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RESUMO

O presente estudo tem como obijetivo identificar os principais marcos tecnoldgi-
cos do cinema e suas implicacfes nos processos cinematograficos contemporaneos.
O trabalho aborda as atividades de producéo, distribuicdo e exibicdo de filmes, para
entender como a substituicdo da tecnologia vem transformando cada setor, estes em
fase de adaptacdes para o chamado cinema digital. O projeto busca analisar o que
ocorre com as principais atividades cinematograficas, verificando como o cinema
contemporaneo vem sofrendo a agao direta ou indireta desses processos de trans-
formacao. O cinema vive um processo de transi¢cao, e este estudo pretende analisar
como as tecnologias digitais estao alterando o paradigma do suporte filmico, trans-

formando o cinema em um hibridismo de tecnologias analdgicas e digitais.

Palavras-chave: cinema, tecnologia, marcos tecnoldgicos, cinema digital.



RESUMEN

El presente estudio tiene como objetivo identificar los principales hitos tecnologi-
cos del cine y sus implicaciones en los procesos cinematograficos contemporaneos.
El trabajo aborda las actividades de produccion, distribucion y exhibicion de las peli-
culas, para entender como la tecnologia viene transformando cada sector, estos en
fase de adaptaciones para el llamado cine digital. El proyecto busca analizar lo que
ocurre con las principales actividades cinematograficas, averiguando como el cine
contemporaneo viene sufriendo la accion directa o indirecta de estos procesos de
transformacion. El cine vive un proceso de transicion y este estudio analiza como las
tecnologias digitales estan modificando el paradigma del soporte filmico, transfor-

mando el cine de hoy en un hibridismo de tecnologias analdgicas y digitales.

Palavras llave: cine, tecnologia, hitos tecnol6gicos, analdgico, digital.
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INTRODUCAO

Os anos 90 trouxeram consigo transformacdes para todos os campos da comu-
nicacdo. A entrada das tecnologias digitais no cinema fez surgir diversos debates
sobre a morte do cinema, defendida por cineastas e tedricos. Porém, o que esta a-
contecendo ndo é o fim do cinema, mas a substituicdo de tecnologias analdgicas por
digitais. Estas, primeiramente empregadas apenas na producao de filmes, comeca-
ram a avancar para as outras duas atividades do mercado: a distribuicdo e a exibi-
cdo. Séo transformacgbes profundas na industria cinematogréfica. Se antes, ao final
do século XX, tinhamos muito tempo decorrido e poucas transformagées, com o ini-

cio do século XXI ha varias transformacdes ocorridas em um curto espaco de tempo.

A presente pesquisa vem com 0 objetivo de analisar as modificacdes sofridas pe-
lo cinema contemporaneo, a partir de marcos tecnoldgicos identificados que trans-
formaram a producéo, a distribuicdo e a exibicdo de filmes de longa metragem. Es-
tas atividades estdo em processo de alteracdo para o que vem sendo chamado de
“cinema digital”. Assim, pretendemos compreender como funciona e quais as novas
possibilidades que este “novo” cinema tem a oferecer, a partir das substituicbes de
tecnologias analdgicas por digitais. Trazendo um recorte de tempo do periodo 2000-
2009, o estudo busca analisar quais as consequéncias desses fenbmenos, procu-
rando compreender as possibilidades proporcionadas pelas tecnologias digitais apli-

cadas as atividades cinematograficas.

A escolha deste tema parte da reflexdo sobre se o cinema digital seria o futuro
do cinema ou um presente ignorado, pois o termo “novo” jA ndo € mais apropriado
quando tratamos de tecnologias que ja tém mais de dez anos de existéncia. Cristian

Metz (1980) diz que é preciso compreender o cinema em seus diferentes aspectos,
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para poder fazer ideia dos diferentes pontos de vista sob os quais podemos abordar
determinado tema. Partindo deste questionamento, optamos por uma primeira busca
por materiais sobre o tema, e notamos a existéncia de poucos livros sobre o0 assun-
to, porém muito material disperso em artigos académicos e matérias que podem ser
encontradas através do uso da Internet. Ao se optar por analises de fenbmenos re-
centes, que estdo em constantes movimentos, o tema forma um numero de obras
dispersas, por isso optamos por um estudo que possa agrupar algumas destas in-

formacdes, dentro de um raciocinio linear dos acontecimentos.

Para isso, fizemos uma andlise das transformacdes tecnologicas que o cinema
sofreu e vem sofrendo — ou seja, para entender o que muda nos processos de pro-
ducéo, distribuicdo e exibicdo, devemos voltar o olhar para os fenbmenos que pro-
vocaram tais mudancas, que denominamos nesta pesquisa de marcos tecnoldgicos.
Estes marcos foram selecionados a partir de pontos destacados no livro Comunica-
céo e industria audiovisual: cenarios tecnologicos e institucionais do cinema brasilei-
ro na década de 90 (2009, p. 54), de Joao Guilherme Barone, que traz uma lista des-

tas possiveis mudancas tecnologicas.

E a partir deles que nos propomos a analisar quais processos mudaram radical-
mente, causando a substituicdo das técnicas utilizadas, e quais vém sofrendo trans-
formacdes lentamente, porque ainda ha predominancia do analdgico, que convive
com o digital. Nesta pesquisa, foram construidas ligacdes que permitiram uma re-
construcéo histérica da relacdo do cinema com a tecnologia, a partir da reunido de
material pesquisado nas referéncias bibliograficas, usando autores como Luiz Gon-
zaga de Assis de Luca, especialista nas questdes de transformacdes tecnoldgicas,
Arlindo Machado, estudioso da producédo de imagem mediada por tecnologia, Giles
Lipovetsky e Jean Serroy, que estudam o fenbmeno da convergéncia das telas, Car-
los Gerbase, pesquisador dos impactos das tecnologias digitais no cinema, Henry
Jenkins, considerado o grande estudioso da convergéncia midiatica, e Eric Felinto,

que traca uma relacéo entre cinema e tecnologias digitais, entre os principais.

Se o cinema digital € um resultado dessas transformacdes, este trabalho preten-
de analisar as mudancas advindas das tecnologias digitais e sua incorporagdo no
cinema, a fim de compreender o que realmente mudou, o que vem sendo transfor-

mado e 0 que esta se readaptando para este “novo” cinema. Assim, verificamos o
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que é mudanca, 0 que € alteracdo e o que é transformacdo dentro destes fendme-
nos, para, assim, compreender o impacto das tecnologias digitais no cinema nas
principais atividades cinematogréaficas. Estas mudancas possibilitaram o surgimento
de um “novo” tipo de cinema, o digital, este que ja ndo é considerado totalmente no-
Vo, porgue ja vem sendo incorporado as atividades cinematograficas. Porém, ha
uma busca por um padréo, com o objetivo de unificar os conteudos produzidos atra-

vés destas tecnologias.

Para isso, encontramos nas propostas de triade do audiovisual e fato cinemato-
grafico a metodologia necessaria para recortar e controlar o objeto de pesquisa. Esta
primeira proposta é uma metodologia estabelecida por Barone (2009)}, que prop&e
uma divisdo das atividades que envolvem o audiovisual em trés nucleos que formam
trés triades, cada uma entendida como trés campos. Assim, podemos isolar o trian-
gulo principal, que é formado pelo “ndcleo central e, provavelmente, o0 mais dindmico
da industria audiovisual, compreendendo as atividades de producao, distribuicéo e
exibicdo” (BARONE, 2009, p. 24-25). A segunda proposta foi retirada da obra de
Cristian Metz (1980), que nos diz que o filme seria uma pequena parte do cinema,
pois este se apresenta como um conjunto de fatores (econdmicos, politicos e tecno-
l6gicos) que tem como seu resultado o filme. Partindo da proposta de Metz, que faz
uma distincdo entre o fato filmico (0 que esta dentro do filme, da histéria que esta
sendo contada) e o fato cinematografico (tudo o que possibilita a realizacdo do fil-

me), encontrou-se uma melhor forma de recorte do objeto para o estudo proposto.

Esta “distincdo entre fato cinematogréafico e fato filmico tem grande mérito de
propor com o filme um objeto mais limitado, menos incontrolavel” (METZ, 1980, p.
11) — ou seja, 0 que se pretende como proposta de analise é sob o viés tecnoldgico,
de forma a analisar como as tecnologias digitais vém proporcionando importantes
mudancas em toda a estrutura cinematografica. Este conceito permite isolar dentro
do fato cinematogréafico a tecnologia, mas nos da liberdade de transitar pelos meios
politicos e econdmicos, que estédo ligados indiretamente ao objeto de pesquisa, po-
dendo, assim, fazer relacdes e retornar ao foco principal do estudo, sempre dentro

das limitagBes do nudcleo central da triade do audiovisual.

1 SILVA, Jodo Guilherme Barone Reis e. Comunicacgdo e industria audiovisual: cenarios tecn olégicos &
institucionais do cinema brasileiro na década de 19  90. Porto Alegre, Sulina, 2009.
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Com base nesta proposta, dividimos o trabalho em trés capitulos, denominados
e organizados na seguinte disposicdo: no capitulo 1, Cinema e tecnologia, € realiza-
do um panorama das rela¢gdes entre cinema e tecnologia, fazendo uma descri¢ao de
como se desenvolveu 0 avanco tecnologico que resultou na criagdo do cinema, veri-
ficando sua evolugcédo na construgédo de uma narrativa mediada por tecnologia, e o
estabelecimento e configuracdo de uma linguagem cinematografica com o advento
do som, em 1929. A partir disto, estudamos as mudancas causadas pelos marcos
tecnoldgicos, buscando entender o que existia antes e o que existe hoje, relacionan-
do-os em uma forma cronoldgica. Estas reflexdes serviram de base para formulagcéo
de uma analise do resultado destas transformacdes, que é o cinema digital e o que

ele representa para o cinema contemporaneo.

No capitulo 2, As novas possibilidades tecnologicas, analisamos as alteracfes e
0s impactos dos marcos nas atividades de producéao, distribuicdo e exibicdo, sendo
dividido em trés sub-capitulos, que abordam os seguintes temas: na fase de produ-
cao, verificamos quais as consequéncias para a administracao e logistica do proces-
so de realizacdo de filmes com a insercéo do digital, para, assim, podermos analisar
quais os impactos da digitalizacdo da captacéo e finalizacdo de imagem e som (es-
tas mudancas provocaram transformacdes e criaram um novo fluxograma de pés-
producdo); na distribuicdo, analisamos como esta se organizando para a transi¢ao
digital. (Apesar das tecnologias digitais ja ndo poderem ser consideradas “novas”, 0s
processos de distribuicdo de filmes por meios digitais sédo relativamente novos. Sua
organizacdo, aqui, é estudada, com o objetivo de compreensdo de como as mudan-
cas tecnoldgicas afetam este setor, que tem como principal “inimigo” a pirataria); no
campo da exibicdo, verificamos que, a partir de uma revisdo do cinema digital, reali-
zada por David Walsh (2007), a busca por novos padrdes teve como consequéncia o
embate da existéncia de dois tipos de cinema digital (e-cinema e d-cinema). Este
embate é mostrado ao estudarmos o caso da Rain Networks, que vem como um pa-

drao alternativo ao sistema DCI.

