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Resumo: O cinema, desde seu inicio, criou ilusdes que incentivaram sonhos como a Viagem a Lua, de
Georges Méliés. O surrealismo e outros “ismos” também contemplaram possibilidades de imagens
ilusérias e sedutoras, com montagens experimentais. Contudo, foi com a passagem do analdgico ao
digital que as tecnologias de inovagéo encontraram novas maneiras de seduzir espectadores com seus
hologramas, seu uso de VR e AR e suas plataformas com avatares e éculos 3D. Os celulares também
evoluiram e passaram a criar imagens diferenciadas em curtas e longas, incentivando festivais que
exibem seus produtos. Este texto pretende construir um didlogo entre imagens, desde Mélies,
passando pelos “ismos” e pelas concepgdes sobre a possivel morte do cinema com a chegada da
televiséo e especialmente do digital, argumentando que a tecnologia possibilitou um cinema expandido,
tanto na producdo como na recepcdo. Dois temas serdo enfatizados: imagens virtuais e imagens
produzidas por celulares: o que ver e como ver.

Palavras-chave: imagens virtuais; ilusdo; seducéo.

Abstract: Since its conception, cinema has created illusions that have encouraged dreams such as The
trip to the moon, by Georges Méliés. Surrealism and other “isms” also contemplated possibilities of
illusory and seductive images, with experimental montages. However, it was with the transition from
analog to digital that innovative technologies found new ways to seduce viewers with their holograms,
their use of VR and AR and their platforms with avatars and 3D glasses. Cell phones have also evolved
and started to create different images in short and long films, encouraging festivals that display their
products.This text intends to build a dialogue between images since Méliés, passing through “isms” and
conceptions about the possible death of cinema with the arrival of television and especially the digital,
arguing that technology made possible an expanded cinema, both in production and reception. Two
themes will be emphasized: virtual images and images produced by cell phones: what to see and how
to see.

Keywords: virtual images; illusion; seduction.

1Texto apresentado na Compés 2022 - GT Imagem e Imaginarios Midiaticos.
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Resumen: Desde su concepcion, el cine ha creado ilusiones que han alentado suefios como El viaje a
la luna, de Georges Mélies. El surrealismo y otros "ismos" también contemplaron posibilidades de
imagenes ilusorias y seductoras, com montajes experimentales. Sin embargo, fue com La transicion de
lo analégico a lo digital cuando las tecnologias innovadoras encontraron nuevas formas de seducir a
los espectadores con sus hologramas, su uso de la RV y la RA y sus plataformas con avatares y gafas
3D. Los teléfonos méviles también han evolucionado y han empezado a crear imagenes diferentes
encortos y largos, fomentando los festivales que muestran sus productos. Este texto pretende construir
un didlogo entre las imagenes desde Mélies, pasando por los "ismos" y lds concepciones sobre la
posible muerte del cine com La llegada de La television y sobre todo del digital, argumentando que La
tecnologia posibilité un cine expandido, tanto em La produccién como em la recepcion. Se enfatizaran
dos temas: imagenes virtuales y imagenes producidas por teléfonos moéviles: qué ver y como ver.

Palabras clave: imagenes virtuales; ilusién; seduccion.
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1 Introducdo: final do século XIX, inicio do século XX

Espectadores sempre foram fascinados por imagens, fossem elas imaginadas
ao lerem romances, ou exibidas em teatros, ou mesmo em circos e museus. A historia
da arte, com inicio nos desenhos em cavernas que ja revelavam seu fascinio, exibiu
pinturas de reis e rainhas, evoluindo com a descoberta da fotografia e o inicio da
tecnologia que pareceu dar veracidade a imagens antes criadas pelo talento de

pintores.

Segundo Laurent Mannoni (2003, p. 151), no final do século XVIII, cientistas e
magicos conceberam um novo género de espetaculo luminoso, a que derem 0 nome
de fantasmagoria ou phantasmagoria. A técnica da fantasmagoria dependia de alguns
principios constantes. Os espectadores jamais deviam ver o equipamento de
projecao, que ficava escondido atras da tela. Quando a luz da sala se apagava, um
fantasma aparecia na tela, bem pequeno a principio, aumentaria de tamanho
rapidamente, e assim pareceria se mover em direcdo a plateia. Jonathan Crary
classifica como fantasmagoria a capacidade ilusoria de imersédo de determinada arte,
tendo sido “o nome dado a um tipo de lanterna magica” (CRARY, 1992, p. 132). O
termo fantasmagoria reflete, portanto, esta capacidade “magica” de trazer o
observador para um ambiente mais livre de aparatos tecnologicos, deixando-o0 imerso
de acordo com sua imaginacéo e sensibilidade. E a partir dai que os conceitos de
visibilidade e fantasmagoria séo adotados por Crary para retratar o novo observador

nascido no século XIX.

Em 1 de novembro de 1895, os irmaos alemaes Emil e Eugene Skladanowsky
criaram o bioscépio para projetar suas primeiras figuras em movimento, seguido, ap6s
1 més e 27 dias, pela estreia publica dos Irmaos Auguste e Louis Lumiére e seu
cinematografo. Apesar da relevancia causada pelas novas possibilidades,
descobertas coincidentemente por duas duplas de irméos, para este texto as imagens
magicas de Georges Mélies sdo mais relevantes, considerando as tematicas aqui
propostas. Mélies, magico que inovou o0 uso de efeitos especiais e criou técnicas como
o stop motion, foi um dos primeiros cineastas a usar exposi¢cdes multiplas, camera
rapida, e dissolucdes de imagem. Em 5 de abril de 1896, exibiu suas primeiras cenas

documentais em seu teatro Robert Houdin. Seu estilo evoluiu rapidamente, com filmes
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semelhantes aos seus shows ilusionistas (Figura 1). Em 1902, Mélies criou sua obra-
prima, Le Voyage dans la lune (Figura 2). Nela, a evolugdo de continuidade narrativa
cinematografica da um passo gigante na montagem da sequéncia do canhao que leva

astronomos a Lua e, em seguida, o canhdo aterrissa no “olho” da Lua?.

