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RESUMO

A identificacdo das singularidades da cinematografia digital e suas possibilidades
como matéria de expressao artistica. As relacdes entre os processos de codificacao
e traducdo da imagem e a sua fruicdo no mundo fisico. O estudo destes conceitos
através de uma videoinstalacdo na qual o observador é colocado em contato com
uma projecao digital cujas proporcbes de imagem sdo construidas com a escala

humana e do espacgo expositivo em mente.

Palavras-chave: digital, corpo, video, traducao, materialidade, cédigo

ABSTRACT

The identification of the singularities of digital cinematography and its possibilities as
a matter for artistic expression. The relations between image encoding and
translation processes and its appreciation in the physical environment. A study of
these concepts through a video installation in which the observer is brought into
contact with a digital projection with image proportions constructed with the human
scale and the exhibition space in mind.

Key words: digital, body, video, translation, materiality, code
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INTRODUCAO

Este estudo tem como objeto a cinematografia digital, processo de captacao e
reproducdo de imagens em movimento por meios eletrénicos com a utilizacdo de
mecanismos de codificacdo e decodificacdo. A proposta € identificar as
singularidades deste meio a fim de compreendé-lo e de explorar suas possibilidades
como matéria de expressao artistica.

O proposito da digitalizacdo no cinema € criar condi¢cdes para se registrar o
maximo de informacdo visual, reduzir ao minimo o volume a ser transportado e
armazenado, e reproduzir imagens com alta qualidade. Para que isso seja possivel
sdo necessarios modelos matematicos que determinam 0 que € necessario
armazenar e transportar para que ao final do processo ndo sejam percebidas as
inevitaveis perdas naquilo que se acredita ser qualidade de imagem. A imagem
resultante é na verdade uma interpretagcdo numérica referente a uma luz que ali ndo
foi impressa. Em outras palavras, trata-se de um simulacro, pois a imagem digital
nada mais € do que uma codificacdo que procura nas imperfeicbes da percepcao
visual humana, e em outros cédigos, esconder sua escassez de informacéo e sua
natureza, sua materialidade. Este processo presume uma determinada situagcao para
a fruicdo da obra audiovisual pelo observador muito especifica, como uma variavel
matematica. Evidentemente isso tem um efeito limitador na forma como a producéo
artistica nesse meio € construida e apreciada. Além disso, a compressdo é
provavelmente a propriedade mais caracteristica do meio digital e que,
paradoxalmente, deve ser a menos perceptivel a fim de cumprir seu propadsito.

O objetivo deste trabalho é pesquisar as relacBes entre os processos de
codificacdo e traducdo da imagem e a sua fruicdo no mundo fisico, concreto, onde o
observador se relaciona com a imagem ndo apenas por seu sentido, mas também
por sua escala, pela percepcéo dos elementos de sua construcdo e a estranheza de
sua semelhanca com a realidade.

E parte importante da pesquisa a construgdo de uma “pintura mural
eletrdnica”, uma videoinstalacdo na qual o observador é colocado em contato com
uma projecao digital cujas propor¢des de imagem séo construidas com a escala

humana e do espago expositivo em mente.



1. MORTE DO FILME

J4 ha mais de duas décadas vem sendo anunciada a “morte da pelicula
cinematografica’. Durante todo esse tempo a digitalizacdo do cinema vem sendo
tratada como algo inevitavel e irreversivel. A coexisténcia das tecnologias digital e
fotoquimica seria apenas parte de um processo de transicdo para a definitiva
extincdo do filme como o conhecemos hoje. Mas apesar de toda a aceleradissima
evolucdo tecnoldgica e a migracdo da industria cinematogréafica para processos
digitais esta transicdo parece nunca terminar. O filme parece mais um doente
moribundo cuja enfermidade fatal e incuravel foi diagnosticada, mas que resiste em
uma sobrevida com limitagdes cada vez maiores. E evidente e a tal “morte” da
pelicula ndo é um fenébmeno provocado por nada que exista de errado, ou “doente”,
na pelicula em si. Este processo de obsolescéncia, aparentemente, depende
exclusivamente da evolucdo da tecnologia cinematogréfica digital. Mas o que é essa
evolucdo? Como nasceu? Por que processos passou até aqui? Para onde e como
tem se desenvolvido?

No inicio da década de 1970 uma tecnologia chamada HDTV (High Definition
Television) comega a dar os primeiros sinais de possibilidade de viabilidade
comercial. O objetivo era substituir os meios de transmissao e recepcao de imagens
e sons eletrénicos por uma nova geracdo com maior fidelidade na captacéo e na
reproducao. Muito se investiu em tornar possivel e viavel comercialmente este salto
“qualitativo” na televisdo. Para os engenheiros e financiadores do HDTV “qualidade”
significava principalmente nitidez, extensas paletas de cores e de tons de cinza e
fluidez na reproducdo dos movimentos. Parte da industria cinematografica comecou
a ser seduzida pela ideia de um meio com a imagem de “alta qualidade”, algo por
meio século tido como exclusividade da pelicula 35mm, com o relativo baixo custo
de uma producéo de TV. Essa reducao de custos viria em duas pontas do processo,
na producdo e na distribuicdo. Cada etapa da producéo que se digitalizou eliminou
do processo alguma quantidade de material sensivel baseado na prata por arquivos
virtuais. Mas o grande salto seria na distribuicdo. Utilizando da transmissédo via
satélite em altissima definicdo para salas de cinema ao redor do mundo o
distribuidor eliminaria custos de producao copias fisicas e de transporte delas. O que