O capitulo 3, Perspectivas do cinema contemporaneo, parte para uma analise re-
flexiva de quais sdo algumas das novas possibilidades tecnoldgicas que despontam
a partir das transformacdes mostradas nos capitulos anteriores. Como vivemos um
momento de transicdo, mostramos 0 que seria a transi¢ao digital, com o objetivo de

compreender o que € hoje o cinema digital, a partir do renascimento de antigas ex-
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periéncias do cinema (como o cinema 3D e o surgimento da projecao em tela IMAX),
que traz novamente processos do Cinemascope e do Cinerama, o qual pode ser
considerado o grande contra-ataque do cinema industrial, pretendendo oferecer ao

espectador um diferencial cinematografico.

A producdo desenfreada de imagens proporcionada pela tecnologia digital fez
com que o Conselho de Ciéncia e Tecnologia da Academia de Hollywood realizasse
um estudo sobre o problema da guarda e acesso ao conteudo digital para geracdes
futuras. Este problema foi colocado em um relatério, que posteriormente foi disponi-
bilizado, em versao em portugués, pela Cinemateca Brasileira. Por fim, analisamos o
convivio do digital e do analégico, em que filmes podem ser captados em pelicula ou
video. Se o cinema digital era tido como o futuro do cinema no final da década de
90, ao término do periodo analisado ele jA € um presente, porém nao deixa de ser

um futuro, mediado por uma convergéncia das imagens.

As disciplinas e seminérios oferecidos durante o PPGCOM da FAMECOS forne-
ceram elementos que contribuiram para a formulacdo destes trés capitulos. A cada
disciplina cursada, utilizamos do trabalho final como uma forma de construir textos
gue pudessem ser utilizados para este estudo, de forma a contribuir como proposta
e ampliar as relagdes deste estudo com a linha de pesquisa deste trabalho. Assim,

todas as disciplinas e seminarios cursados puderam ser aproveitados ao maximo.

Estas transformacdes, que comecaram no fim dos anos 80, tiveram uma grande
explosédo nos anos 90. Foi neste periodo que processos de realizacdo comecaram a
sofrer mudancas, porém existia a predominancia de um formato final em o 35mm. A
primeira década do século XXI é o apice destas transformagdes, porque a possibili-
dade de producdo de matrizes digitais resultam na nao existéncia de uma padroni-
zacao para o cinema digital. Esta década é marcada por diversas mudancas aconte-
cendo em um curto espago de tempo. Desta forma, escolhemos como recorte de
tempo a primeira década do século XXI, de forma a analisar o periodo de 2000 a
2009. Este recorte tem como objetivo um melhor aproveitamento das informacdes,
disponiveis em sites, blog’s e artigos, dados da multiplicacdo de salas digitais e fil-
mes lancados no formato, através de relatérios que analisam o tema. Porém, isto
nao nos impediu de deixarmos de lado algumas analises produzidas e divulgadas

sobre o0 ano de 2010.
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Se o cinema configurou sua estrutura basica em 1929, com o advento do som, e
a partir deste fato as mudancas ocorridas foram pequenas melhorias, com a incorpo-
racdo dos meios eletrdnicos nos sistemas ja existentes, o que ocorre com o cinema
contemporaneo, a partir das mudancas ocasionadas pelos dos marcos tecnoldgicos,
sdo grandes transformacbes em um espac¢o muito curto de tempo, contrariando o
que vinha sendo o que podemos chamar de evolucéo tecnolégica do cinema. Com a
possibilidade de a industria cinematografica adotar formas de exibicdo analégicas e
digitais, caminhamos para uma hibridizacdo dos meios, que aponta para uma possi-
vel convivéncia tecnoldgica, porque um nao exclui o outro, sendo a hegemonia do
cinema digital, anunciada pelo montador Walter Murch (1999), ainda um futuro do

cinema.



Capitulo 1

CINEMA E TECNOLOGIA
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1.1 UM PANORAMA TECNOLOGICO DO CINEMA

O cenario é um quarto do Hotel Martinez, em Cannes. O entrevistado € Miche-
langelo Antonioni, cineasta italiano, diretor de obras como Depois daquele beijo
(Blowup, 1966) e Profissdo: Repérter (Professione: Reporter, 1975), que caminha
pelo quarto, pensativo. Em sua entrevista para o filme Quarto 666 (Chambre 666,
1982), do diretor e amigo Wim Wenders, Antonioni diz ser dificil falar sobre o futuro
do cinema. Em tempos de velozes transformacdes, em que ndo importam mais quéo
grandiosas serdo as mudancas, e sim quais serdao os novos padrbes que elas esta-
belecerdo, o pensamento do diretor italiano faz sentido. O cinema, no desenrolar de
toda a sua trajetoria historica, experimentou diversas transformacdes, sempre liga-
das a questdes tecnoldgicas, pois ele nasceu de uma ambicédo de registro do movi-
mento, mediado pela tecnologia. Pode-se afirmar, entdo, que o cinema esta ligado a
tecnologia.

Ao desenvolver o termo pré-cinema (1997), Arlindo Machado analisou as primei-
ras formas de registros estudadas por historiadores, construindo pontos entre o mito
da caverna de Platdo que, segundo Machado, pode ter servido de base para o que
hoje se chama de salas de cinema, e o desenvolvimento das formas de registro da
realidade de forma estéatica (pintura e fotografia) e das tecnologias de registro de
movimento (cinema). Porém, aqui se adotara este conceito, mas a partir da analise
do desenvolvimento da fotografia, seguindo para uma retomada dos principais fatos
tecnoldgicos que contribuiram para o surgimento do Kinetoscoépio e do Cinematogra-
fo, “pais” (hoje ja “av6s”) das cameras cinematograficas. Com a incorporacdo das

narrativas, forma-se a estrutura basica, onde o cinema passa a contar historias.

O certo é que existiram muitos estudos sobre questdes importantes para o de-
senvolvimento do que hoje chamamos de cinema. De Aristételes a Da Vinci, com
estudos da camera escura, Angelo Sala com estudos sobre da fotossensibilidade,
Athanasius Kircher e a lanterna magica, Joseph Niepce e Louis Daguerre com a in-
vencdo da fotografia, Fox Talbot e o uso do papel, do nitrato e do fixador, Louis Da

Haron, que fez os primeiros experimentos com fotos coloridas, Thomas Edison e seu
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Kinetoscopio, Etienne-Jules Marey e a invencao do cronofotégrafo e do fuzil fotogra-

fico, George Eastma, empresério que inventou o filme em rolo, entre outros.

Sob um viés tecnologico, € importante lembrar que a primeira forma de registro
da realidade esta na forma estética, e foi Nicéphore Niepce o pioneiro na histéria da
fotografia, no come¢o com algumas tentativas sem sucesso, pois hao se conseguia
fixar a imagem focalizada, jA que ela desaparecia rapidamente. Somente em 1826,
Niepce conseguiu gravar uma imagem dos fundos de sua casa, esta que se tornou o
primeiro exemplo de imagem permanente. Porém, o processo era lento e demorava
cerca de 8 horas para ficar pronto. Apesar desta imagem nao conter meios tons, to-
das as autoridades consideram esta imagem como a primeira fotografia permanente

do mundo.

Louis Daguerre, um pintor que viu ali um meio artistico promissor, vinha reali-
zando estudos sobre as possibilidades da fotografia, e durante alguns anos trocou
correspondéncias com Niepce, acabando por firmar sociedade com ele. Daguerre
ficou responsavel pelo legado deixado por Niepce apds a sua morte, aperfeicoando
a técnica fotografica. Ele desenvolveu um processo que reduzia o tempo de revela-
cao de horas para minutos. Este processo ficou conhecido por daguerreotipia, dando

origens as especulacées sobre o fim da pintura®.

A fotografia nasceu em preto e branco (P&B), mais precisamente como 0 preto
sobre o branco. Existem profissionais que ainda optam por tirar fotografias P&B, pe-
los altos niveis dos detalhes imprimidos por esse tipo de negativo. As primeiras fotos
coloridas demoraram a aparecer, pois era dificil captar as cores verdes e vermelhas.
A primeira foto colorida foi realizada em 1861, mas o primeiro filme colorido s6 che-

gou ao mercado em 1907.

Por que isso tem importancia? Porque, com base nesta conquista tecnolégica de
registro de imagens paradas, buscaram-se novos estudos e novas tecnologias para
o0 registro de imagens, agora em movimento. “Da primeira imagem de Nicéphore Ni-
epce, em 1826, as placas de brometo de prata, a fotografia foi progredindo de des-

coberta em descoberta. Falta-lhe animar-se” (TOULET, 2000, p. 27). Concluimos

2 Interessante notar esta expressao fim da pintura, pois, com o desenvolvimento do cinema, diz-se o0 mesmo da
fotografia; e com o surgimento da televisdo e das imagens eletrbnicas, o termo passa a perseguir sua proxima
vitima, o cinema. O estranho é que o fim nunca chega.
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gue a evolugéo da fotografia, aliada ao desejo humano de representacao da realida-

de, acaba criando o cinema.

Varios estudos foram realizadas para o desenvolvimento do que chamamaos, ho-
je, de cinema. Em 1876, Edward Muybridge fez uma experiéncia colocando 24 ca-
meras fotograficas ao longo de um hipédromo, registrando varias fotos da passagem
de um cavalo. Obteve-se a decomposi¢cdo do movimento em varias fotografias, atra-
vés do zoopraxinoscopio®. Em 1877, foi inventado o praxinoscépio, aparelho que
projetava na tela imagens desenhadas sobre fitas transparentes. A multiplicacdo das
figuras desenhadas e a adaptacdo de uma lanterna de projecao possibilitavam a

realizacdo de truques que davam a ilusao de movimento.

Foi de Etienne-Jules Marey, fisiologista, cujas pesquisas sobre 0 movimento a-
nimal acabaram conduzindo-o de forma inesperada ao cinema, a invengao do crono-
fotégrafo e o fuzil fotografico, dois ancestrais da camera cinematografica. Seu inte-
resse era apenas a analise dos movimentos, e para isso necessitava decompé-los,
congelando-os em uma sequéncia de registros. Marey foi o inventor do primeiro apa-
relho para o registro do movimento, inaugurando o cinema com o processo pelo qual
obtinha o registro descritivo de um movimento. Suas primeiras filmagens foram a-
presentadas na Academia de Ciéncias da Franca em Novembro de 1890, ja realiza-
das em pelicula de celuldide.