Figura 1 — Frame Au clair de la Figura 2 — Frame Le voyage dans la lune (1902) e
lune (1904). Georges Méliés.

Fonte: Fonte:

https://www.youtube.com/watch?v=YBZ https://pt.wikipedia.org/wiki/Le_voyage dans_la_Luneeh

ykx9DOuO ttps://pt.wikipedia.org/wiki/Georges M%C3%A91i%C3%
A8s

As imagens magicas criadas por Méliés sdo relembradas em O llusionista
(2006) (Figura 3), filme tcheco-estadunidense, dirigido por Neil Burger, que retrata
Viena do inicio do século XX, apresentando o magico Eisenheim, que realmente
existiu, de nome Erik Jan Hanussen. O filme foi baseado em um conto do escritor
ganhador do Prémio Pulitzer, Steven Millhauser, mas a inspiracdo para o filme O
llusionista é do cinema de ilusédo e de magica do comeco do século XX. As cenas com
pouca iluminagdo evocam a atmosfera do cinema mudo e prestam homenagem a
Méliés, que criou a fantasia na narrativa e diversos efeitos especiais como slow
motion, fades e espelhos magicos. No filme, Burger coloca shows de magica que

seduzem completamente o publico do inicio do século.

2 Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Georges_M%C3%A91i%C3%A8s. Acesso em: 02 mar.
2022.
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EDWARD NORTON

PAUL GIAMATTI ws JESSICA BIEL

THE,ILLUSIONIST

Fonte: Disponivel em: https://fotoselivros.blogspot.com/2011/10/o-ilusionista.html. Acesso em: 02

mar. 2022.

Uma das imagens de Burger, usada para divulgar o filme (ver acima), revela o
fade em formato de bola tdo usado na época. O ator, Edward Norton, foi treinado pelo
ilusionista David Blaine. A ideia para as cenas foi de usar simples truques evitando
efeitos especiais de Ultima geragéo, considerando a relevancia da plateia da época e
suas rea¢Bes com magicas entre o consciente e o subconsciente, filmadas na cidade
de Freud. Assim como Méliés presenteou sua plateia com suas estratégias magicas,
Eisenheim demonstrou seu talento no @&mago de uma narrativa que impressionou seu
publico, especialmente ao evocar a Condessa morta explicitando que o Principe
Leopold, seu marido, seria o assassino. O efeito da imagem de iluséo foi tdo forte que

mesmo o Inspetor ficou impressionado e abalado (Figura 4).

Figura 4 — Frame do filme O llusionista, 2006.

Fonte: Disponivel em: https://www.cronicadecinema.com.br/2020/09/o-ilusionist.html. Acesso em: 02
mar. 2022.
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Este texto, além de enfatizar a ilusdo da imagem como componente vital nos
filmes citados, ressalta também o papel do espectador, que foi seduzido pela magia
de Méliés e pelo desempenho do magico do filme O llusionista. Ressaltamos que
estamos mencionando o espectador interno do filme, ndo nos, espectadores externos.

O espectador interno foi o publico-alvo do filme.

Ainda no final do século XIX e inicio do século XX tivemos os espetaculos
circenses, que traziam atracdes sedutoras e atraiam muitos espectadores, e que mais
recentemente usam a virtualidade para surpreender a plateia. Uma das imagens do
Circo Aleméao Roncalli, que desde 2018 usa hologramas em vez de animais vivos, é
esta abaixo (Figura 5), que dialoga com as primeiras imagens em movimento, quando
cavalos foram fotografados com diversas cameras para saber se em algum momento
suas quatro patas ficavam no ar. A experiéncia foi o inicio da imagem em movimento,

que resultou nos primeiros experimentos do que se denominou de “cinema”.

Figura 5 — Holograma dos cavalos iluminados.

Fonte: Disponivel em: https://conexaoplaneta.com.br/blog/circo-alemao-faz-espetaculo-fascinante-
ao-substituir-animais-reais-por-hologramas/. Acesso em: 02 mar. 2022.

Outro periodo que impressionou plateias foi 0 surrealismo, inspiragdo para o
filme de Woody Allen, Meia noite em Paris (2011), no qual a meia-noite € uma iluséo

de conto de fadas, uma volta a um passado artistico, um encontro sedutor com

3 Disponivel em: https:/conexaoplaneta.com.br/blog/circo-alemao-faz-espetaculo-fascinante-ao-
substituir-animais-reais-por-hologramas/. Acesso em: 02 mar. 2022.
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escritores, poetas e pintores dos “ismos”, com destaque a Salvador Dali (Figura 6),
que criou imagens inusitadas, como em sua famosa A persisténcia da memoaria, de
1931 (Figura 8). Para os surrealistas, imagens eram impulsos do subconsciente, o
que remete a Freud e suas pesquisas sobre interpretagcdo de sonhos e imagens
oniricas. Aqui temos, entdo, uma conjuncao de imagens, do filme de Woody Allen, da
nocéo subjetiva do tempo nos reldgios derretidos de Dali, do sonho e das formigas
inusitadas, tudo remetendo a outra temporalidade, a outra realidade. Além disso, em
uma menc¢ao a contemporaneidade, ha a evocacédo da mascara da série televisiva La

Casa de Papel (Figura 7), que é uma homenagem ao artista catalao.

Figura 6 — Dali, Meia noite em  Figura 7 — Mascara Figura 8 — A persisténcia da
Paris. La Casa de Papel. memoaria (1931), Dali.