nao se esperava era que nesse caminho um dos obstaculos seria exatamente a “alta



qualidade” da imagem. Percebeu-se que existia um “cine look”, ou seja, um conjunto
de caracteristicas visuais que entendemos ser apropriado para a projecdo na sala de
cinema. A partir dai o cinema digital passa a se distanciar do HDTV. Na virada do
século o cineasta George Lucas, a fabricante japonesa de eletrbnicos Sony e a
tradicional fabricantes de equipamentos de camera para cinema Panavision ddo um
primeiro e importante passo. A pedido de Lucas, a Sony adapta uma de suas
cameras HDTV para trabalhar a 24fps progressivo comprometendo a fluidez da
captacdo de movimento, mas mantendo a intermiténcia caracteristica da pelicula.
Além disso, esta mudanca também facilitava a impressao em coépias 35mm ainda
predominante nas salas de cinema na época. A Panavision entrou com aquilo que
sabe fazer melhor, lentes. Assim nasceu a Cinealta, primeira familia de cameras
digitais para cinema. Ao longo dos anos outros fabricantes, tanto do mercado de
video como do de cinema, passaram a desenvolver esta tecnologia. As cameras
passaram a ter apenas um sensor, no lugar dos trés que possibilitavam maior nitidez
e profundidade de campo, para poder ter as mesmas caracteristicas 6ticas do 35mm
e utilizar as mesmas lentes. Hoje chegamos a um ponto onde um olhar menos
treinado tem dificuldade em diferenciar material captado em pelicula e o material
captado por cameras de cinema digital. Quando Lucas pos a Cinealta para trabalhar
no set pela primeira vez, o ambiente de trabalho era algo proximo de um filme de
ficcdo cientifica. Eram necessarios caminhdes refrigerados abarrotados de
computadores e uma equipe de engenheiros para garantir o bom andamento de todo
0 processo. Hoje o que ha de mais avancado nos sets de filmagem é uma camera
fabricada pela Arriflex, tradicional fabricante alem& de cameras para cinema, com
um unico sensor com as mesmas dimensdes de um fotograma 35mm, o que vem se
tornando padrdo entre as cameras no cinema digital. Dois recursos que fazem com
que esta camera, a Alexa, se destaque, sdo o0 obturador mecanico e o viewfinder
Otico. Este conjunto, também conhecido como sistema reflex, foi introduzido nas
cameras de cinema 35mm pela propria Arriflex em 1937.

Ao que parece, 0 cinema digital ganha espaco a medida em que ele se
assemelha ao cinema tradicional, fotoquimico. Chegando a um determinado estagio
no qual ndo seja mais possivel diferenciar as duas tecnologias na visualizacdo das
imagens e nem na lida da equipe na captacao, provavelmente, sera 0 momento da
morte do filme. Quando o digital se tornar filme e tomar o seu lugar. Assim, a morte

serd na verdade a morte do cinema digital.



2. A PEQUENA E A GRANDE

No festival de cinema de Cannes de 1982, o diretor alemdo Wim Wenders
aproveitou a oportunidade para fazer uma enquete entre seus colegas sobre o futuro
do cinema. Ou melhor, sobre a morte do cinema. Trata-se do documentério
Chambre 666. O filme abre com a imagem de um cedro do Libano na beira da
estrada proxima a entrada do aeroporto de Paris. O diretor, em “voice over”, faz uma
breve introducéo estabelecendo tal arvore por sua longevidade como testemunha da
histéria do cinema e por sua localizacdo como testemunha das muitas viagens de
Wenders. H& um corte para um grupo de fotdgrafos mostrando o agito da imprensa
no segundo maior evento de midia do mundo. Em seguida vemos o diretor franco-
suico Jean-Luc Godard sentado em um quarto de hotel, fumando um charuto, com
um aparelho de televisdo ligado logo atras dele e um gravador magnético de audio
sobre uma mesa lateral. “Tenho aqui um papel que Wim Wenders me deu. Ele
colocou uma céamera e um gravador e me deixou sozinho.” diz Godard
estabelecendo para o espectador o formato adotado pelo aleméao para o filme. “Ele
pergunta a respeito o futuro do cinema” continua e |é o papel “O contexto: Cada vez
mais filmes se parecem com séries de televisdo no que diz respeito a iluminacéo, ao
enquadramento e a montagem. Sabemos que para grande parte do publico no
mundo inteiro a estatica da televisdo tomou o lugar da estética do cinema”. A
discussdo que se segue pelos 40 minutos seguintes é riquissima, mas nenhum dos
16 cineastas participantes chega a antever a digitalizacdo da transmissédo de
televisdo, o qué ocorreria uma década e meia depois, ou a convergéncia entre
telefonia mével e o audiovisual. Mesmo assim, tendo como base a televisao no inicio
da década de 1980 e o surgimento de um tal “cinema magnético”, esse grupo de
relevantes artistas do meio cinematografico na segunda metade do século XX —
Antonioni, Spielberg, Herzog, Fassbinder, Morrissey, entre outros - revelam muito
sobre nossa relagdo com a imagem em movimento e seus meios de realizacéo.

Godard € um critico e realizador que se estabeleceu na histéria do cinema
como um estudioso e um explorador da linguagem e da forma neste meio. Ao longo
de uma carreira de 61 anos construiu uma filmografia de mais de 130 trabalhos -
incluindo longa-metragens, documentarios e curtas — e continua ativo aos 85 anos

de idade. Nos dez minutos e meio de seu depoimento a Wenders, a duragdo de um



rolo de negativo 16mm, evidencia a abrangéncia do tema tratando de aspectos
histéricos, comerciais, politicos, filoséficos e poéticos. Mas o primeiro ponto de

comparacao entre a linguagem cinematogréfica e a televisiva € a escala.