Se Marey construiu a primeira camera de cinema, foi Thomas Edison que a aper-
feicoou, criando, junto com George Eastman, o filme 35mm, estabelecendo um pa-
drdo usado pela industria até os dias de hoje®. Edison procurava fabricar um apare-
lho que seria para o olho o que o fonégrafo® era para o ouvido. Com a invencéo do
Kinetoscope, cria-se a primeira experiéncia de cinema de que se tem registro, mas

devemos deixar claro que a exibicdo dos filmes de Edison era para uso individual, ou

® Em estudo encomendado em 1872 pelo Governador da Califérnia, Leland Standford, Muybridge desenvolveu
uma pesquisa que, mais tarde, seria considerada o trabalho mais importante de fotos sequenciais da histéria. O
aparelho era composto de 24 maquinas fotograficas, postadas em intervalos regulares ao longo de uma pista de
corrida. Ao decompor 0 movimento do cavalo, o experimento provou que ha um momento em que nenhuma das
patas toca o solo. E a origem da fotografia em série.

“ Atentar gue o padrdo estabelecido por Edison, em que temos como matriz de captacdo e exibicdo o filme
35mm, vigorou como Unico padrdo utilizado pela industria até o inicio dos anos 90, que, com o advento das tec-
nologias digitais, sofre uma transformacdo e uma quebra deste padrdo dominante. Com a possibilidade de pro-
ducao de copias digitais, ndo ha necessidade de depender apenas do filme 35mm como suporte.

®0 fonégrafo € um aparelho para registrar e reproduzir o som. Apesar de ter sido desenvolvido como um
equipamento para o registro da voz falada, o fonografo foi rapidamente adotado como meio de registro musical,
abrindo possibilidades ainda ndo existentes para a gravacao da musica pelo mundo.
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seja, apenas uma pessoa poderia assistir as imagens projetadas através de uma
grande cabine chamada Jukebox. Por isso, o marco inicial do cinema é creditado
aos irmaos Lumiére e seu o0 cinematografo. A experiéncia provocada pelos irmaos
Lumiere era coletiva, e seu aparelho, além de uma camera (registrava as imagens),
era um pequeno projetor (podendo exibir o material captado). Configura-se, entao, o
gue conhecemos por cinema. Por se constituir de pequenos filmes que apenas retra-
tavam a realidade tal como ela era, podemos dizer que a primeira funcdo que o ci-
nema adquire € a de representacédo da realidade, servindo para suprir o desejo hu-

mano de guardar fatos de um determinado tempo.

O cinema que se constituiu a partir do cinematégrafo era um cinema com fins pu-
ramente cientificos. Quando se viu o0 enorme interesse do publico pelas imagens em
movimento, houve uma modificacdo. Para isso, precisava-se transformar um dos
seus elementos principais. Deveria deixar de apenas registrar fatos e comecar a
construir narrativas. Na sessdo do Grand Café, estava presente Georges Mélies,
presdigitador®, que ficou fascinado com o cinematdgrafo dos irmdos Lumiére. Consi-
derado o “pai” do cinema narrativo, ele construiu as bases do que viria a ser o cine-
ma de ficcdo cientifica. Porém, é importante lembrar que “os primeiros filmes de
Méliés ndo tém originalidade nenhuma. [Eles] Imitam Lumiére, [...] copiam Edison”.
(SADOUL, 1963, p. 28). Sua grande contribuicdo vem com o filme Viagem a lua (Vo-
yage dans la lune, 1902), assinalando a vitoria da encenacéo sobre a realizacao lu-
mieriana “ao ar livre”, segundo Sadoul (1963).

Antes, 0 cinema usava apenas uma imagem para contar uma pequena histéria.
Com o desenvolvimento das narrativas tecnoldgicas (pois elas sdo mediadas pela
tecnologia, que é representada pelo cinema), cria-se uma nova — absolutamente no-
va — linguagem, que poucos espectadores podiam absorver sem esforco ou ajuda.
Esta nova forma de linguagem foi chamada de montagem; hoje ja é empregado o
termo edicdo, mas este para meios eletrénicos’. Interessante atentar para a defini-

cao do termo que Carriére (1994) coloca:

® Como era chamada a pessoa que trabalhava com truques de magica e ilusionismo na época.

! Montagem e edicao significam exatamente a mesma operacdo. A palavra montagem foi incorporada do voca-
bulario cinematografico francés (Montage), e era utilizada para operacdes realizadas com pelicula. Edigdo, termo
de origem inglesa (Editing), originario da televisdo e do video, era empregado em referéncia ao video analégico.
Hoje, os dois termos podem ser usados indistintamente.
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“[--.] Como n&o tinha voz e (quase sempre) cor, eminentes cabecas
concluiram que tudo aquilo era decididamente inferior ao teatro de
verdade. Nao surgiu uma nova linguagem, autenticamente nova, até
gue os cineastas comegassem a cortar o filme em cenas, até o nas-
cimento da montagem, da edicdo. Foi ai, na relacao invisivel de uma
cena com outra, que o cinema realmente gerou uma nova lingua-
gem.” (CARRIERE, 1994, p.14)

Com a criacdo da montagem, comecgou a manipulacdo dos acontecimentos da
histéria, podendo ser sugeridos significados, ao invés de apenas mostra-los em uma
Gnica sequéncia. Mélies ja usava inconscientemente esta técnica ao juntar diversas
cenas contando uma pequena historia; porém, nos filmes de Mélies, “os planos eram
‘'vistas’ ou ‘quadros’ semi-autbnomos, simplesmente colados de ponta a ponta”
(AUMONT e MARIE, 2003, p. 196). Com o tempo, h& a criacdo de novas técnicas, a
partir de avancos tecnoldgicos: a camera estatica passa a ter movimento, com o de-
senvolvimento dos travellings® e das panoramicas®, que ampliam o espaco cénico,

mostrando uma acao que antes estaria apenas fora de campo.

As tecnologias vém com o objetivo de potencializar as narrativas, que ganharam
um grande avango com o processo de montagem cinematografica. “Quando um fil-
me compreende varios planos, o diretor deve enfrentar um novo problema: a monta-
gem dos planos e sua jun¢do” (TOULET, 2000, p. 124). Atribui-se ao Grande roubo
do trem (The Great Train Robbery, de Edwin Porter, 1903) o primeiro exemplo de
montagem paralela, no qual vemos duas a¢des que acontecem ao mesmo tempo. O
trabalho do montador comeca a ser decisivo no processo de criagdo, pois “o filme
acabado ndo é produzido de um so jato, e sim montado a partir de inUmeras ima-
gens isoladas e de sequéncias de imagens entre as quais o0 montador exerce seu
direito de escolha” (BENJAMIN, 1994, p.175).

O cinema se reinventava, se potencializava, e o publico respondia com grande
interesse. A gravacao, a reproducéo ou a simples transmissdo do som estavam en-
gatinhando nos laboratoérios Bell e na oficina de Edison. A introduc¢do da dimenséao
do som gerou um novo poder de atragédo e seducdo. Carlos Klachquin, consultor da
Dolby para a América Latina, em palestra ministrada no seminéario “ABC: A imagem

sonora”, em novembro de 2002, diz que “logo ficou evidente que a imagem sozinha

8 Movimentos laterais, ou de afastamento, ou aproximacao, realizados onde a camera esta em cima de um trilho,
ou outro objeto em que ela possa se mover, como carros, navios, barcos, motos, cadeiras de rodas etc.

° Movimentos laterais, ou para baixo, ou para cima, onde a camera esta presa no tripé e € movimentada pela
cabeca articulada do mesmo.
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em movimento ndo era suficiente, estava incompleta: o sentido da audi¢do natural-
mente reclamava a sua parte”. Com a inser¢do do som ao processo cinematografico,
consolidava-se a linguagem basica do cinema feito de imagens e sons, acrescido

apenas da cor como evolucdo da representacéo estética do mundo.

1.2 UM DILEMA PARA O CINEMA CONTEMPORANEO

No inicio dos anos 90, as tecnologias digitais, antes apenas complementares na
producéo de filmes, comecam a tomar conta da realizagdo cinematogréfica. Filmes
produzidos por processos de captura de movimentos (motion capture), onde senso-
rios captam os movimentos dos atores, que sdo escaneados para dentro do compu-
tador, sdo anunciados como o futuro do cinema. O cineasta Robert Zemeckis, em
entrevistas de lancamento do filme O expresso polar (The polar Express, 2004), fa-
lava que havia adotado uma forma de producdo que seria o futuro do cinema. Esta
claro que esta técnica foi aperfeicoada em filmes posteriores, com o desenvolvimen-
to de criaturas e personagens fantasticos, como o Gollum de O Senhor dos anéis -
As duas torres (The lord of the rings: The two towers, de Peter Jackson, 2002) e os
Na'vis de Avatar (Avatar, de James Cameron, 2009), mas esta longe de se tornar a

nova forma dominante de producao.

Ha uma crise provocada pelas tecnologias digitais, e algumas questdes sobre o
gue acontecera com o cinema sao colocadas. A afirmacdo de que o cinema “mor-
reu”, pois o uso de das tecnologias tem consequéncias tragicas para o cinema, € a
visdo de alguns cineastas, como Brian de Palma. Outra afirmacgéo, que tem seguido-
res como Wim Wenders, diz que o cinema renasce e as tecnologias tém boas con-
sequéncias para o cinema. Estes e outros discursos sdo analisados com detalhes
por Carlos Gerbase em seu livro Impacto das tecnologias digitais na narrativa cine-

matogréfica (2003)'°. E importante verificar que tipos de discursos existem, como

' No estudo proposto por Gerbase, além dos dois discursos mencionados no texto, ainda existem outros trés
discursos. O terceiro diz que o cinema continua 0 mesmo, e as tecnologias ndo teriam consequéncias significati-
vas para o cinema. O quarto diria que o cinema poderia mudar ou ndo, tendo as tecnologias consequéncias ou
ndo para o cinema. No Ultimo, sdo colocadas as questfes sobre o pensamento de Martin Heidegger, onde a
técnica reina absoluta no cinema. Este estudo foi chamado pelo autor de Os discursos da revolugédo digital e o
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eles se articulam e quais suas estratégias. O suporte fisico vai acabar? Os livros vao
deixar de existir? O jornal fisico, impresso em papel, serd substituido pelos telejor-
nais e pela informacgéo online? O cinema vive esta crise com o advento do cinema
digital e as novas possibilidades de consumo dos contetudos audiovisuais. Estaria

ele condenado? Dependeria da andlise do discurso em questao.