LA GASALPAPEL

| see... a rhinoceros!

Fonte: Disponivel em: Fonte: Disponivel em: Fonte: Disponivel em:
https://www.blogderocha.com.br/ https://www.csanl.com. https://www.culturagenial.com/a-
meia-noite-em-paris-midnight- br. Acesso em: 02 mar. persistencia-da-memoria-de-

paris/. Acesso em: Acesso em: 02 2022. salvador-dali/. Acesso em: 02 mar.
mar. 2022. 2022.

Além do dialogo de filmes com os “ismos”, os celulares também os evocaram,
em 2005. Quando os primeiros filmes surgiram e, consequentemente, 0s primeiros
festivais de cinema com celular, foi possivel observar uma quantidade grande de
filmes em que os pixels eram visiveis na imagem (Figura 9). Os filmes pouco nitidos
estavam totalmente ligados ao seu meio de produgéo, o telefone celular. Assim, quem
Vvé essas imagens vé também os efeitos visuais que uma tecnologia, até entdo em
desenvolvimento, produzia na imagem. Fazendo uma associagdo com pinturas
impressionistas, lembramos que os pintores do século XIX utilizavam efeitos como
pequenas “manchas” nas pinceladas da tinta ou pontos para construir a imagem. O
pintor fazia uso do efeito que €, antes de tudo, um elemento muito importante no

quadro além da informacéo figurativa. O impressionismo, 0 pos-impressionismo e as
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suas técnicas tentaram resumir os efeitos 6ticos das pinceladas e da justaposicéo de
planos e pontos de cores, como elementos constituintes das obras. Com as técnicas
utilizadas pelos pintores impressionistas e com o olhar nas artes tecnoldgicas, ndo
podemos deixar de incluir os pixels nessas afirmacdes. Esses pequenos pontos, 0s
pixels, combinados entre si, existem para trazer forma detalhada a imagem. A
capacidade de representar os detalhes depende muito da quantidade de pixels que a
imagem apresenta. Tanto quanto as pinturas do século XIX, os pixels pretendem

conferir também uma autenticidade na imagem.

Figura 9 — Pixels visiveis. Frame do filme Le Décroche, 2005.

|

Fonte: Disponivel em: https://www.benoitlabourdette.com/recits-d-actions/conception-d-
evenements-culturels/festival-pocket-films/catalogues-de-toutes-les-editions-du-festival-
pocket-films?lang=fr. Acesso em: 02 mar. 2022.

2 Desenvolvimento: final do século XX, inicio do século XXI

Os primeiros telefones celulares eram analdgicos e funcionavam por uma
modulacédo de frequéncia ou fase, mas foi no inicio de 1999 que os telefones celulares
se uniram com a internet, periodo marcante para a telefonia movel. Porém, essa
convergéncia era muito precaria, justamente pela falta de capacidade de memoaria
disponivel nos aparelhos. Cabe lembrar também que os usuarios navegavam na
internet usando o teclado do telefone. A verdadeira convergéncia entre o telefone e a
internet aconteceu de fato em 2001, gracas a primeira rede de telefonia 3G. Isso
facilitou a navegacao e a visualizacao de filmes. Na sequéncia, cameras fotograficas

foram inseridas nos aparelhos e rapidamente a grande maioria dos telefones passou
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a acoplar as pequenas cameras nos seus sistemas. Em 2002, surgiram as cameras

de video digital.

Aqui fazemos uma inser¢do para mais um didlogo com o cinema, pois também
em 2002, Andrew Niccol lancou seu filme S1mOne (SimulationOne) (Figura 10) onde
a atriz principal foi criada em computador, e seduziu plateias no cenario do filme.
Novamente a seducdo se da no ambito do préprio produto, com espectadores
internos, como em O llusionista e ndo para nés, espectadores externos. A imagem
virtual da protagonista passou a ser cultuada e a virtualidade so foi descoberta quando
a “atriz’ ndo pdde se apresentar aos seus fas presencialmente. Mais uma vez, a
imagem virtual provocou uma ilusdo de realidade ou até uma hiper-realidade,

considerando a imagem de Simone e as possibilidades de sua criagéo.

Figura 10 — S1mOne, Andrew Niccol, 2002.

Fonte: Disponivel em: https://moviesanywhere.com/movie/simone. Acesso em: 02 mar. 2022.

Estamos considerando, neste texto, o virtual na concepcéo de Pierre Lévy,
como “aquilo que existe apenas em poténcia e ndo em ato” (1999, p. 47), mas que
pode ser digitalizado, como o autor explica: “os cédigos do computador, ilegiveis para
nods, atualizam-se em alguns lugares, agora ou mais tarde, em textos legiveis,
imagens visiveis sobre tela ou papel, sons audiveis na atmosfera” (1999, p. 48). No
caso em questdo, do filme S1mOne, imagens visiveis na tela e sons audiveis.
Raymond Bellour também conceitua a imagem digital virtual em sua citagdo: “A
atualidade da imagem de sintese, 0 que ela mostra, ndo € nada diante das
virtualidades que demonstra” (1993, p. 215). Esta citacdo se aplica perfeitamente ao

cenario de seduc¢éo provocado pela virtualidade.
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Voltando aos celulares, a partir de 2002, suas telas ficaram maiores e também
mais sensiveis ao toque. Além do mais, alguns aplicativos permitiram a comunicacéo
por voz, bem como o download de dados de computador, imagens, videos, entre
outros. O desenvolvimento tecnologico facilitou, fazendo com que o sistema digital
transformasse um dado, como som ou imagem, em uma sequéncia binaria. Dessa
maneira, a maior parte da informacdo ficou digital. No que diz respeito a qualidade da
imagem, alguns telefones celulares passaram a ter uma resolucdo equivalente a
televisdo ou a uma camera DV. As pequenas cameras ofereceram alta definicdo, o

que favoreceu a realizacao de filmes.