N&o ha o que temer na televisédo, 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, é grande, nés 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)

Para o montador norte-americano Walter Murch, em seu livro “Num piscar de
Olhos”, a diferenca é que a tela menor pode ser vista como um todo e lida
imediatamente. Ja a tela do cinema, por sua escala, s6 poderia ser lida em partes.
Desta forma o cinema teria um carater mais imersivo em relacdo a televisédo. A TV,

segundo ele, seria um meio para se ver e 0 cinema para se entrar.

Num filme para o cinema, em especial aquele que envolve totalmente os
expectadores, a tela ndo é uma superficie; € uma janela magica, um tipo de espelho
através do qual o corpo todo passa e toma parte na acdo com os personagens. (MURCH,
2004:128).

O carater imersivo do cinema sempre foi a “carta na manga” da inddstria em
momentos de crise; normalmente causados por telas menores. Na década de 1950,
com a popularizagdo da televiséo, a industria investiu forte em levar para as salas de
cinema tecnologias que tornavam a experiéncia mais intensa e imersiva. A projecao
passou a ter uma proporgdo mais horizontal, com a relacao largura:altura passando
de 1,37:1 para 1,85:1 e 2,40:1, ocupando assim ainda mais a visao periférica do
expectador. A possibilidade de explorar as paisagens das planicies e dos desertos
dos Estados Unidos com seus horizontes infinitos fizeram do western o género
perfeito para a exploracdo comercial na tela grande. Talvez a mais emblematica
producdo do periodo tenha sido “A Conquista do Oeste” (EUA, 1962) no formato

Cinerama, que era projetado em uma tela curva de 146° na proporcao de 2,89:1.
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figural: A Conquista do Oeste (How The West Was Won; Ford, Hathaway & Marshall; EUA,1962)

Murch entende que a diferenca de escala implica necessariamente em uma
abordagem diferente em relacdo a montagem. Além do tempo de leitura mais
imediato da imagem na televisdo em relacdo ao cinema, ele também aponta a
diferenca na fruicdo da imagem em uma sala escura sem distracdes ou interrupgcdes
e a competicdo visual e sonora sofrida pela televisdo em uma residéncia ou
estabelecimento comercial. Assim, Murch aponta como uma tendéncia quase que
natural o corte mais rapido e dinamico na tela pequena a fim de manter a atencéo do
expectador. Ele entende que isso impde um obstaculo ao montador. Afinal a
referencia utilizada durante o processo de montagem esta longe de ter o tamanho da
tela de cinema. Entédo, se fazem necessarios artificios para que o montador nao se
deixe levar a uma abordagem televisiva simplesmente por estar diante de um

pequeno monitor.

...e esta é minha solugdo pessoal, cortar dois bonequinhos de papel e posiciona-
los ao lado da tela do monitor, de forma que tenha a mesma propor¢gdo de tamanho das
pessoas em relagdo a tela de cinema. Entdo, se estou olhando para uma tela de 22
polegadas na sala de edicdo, farei as minhas minipessoas com quatro polegadas e meia,
ou seja, 11 centimetros. Com um pouco de imaginacao isso fard o monitor parecer uma
tela de cinema.” (MURCH, 2004:129).
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Figura 2: Walter Murch e seu monitor com um boneco de papel como referencia de escala.

Apesar de ser um dos pioneiros no desenvolvimento da edi¢cdo digital no
cinema, Murch néo trabalha sentado diante de uma tela de computador acessando e
manipulando o material em um espaco exclusivamente virtual. A relacdo do
montador com o espaco da sala de montagem é importante para o Seu processo.
Assim como chefs de cozinha e cirurgides, Murch trabalha de pé. Teclado, mouse e
mesa de som ficam sobre uma prancheta de desenho com dois de seus monitores
atras. Um terceiro monitor de referencia é colocado mais distante da area de
trabalho. Suas anotacbes, em papel, ficam em uma estante de musica e um mural
na parede abriga pequenos fotogramas (thumbnails) referentes aos diversos planos
do filme. Sua é&rea de trabalho é tridimensional. Seu corpo ndo é deixado sobre uma
cadeira em posicao de descanso enquanto suas maos manipulam os controles do

computador. Seu corpo € ativo e presente.

Figura 3: Walter Murch trabalhando de pé em sua sala de montagem
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Possivelmente esta preocupacdo com a perspectiva e 0o espaco venha dos
tempos de pioneiro no que hoje chamamos de desenho de som, ou “sound design”.
O termo foi utilizado pela primeira vez nos créditos do filme Apocalypse Now (EUA,
1979) de Francis Ford Coppola para creditar Murch por seu trabalho na montagem
de uma paisagem sonora que criava na sala de cinema uma sensacdo de
espacialidade que extrapolava a projecéo bidimensional. Mas ja uma década antes,
durante a producao do filme THX1138 (EUA, 1971), de George Lucas, comegou a
utilizar uma técnica para “colorir” sons captados em estadio regravando-os em
campo. A técnica hoje é conhecida como “Worldizing”. Murch ia a campo provido de
dois gravadores magnéticos, uma caixa de som e um microfone. Com um dos
gravadores conectados a caixa de som reproduzia o som gravado em estudio a ser
tratado. Através microfone registrava no outro gravador o tal som agregando
caracteristicas da acustica daguele ambiente, seja este uma quadra de basquete,
um campo aberto ou um banheiro.