Talvez uma resposta as perguntas acima descritas seja a ideia de conjunto, ou
seja, uma nao substitui a outra. O tempo real convive com o tempo virtual; os forma-
tos conviverdo ainda por tempo indeterminado. O livio ndo tende a desaparecer,
mas a se reinventar e buscar novas formas de atingir o seu publico, migrando para o
meio virtual e digital, assim como o jornal. Ja existem inimeras revistas académicas,
apenas para citar como exemplo, que ndo dispéem mais de nimeros impressos, e

sim de edicdes online. O que se encaminha, por enquanto, € uma convivéncia.

“[...] E inevitavel olhar para o passado e resgatar as previsdes que
cercavam o nascimento de outras midias, como a fotografia (“A pintu-
ra estd morta!”), o cinema (“O teatro esta morto e enterrado!”) e a te-
levisdo (“O cinema esta morto, enterrado e, em breve, esquecido!”).
Se os saprofitos dependessem da eficacia destes Nostradamus a-
madores, morreriam de fome. A pintura convive bem com a fotografi-
a, o teatro com o cinema e este com a TV. Ninguém morreu, mas pa-
rece que a velha liturgia do velério [...] € uma tentacdo maravilhosa.”
(GERBASE, 2000, p. 2)

Em seu surgimento, vemos que o cinema obteve uma grande evolucdo tecnolé-
gica, que desacelerou ao se estabelecer uma configuracdo basica: imagens, sons,
montagem e disposi¢cdes de planos. Esta linguagem continua a funcionar, e foi ex-
portada para outras midias audiovisuais, como a televisdo e o video. E importante
colocar que estamos falando de grandes transformacgdfes, que evoluiram e modifica-
ram processos anteriores, como se Viu na retomada realizada sobre o desenvolvi-
mento tecnoldgico da busca do registro do movimento, a qual teve por resultado a
invencdo do cinema. Machado (1997) reforga este discurso, e coloca outra questao

importante:

“A tecnologia do cinema encontra-se estacionada ja faz algumas dé-
cadas. Basta folhear os nimeros de American Cinematographer, re-
vista dedicada ao exame das inovacbes nas areas técnica e econb-
mica da producéo cinematografica, para verificar que as Unicas novi-

cinema. Sobre este tema ver: GERBASE, Carlos. Impactos das tecnologias digitais na narrativa cinematografi-
ca. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2003.
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dades que ocorreram nesta area nestes anos foram as importacdes
de recursos do universo eletrénico.” (MACHADO, 1997, p. 207)

Esta claro que houve mudancas, o processo de evolucdo das tecnologias nao
parou, mas estas seriam mudangas menores, ou seja, pequenas alteracdes para
melhoria do funcionamento dos processos analogicos. A diferenca destas para as
gue estamos pretendendo analisar é o seu resultado. A eletrénica ajudou o cinema a
melhorar seus equipamentos, agilizando o tempo de producao de um filme. Porém, o

filme continuava intacto em sua condi¢ao tecnologica.

“A insercao da tecnologia do video no método de filmagem deu-se de forma len-
ta, em geral para encontrar resposta a problemas insolUveis com 0s recursos cine-
matograficos” (MACHADO, 1995, p. 182). Ao utilizar um VTR tipo quadruplex, com o
objetivo de agilizar as filmagens e economizar dinheiro, o cineasta e ator Jerry Lewis
introduziu, provavelmente até sem saber, propriedades do video no processo cine-
matografico, como coloca Machado (1995), ao fazer uma analise do que o autor

chamaria de cinema eletronico:

“1) A de ver a imagem registrada no mesmo momento de seu regis-
tro, portanto simultaneamente com a propria enuncia¢do da cena, ou
como se costuma dizer na area da televisdo, ao vivo; 2) através do
recurso do playback, a imagem gravada podia ser imediatamente re-
examinada, sem nenhuma necessidade de tratamento laboratorial e
guantas vezes fosse necessario, ali no local da filmagem, sem se-
guer precisar se deslocar para uma sala de exibicdo.” (MACHADO,
1995, p. 181)

Este processo proporcionou um avango, pois, ao se realizar um filme, era neces-
sario o envio das latas de material virgem exposto para revelacdo e copiagem do
negativo, para posteriormente analisar as imagens captadas em uma mesa de edi-
¢céo e ver como haviam ficado as imagens capturadas. A incorporacdo de cameras
de video para gravacao dos ensaios permitia aos cineastas visualizar como ficariam
os planos que seriam filmados. O plano poderia ser conferido e avaliado, permitindo
que o diretor o visualizasse quantas vezes fosse preciso. “O acompanhamento da
filmagem com os recursos de gravacdo em fita magnética permitia controlar a ima-
gem ao Vivo e cotejar o resultado antes de imprimir a pelicula e manda-la para o la-
boratério” (MACHADO, 1995, p. 181).

As cameras de video passam ser colocadas ao lado da camera de pelicula,

transmitindo sinais para grandes monitores, seja por meio de cabos, seja por meio
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de transmisséo de sinais por um circuito fechado. Este avango permitiu que os dire-
tores e o restante da equipe acompanhassem o desenvolvimento da acdo do filme
afastados do set de flmagem; ndo havia mais a necessidade de o diretor estar ao
lado da camera. Logo as cameras tradicionais, que filmavam em pelicula 35mm,
passaram a conter sensores eletrénicos, que eram colocados perto da lente da ca-
mera, e, através de uma saida de video, o sinal poderia ser acompanhado por outro

monitor.

A transformacdo dos storyboards (desenhos feitos a mdo que mostram os en-
guadramentos, movimentos de camera e posi¢ao dos atores) para meio eletrénico
foi outro passo pequeno, mas de grande significancia. Os desenhos eram escanea-
dos e colocados dentro do computador. Este processo permitia que fosse montada
uma primeira versao do filme, feita a partir destes desenhos. Esta versao seria utili-
zada para adiantar processos de finalizagdo, conjuntamente com o desenvolvimento
das filmagens. Em seu filme O fundo do coracao (One from the heart, 1981), Francis
For Coppola utilizou desta técnica para conseguir, a cada passo de evolucdo deste

storyboard eletronico, visualizar a criagao do filme quase em tempo real.

As lentes também foram aperfeicoadas, trazendo maiores recursos, como a pro-
fundidade de campo e maiores aberturas de diafragma. Ao decidir filmar o filme Bar-
ry Lyndon (Barry Lyndon, 1975) a luz de velas, Stanley Kubrick decidiu ir além das
possibilidades oferecidas pelas cameras tradicionais. Optou pelo uso de uma lente
especial, originalmente criada e fabricada pela Zeiss™ para a NASA, que pretendia
realizar fotografias de satélites da lua, sendo esta lente extremamente luminosa e
com uma abertura de diafragma de 10.7. O efeito desta abertura era que a imagem
ficava mais granulada do que o normal, e era extremamente dificil fixar o foco.
Como j& havia feito em 2001: Uma odisséia no espaco (2001: A space odyssey,
1968), o diretor anexou uma camera de video ao lado da camera de pelicula, de
forma a agilizar o processo de focagem. Esta tecnologia possibilitou ao diretor reali-
zar cenas internas com luminosidade proveniente de velas e luz solar entrando por

grandes janelas.

™ Marca de lentes de origem alema que tem, entre outras especialidades, a fabricacdo de lentes para cinema. A
SONY adota as lentes Carl Zeiss na fabricagao de todos os seus modelos de cameras.

© InformacgOes colocadas durante explicagdes do processo de filmagens do filme Barry Lyndon no documentario
Stanley Kubrick: imagens de uma vida (Stanley Kubrick: a life in pictures, dire¢do Jan Harlan, 2001).



31

O uso do video comega a ser incorporado na realizagdo cinematografica. Gran-
des diretores, como Michelangelo Antonioni, Jean-Luc Godard e Francis For Coppo-
la, optam por realizar trabalhos em videos. H4 uma troca de suportes de registros
das imagens; porém, estas continuam a existir fisicamente. A vantagem da fita mag-
nética sobre a pelicula fotogréfica é que “a fita magnética, de qualquer bitola, € infini-
tamente mais barata do que a pelicula a base de prata, além de permitir o apaga-
mento da informacéao registrada e a reutilizacdo em outras produ¢des” (MACHADO,
1995, p. 183).

Com a incorporagdo das tecnologias digitais, ha uma mudanca no paradigma
dos processos de producdo, distribuicéo e exibicdo de filmes, pois, ainda em um fu-
turo, ndo haveria mais uma copia fisica do filme em pelicula. Esta seria transformada
em milhares de niameros zero e um, sendo transportada via sinais de satélite, ou
HD’s portateis, que seriam conectados aos servidores das salas de exibi¢céo, reali-
zando a passagem dos dados e, consecutivamente, do filme. Estamos em uma fase
de transicdo, que tem proporcionado uma nova forma de fazer cinema, impulsionada
pelas tecnologias digitais. Ao analisar os novos caminhos da producdo audiovisual
contemporanea, podemos verificar que a introdugédo do computador na criagdo artis-
tica afetou de maneira intensa todos os estagios da producdo de imagens®®. E con-
senso a inevitabilidade dessa tecnologia, mas sera que ela vai se sobrepor ao cine-

ma analdgico de maneira incondicional?

“O que pode estar morrendo é uma certa técnica de producdo (uma
forma de ‘artesanato’ que deriva ainda da época da Revolugéo Indus-
trial e que, segundo Coppola, ndo sofreu qualguer mudanca substan-
cial desde os tempos de Griffith), uma modalidade de sustentacéo
econbmica (vinculada ainda as formas de espetaculos teatrais e deri-
vada unicamente dos ingressos comprados pelo publico), uma certa
tecnologia (a camera de arrasto mecéanico, a pelicula fotoquimica,
‘arqueoldgica’ segundo Coppola) e ainda uma certa premissa epis-
temoldgica (o olhar imaculado que se lanca sobre o mundo). Esse
conceito de cinema pode ndo morrer hoje nem amanhd, mas € certo
gue vai desaparecer em algum momento.” (MACHADO, 1997, p.
210)

E interessante notar que Machado fala do cinema eletrénico, mas este pensa-
mento poderia sintetizar 0 que acontecera com o cinema digital, que passa a ser um

novo tipo de cinema que nado substitui 0 seu anterior e sim o incorpora, reinventan-

B ARAUJO, Carlos Eduardo Dias de. Caminhos da Producéo audiovisual contemporanea: arte, midia e tecnolo-
gia digital. Disponivel no link: http://www.ufscar.br/rua/site/?p=673.
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do-o. Pois os formatos analdgicos deixaram de ser utilizados lentamente e, com a
transformacdo do suporte fisico da pelicula analégica em cépias digitais, surgem
novas possibilidades de comercializacdo do produto filme. A longo prazo, com a
substituicdo, em cem por cento, de equipamentos analdgicos por digitais nas ativi-
dades de producgéo, distribuicdo e exibi¢cdo, os realizadores criardo o maior paradoxo

do glossério cinematografico: fardo filmes sem filmes.