Em relacdo as telas de modo geral, a visualizacdo seguiu um caminho que
passou pelo visor das cameras, pelo cinema, pela televisédo, pelo computador e
finalmente chegou a “quarta tela” do telefone celular. A novidade permitia que
passassemos a ver a imagem em movimento por meio de um aparelho que cabia na
palma da mao, e essa imagem era proveniente de dados transformados que poderiam

ser enviados para outro aparelho como um telefone celular ou um computador.

De qualquer maneira, a industria de telefonia mével tem desenvolvido solucdes
tecnoldgicas para resolver alguns problemas que os realizadores de celular podem
encontrar, tais como: resolucdo de imagem, autonomia da bateria, armazenamento
de dados, qualidade do som, entre outros. Porém, nem todos os realizadores
consideram necessario o desenvolvimento das cameras do telefone celular para a
realizacdo de suas imagens. Alguns realizadores tém um olhar mais critico quando
comparam a performance das cameras dos telefones as cameras profissionais de
cinema, colocando em evidéncia os limites que as cameras de celular oferecem.
Conforme entrevista em 2016, o realizador portugués Rui Avelans Coelho considera
como negativo o desenvolvimento da tecnologia das cameras de celular. O realizador
acredita que quanto mais os telefones evoluirem, mais as imagens se aproximarao do
cinema tradicional. Dessa maneira, 0 que ha de mais interessante na imagem de
celular vai se perder. Para Coelho, o celular oferece mais liberdade de criagcdo de
imagens. Em seus filmes ele sempre quis dar ao telefone celular uma perspectiva

diferente, como aconteceu no seu filme The Champion (2007).
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Nesse filme, o realizador posiciona a camera a fim de conseguir o melhor
angulo para a imagem. Em plano geral, a gente vé um atleta sentado em um banco.
A imagem esta inclinada e com algumas interferéncias no sinal de transmissdo. O
lancador de martelo se levanta e caminha em dire¢cdo a camera, pega o objeto do
ch&o por meio de um cabo de aco e segura ha manopla para poder movimenta-lo. Por
consequéncia, a camera se movimenta também. Em seguida, a imagem comeca a
girar rapidamente e nesse momento € possivel identificar, com muita dificuldade, o
chéo, o céu e a cerca. O telefone que parecia ter sido inserido na esfera de metal é
entdo lancado pelo ar. Na sequéncia, observamos sinais de interferéncia, ruidos e um
som de impacto do martelo no ch&o. Por fim, 0 que vemos € a tela preta que se mistura
com cenas de interferéncia como se o aparelho estivesse avariado (Figura 11). O
interessante neste filme é que a camera € um elemento presente nas imagens, como
se fosse um “ator”. Por outro lado, o “corpo” do realizador ndo é percebido. Segundo
a pesquisadora Kénia Freitas (2010), The Champion € o resultado de uma captura
subjetiva da imagem. Ela chega a se perguntar “mas quem esta filmando?” (FREITAS,
2010, p. 51). Esse tipo de questionamento s6 acontece gracas as caracteristicas

tecnoldgicas que o telefone proporciona ao cinema e a imagem contemporanea.
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Fonte: Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=7FiZZzBGUHI. Acesso em: 02 mar. 2022.

3 Contemporaneidade: duas décadas de inovacgdes tecnoldgicas

As duas primeiras décadas do século XXI retratam o conceito de pos-midia de
Peter Weibel: “Estas novas midias ndo s6 construiram um novo ramo da arvore como
também mudaram a arvore completamente” (WEIBEL, 2005, p. 11), o que corrobora
com Lev Manovich: “Como a nova midia é criada em computadores, distribuida via

computadores e armazenada e arquivada em computadores, pode-se esperar que a
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l6gica do computador influencie significantemente a légica da tradicdo cultural
midiatica” (MANOVICH, 2001, p. 46).

Em 2008, Gustavo Spolidoro dirigiu o curta De volta ao quarto 666 (Figura 12),
reformulando o que Wim Wenders havia sugerido em 1982, em seu emblemético
Quarto 666, que reuniu, durante o 35° Festival de Cannes, os cineastas Godard,
Fassbinder, Antonioni, Herzog, Spielberg, Ana Carolina e outros, para discutir sobre
o futuro do cinema, reflexdo visionaria porque a tecnologia digital ainda ndo havia
causado mudancas relevantes. Embora a previsdo tenha sido bem negativa,
chegando a ser mencionada a morte do cinema, no curta de Spolidoro, Wim Wenders

admite que o cinema havia sobrevivido as mudancas®.

Figura 12 — Frame do filme De volta ao quarto 666, 2008.

Eu invejo os jovens que hoje
podem comecgar a fazer filmes,

Fonte: Disponivel em: https://www.fronteiras.com/videos/de-volta-ao-quarto-666. Acesso em: 02
mar. 2022.

Cineastas presentes no filme Quarto 666 aparecem como sombras ou na tela
do computador ou em imagens impressionistas no curta A volta ao quarto 666. Essas
imagens inusitadas fascinam espectadores, por serem uma revisita, relembrando as

consideracoOes feitas 26 anos antes.

4 Disponivel em: https://criticos.com.br/?p=1270. Acesso em: 02 mar. 2022.
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Em 2021, Maria Schrader criou uma personagem, cientista do Museu
Pergamon em Berlim, que deveria conviver com um robd humanoide com inteligéncia
artificial por trés semanas, em seu filme O homem Ideal, uma crénica distopica que
apresenta a cena inicial em sal&o de baile repleto de hologramas, que se fazem passar
por personagens. Apesar do simulacro ser interpretado por um ator, o filme faz aluséo
ao Be right back (2013), primeiro episédio da segunda temporada da série Black
Mirror, de Charlie Brooker, sobre um casal, Martha e Ash, que comeca sua vida em
novo apartamento, mas Ash tem um acidente e em seu lugar é enviado um outro “Ash”
criado virtualmente. As duas protagonistas devem se adaptar aos robés, o que dialoga
com o comentario de Antonioni no Quarto 666: “E preciso adaptar-se para

sobreviver”.