O sound design € mais uma das técnicas utilizadas na industria
cinematografica para criar um espetaculo imersivo atraente o suficiente para tirar as
pessoas de casa, de frente das telas menores, para leva-las as salas de cinema. E
esta tem sido provavelmente a mais efetiva. Por mais que o expectador tenha
acesso a equipamentos de audio de 6tima qualidade, dificilmente tera em casa o
mesmo espaco da sala de cinema pelo qual o som posso viajar, se espalhando com
riqueza de frequéncias e envolvendo a plateia. E notavel entdo a relevancia da

interacdo entre som, imagem e arquitetura na fruicdo da obra cinematogréfica.
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3. TRADUCAO, LEITURA E CONTEMPLACAO

A industria do cinema aprendeu que nao é possivel sobreviver apenas das
bilheterias das salas. A veiculacdo da obra cinematografica em outros meios
aumenta a abrangéncia do publico e da longevidade ao produto gerando outras
possibilidades de receita. Mas as limitagdes técnicas dos formatos de home video,
da transmissdo de TV e do streaming via internet e os diferentes tamanhos e
proporcdes de tela, dentre outros fatores, implicam na necessidade de processos de
traducdo. Assim como aconteceu no meio impresso, vivemos o paradigma de que
para levar uma imagem ao alcance de um publico maior é necessario criar uma

interpretagdo incompleta da obra.

..., 0 fato mais importante é que o afresco ou o grande quadro sdo contemplados e
admirados por qualidades que inevitavelmente desparecem na reproducdo por gravura: a
relacgdo com uma arquitetura “monumental”’, as dimensdes imponentes, o esplendor das
cores. A reprodu¢do por gravura, ao contrario, ndo tem nenhum carater monumental, a sua
forca de apelo visual é bastante limitada.(ARGAN, 2004:18).

No século XVII os gravadores tinham o desafio de traduzir obras coloridas e
de grande escala para o tamanho manuseavel de uma folha de papel e em preto e
branco. Além disso era necessario levar em conta que a fruicdo do observador que
segura um livro ou observa uma gravura de perto € muito diferente daquela que
quem visita um igreja ou um palacio e se desloca pela arquitetura na qual a obra
esta inserida. Isso exigia do gravador uma observacao tanto analitica como critica da
obra. O importante ndo era a fidelidade na reproducdo, mas sim a forca da
interpretacao.

Quando as obras cinematogréficas de formato panoramico tentam encontrar
espaco na transmissao pela TV a partir da segunda metade do século XX, também
passam a ser reinterpretadas para atender tanto as limitacfes técnicas do meio
como a situacdo na qual se encontra o observador. Inicialmente ndo existia a
transmissdo em cores e 0 meio eletronico tinha capacidade de reproducdo de
apenas poucos tons de cinza deixando a imagem bastante contrastada. Para que a
imagem panoramica (2,35:1) coubesse nas pequenas telas quadradas (1,33:1), os

filmes eram re-enquadrados descartando partes do quadro. As obras muitas vezes
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eram remontadas a fim de que diferentes recortes de um mesmo quadro pudessem
ser mostrados para ndo comprometer a narrativa (pan scan). Isso também trazia um
dinamismo maior para a montagem deixando-a mais adequada ao meio da
televisdo. Posteriormente também foi introduzido a transmissédo com letterbox. Neste

caso o enquadramento original € mantido, mas a imagem reduzida ainda mais.

Figura 4: Quadro do filme Era Uma Vez no Oeste (C era una Volta il West; Leone;
Italia/EUA, 1968) em seu formato original na proporc¢éo 2.35:1

Figura 5: recorte para TV 1,33:1 Figura 6: exibicdo em letterbox

Com o passar do tempo a tecnologia de transmisséo evoluiu e a0 mesmo
tempo os realizadores passaram a considerar a conversao para a TV ja na criacao
dos filmes. Ou seja, a reproducao de cores e tons de cinza melhorou na telinha e os
filmes na telona passaram a ter montagens mais dinamicas e os enquadramentos
passaram a ser pensados considerando futuros cortes. A chegada da tecnologia
digital trouxe outras possibilidades de difusdo e convergéncia. Evidentemente que o
fato de uma obra ter que manter sua integridade tanto projetada em uma ampla sala

de cinema com som 7.1 como exibida na tela de um celular com som via
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headphones muda a forma como séo criados. A portabilidade também tem tornado
mais raras projecOes de filmes em salas para a imprensa, distribuidores e
programadores de festivais. A praticidade de disponibilizar uma versao da obra via
streaming pelo internet para este fim tem custo muito menor e alcance muito maior.
O fato de estes importantes agentes estarem tendo contato com as obras desta
maneira, e ndo na sala de cinema, tem direto impacto no tipo de filme que o publico
tem acesso. Se privados da completa experiéncia da projecdo, 0 qué poderéo
avaliar via laptop com headphones? A resposta pode estar novamente nas gravuras

em cobre.

Sem duvida a reproducdo por gravura tende a tornar obras figurativas legiveis,
oferecendo-as a leitura — e nesse sentido ela se associa ao fundamental tema barroco da
equivaléncia, em termos de valor, entre a obra figurativa e a obra literaria. Ut pictura poésis
[a poesia é tal qual pintura]: ndo s6 no mesmo sentido de uma mesma faculdade
imaginativa concedida ao pintor e ao poeta. Mas também no de uma converséo textual da

obra figurativa “a ser contemplada” numa obra figurativa “a ser lida”. (ARGAN, 2004:19).

