carbono.

Lampada que emite radiagdo muito intensa a partir de
um arco voltaico em um bulbo com atmosfera de

xenonio.

Aparelho para projegdo de imagens a partir de slides

de vidro criado no século XVII

Lugar onde acontece a filmagem fora do estudio

cinematografico.

Video em loop é aquele que reinicia imediatamente
apos o final da sua reprodugao em infinitas repetigdes,

como se rodasse em circulos.

Area da direcdo de fotografia responsavel pela de

fixacdo de equipamentos e movimentos de camera.

Arquivo ou midia a partir da qual s&o feitas as cépias.

Matriz.

(Musical Instrument Digital Interface) tipo de arquivo
que carrega dados musicais para a comunicagao entre

instrumentos musicais e computadores.

E a dinamica da encenacdo. A organizacdo dos atores

e todos os elementos que compde a cena.

Filme emulsionado para cinema que registra imagens
em cores opostas as da cena filmada. E o tipo de
pelicula predominantemente utilizado em camera
cameras cinematograficas para a captacdo de
imagens. O termo é compreendido em geral como o

filme para uso em camera.
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Objetiva

Obturagao (Obturador)

Oscar

Paralaxe de movimento

P-frame

Phantasmagoria

Phantom ride

Pixel

Plano
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Trama de tecido, normalmente esticadas em uma
armacgao metalica como uma bandeira, utilizada na
iluminagdo para restringir parcialmente a

passagem da luz em uma determinada area.

Comumente chamada simplesmente de “lente”, é na
verdade um dispositivo 6tico formado por um conjunto
de lentes e um mecanismo que as desloca alterando as
distancias entre elas para possibilitar maior controle na

projegao da imagem sobre superficie sensivel.

Mecanismo que bloqueia a chegada da luz a superficie

sensivel e que é aberto no momento da exposicao.

Premiagcdo concedida anualmente pela Academy of
Motion Picture Arts and Sciences (Academia de Artes e
Ciéncias Cinematograficas) aos profissionais de
destaque na industria cinematografica nos Estados

Unidos da América.

Forma de percepgéo espacial tridimensional a partir do
movimento relativo aparente entre objetos, o espago e

o observador.

Predicted Picture. Quadro (imagem) codificado por

predigao.

Forma de espetaculo teatral de terror que utilizava a
lanterna magica para projetar imagens de esqueletos,
demoénios e fantasmas sobre diversas superficies como

paredes e cortinas de fumaca.
Plano filmado de um veiculo em movimento
Cada ponto que forma a imagem digital.

Parte de uma cena captada continuamente sem cortes
de camera. O plano € a unidade que compde uma cena

na montagem, em outras palavras, uma cena é, de



Produtor

Realizador

Rebatimento

Reflex

Scrim

Site Specific

Superficie sensivel

Take

Telecine

Teleobjetiva
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modo geral, construida pela montagem de diversos

planos.

E o profissional responsavel pelos aspectos
empresariais (produtor executivo) ou gerenciais (diretor

de producao) de uma produgéo cinematografica.
Uma das formas de se referir ao diretor de cena.

Técnica de iluminagdo na qual a luz chega ao objetivo
de forma indireta, rebatida em uma superficie opaca ao

invés de vir diretamente da fonte de luz.

Sistema 6tico no qual luz que atravessa a lente quando
o obturador esta fechado encontra um espelho que
projeta a imagem em um vidro despolido,
possibilitando assim que o fotégrafo ou operador de
camera tenha no visor a mesma imagem que sera

impressa no filme quando exposto.

Trama metalica, normalmente montadas em uma
armacgao circular para encaixa na frente de uma
cabeca de luz (refletor), utilizada para diminuir o

fluxo luminoso.

Obra de arte concebida para um local especifico com

espago determinado.

Emulsédo fotoquimica, sensor eletrbnico ou tubo de
imagem. A superficie sensivel a luz sobre a qual é

projetada a imagem dentro da cadmera para registro.

Também chamado em portugués de tomada, é a

repeticao, tentativa na filmagem de um plano.

Processo de transferéncia de imagens captadas em

pelicula cinematografica para o meio eletronico.

Objetiva com distancia focal longa. Restringem o

campo de visdo causando a magnificagdo da imagem.



Tempo de exposigao

Viewfinder

Workflow

Zoopraxiscopio
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Tem o efeito de comprimir a distancia aparente entre os

objetos.

Periodo no qual o obturador se abre permitindo a
chegada de luz sobre a superficie sensivel. No cinema

sonoro o padrao é 1/48 de segundo.
Visor da camera de cinema.

Na cinematografia digital € a cadeia processos pelo
qual os dados sdo manejados desde a captagéo até a

finalizacao.

Projetor criado por Eadweard Muybridge no qual as
diferentes etapas do movimento fotografadas de forma
linear eram colocadas em sequéncia em um disco de

vidro para a reproducgao de forma ciclica.