As duas décadas de inovacao ndo s6 continuaram a criar estratégias depois da
passagem do analdgico ao digital em filmes com equipamentos sofisticados como
também habilitaram celulares. O ato de se fazer cinema com telefone celular se tornou
possivel. Além disso, gracas ao grande numero de festivais de filmes de bolso, esse
assunto se tornou objeto de discussédo e de trocas entre realizadores. Dentre o0s
muitos festivais voltados ao cinema de bolso, existe o brasileiro Festival Filmaé e o
francés Mobile Film Festival. Alguns festivais, inclusive, que ja eram festivais de
cinema “tradicional”, incluiram prémios voltados a categoria do cinema de bolso. Dos
festivais de cinema conhecidos que aceitam incluir filmes feitos com celular temos o
Festival de Berlim, o Festival de Cannes, o Sundance Film Festival, o Oscar, entre
outros. O reconhecimento desses filmes nos festivais, de certa maneira, legitima o
cinema de bolso junto a industria cinematografica. Dos cineastas conhecidos, Steven
Soderberg € um deles que fez filmes com celular. O realizador participou do Festival
de Berlim com o longa Unsane (2018) (Figura 13). Apesar desse filme de acéo de
1lhora e 38min ter sido realizado inteiramente com um iPhone 7 Plus, a grande maioria
dos realizadores optou pela producéo e distribuicéo do sistema tradicional. O segundo
filme de Soderberg, também realizado com um celular, € o High Flying Bird (2019),
considerado como um filme mais ambicioso (Figura 14). Para a filmagem, esse filme

percorreu diversos locais de Nova York, diferente do Unsane, que teve apenas uma

5 Disponivel em: https://criticos.com.br/?p=1270. Acesso em: 2 mar. 2022.
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locacdo. O filme foi inteiramente realizado com um iPhone 8, em resolucdo 4K e
editado com o aplicativo Filmic. Foi usado também um estabilizador DJJ Osmo e
lentes anamorficas Moondog. Para a edi¢cao, Soderberg ndo fez muitas manipulacdes
na fotografia do filme, mas usou alguns efeitos para dar ideia de imagens antigas.

Figura 14 — Frame do filme High Flying

Figura 13 — Frame do filme Unsane, 2018. Bird, 2019.

Fonte: Disponivel em: Fonte: Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=u7KZrt cHHO https://www.youtube.com/watch?v=0iL1K 18Jyo
Acesso em: 02 mar. 2022. Acesso em: 02 mar. 2022.

Outro diretor que trabalha com celulares € o americano Sean Baker com o
longa Tangerine (2015) (Figura 15). Para fazer o filme, de 1hora e 28min, Baker usou
trés celulares modelo iPhone 5S e optou por uma producao mais barata por causa do
orcamento reduzido o que o motivou a usar o celular. O filme custou 100 mil délares.
Com a tecnologia do celular, Baker conseguiu controlar a abertura da lente, a
temperatura das cores e a granulacdo da imagem. Também precisou usar um
steadycam nos trés aparelhos para estabiliza-los e evitarimagens tremidas. Tangerine
participou da selecao oficial do Sundance Film Festival, foi premiado no festival do
cinema americano de Deauville e ganhou o prémio francés Nouvelles Vagues no
Festival La Roche-sur-Yon. Esse filme foi importante, pois ajudou a trazer visibilidade

para o cinema de bolso.
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Fonte: Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ALSWWThb88ZU. Acesso em: 02 mar.
2022.

O cineasta cult sul-coreano Chan-Wook Park, realizador do filme OIld Boy
(premiado no festival de Cannes em 2004) e A Criada (2016), fez um curta de terror,
o Paranmanjang (Night Fishing, 2011) (Figura 16). Esse curta de 30 min, realizado
com iPhone 4, ganhou o Urso de Ouro como melhor curta-metragem no 61° Festival
de Berlim. O diferencial do filme foi o talento do diretor, pois ndo da para perceber se
ele gravou com um telefone celular ou com uma camera profissional. Park s6 sentiu
diferenca no peso e na mobilidade da camera, mas ele achou que isso n&o afetou em

nada no filme.

Figura 16 — Frame do filme Paranmanjang (Night Fishing), 2011.

Fonte: Disponivel em: https://vimeo.com/115480849. Acesso em: 02 mar. 2022.
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4 Visualizagcdo: o que ver e como ver

Alguns dispositivos contemporaneos, como plataformas de streaming,
Realidade Virtual (VR) e Realidade Aumentada (AR), estdo seduzindo espectadores,
com seus recursos tecnologicos e oculos 3D, a enfatizar mais o “onde” é mostrado do
que “o que é mostrado”. Dois exemplos sao o curta Host (2020), da plataforma de
streaming de terror norte-americana, no qual seis amigos entram em contato com
espiritos, que os vado assombrando em sessdo espirita de terror por meio de
videoconferéncia no Zoom. O que parece ser um entretenimento ou satira, se
transforma em invasao e morte. Outro exemplo é Spree (2020), uma sétira estilo
livefootage sobre um motorista de uber que mata seus passageiros e pretende estar

ao vivo em rede social contando suas estratégias.