E natural que obras cinematograficas com forte carga narrativa transitem com
maior facilidade, mantendo sua integridade expressiva, pelas diversas plataformas
do que aquelas construidas com a predominancia de elementos contemplativos
como a direcao de fotografia e o sound design. O texto, a narrativa, a interpretacao
dos atores e outros aspectos “figurativos” ndo dependem de escala, relacdes de
contraste, granulosidade, sutilezas nas cores e acustica para serem “lidos”. Para
gue a obra possa ser contemplada através de seus elementos ndo narrativos se faz

necessario o contato do observador de corpo presente com sua materialidade.
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4. ECRAN CHAMBER — A VIDEOINSTALACAO

ECRAN CHAMBER foi uma videoinstalagdo 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 referencia as camaras de eco, em inglés “echo chamber”, e a
tela de projecdo, em francés “Ecran”. Trata-se de uma experiéncia de projecdo de
imagem em movimento no espaco da galeria de arte. Comumente estes espacos
consistem em caixas de paredes paralelas e brancas, superficies 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 espaco. 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 “ecran”, seguida da palavra “CHAMBER”. Na linha superior, ap6s
dois espacos, esta o restante da palavra “écran” (“R”,”A” e “N”) e na inferior, também
apos dois espacos, o restante da palavra “echo”( “H” e “O”).

RAN
EC CHAMBER
HO

A galeria em questao possui trés paredes que se estendem verticalmente pro
dois andares do prédio. J4 a quarta parede é dividida por um mezanino de metal e
possui duas portas duplas de vidro, cada uma dando acesso a um andar do prédio.
Sendo assim, se fez necessaria a criacdo de barreiras que nao permitissem e
entrada da luz externa e a dispersao da luz refletida pelas trés paredes. A porta do
segundo andar foi trancada por todo o periodo da exposi¢cdo e permaneceu coberta
por um blackout de plastico e tecido. A porta do primeiro andar passou entao a ser o
Unico acesso a exposicao. Para possibilitar a circulacdo, bloquear a entrada de luz,
refletir a luz da projegcédo interna e auxiliar na instalacdo de equipamentos foi
levantada uma parede de médulos de madeira (1,60 x 2,20 x 0,30m cada médulo)

no limite do mezanino criando um corredor de 2,5m de largura paralelo a maior
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parede da galeria. Apesar do bloqueio da luz direta vinda do exterior, foi necessario
também cobrir o v8o sobre os modulos e abaixo do mezanino. Isso se deve ao fato
de que a luz externa direta que era bloqueada pelos mdodulos rebatia no chéo, no
teto (parte inferior do mezanino) e na parede oposta (acima da porta de vidro)

encontrando um caminho através do véo para dentro da camara.

k

Figuras 7 e 8: Parede de médulos (1,60 x 2,20 x 0,30m cada) sob 0 mezanino da galeria

Figura 9: Parede de médulos Figura 10: Colocacao da primeira camada de
tecido do black out na porta do segundo andar.

Figura 11: Saia cobrindo o vdo sob 0 mezanino Figura 12: Parte do equipamento instalado sobre
a parede.
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A identificacdo da exposicdo para a aérea externa nao foi feita com texto
aplicado no vidro ou na parede, mas sim por um video em loop em um aparelho de
TV de LED de 42”. Na tela o titulo e nome do autor assumem diversas formas
alternando as cores de letra e fundo, o titulo em trés linhas (como descrito acima) e
em variacoes lineares (ECRAN CHAMBER, ECHO CHAMBER, ECRAN CHAMBRE,
ECHO CHAMBRE). Esses grafismos séo intercalados por alguns trechos bem curtos
dos videos exibidos na instalacao e por color bars* (*padrdo composto por colunas
de cores utilizado para calibragem de monitores de video). A maior parte do loop é
silencioso, mas de tempos em tempos ha sons a fim de atrair a atencdo dos
passantes. Além do audio dos proprios trechos dos videos, também sdo ouvidos o
tom de referencia de audio de 1Khz** (** referencia para audio que normalmente
acompanha as color bars) e fragmentos de algumas entrevistas do documentario
“Chambre 666”"de Wim Wenders. Séo trés trechos bem curtos dos depoimentos do
franco-suico Jean Luc Godard, do italiano Michelangelo Antonioni e da brasileira
Ana Carolina em suas linguas nativas.

Figuras 13 e 14: A identificacdo da exposi¢céo para a aérea externa em dois momentos do loop de
video exibido em um aparelho de TV de LED de 42”.

O tom de 1Khz, também chamado de “mil ciclos”, € um som bem agressivo,
capaz de interromper uma conversa de corredor chamando a atencao para a galeria.
Mesmo soando por pouquissimos segundos chegou a causar incomodo a alguns
estudantes de musica zelosos de sua salde auditiva que circulavam andar durante o
periodo da exposicao. A fala de Godard, ja citada aqui em capitulo anterior, trata da

diferenca entre a pequena imagem na tela da televisdo, que ndo causa medo, e na
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grande tela do cinema, que n&do pode ser vista de perto por esta sim causar medo.
Este conceito é fundamental para a instalacdo dentro da galeria. Mas a sonoridade
da fala em um francés, pausado e tranquila dita entre suaves baforadas de um
charuto, carrega um certo desprezo a tal pequena tela que ndo causa medo. Neste
trecho do video ndo h& associacao direta entre imagem e som. Enquanto o titulo da
exposicdo é exibido em imagem, como em diversas outros momentos do loop, o
audio é executado dificultando a percepc¢do de sua origem em ambientes com muita
reverberacdo como o hall dos elevadores e a propria galeria. Separadas pro alguns
minutos, e também sem uma imagem associada, estdo as outras duas falas. Com
uma voz rouca e cheia de ar, porém firme, Antonioni diz: “Che il cinema a corre il
pericolo di morire come tu dici € vero” (“Que o cinema corre o risco de morrer ,como
vocé diz. E verdade”). Novamente o perigo, o risco. Mas nédo ha hesitacdo da fala, e
sim um italiano preciso com todas as silabas pronunciadas de forma clara e definida.
Trata-se de uma voz com a seguranca da experiéncia para encarar o desafios de se
sair da zona de conforto. Nesta voz ndo h4 medo, ha o reconhecimento de um
perigo iminente e forca de alguém esta disposto a estufar o peito e se colocar de pé
e de peito aberto diante dele. J& Ana Carolina tem urgéncia em sua fala. Projeta
bastante a voz ao fim de seu depoimento e se coloca: “...gostaria de deixar bem
claro...” - interrompe acendendo um cigarro — “que o cinema eletrénico ndo me
interessa”.