1.3 MARCOS TECNOLOGICOS DO CINEMA DIGITAL

Os anos 90 trouxeram grandes transformagodes. A disseminacdo da Internet pro-
vocou uma mudanca nos meios de comunicacdo mundial, colocando os seres hu-
manos, em sua maioria, conectados. “A velocidade das mudancas é tdo avassalado-
ra gue trés das mais importantes tecnologias do momento nédo existiam ha 20 anos:
o telefone celular, a Internet e o CD”, (MERCONI, 2000). Ao final da primeira década
do século XXI, todas essas tecnologias ja estdo banalizadas. Criancas de nove anos
tém celular, outras de cinco anos ndao sabem ler, mas mexem no computador e ve-
em videos na Internet, o CD virou virtual e logo disputara a prateleira de raridades,

junto com os discos de vinil.

Na verdade, ndo sabemos quando comec¢a uma transformagéo e quando ela a-
caba, porque nestes tempos uma transformacé@o acontece em cima da outra. Uma
complementa a outra. O movimento é constante, ndo bem retilineo e muito menos
uniforme, como se diria na Fisica. A popularizacdo destas transformac¢des modificou
completamente a sociedade e 0s processos cinematograficos. As tecnologias digi-
tais vém alterando o modo de se fazer cinema, e ndo sua linguagem basica, estabe-

lecida em 1929 com a sincronizacao do som.

Para o cinema, ndo houve realmente uma revolugdo. Essas tecnologias provoca-
ram mudancas que foram incorporadas ao sistema antigo de producao até o presen-
te momento. Segundo Lipovetsky (2009), “o ‘verdadeiro’ cinema ndo se acha atras
de ndés: ele ndo cessa de se reinventar”; este poderia ser um conceito para o que

chamamos de cinema digital. E interessante notar que este ndo é “0” novo modelo

de cinema, mas sim “um” novo tipo a aparecer. Esta questdo é fundamental para
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entender que tipo de cinema existe hoje. Primeiro, para poder compreender esta no-
va forma de producéo, partiremos para uma analise de quais foram as mudancas

gue ela trouxe para a realizacdo cinematografica.

Ha uma migracdo de um sistema analdgico para um digital. Sabemos que, quan-
do algo sofre uma transformagédo, muda ou migra de uma forma para outra, cria-se
um marco. No cinema, existem diversos marcos que alteraram um determinado pa-

dréo de fazer cinema e criaram outro; analisaremos 0s seguintes:

* a digitalizacdo dos sistemas de gravacao, reproducdo e edicdo de 4udio
para cinema, com o uso de gravadores DAT e editores computadorizados;

* 0 desenvolvimento do video digital, com a criacdo dos sensores CCD e
CMOS, que substituiram os processos de captacdo de imagens dos tubos
RGB;

* ainsercdo dos computadores no processo de producdo, com 0O Seu uso
para a producao de roteiros e na ajuda das planificacdes dos documentos

necessarios, além da facilitacdo da comunicacao via Internet;

* 0 surgimento de sistemas computadorizados de edicdo nao-linear, que
substituem as ilhas de edicdo analdgicas, no ambiente do video, e as me-

sas mecanicas de montagem, no cinema;

* 0 desenvolvimento dos sistemas de telecine em formatos digitais, de alta
resolucdo e scanners digitais de alta resolucdo, destinados aos processos

de transferéncia de video para pelicula cinematogréfica;

* a exibicdo de conteudos digitais com desenvolvimento de projetores ci-
nematograficos digitais, com capacidade para imagens projetadas com
resolucao de 2.500 x 2000 pixels, equivalente a qualidade da imagem pro-

jetada em 35mm.

Esta relacédo foi retirada do estudo sobre os cenarios tecnolégicos e institucionais
do cinema brasileiro realizado por Barone (2009), que nos lembra que, no final da
década de 90, “as tecnologias digitais voltam-se para desenvolver novas ferramen-

tas e suportes para o conteudo audiovisual de origem cinematografica, dando ori-
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gem a um conceito de cinema digital” (SILVA, 2009, pp. 55-56). Estes marcos sao
pontos-chaves da transformacéo, porque, a partir deles, algo mudou radicalmente
(processos foram abandonados), ou lentamente (ainda estdo em fase de testes),
havendo, no cinema, ainda a predominancia de processos analogicos, que convivem

com os digitais.

1.3.1 ADIGITALIZACAO DO SOM

Em 1929, foi lancado O cantor de jazz (The jazz singer), producdo da Warner
Bros, dirigida por Alan Crosland, o primeiro filme sonoro (falado e cantado) da histo-
ria do cinema. E certo que a sincronicidade som/imagem, que permite o salto ao ci-
nema atual, s6 aconteceu nesta data. Mas isso néo significa dizer que o desejo de

sonorizagao dos filmes ndo tenha sido muito anterior.

“Desde o tempo em que era mudo, 0 cinema se interessou pelo som
e, muito antes do aparecimento da sonorizacdo e sua comercializa-
¢cdo pelos irmdos Warner, diversas tentativas foram feitas para a-
crescentar 0 som a imagem. A partir do momento em que se tornou
‘sonoro, cantado e falado’, o cinema fatalmente passou a explorar
essas possibilidades.” (LIPOVETSKY e SERROY, 2009, p. 275)

Um dos primeiros suportes a se digitalizar, 0 som precisava desta evolucéo, pois
seus equipamentos de gravacdo eram muito pesados e dificeis de serem transpor-
tados em gravacdes externas, em que se precisava de mobilidade, além destes pro-
cessos apresentarem perda de qualidade em suas regravacgdes. Primeiro utilizava-
se, para gravacao, fitas de ¥4 de polegada, sendo o Nagra, gravador de audio porta-
til, construido por Stefan Kudelski na Suica em 1951, fabricado durante a Segunda
Guerra para fins jornalisticos por sua praticidade, adaptado para o cinema. Este gra-

vador é considerado por técnicos como o “pai” do som direto no mundo.

A digitalizacdo dos sistemas de gravacao, reproducédo e edi¢do de audio para ci-
nema comecgou com o desenvolvimento e uso de gravadores DAT (Digital Audio Ta-
pe), criados pela SONY em 1987. Eles faziam o registro de dados em fitas com me-
tade do tamanho de uma fita K7, e com a mesma qualidade do formato do disco
compacto ou CD. Por um alguns anos, este equipamento tomou conta da captacéo
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de som direto, no inicio como gravadores muito simples, precisando de periféricos
como mixer* e carregadores, depois modernizando-se, com o uso de entradas de

microfones pré-amplificados.

Como séo gravados som e imagem separadamente, € necessario um processo
para sincronizacdo na pos-producdo. O sistema "duplo” eletronicamente engrena a
camara cinematografica com o gravador de som. Os dois sdo coordenados por meio
de um "tom" ou "pulso” de sincronismo. A pulsacdo de sincronismo tem que combi-
nar para permitir a perfeita transferéncia do som da fita magnética de % de polegada
para o filme magnético perfurado. Para auxiliar neste processo, é usada a claque-
te'®.

A evolucao do DAT foi a criagdo de gravadores digitais para disco rigido. O pro-
prio Nagra fez uma versdo que gravaria em disco rigido. Os mais conhecidos sao
Deva, Fostex e o Sound Devies 744t, gravador fabricado pela AATON, especifico
para cinema. Com o surgimento dos gravadores digitais, as técnicas de gravagéo de
som direto foram aperfeicoadas, aumentando os canais de captura do som de 2 para
4, de 4 para 8, de 8 para 10.

Além dos equipamentos, criaram-se softwares exclusivos para a pos-producao
de som, como o Pro Tools, que servem para tratar o som capturado, gravar dubla-
gens (silaba a silaba, se necessario), ruidos que nao foram capturados e fazem falta
para a compreensao sonora do filme, além da possibilidade de utilizacdo de infinitas
camadas de som no processo de finalizacdo de audio. Pode-se editar e estender
clipes, copiar e colar segmentos, aumentar e diminuir volumes, tratar frequéncias

graves e agudas, eliminar ruidos e outras milhares de possibilidades.

Com o advento do som digital nas cabines de projecdo, entra-se em um novo ti-

po de espetaculo que pode ser oferecido pela sala de cinema.

“A high-tech invadiu primeiro o som, com o Dolby-estéreo e depois o
famoso THX de George Lucas, o que justifica perfeitamente a domi-
nacdo de ‘filmes-concertos’ proposta por Laurent Julier para traduzir

O mixer é um aparelho eletrénico usado para combinar vérias fontes de som, de forma a soma-las em um
Unico sinal de saida. Um exemplo bastante simples de uso de um mixer seria permitir que sinais originados de
dois microfones diferentes possam ser ouvidos simultaneamente em um Unico alto-falante.

A claquete é usada para se fixar um ponto de sincronismo, ou seja, uma marca que permita estabelecer com
precisao o sincronismo entre 0 som e a imagem. Nela sdo escritos 0 nome da produgéo, o numero da cena, a
tomada, a data, o nUmero do chassis da camera e o nimero da fita de gravagéo de som.
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0 estado de imersdo sonora no qual o cinema mergulha o publico.
Nesses filmes em que a banda sonora se imp8e sobre a imagem, o
espectador € langcado num universo cujos sons graves, de intensida-
de extrema, atingem diretamente o corpo e seu sistema sensorial.”
(LIPOVETSKY e SERROQY, 2009, p. 74)

1.3.2 DESENVOLVIMENTO DO VIDEO DIGITAL: CCD E CMOS

Quando a camera digital € desenvolvida, existem duas tecnologias principais
possiveis para sensor de imagem (ou seja, que fazem a captura de imagem, substi-
tuindo o sensor analégico original dos antigos tubos de imagem): o CCD, Charge
Coupled Device (como traducdo proxima, Dispositivo de Carga Acoplada) e o
CMOS, Complementary Metal Oxide Semiconductor (algo como Metal de Oxido Se-
micondutor Complementario), espécies de chips que convertem a luz em sinais ele-
trénicos. O fluxo luminoso, que € a imagem captada pela lente da camera, se trans-
forma em elétrons, que carregam as informagdes de luminéncia e cor que serdo pos-
teriormente reprocessadas eletronicamente, sendo transformadas em sinal de video.
Este sinal é levado ao circuito do viewfinder, para monitoracdo da imagem. Apos
isso, esta imagem passa pelo conversor analdgico-digital, onde é codificado em um

sinal digital.

Porém, nas primeiras cameras eletrénicas, a luz era captada por trés tubos em
seu interior, um para cada cor primaria. A luz entrava na camera e era dividida nas
trés cores, medidas cada uma por um dos tubos, sendo transformadas em um si-
nal’®. Este sinal poderia ser transmitido ao vivo ou gravado para futuras edicdes.
Este modo de captura de imagens tornava as primeiras cameras grandes e pesadas,
além de possuir processos complexos para a gravacdo das imagens. A mudanca
provocada pelos dispositivos CCD e CMOS é exatamente a eliminacédo destes tubos

e a possibilidade de compactacédo de novas cameras.