Realidade Virtual (VR) e Realidade Aumentada (AR) sdo também chamarizes
sedutores. A AR é uma fusdo do mundo real com o virtual. Apesar de ter tido o seu
inicio no projeto Sensorama, em 1962, foi s6 depois de 30 anos que o cientista e
professor Thomas Caudell criou o termo e a descreveu como “‘um conteudo que é
exibido através de um dispositivo para combinar uma realidade advinda do mundo
real a outra que provém do mundo digital”. O game Pokémon Go, por exemplo, usa

videos de realidade aumentada com tecnologias de baixo custo®.

Para uma AR é necessario uma camera, como um telefone celular, por exemplo,
um software que recebe a imagem e a transcreve e 0s elementos virtuais que
transformarédo essa realidade (Figura 18). Existem diferentes tipos de AR, a realidade
gue é transcrita por geolocalizacdo e a que é baseada em marcadores. No caso dos
marcadores, um exemplo € o codigo de barras ou, os marcadores mais modernos, 0s
QR codes. Atualmente, até objetos tridimensionais, como rostos, podem ser
considerados como marcadores (Figura 17). Um exemplo € o que acontece em
algumas redes sociais que oferecem filtros capazes de projetar elementos virtuais

previamente desenvolvidos nos nossos rostos’.

6 Disponivel em: https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2016/08/cientista-que-criou-termo-realidade-
aumentada-vibra-com-pokemon-go.html. Acesso em: 02 mar. 2022.

7 Disponivel em: https://www.domestika.org/pt/blog/3962-0-que-e-e-como-funciona-a-realidade
aumentada?gclid=CjwKCAiAsYyRBhACEiwAkJFKovQ2NVO5EhMg1PY8tPB9icxZdT4uZilusuVN1gF
rX_ MgEOduvALppRoCUZoQAvVD_BWwWE. Acesso em: 09 mar. 2022.

Triade: comunicacéo, cultura e midia | Sorocaba, SP | v. 10 | n. 23 | e022022 | 2022 | 17


https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2016/08/cientista-que-criou-termo-realidade-aumentada-vibra-com-pokemon-go.html
https://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2016/08/cientista-que-criou-termo-realidade-aumentada-vibra-com-pokemon-go.html

’ ~l
~ —_ TN Ny
triaqe \ b
I o NG | S e
comunicagao, cultura e midia \\ | B —— \l/ {
1
N 17 N
~ e N NAT A 2

Figura 17 — Realidade Aumentada do
Snapchat.

.

Fonte: Disponivel em: Fonte: Disponivel em:
https://cosmeticinnovation.com.br/industria-da- https://it.wikipedia.org/wiki/File:Photosynth e
beleza-aposta-na-inteligencia-artificial-e-realidade-  sempio2.jpg. Acesso em: 02 mar. 2022.
aumentada/. Acesso em: 02 mar. 2022.

VR é uma tecnologia de interface entre um usuario e um sistema operacional
atraveés de recursos graficos 3D ou imagens 360 graus cujo objetivo é criar a sensacao
de presenca em um ambiente virtual diferente do real. Para isso, essa interacdo é
realizada em tempo real, com o uso de técnicas e de equipamentos computacionais
que ajudem na ampliacdo do sentimento de presenca do usuario no ambiente virtual.
Esta sensacdo de presenca é usualmente referida como imersado, por vezes com

6culos 3D, capacete e luvas/roupas apropriadas®.

Existem outras interfaces que permitem uma imerséo visual muito boa baseada
em projetores de video em uma sala imersiva esférica ou cubica, como a CAVE (Cave
Automatic Virtual Environment) que é a solucdo mais conhecida para projecdo em
telas grandes. Para ilustrar essa interface de realidade virtual, temos o exemplo do
segundo episodio da primeira secéo da série de televisiva Black Mirror, Fifteen Million
Merits. Neste episddio, a sala CAVE recria um ambiente semelhante a casa onde o
protagonista viveu (Figura 19). A historia se passa em um futuro em que individuos
comuns e solitarios, os "escravos", estdo imersos em uma dimensao virtual em uma

sala cercada por telas:

8 Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_virtual. Acesso em: 2 mar. 2022.
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Bing Madsen (Daniel Kalunya) vive em um mundo onde as telas séo
onipresentes. Como todos os seus companheiros, ele tem um avatar virtual
gue serve de intermediario entre o mundo fisico e 0 mundo virtual e passa os
dias pedalando uma bicicleta ergométrica para acumular dinheiro em forma
de créditos virtuais. (BIRD, 2015).

Figural9 — Frame do filme Fifteen Million Merits, Black Mirror, 2006.

_‘gr- e Q";
wit®a B .

/ /
o«

Fonte: Disponivel em: https://creativekatarsis.com/quince-millones-de-meritos-black-mirror/;
https://medium.com/@gsdb/black-mirror-s01e02-fifteen-million-merits-6d3bea92035c.
Acesso em: 09 mar. 2022.

Atualmente, o dispositivo de realidade virtual mais conhecido € o headset de
realidade virtual, ou head-mounted display, seguido por um sistema O6ptico. Este
capacete cria uma imagem na frente dos olhos do usuario transmitindo imagens
estereoscopicas. Alguns modelos estdo equipados com um sensor que capta 0s
movimentos da cabeca do utilizador para permitir que este veja a imagem como se
estivesse a sua volta, ou seja, a 360 graus. As interfaces de controle associadas ao
head-mounted display sdo numerosas, em particular com mouses, joysticks e
especialmente controladores, interfaces acusticas, interfaces de caminhada com
esteiras 1D ou 2D, interfaces de rastreamento ocular e simulacdo de movimento e
interfaces por meio de assentos ou cabines. O Mozilla Hub & um exemplo de

plataforma de VR com 6culos 3D (Figura 20).
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Fonte: Disponivel em: https://hubs.mozilla.com. Acesso em: 02 mar. 2022.