Seguindo o corredor em direcdo ao interior da galeria havia uma projecao
com um pequeno texto e a ficha técnica da obra. A borda da lente do projetor foi
coberta por uma mascara para retirar a definicdo das bordas do quadro projetado.
Com isso, as letras brancas passam a flutuar sem moldura e o fundo preto projetado
vai perdendo gradativamente a luminosidade dando a impresséo de ser apenas um
residuo da luminosidade das letras. A ideia neste caso é descaracterizar a projecao
de video. Esta projecdo tem um carater exclusivamente informativo e ndo deve ser

percebida como mais uma tela dentro da instalacao.
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Figuras 15 e 16: Duas vistas do corredor de acesso ao interior da galeriacom a TV de LED 42" e a
projecéo de texto em quadro.

A instalacdo em si se distribui por dois niveis. No primeiro o visitante se
depara com uma projecao de 7,5 de largura por 4,20 de altura h4 apenas 6 metros
de distancia da parede oposta. No centro da sala foram colocados longos bancos de
madeira para que os visitantes se acomodassem e para apreciar a projecao. Apesar
da escala e da escuridao, a sala € organizada de forma a ndo caracterizar como um
sala de cinema e permanecer sua condi¢cdo de galeria de arte. As paredes brancas,
que reverberam a luz projetada por todo o espaco, ndo deixam que o observador
deixe de perceber o que ha ao seu redor pelo contraste entre o brilho da tela e a
escuriddo ao seu redor 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.
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Figuras 17 e 18: Duas vistas do primeiro nivel da instalacdo. Na segunda € possivel visualizar os
visitantes a silhueta dos visitantes distantes do banco e proximos a oposta a projecéo.

No segundo nivel, sobre o mezanino, ha uma TV outra de 42 polegadas sobre
um cubo de acrilico transparente na extremidade oposta a da escada de acesso. E
necessario atravessar 10 metros do mezanino para se aproximar desta tela. O piso é
composto por placas metdlicas que foram instaladas sem folga para dilatacdo. Com

isso a caminhada se torna instavel e barulhenta dificultando a aproximacao.

Figura 19: Vista do mezanino com as duas telas em quadro.

Nas duas telas sdo exibidos em paralelo dois loops de video com 39 minutos
e 50 segundos de duracdo que dialogam entre si. A edicdo tem como objetivo
estimular o deslocamento do observador através dos som, da luminosidade e da

escala.



Figura 20: Momento em que a projecdo na tela grande se divide em
varias telas pequenas estimulando a aproximacao do observador.

5. OS VIDEOS

Os loops utilizados na instalaggdo ECRAN CHAMBER foram montados a
partir de quatro videos: SYNTHERSTATE Il STAX e os trés videos da série
AQUAPLAY. Sao exibidos em ambas as telas em diferentes momentos,
tanto em sua integralidade quanto remontados. A fim de enfatizar as
caracteristicas especificas de cada tela, é importante que o visitante tenha
a oportunidade de ver a mesma imagem tanto em grande escala e préxima
guanto em menor escala mais a distancia.

Um elemento que todos tem em comum é o fato de que apdés uma
montagem preliminar de imagens, 0s arquivos terem passado por uma série
de processos de codificacdo e edicdo, em uma tentativa de encontrar a
forma mais essencial do meio digital e ndo o simulacro de outros meios.

O que torna a tecnologia de captacdo e reproducdo de imagens em
movimento por meio digital atraente é a possibilidade de captar, transmitir e
armazenar com alta qualidade (riqueza de detalhes, sutilezas de luminancia
e cores, fluidez reproducdo de movimento, etc.) ocupando o minimo de

espaco com o minimo gasto de energia. A questao do espaco se resolve a
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partir do momento em que ao invés captar a imagem e armazena-la
impressa em um fotograma, passamos transformar a luz que forma esta
imagem em eletricidade e, em seguida, em sinal eletrénico. A partir dai o
desafio passa a ser a capacidade de processamento. A fim de diminuir a
guantidade de informacdo a ser processada criou-se um sistema que,
através de calculos matematicos, diminui a quantidade de dados a serem
armazenados e processados garantindo a reproducéo de toda, ou quase, a
informacéo captada. Esse processo € chamado de compressdo. Uma das
estratégias utilizadas é o descarte de informac¢fes redundantes. A imagem
em movimento, seja ela em meio eletrénico ou fotoquimico, é na verdade
uma ilusdo causada por uma serie de imagens estaticas (fotogramas)
projetadas em uma determinada sequencia a uma determinada velocidade.
Evidentemente ha muita redundancia entre fotogramas “vizinhos”. Uma das
estratégias de compressao de video é exatamente a criacdo de dois tipos
de “fotogramas” eletrbnicos. Um deles contém todas as informacdes
(posicao, cor, luminancia, etc.) de cada ponto que forma a imagem (pixel)
como uma fotografia completa. Estes “fotogramas” sdo chamados de Intra-
coded Picture, ou i-frame, pois ndo necessitam das informagdes de frames
anteriores ou posteriores para formar uma imagem completa e inteligivel. O
outro tipo armazena apenas as informacbes referentes as alteracoes,
normalmente o movimento, ocorridas de um frame para o outro descartando
as redundancias. Trata-se do chamado Predicted Picture, ou P-Frame.
Pode-se dizer que o P-frame na verdade n&o seria um fotograma eletrénico,
como o i-frame, mas sim uma descricéo de alteracdes a ser feita no i-frame
gue o antecede. Como em uma sequencia de fotogramas, normalmente, ha
muito mais redundéancias do que diferencas, encontraremos uma
guantidade muito maior de P-Frames do que de I-Frames. Mas quando ha
uma mudanca extrema entre um frame e outro, como em uma mudanca de
cena por exemplo, é necessario que esta nova sequencia de inicie com um
i-frame.