16 Segundo Watts, em seu livro On Camera: o curso de producéo de filme e video da BBC (1990), existem trés
sistemas diferentes de codificacdo (transformacgéo do sinal) que sdo usados atualmente: o PAL, Phase Alternati-
ve Line, o NTSC, National Television Systems Committee e (em francés) Séquential Couleur a Mémoire. Apesar
de o livro ser de duas décadas atras, estas codificacdes ainda sdo usadas nos tempos contemporaneos.
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O dispositivo de CCD denomina a tecnologia basica de operacdo do sensor, em
gue sdao transferidos sinais elétricos referentes a linhas, de acordo com a carga de
cada ponto da matriz, ou seja, ele transforma sinais analdgicos de luz em informa-
cOes eletrbnicas que, ao passarem por circuito digital, sdo transformadas em sinais
digitais, que podem ser transmitidos ao vivo ou gravados para possiveis edi¢cdes e
transmissdes posteriores. Neste processo de captura, ja existem cameras em que
sao inseridos trés CCD’s, um para cada cor primaria. Estas cameras fazem a captu-
ra de luz e separam cada cor por um CCD diferente; porém, por fazerem tal separa-

¢do, precisam de muito mais luz para poder obter imagens de qualidade aceitavel.

O CMOS possui uma tecnologia padrao utilizada na maioria dos chips, circuitos
integrados e semicondutores produzidos no mundo, incluindo chips de memédrias,
microprocessadores e muitos outros. Isto torna a tecnologia muito mais acessivel do
gue a tecnologia CCD. A tecnologia CMOS, por concentrar tudo dentro de um mes-
mo chip, possibilita a producdo de cameras de menor porte, pois os chips CMOS
realizam todo o processo de captura e conversdo de luz dentro do proprio dispositi-
vo, enquanto o CCD o faz interligado com outros sistemas. Esta se torna a grande

diferenca entre os dois dispositivos.

Ambas as tecnologias foram concebidas praticamente na mesma época, mas o
CCD (por possibilitar melhor qualidade de imagem) ganhou espaco como sensor de
captura, sendo largamente utilizado em cameras de video nos ultimos 20 anos. No
entanto, com o advento de novas técnicas de fabricacdo, a qualidade dos sensores
CMOS tem sido significativamente aprimorada. Atualmente, as imagens captadas
pelos sensores CMOS possuem qualidade similar aquelas oferecidas pelos senso-
res CCD. Junte a isso 0 baixo consumo de energia e a quase auséncia de aberra-

cOes eletrbnicas na imagem, e as vantagens do CMOS tornam-se mais evidentes.

A partir destes fatos, surgem cameras que fazem o uso desta tecnologia e pre-
tendem disputar a preferéncia dos cineastas em suas produc¢des, com o objetivo de
tornar as imagens de alta definicAo comparaveis com a pelicula 35mm. Machado
(1997) nos lembra que “todos os esforcos [...] estdo dirigidos no sentido de compro-
var o potencial realismo da alta definicdo, o seu poder de restituir o mesmo efeito de

transparéncia [...] da imagem fotoquimica do cinema”.
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Com o surgimento de um*’ novo tipo de cinema, as novas cameras e sensores
comecgam a tomar conta do mercado, sendo valorizados n&o apenas pelas grandes
produtoras norte-americanas, mas também por cinematografias subdesenvolvidas,

gue veem nestas tecnologias digitais as formas de desenvolverem o seu cinema.

1.3.3 INFORMATIZAGCAO DO PROCESSO DE PRODUGAO

Com o avanco dos computadores pessoais, novos meios de armazenamento de
informacdes e de comunicacao logo foram absorvidos pela industria e pelas empre-
sas. As produtoras, empresas responsaveis pela producdo dos filmes, informatiza-
ram-se, e comecaram a utilizar os meios da informatica para agilizar etapas de seu
trabalho. E preciso lembrar que este marco n&o trata da edicio de imagens por in-
termédio dos computadores, nem dos efeitos visuais inseridos pelos processos de
pés-producdo. Aqui trataremos de outra visdo sobre o uso dos computadores na ati-

vidade cinematogréfica.

Um filme comeca muito antes de virar imagem. Comeca com uma pagina em
branco e um roteirista na frente dela. Antes ele teria o auxilio da maquina de escre-
ver, mas a cada erro teria que parar e comecar do zero. Entram em cena a acao das
tecnologias e as ferramentas que delas proliferam. Comecando pela criacdo de his-
torias, as tecnologias podem influenciar na concepcao, desde a escolha do tema, se
levar o sentido proposto por Heidegger, em que a tecnologia agenda nossas vidas e,
portanto, os temas que escolhemos, como colocado por Gerbase ao analisar as im-
pacto das tecnologias digitais na narrativa cinematogréfica (2003). Podemos tam-

bém fazer diversas pesquisas usando a Internet, que € um método digital.

Ao se escrever o roteiro (peca fundamental para qualquer produto audiovisual, e
ndo s6 o cinema), era possivel, antes, trabalhar com instrumentos analégicos, como
magquinas de escrever; porém, estas foram substituidas pelo o uso do computador.

Na indastria, ndo ha mais a realizacdo de roteiros que ndo sejam produzidos por

" Referimo-nos aqui a “um” novo cinema digital, pois consideramos este apenas o primeiro modelo de cinema
que vem a se desenvolver com o avancgo das tecnologias digitais, em que as linguagens de modos de produgéo,
principalmente do cinema e da televisdo, se misturam, talvez dando “inicio a uma terceira possibilidade, ja nem
cinema nem televisao” (MACHADO, 1997, p. 217).
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computadores. Para isso, existem softwares especificos para a escrita de roteiros,
além do tradicional Microsoft Word, destacando o Celtx, Final Draft, Movie Magic
Screenwriter, Montage, Movie Outline, entre outros. Estes programas vém com op-
cOes para formatacdes basicas e avancadas de escrita de um roteiro, como indica
Sid Field em seu livro Manual do Roteiro (2001).

Ao formatar o primeiro cabegalho — que indica o numero da cena, o local onde
ela se passa, se € interna (dentro de algum ambiente) ou externa (ambientes de ru-
as, parques, pragas, etc.), se a cena se passa de dia ou de noite —, pode-se configu-
ra-lo para que se repita aumentando o niumero da cena, além de poder ser alterado
a vontade do escritor em suas outras caracteristicas. Outra opcdo de formatacao
basica passivel de ser usada e reutilizada é a do didlogo dos personagens, que deve
estar mais no centro da pagina, ganhando um destaque e facilitando a leitura. Exis-
tem softwares que possuem opcdes de simular a fragmentacdo e organizacdo dos
dias de gravacdes (por exemplo a ferramenta screepning do programa Screenwri-

ter), e outros especificos para planilhas de orgcamentos.

Outro processo favorecido pelo computador € a comunicagdo. Com um unico e-
mail, pode-se avisar uma equipe inteira. Reunides, convites, pedidos e reservas de
equipamentos, orgamentos de servigos, envio de informacgdes obtidas (ou dos rotei-
ros para avaliagdo, observagdes, ou mesmo conhecimento da equipe), tudo pode

ser feito com esta ferramenta, que agiliza o processo de producéo cinematogréfica.

O Brasil, em seu sistema de mecenato, com os sistemas de leis de incentivo e
alguns editais de fomento a cultura, passa a ter seus formularios disponiveis online,
onde dados relacionados ao projeto sao preenchidos pela Internet, evitando o des-
perdicio de folhas de papel impressas. O mais recente a utilizar a rede é a Lei Rou-
anet, gue passou a s6 aceitar projetos, em sua primeira etapa, enviados pela Inter-
net a partir de 2008, realizando as fases do processo de sele¢céo de projetos inteira-

mente online.
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1.3.4 APOS-PRODUCAO NAO-LINEAR

Em seu processo de busca por uma continuidade entre os planos, com o objetivo
de fazer com que o espectador ndo fique perdido quando ha uma troca de um plano
para outro, surge a montagem, que seria chamado por Carriére (1994) de linguagem
prépria do cinema. Existem processos complexos e tedricos que discutem o assunto
em profundidade®®, mas este ndo é o foco deste trabalho. Aqui pretendemos analisar
as transformacdes ocorridas nos processos de montagem com a inser¢cdo dos com-

putadores.

O processo de edi¢cdo dos primeiros filmes era feito através de mesas de monta-
gem, que possuiam discos nos quais os rolos de filme eram colocados, e, apds pas-
sar 0S mesmaos por um sistema de engrenagens, as imagens poderiam ser vistas em
uma pequena tela, posicionada ao fundo da mesa, tendo a Moviola entre as marcas
mais conhecidas. Para realizar o processo de corte, era utilizada uma tesoura, e pa-
ra emendar as novas partes, era usada fita adesiva. Depois, 0 aperfeicoamento tec-
noldgico criou a coladeira, instrumento composto por uma pequena guilhotina e uma
fita adesiva acoplada, pelo qual o filme poderia ser facilmente cortado e emendado.
Mesmo assim, 0 processo era bem demorado, pois primeiro colocava-se o filme no

sistema, depois era necessario tird-lo para poder executar a montagem.

Com a entrada das tecnologias eletrénicas na producdo e com a insercao de
formatos eletrbnicos na captagao de imagens, surgem novas formas de montagem e
o termo edicdo. As duas palavras significam a mesma operacdo. Montagem advéem
do vocabuléario francés, e o termo edicdo € de origem inglesa. Com a incorporacao
das tecnologias eletrdnicas na realizacdo cinematografica, os dois termos se fun-

dem, e podem ser usados indistintamente.

O video traz processos novos a pos-producdo de imagens. Existem dois proces-
sos de montagem/edicéo, que sao o linear e o ndo-linear. Estes processos, em seu
conceito mais difundido, podem ser colocados da seguinte forma: linear é a edicao

com videos, em fita — tomando como exemplo a colocacéo de dois videos-cassete

8 Sobre este tema, ver a vasta obra de textos deixada por Sergei Eisenstein, como O sentido do filme e A forma
do filme, por exemplo.
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VHS e editando de um para outro —, em que existe uma ordem, uma linearidade. Ja
0 processo nao-linear seria a ndo necessidade de seguir uma ordem, podendo co-
mecar pelas cenas finais, do meio, ou por parte do comeco. (O filme também tinha
montagem néo-linear, ja& que ndo era necessario assistir a todo o rolo de filme para

selecionar o plano certo.)

Dentro destas transformacdes, o video desenvolveu-se com o chamado linear
analdgico. Esta forma de montagem era um processo sem edi¢do eletrénica, em que
se transmitia o programa ao vivo, sem poder efetuar pausas. Para se realizar edi-
cOes, era necessério cortar as fitas matrizes e emendar os trechos selecionados.
Outros dois processos séao utilizados, como o linear hibrido, no qual acontece uma
mistura de materiais de forma linear e ndo-linear, e o linear digital, em que os pro-

cessos realizados nao podiam ser desfeitos.