Novamente alguns tedricos sdo desfavoraveis as tecnologias de inovacao. Lev

Manovich acredita que,

A realidade ao nosso redor esté repleta de sinais da crescente mobilidade e
miniaturizagdo dos dispositivos de comunicagdo: telefones celulares e
agendas eletrbnicas de bolso, mensagens instantaneas e laptops, telefones
e relégios de navegacdo na Internet e outros consoles portateis de
videogame. Os equipamentos de realidade virtual poderiam ser reduzidos a
um chip instalado na retina e conectado a rede por uma conexao sem fio.
Quando chegarmos la, levaremos nossa prisdo conosco; ndo para confundir
alegremente representacfes e percepcdes (como no cinema), mas para estar
sempre “em contato”, conectado, “plugados”. A retina e a tela se fundirdo.
(MANOVICH, 2015, p. 228).

Manovich, em sua andlise de telas e corpos, considera que ha uma imobilizacéo
do espectador diante da imagem cinematografica. Ele observou, assim, que a
imobilidade € semelhante a um estadgio de confinamento no qual o espectador
(espectador-prisioneiro) esta inserido. “A imobilidade do espectador, mais do que o
acaso historico, €, segundo a explicacao psicanalitica de Baudry, a condicao essencial
do prazer cinematografico” (MANOVICH, 2015, p. 221). No entanto, o que acontece
com a realidade virtual € um pouco diferente. Durante a modernidade, a medida que
a mobilidade do olhar se tornou mais “virtual’, no sentido de que o olhar esta mais
voltado para a virtualidade da imagem, o espectador tornou-se mais imével, pronto
para receber as imagens apresentadas em uma tela. “Por um lado, a realidade virtual
rompe fundamentalmente com essa tradicdo ao estabelecer um tipo radicalmente

novo de relacdo entre o corpo do espectador e a imagem. Por outro lado, a realidade
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virtual aprisiona o corpo como nunca antes” (MANOVICH, 2015, p. 221-222).
Manovich considera que ha um paradoxo nessa ideia de mobilidade e imobilidade,
pois a realidade virtual exige que o espectador com um dispositivo se mova para ver
a imagem. O mundo fisico e o0 mundo virtual sdo dois mundos distintos, mas que

devem estar sincronizados para poderem se integratr.

A experiéncia sensorial relacionada a realidade virtual € amplamente discutida
também do ponto de vista dos resultados negativos que ela pode causar para o
cérebro. O uso do headset de realidade virtual também pode levar a resultados
negativos: além de sensacdes simples e desagradaveis de nauseas e tonturas ou
problemas oftalmoldgicos, a realidade virtual tem o profundo poder de atuar
diretamente no cérebro. Por exemplo, em situacdes cotidianas, o cérebro recebe
constantemente informacdes do mundo real sobre espaco, distancias, sons, volumes,
velocidade e assim por diante. No entanto, com um headset de realidade virtual, todas
essas informagdes sdo substituidas por informacgdes virtuais “em um simulacro
degradado da realidade”. Outro ponto importante que requer a maior vigilancia diz
respeito a certos distlrbios psicologicos que a realidade virtual pode causar, em
particular a dissociacdo (despersonalizacdo e desrealizacdo). Philippe Fuchs
identificou outros problemas, como desconforto devido a inconsisténcias sensorio-
motoras e interface deficiente entre o sistema visual do sujeito e 0 monitor montado
na cabega (FUCHS, 2016, p. 121). No entanto, os estudos sobre os efeitos dessa

tecnologia no cérebro ainda estdo em nivel de pesquisa.

No campo das artes, especialmente para o cinema, a realidade virtual € uma
ferramenta importante que seduz o usudrio porque possibilita acentuar a sensacéo de
imersédo na imagem. O desejo de trazer o espectador para o filme sempre existiu no
cinema, e as salas de cinemas, por exemplo, foram construidas para trazer o
espectador para dentro da imagem. A realidade virtual reproduz as potencialidades
do mundo real como espaco 3D, tempo real, interatividade, imersdo e similares.
Assim, abre uma porta para experiéncias interativas na criagcao artistica. Nas artes
visuais, € comum que as instalacdes explorem a realidade virtual, principalmente
interfaces como head-mounted displays e CAVES. As artes cénicas e 0 cinema

também utilizaram essa tecnologia, em especial o capacete de realidade virtual.
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O artista multifacetado Chris Milk faz seus filmes por meio de displays montados
na cabeca e usa tecnologias inovadoras para contar histérias pessoais e interativas.
Segundo o artista, a realidade virtual é perfeita para seus projetos porque aproxima o
espectador do diretor. Além disso, Chris Milk faz varias perguntas sobre os possiveis
beneficios que a realidade virtual pode oferecer, em termos de comunicacdo e
informacé&o, ensino e aprendizagem, mas acima de tudo sobre o bem-estar coletivo.
A realidade virtual também pode influenciar a maneira como os humanos percebem o
mundo e como as pessoas se veem favorecendo a comunicacdo e as relacdes

humanas (Figura 21 e Figura 22).

Figura 21 — Instalag&o - The Treachery of _ _ . _
Sanctuary. Figura 22 — Realidade Virtual coletiva.

Fonte: Disponivel em: Fonte: Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=I5 _9hqg-yas. https://www.ted.com/talks/chris_milk_
Acesso em: 02 mar. 2022. the_birth_of virtual_reality as_an_art_form.

Acesso em: 02 mar. 2022.