O i-frame é simplesmente a versao digital do fotograma, assim
como o conjunto de dois fields formam um frame no video analégico. Mas a
compressao temporal, aquela que existe de um frame para o outro, € uma

caracteristica particular do video digital, sendo assim, o P-Frame € Unico e
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caracteristico deste meio especifico. Em outras palavras, a alternancia de
imagens estaticas sequenciadas causando a ilusdo de movimento, o que
chamamos de “imagem em movimento” € comum ao video analdgico, ao
cinema fotoquimico e ao cinema/video digital. A alternancia de um quadro
para o outro por codificacdo € exclusivo do meio digital. Se obedecermos as
“regras” na alternancia entre i-frames e p-frames teremos uma sucessao de
imagens completas com a necessidade minima de capacidade de
processamento e armazenamento. Teremos a imagem cinematogréafica sem
a utilizacdo da matéria filme.

Esta talvez seja uma visao limitada. O p-frame, a principio, nada
mais é do que a informacg&o necessaria pra reconstituir um frame perdido a
partir do i-frame que o antecede. Mas e se tentarmos percebé-lo como
unidade autbnoma com seu carater fragmentado? Se observarmos um
video editado, comprimido em determinados codecs, perceberemos que a
cada corte temos um novo i-frame e que entre eles temos uma
predominancia de p-frames. Se cortarmos todos os i-frames a partir do
primeiro corte nao teriamos mais a percepcdo dos cortes. Além disso
eliminariamos também os pontos de redundancia que geraram a grande
maioria dos p-frames. A imagem do primeiro fotograma seria alterada
primeiramente pelos p-frames originarios de “fotogramas” com a qual tinha
redundancias. A partir do primeiro corte sofreria alteracdes previstas para
outro i-frame. Assim passaria a haver uma constru¢do cumulativa de
fragmentos de imagem n&o reconstituida. Estariamos lidando com uma
outra forma de construgdo da imagem em movimento. Nao baseada apenas
na alternancia de fotogramas sequenciais e talvez mais préxima ainda do
principio da persisténcia retiniana. Talvez a imagem em movimento digital
proxima de sua esséncia. Possivelmente desafiando ainda o carater
naturalmente figurativo (literario) atribuido ao video digital.

SINTHERSTATE Il STAX e a série AQUAPLAY foram construidos
utilizando apenas um I-Frame inicial seguido exclusivamente por p-frames
por todo o video. A edicao foi pensada levando em conta que ndo haveriam
cortes, mas sim um sucessivo acumulo de pequenas alterac6es realizadas

pelos movimentos registrados no material.
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O material utilizado em AQUAPLAY, série de videos criados em 2016
especificamente para esta instalacdo, € constituido de trechos descartados
na montagem do curta metragem The Myth Of Dorwning de 2009 dirigido
por Steven Richter com direcdo de fotografia minha. S&o partes das
tomadas anteriores ou posteriores a acao de cada cena. Sao imagens
rodadas em pelicula cinematografica de 16mm de oscilagbes no mar no
Guaruja, bolhas de ar subindo a superficie na piscina do Ibirapuera e
trechos pés disparo e pré corte de camera, quando a velocidade, e
consequentemente o tempo de exposicédo séo inconstantes. Trata-se de um
material extremamente organico, com pouquissima redundancia. Como o
material foi originalmente registrado em pelicula, 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 a¢do. Assim, ha
muita pouca redundancia entre fotogramas. Além disso, os quadros nao se
sucedem em perfeito registro. Para transferir a imagem do filme para o meio
eletrdnico foi utilizado o processo do telecine, no qual o filme é transportado
por uma maquina através de um conjunto de rodas dentadas, assim com
acontece com nos projetores. Com isso ha também um sutil movimento
vertical de um fotograma para o outro. A prépria fluidez dos elementos
registrados, bolhas e agua, deixa ainda mais organica a transicdo em um

plano e outro.
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Figuras 21 e 22: Fotogramas do video AQUAPLAY |
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Figuras 23 e 24: Fotogramas do video AQUAPLAY |

Em AQUAPLAY Il é incorporado a esse material a imagem de um
jogador de beisebol praticando arremessos. A imagem é registrada em
video digital de alta definicho com a camera estatica. Assim ndo ha
movimento nem variag@es no fundo. Desta forma os Unicos elementos a se
mover no quadro, os Unicos ndo redundantes de um fotograma para o

outro, sdo o jogador e a bola. Esta cena serve como elemento ilustrativo do



processo de como as imagens vao deixando residuos e se sobrepondo com

a utilizacdo desta técnica de manipulacédo da compressao.

Figuras de 25 a 29: Fotogramas sequenciais da cena do jogador de beisebol no video
AQUAPLAY Il. Aimagem so6 é alterada pelo movimento do atleta e da bola.
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Figuras de 30 a 32: Fotogramas sequenciais no video AQUAPLAY Il. O movimento da
agua e dos graos da imagem em 16mm agindo sobre a imagem do jogador.