Opondo-se a isso, surge 0 processo nao-linear randémico. Aqui entra em cena o
computador, e sdo realizadas edi¢des offline, nas quais o material capturado para
dentro da maquina ndo esta em sua resolucéo final; e, em alguns casos, sobre o
material j& em sua resolucdo final, chamado de online. A grande diferenca entre o
processo randdmico com relacdo aos demais € que ndo haveria a necessidade de
realizar edicdo no material original, e sim em uma copia digital, primeiramente em
baixa resolugdo, agilizando o processo, e, em um segundo momento, ja nas ultimas

etapas, com o material em alta resolucéao.
O montador Cezar Migliorin, em entrevista para a revista Contra-campo, destaca:

“A unificacdo de plataformas foi fundamental para isso. Operar uma
moviola era um trabalho que exigia conhecimentos especificos, e 0
gue vimos foi todo o universo da edi¢cdo — do grande cinema a publi-
cidade, passando pelos filmes caseiros — rumar para uma plataforma
Gnica muito parecida com os programas de editoracao de texto. Até
1995 era possivel saber quem eram os montadores e editores atuan-
tes, hoje ndo é mais.” (CAETANO, 2005, p. 265)

O EditDroid foi o primeiro sistema de edicao digital, inventado por George Lucas.
Depois do lancamento do primeiro Guerra nas Estrelas (Star Wars, 1977), Lucas
reuniu um pequeno grupo de artistas da computacéo e pediu a eles que nao econo-
mizassem esfor¢os para a criagdo um sistema que incluisse um software capaz de

renderizar imagens em 3 dimensdes; a equipe criou o EditDroid. Esse sistema per-
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mitia que os filmes fossem transferidos para discos de computador, facilitando o ar-
mazenamento e processamento das imagens captadas. Mais tarde, Lucas vendeu
esse sistema para a AVID, e originou o precursor das modernas ilhas de edicao ci-

nematografica.

Surgem os programas de edigcdo de imagem por computador. Dentro os mais
usados pela industria estédo o AVID, Final Cut, Adobe Premiere Pro, Edius, Cinelerra,
Sony Vegas, entre outros. Estes programas trouxeram grandes beneficios ao pro-
cesso de pos-producéo de imagens. O diretor de fotografia Walter Carvalho (2005)
lembra: “é importante frisar que o trabalho de pds-producédo ganhou sensivelmente
com 0 encontro entre 0 mecéanico e o eletrénico, ndo s6 em velocidade como em

qualidade.”

N&o séo, porém, so os processos de edicdo de imagens que ganham com a digi-
talizacdo. Na animacéo, as técnicas 3D substituem cada vez mais as 2D. Processos
como o Motion Capture, uma técnica que registra através de sensores que captam o
movimento, transformando a acdo dos verdadeiros atores, transcrevendo-as infor-
maticamente sob a forma animada, estdo cada vez mais em uso. Usando o talento e
a tecnologia que George Lucas deixou escapar, a Pixar desenvolveu o Renderman,
programa que transformou a industria de filmes, dando & imagem de computador
qualidade de mundo real. A empresa usou o software para lancar, em 1995, o pri-

meiro filme inteiramente feito por computacéo gréfica, Toy Story.

Ainda podemos encontrar softwares capazes de tratar a imagem de milhares de
formas diferentes, elevando contrastes, acentuando ou diminuindo brilhos, mexendo
em apenas determinadas cores, criando mascaras para esconder objetos que apa-
recem sem serem convidados, criando efeitos de tiros, raios, explosdes, chuvas, ne-
voeiros, entre tantos outros. Apenas como exemplos, temos o Inferno, Flame, Flint,
Smoke, Lustre, Toxik, Combustion, Fusion, Nuke, Shake, Color, After Effects, Par-

ticle Illusion, Boujou, PFTrack, Mocha.
Mas €é importante lembrar sobre o0 abuso destas tecnologias.

“[...] a criatividade técnica nédo funciona para si mesma: ela esta a
servico de uma historia e das emoc¢des do espectador. Longe de ge-
rar uma experiéncia abstrata, o digital no cinema (através dos efeitos
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especiais) contribuiu para enriquecer a experiéncia perceptiva e e-
mocional do publico.” (LIPOVETSKY e SERROY, 2009, p. 290)

Walter Murch, editor de classicos do cinema norte-americano como Apocalypse
Now (Apocalypse Now, direcdo de Francis For Coppola, 1979) e Cold Mountain
(Cold Mountain, direcdo de Anthony Minghella, 2003), lembra:

“A Unica coisa que me parece uma desvantagem é que, em algumas
mesas de edi¢cdo antigas, vocé tinha que ver muito material até che-
gar ao ponto que queria. E muitas vezes encontrava alguma coisa
mais interessante no caminho. Com a edicao digital, vocé vai direto a
cena que busca, entdo pode perder coisas interessantes que o0 acaso
Ihe oferece. O que vocé procura nem sempre € aquilo de que vocé
precisa. [...] Quando vocé corta o filme fisicamente, vocé tende a
pensar mais. Com o computador, ficou muito simples voltar atras. E
por isso que na escola me obrigavam a escrever reda¢des com cane-
ta. Lapis é facil de apagar.” (MURCH apud CALIL, 2008)

Mesmo com o0s prés e contras, pode-se dizer que o surgimento de sistemas
computadorizados de edicdo néo-linear, que substituiram as ilhas de edi¢cado analdgi-
cas, € um marco gque ja se concretizou e nao voltara atrds. O que devemos, como
conclui Jonatas de Oliveira em artigo sobre como as midias digitas tém transformado
a forma de fazer filmes®® (2008), é compreender o que esta acontecendo, aprofun-
dando os conhecimentos nas tecnologias digitais, ndo as deixando nos superar, e

sim fazer com que os realizadores se superem ao utiliza-las.

1.3.5 PROCESSOS DE TELECINE E TRANSFER DE ALTA RESOLUCAO

A digitalizacdo dos processos de pos-producdo no cinema sé foi possivel por
causa deste marco, chamado de ID (intermediacao digital). A criagdo do telecine de
alta resolucdo, um processo que consiste na transferéncia do filme para outros su-
portes, como fitas magnéticas ou hard discs (HD), possibilitou que o material filmado
analogicamente seja transformado em digital. Podemos dizer que o marco de cria-

cdo do telecine possibilita a migragdo da pos-producédo no cinema (na publicidade,

19 Sobre este tema, ver o artigo de Jonatan Kerr de Oliveira, chamado A nova ordem digital: Como a internet e as
midias digitais tém transformado a forma como os filmes sdo produzidos, distribuidos e consumidos, publicado
no site da revista RUA (Revista Universitaria do Audiovisual) da UFSCAR.
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na televisdo e em outros meios audiovisuais) para os meios digitais, como ja foi dis-

cutido no tépico acima.

Porém, ai existe um problema. Apesar de cinema e publicidade, principalmente,
usarem 0 mesmo processo de captacdo e de edicdo de imagem e som, os filmes
publicitarios serdo exibidos na televisdo, ou seja, continuardo em seu suporte eletrb-
nico. No cinema isso ndo acontece em primeira instancia, pois ele tem como padréao
uma primeira exibicdo na sala de cinema tradicional, onde ainda a maioria dos proje-

tores trabalha com a pelicula cinematogréafica de 35mm.

Para que o cinema volte ao estado fisico da pelicula 35mm, sdo desenvolvidos
os sistemas de scanners digitais de alta resolucdo, destinados aos processos de
transferéncia de video para o filme. O transfer é utilizado para designar o processo
da transferéncia de imagens digitais para filmes através do escaneamento das ima-
gens existentes nas midias digitais para a pelicula cinematogréfica. De Luca reforca
estes conceitos no livro A hora do cinema digital: a democratizacao e globalizacao
do audiovisual (2009):

“A essa época, ja era comum que se fizessem as tomadas em pelicu-
la 35mm, transferindo-as digitalmente para esses suportes, editando
e sonorizando o filme para, finalmente, escanear as imagens para
um negativo que seria a matriz principal do filmes.” (DE LUCA, 2009,
p.57)

Em um seminario ministrado por Adrian Teijido, diretor de fotografia, e Sérgio
Pasqualino, técnico do laboratério de pés-producdo LABOCINE, em 2009, realizado
em Sao Paulo, durante a semana ABC, com o nome de O fim dos telecines, podem-
se obter algumas informacdes relevantes sobre estas questdes. Segundo Pasquali-
no, hoje deve-se falar de sistemas, e ndo apenas de um processo isolado, pois eles
sdo uma juncdo de equipamentos. Uma sala, ou melhor, um sistema de telecine é
composto por: um corretor de cor, um noise reduction, monitores, leitores de codi-
gos, entre outros equipamentos. Todos instrumentos especificos para realizacdo de
determinada tarefa. E uma engenharia muito mais complexa do que se falar apenas

de um telecine.

A Casablanca, maior grupo Sul-Americano de pés-producédo de filmes publicita-
rios, longas metragens e programas para televisao, localizada no Brasil, que traba-

Iha em todos os diversos formatos de video e DATA, conta com a mais alta tecnolo-
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gia no escaneamento e tratamento de imagens, de SD (Standard Definition) a HD
(High Definiton). Nos servi¢os oferecidos pela empresa, existem dois tipos de teleci-

nes, o linear e o ndo-linear.

Chamados de workflow, os programas dispostos a realizacdo destas tarefas sédo
Millenium, Spirit, ITK Lite, Megadef Evolution, Da Vinci 2K, Lustre e Pablo. No pro-
cesso linear, o workflow, ligado no corretor de cor onde o negativo passa, € feita a
correcdo de cor na hora do procedimento. JA o processo nao-linear € mais rapido,
independe do scanner que vai realizar o trabalho; pode ser qualquer um, o Spirit, ou
o Millenium, ou diretamente da camera (se esta for uma camera digital, como a AR-
RIFLEX D-21, ou a RED ONE, por exemplo).

Através desta intermediacédo digital, foi possivel a migracdo da pdos-producéo
nao-linear, criando novas e infinitas possibilidades de edicéo e finalizacdo de ima-
gens, além do fato de permitir que, apds estes processos, fosse realizada a volta
aos formatos fisicos. Resta saber até quando a pelicula cinematogréfica vai continu-
ar sendo a bitola oficial, pois as novas tecnologias trazem um novo tipo de exibicao

de filmes.