Outra inovacgao contemporanea diz respeito ao papel do “espectador-interator”.
Apesar do espectador ter sido mais passivo nos primérdios do cinema, por estar
conhecendo o mecanismo da Sétima Arte, logo as primeiras experiéncias de uma
possibilidade de interacdo contaram com sua participacdao. Octavio Paz, analisando
a obra de Marcel Duchamp, em 2008, sugere que uma das ideias mais inquietantes
de Duchamp esta condensada em uma frase muito citada: “o espectador faz o

quadro”, explicando, no texto O processo criador, de 1957, que

0 espectador ndo julga o quadro pelas inten¢gfes do seu autor, mas pelo que
realmente vé; esta visdo nunca é objetiva: o espectador interpreta e “refina”
0 que vé. O quadro depende do espectador porque sO ele pode por em
movimento o aparelho de signos que é toda a obra de arte. (PAZ, 2008. p.
98-99).
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Na contemporaneidade, o espectador, em diversos momentos, se tornou
“interator”, de acordo com Murray, em 2003. Manovich, em 2005, preferiu “espectador-
coautor’”. Rend, em 2007, sugeriu “espectador-usuario”, Dubois o chamou de
“‘espectador-visitante”, em 2014, considerando a possibilidade que €& dada ao

espectador de mudar finais de filmes ou mesmo decidir atividades aos protagonistas.

A primeira tentativa de filme interativo foi Kinoautomat: one man and his house,
de 1967, mas o primeiro a reivindicar o titulo de filme interativo foi Eu sou o seu
homem, dirigido por Bob Bejan em 1992 (LUNENFELD, 2005). Smoking / No Smoking,
dirigido por Alain Resnais em 1993, tentou pela primeira vez uma forma primitiva do
cinema interativo em escala internacional, seguido por Mr. Payback (1995), que incluiu
joysticks nas poltronas, dispositivo usado em jogos de videogame, problematizando
as fronteiras entre games e filmes interativos. De acordo com Marco Aurélio Candnico,
em reportagem da Folha Online de outubro de 2008, o primeiro filme interativo
disponibilizado na internet data de 1998, com o titulo de Hypnosis. O filme é
desenvolvido até pontos determinados onde trés escolhas séo disponibilizadas para

0 usuério. A interface remete a questdes de multipla escolha, com opcdes 1, 2 e 3.

O filme A Gruta, de Filipe Gontijo, realizado em 2008 foi considerado o primeiro
filme interativo brasileiro exibido em salas de exibicdo convencionais. A série Black
Mirror também exibiu o Bandersnatch, em 2018, que foi um sucesso pelos seus
desafios. Em 2021, um dos mais sedutores, especialmente para adolescentes e
aventureiros, foi o Vocé Radical, similar ao experimento interativo da Rede Globo, o
programa Vocé Decide (1992-2000). Muitos outros filmes foram produzidos para o
compartilhamento de espectadores, que agora passaram a ser ativos tanto
tecnicamente como em suas ideias e invengdes para a diversidade de finalizagbes de

filmes interativos, colaborando para um cinema expandido.
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5 Conclusao: ilusdes sedutoras

Nosso texto coloca em dialogo as diversas fases da imagem de seducao, desde
seu inicio até o que chamamos de Cinema Expandido. Da fantasmagoria e da
lanterna méagica passamos ao bioscopio e ao cinematografico. Detivemo-nos, entéo,
no magico Mélies, por ser a tematica que selecionamos e ressaltamos seus truques
de filmagem, filmando o negativo duas vezes, para ter duas imagens no mesmo
negativo, e criando o stop motion em suas obras incriveis, se considerarmos quando

foram imaginadas.

Com Mélies fomos ao O llusionista, que mesmo sendo produzido
recentemente, usou técnicas para impressionar a plateia do inicio do século XX,
fingindo estar em Viena, mas estando na Republica Tcheca. Fizemos uma pausa para
falar sobre outra atracdo sedutora daqueles tempos de fim de século XIX e inicio de
século XX: visitamos a evolucao do circo Roncalli, agora com animais hologramados,

virtuais e sedutores.

Seguimos as vanguardas dos “ismos”, com énfase no surrealismo e no
impressionismo e pods-impressionismo, cujas imagens foram revisitadas pelas
produzidas por celulares em suas tentativas iniciais de 1999 e suas convergéncias
telefone-internet em 2001 e as primeiras cameras de video digital em 2002. E entéo
chegamos a televisdo, com a possibilidade de ver filmes em casa, e ao pretenso fim
do cinema e, mais tarde, nos deparamos com o0 advento dos computadores, a
manipulacdo de imagens e as possibilidades de simulacros e simula¢des, como no

titulo do famoso livro de Jean Baudrillard (1981).

Finalmente, o analdgico deu lugar ao digital, com muitas possibilidades de
tecnologia de inovacéo: VR e AR se tornaram parte do vocabulario digital. Para que a
VR funcione, é preciso ter hardware e software. Oculos 3D e fone de ouvido s&o
complementos para entrar no mundo virtual. Na AR, h&d uma simulacdo gerada por
computador em ambiente 3D ou 2D, sobreposta a visdo do mundo, como camadas. A
AR é um jogo, um aplicativo, assim como nos filmes Her, Avatar, Minority Report, Iron
Man e Wall-E.
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Com este passeio entre magicas e tecnologias de inovacdo, chegamos a
conclusao que o cinema atual passou por diversas fases e produziu imagens virtuais
de ilusdo e seducado, podendo ser intitulado de “cinema expandido”, talvez nao sé
como na concepc¢do de Gene Youngblood (1970), mas no sentido de ser versatil, de
acoplar novas ideias artisticas, de gerar poéticas visuais, de dar lugar ao espectador
e suas atuacoes, e de produzir imagens virtuais em todos os tipos de cameras. Em se
tratando da convergéncia das midias, o cinema foi a televisdo, as plataformas e aos
ambientes virtuais em arte-midia, esta presente em instalagdes com videoarte, ja foi
denominado de cinema hibrido, de entre-imagens, de transcinema e de cinema
interativo, inclusive podendo ser alterado e finalizado por espectadores interatores,
sempre conservando seu poder de criar imagens virtuais de ilusdo e seducéo,

especialmente com tecnologias de inovacgao.
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