29



O terceiro video da série, AQUAPLAY Illl, as imagens em 16mm se
fundem a imagens aéreas (digitais em alta definicdo) feitas pelo bidlogo
Mario Moscatelli sobrevoando o complexo lagunar de Jacarepagua e a Baia
de Guanabara no Rio de Janeiro em sobrevoo feito em maio de 2016. A
combinacdo do constante movimento do helicéptero com a subtracdo dos i-
frames do arquivo faz com que os condominios luxuosos, as instalacdes
olimpicas, as favelas, as praias e as manchas de poluicdo “derretam” e se
fundam em um acumulo de manchas entrelacadas 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 a ser
percebido de forma ambigua, por vezes soando como barulho do mar ou

ruido do vento.

Figura 33: Imagem aérea no video AQUAPLAY Il

30



Figuras de 34 a 36: Imagens aéresa no video AQUAPLAY Il
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SYNTHERSTATE Il STAX € um curta-metragem experimental criado
durante a pesquisa para este trabalho ainda em 2015. As imagens foram
rodadas em uma viagem pelas estradas interestaduais (insterstate) dos
Estados Unidos entre os estados de Maryland e Tennessee. O audio foi
construido apenas com o som direto registrado em camera e ruido de
guitarra elétrica em feedback. Estes sons foram sincronizados as imagens
em sua forma original ou convertidos via MIDI em simulacbes de
instrumentos musicais. O efeito na subtracdo dos i-frames nesse caso, em
gue o observador em primeira pessoa tem a sensacdo de se deslocar
progressivamente em direcdo ao horizonte, gera uma sensacdo de
desorientacdo como descrito na prépria sinopse do curta.

a vida como road movie. a gente ndo para. o mundo néo para. a velocidade
derruba o véu de Maya. a velocidade ndo nos permite entendimento. ndo nos
permite uma projecdo compreensivel. ndo ha chegada. tudo desmorona
constantemente. a realidade da partida ndo é a realidade da chegada. nao
ha realidade. a ilusdo se desfaz. é tudo representacdo. a mascara cai quase
revelando uma realidade que n&o somos autorizados a ver. somos
condenados a viver em um mundo em constante destruicdo. n&o
conseguimos completar a representacdo. 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)

Figura de 37: Fotograma do video SYNTHERSTATE Il STAX
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5. CONCLUSAO

A tecnologia digital, que na superficie aparenta ser libertadora e verséatil, em
sua esséncia se mostra conservadora e restritiva. Tudo € possivel desde que sejam
seguidas as rotas predeterminadas pelas corporacbes que financiam o
desenvolvimento tecnoldgico para seus interesses especificos. Qualquer tipo de
desvio é considerado um erro, uma falha, e como tal a ele é imposto todo o tipo de
barreiras. Foi necessario procurar naqueles que fazem do erro sua forma de
expresséo (glitch art) as ferramentas para acessar outros caminhos. Mas o objetivo
aqui ndo é evidenciar o erro e sim acessar o tecido constitutivo da imagem digital. A
arte do erro admite que haja uma forma supostamente correta, o que de certa forma
acaba desqualificando outras abordagens. Trabalhar com o erro de forma controlada
e estavel talvez tenha sido o maior desafio técnico neste trabalho. Ao contrario do
gue normalmente se espera de um processo nesse ambiente, 0 método encontrado
tem muito pouca automacéo sendo praticamente “manual”. Apesar do alto grau de
controle é um processo altamente instavel que revela a fragilidade deste meio no
gual confiamos tanto. No final da década de 1960 a propria inddstria municiou
artistas para a subverséo da linguagem da televisdo com o lancamento do sistema
Portapak. Esses sistemas eletrénicos pré digitais eram bastante acessiveis e era
possivel se moldar e explorar plasticamente o sinal de video, a sua matéria. A
digitalizacdo parece tentar selar mais ainda a caixa preta através de uma série de
barreiras, codigos e chaves.

De inicio parecia que essas questdes dificilmente transpareceriam apenas
através da obra plastica. Mas a semana de exposicdo de ECRAN CHAMBER
mostrou que essa discussao ja esta muito presente e que o trabalho se mostrou um
catalizador. Talvez isso aconteca pelo fato da obra reconhecer o corpo do
observador como uma unidade relevante no espaco, e ndo apenas um receptaculo
de informacéao visual.

O artista e cineasta norte-americano Stan Brakhage, ao observar mariposas
se incendiando ao voar em dire¢cdo a chama de uma vela, encontrou uma metafora
para a sua sensacao de frustracdo. Ele se sentia como que consumido por chamas
devido a dificuldade de financiar seus filmes e sustentar sua familia. Com recursos

muito limitados criou o curta-metragem “Mothlight” (1963), uma colagem de asas de
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insetos sobre um pedaco de filme para ser projetado devolvendo a vida as
mariposas. Brakhage é um cineasta da imagem e da matéria. Seus filmes séo
assinados a mao diretamente na pelicula, quadro a quadro, criando um efeito de
instabilidade, perigo e urgéncia quando projetados. Me parece que muito da forca
desta materialidade na obra vem do fato de nos lembrar de nossa propria
materialidade, nossa fragilidade. Brakhage trata claramente deste tema em “The Act
of Seeing with One's Own Eyes “ (1971), um documentario direto desconfortavelmente
silencioso exibindo procedimentos de autopsia em um hospital. S&o 32 minutos
colocando o observador diante da desconstru¢cdo de sua prépria matéria, sua
fragilidade.

Neste momento no tempo ainda ndo me sinto capaz de sintetizar o trabalho
em palavras. Sinto que ainda h&d muito a explorar e cada dia neste processo tem
sido uma descoberta. Acredito que a melhor sintese até aqui esteja nas palavras

deixadas por um visitante no livro da exposi¢cao que transcrevo abaixo:

A realidade é uma fragil composicdo quimica e nés terceirizamos a memoéria
ao digital. E vocé dilui o registro de volta a fragil composicao quimica da vida.

Me tocou assim.
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