1.3.6 A EXIBICAO DIGITAL

Segundo De Luca (2009), existem mais de 160 mil salas, mas somente 1% des-
se parque esta equipado para projecao digital. O cinema ainda se baseia em apare-
Ihos que movem um rolo de filme continuamente, enquanto um feixe de luz muito
brilhante atravessa cada quadro, projetando as imagens na tela branca. Hoje ja exis-
tem projetores digitais que dispdem de chips que escaneiam as imagens vindas de
uma memoria digital, recebendo um intenso feixe de luz que, refletindo a imagem,
atravessa um sistema o6tico e a lente, indo projetar uma imagem brilhante e definida
na tela. Podemos dizer que estamos diante de um marco em transi¢ao, pois a exis-
téncia de diversos padrdes em operacado e os altos custos da troca do equipamento

impedem que a projecao digital prevaleca.
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Para poder regulamentar um sistema de projecao digital, foi criado o DCI (Digital
Cinema Initiatives), consorcio formado pelos grandes estudios de Hollywood. O DCI
estipulou padrées para regulamentar o chamado cinema digital. Como ele esta for-
temente ligado aos grandes estludios norte-americanos (conhecidas por majors),
seus padrdes técnicos sao considerados “referéncia” para os fabricantes de equipa-
mentos. Do seu relatério de normas técnicas, que tem por objetivo o estabelecimen-
to de padrbes para os filmes norte-americanos distribuidos em formatos digitais, po-

dem ser destacados trés principais caracteristicas:

1) a resolucéo dos filmes é dividida em trés diferentes tipos — 2K (2.048 x
1.080) 24qps; 2K (2.048 x 1.080) 48qps e 4K (4.096 x 2.160) 24qps*;

2) 0 audio continua com as disposi¢cdes de DOLBY DIGITAL 5.1 e SDDS
(Sony Dinamic Digital Sond), registrado em 24 bits;

3)a maior mudanca esta na compressao, a qual sera feita no formato
JPEG 2000, que é uma forma de compressao de imagens baseada em trans-
formacédo de forma de ondas. Ela requer um tempo maior para descompres-
sdo, mas permite downloads mais sofisticados e com melhor qualidade de

imagem, em comparacao a outras tecnologias do género.

Este dltimo ponto é interessante, porque suscita algumas discussfes. Para se-
rem distribuidos em formato digital, os arquivos seriam comprimidos no formato
JPEG 2000, e descriptografados nos servidores das salas que possuissem projecao
digital. Apesar de muitos especialistas sugerirem que nao houvesse a realizacao
deste processo, porque resultaria em pequenas perdas de qualidade de imagem, De
Luca (2009, pp. 78-79) lembra-nos o problema, colocando que “[...] mais do que um
atributo das exibicfes digitais, a necessidade de compressao das imagens e do som
deve ser encarada como uma necessidade ou, como alguns ja disseram, um ‘mal

necessario™.

Em um primeiro momento, analisou-se o que era considerado formato digital.
Partindo do conceito de que uma imagem de televisdo padrdo NTSC é formada por

525 linhas, mas na verdade s6 vemos 483 (pois as demais ndo contém informacdes

'y sigla gps, refere-se a quadros por segundo, que é a quantidade de quadros de um filme expostos a cada
segundo.
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sobre a imagem), sendo cada linha, por sua vez, constituida por 720 pixels, a ima-
gem é formada por dois campos entrelacados, obtendo-se o quadro da figura 1:
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FIGURA 1 — QUADRO DE RESOLUCOES DA IMAGEM
Fonte: EBERT, Carlos. Cinema Digital — Uma introducéo.
Artigo disponivel no site da Associagdo Brasileira de Ci-
nematografia (ABC) www.abcine.org.br.

A configuracdo High-Definition Television, o HDTV, com suas 1.920 x 1.080 li-
nhas, se comparado ao padrdo minimo exigido pelo DCI, ndo alcancaria as propor-
cOes para uma exibicdo de qualidade em uma tela de cinema. Ao projetar uma ima-
gem HDTV em uma sala de exibicéo, ou ela ndo ocupara toda a tela, ou, na tentativa
de preencher todo o espaco, a imagem teria perda de qualidade. Os formatos que
alcancam estas medidas, e por isso foram escolhidos pelo DCI, sdo mostrados na
figura 2:
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FIGURA 2 — QUADRO DE RESOLUCOES DA IMAGEM PROJECOES EM
SALAS DE CINEMA

Fonte: ALVERA, Pedro. Novedad: JVC desarrolla un dispositivo con resoluci-
6n 8K4K. Artigo disponivel no site da www.finalcutpro.es.

Na figura 2, podemos comparar os formatos HDTV (1.920 x 1.080) em relacao
aos padrdes que estdo sendo exigidos pelo DCI 4K (4.096 x 2.160) e 2K (2.048 x
1.080); ao padrao Super HI-Vision (7.680 x 4.320), novo padrao desenvolvido para

televisdo pela empresa japonesa NHK; e o novo padrdo de exibicdo, baseado no
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chip D-ILA 8K (8.192 x 4.320), oferecido pela JVC. Porém, apesar de ser o menor
formato da figura acima o HDTV € usado por diversas empresas para exibicdo de
filmes em digital, como acontece no caso da RAIN NETWORKS, que abordaremos

mais adiante.

Um dos motivos para digitalizacdo das cadeias exibidoras esta baseado na qua-
lidade do material, pois sempre é tocada a questao de que a pelicula sofre um des-
gaste com o tempo de uso, e quem mais sente isso € o publico consumidor. O mate-
rial digital ndo sofre perda com a reproducéo continua. Temos ai o grande impasse
da discussao sobre o cinema digital. De Luca, em seu livro Cinema digital: um novo
cinema? (2004), aponta para outra questdo mais delicada: quem pagaria a conta dos
custos da troca dos equipamentos para que acontecessem as mudancas tecnoldgi-
cas necessarias para a digitalizacdo de todas as salas do mundo? Os exibidores
dizem que quem deve pagar a conta seriam os produtores e os distribuidores, pois,
ndo havendo mais a realizagdo nem transporte de cépias fisicas, que resultam em
grandes gastos para estas atividades, estariam lucrando com a troca. Os exibidores
afirmavam, também, que “tanto faz se os filmes séo exibidos em processo digital ou
através de pelicula cinematografica em 35mm, visto que o publico ndo consegue
diferencia-los” (DE LUCA, 2004, p.103). De outro lado, os argumentos sao téao fortes
guanto os dos exibidores, pois eles alegam que o que se compra hao é a copia, e
sim o seu conteudo, que sera ofertado em novo formato, este mais moderno. “Cabe,
portanto, ao exibidor instalar os equipamentos, a seu proprio custo, recebendo, e-
ventualmente, algum suporte financeiro indireto ou financiamento parcial dos distri-
buidores” (DE LUCA, 2004, p.105).

Walter Murch (1999) analisa o problema sob outro aspecto: “[...] a verdade € que
ha 15 anos [isso em 1999] a industria cinematografica vem se tornando digital de
dentro para fora.” Murch refere-se a evolugdo dos efeitos visuais produzidos por
computadores, que passaram a criar imagem digitais, inseridas junto com as ima-
gens analdgicas. Mas ele ndo deixa de lembrar que “a chegada da projecao digital
trard a capitulacdo final de dois dos ultimos empecilhos do legado mecanico-
analdgico do cinema do século XIX”. Porém, ndo é sé neste ponto que o digital po-

de ser um diferencial, e sim trazendo uma nova forma de consumir cinema.
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[As] novas tecnologias ja comeg¢am a disputar essa lideranca: a In-
ternet se torna uma plataforma de difusdo do cinema: o download e,
agora, o telefone celular sdo na China e em Hong Kong, os meios
correntemente utilizados para ver filme. [...] A sucesséo precipitada
dessas altas tecnologias criou, paralelamente, um novo universo de
consumo do cinema. (LIPOVETSKY e SERROY, 2009, p. 53)

O cinema digital € mais um novo tipo de cinema, que vem somar-se ao ja tradi-
cional cinema analdgico; claro que o desaparecimento do cinema em suporte fisico
pode ser algo inevitavel, mas o suporte digital s6 ndo se impds porgue as salas de-
vem fazer uma troca em todo o seu equipamento, e este investimento ainda € alto
demais. Porém, logo as salas ndo receberdo mais copias fisicas e sim arquivos digi-

tais enviados a partir de satélites.

Essas novas praticas de criacdo, de difusdo e de consumo transformam o cine-
ma profundamente, mas nada prova, hoje, que elas conduzem ao aniquilamento de
uma tecnologia e imposicao de outra. O que esta ocorrendo é uma mudanca de uma
certa técnica de producédo, uma certa modalidade econdmica, uma certa tecnologia,
como diz Machado (1997). O cinema ndo morre, nem morrera. A exibicao digital vem
ampliando salas e facilitando o acesso a exibicdo de filmes, principalmente em areas
que ndo tinham antes como obter uma sala de cinema. Sua implanta¢do esta sendo
feita aos poucos, devido aos altos custos. Se no futuro a exibicdo digital sera domi-
nante ainda € um mistério; por enquanto, o convivio entre as tecnologias é o presen-
te. O que tem acontecido é o aproveitamento do melhor que cada tecnologia tem a

oferecer.

1.4 O CINEMA DIGITAL

O cinema foi considerado pelos irmaos Lumiérie uma invencdo sem futuro. Os
irmaos nao podiam imaginar que haviam dado um importante passo para o desen-
volvimento de uma arte que hoje sofre intensas mudancas. A introdu¢do do compu-
tador na criacdo artistica afetou de maneira intensa todos os estagios da producgéo
de imagens. As transformacdes tecnoldgicas que o cinema sofreu — e vem sofrendo

— trazem a discussao sobre a morte do cinema. Com o avanco das tecnologias digi-
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tais e a possibilidade de registros e exibicbes em formato digital, surge a questao: o
que é esse tal cinema digital?

Esta nova forma de producdo, distribuicdo e exibicdo de filmes fez com que o
mercado repensasse toda a sua estrutura organizacional. Diversas posicdes sobre o
assunto foram lancadas, tanto positivas quanto negativas. Em seu estudo sobre o
impacto das tecnologias digitais nas narrativas, Gerbase (2003) recolheu diversos
depoimentos de realizadores, criticos, atores, produtores e distribuidores, de forma a
compreender como 0 mercado se posicionava em relacdo a questao digital, criando
os discursos sobre a digitalidade. Neste estudo, organizaram-se diversas formas de

como podemos ver a questao.

E fato que o cinema n&o ira morrer com o advento das novas tecnologias. Re-
nascer, como defendem Wim Wenders, Rigobelo Lopes e André Parente, é prova-
vel, mas ndo sera a morte de uma tecnologia e o surgimento de outra. Como na his-
téria das armas, em que as espadas foram lentamente substituidas pelas armas de
fogo, o cinema vive, na realidade, o desuso da pelicula, que acabara e lentamente
deixara de ser usada (em seu futuro, sera mais uma opcao estética do que um pa-

dréo), pois sera substituida pelas novas matrizes digitais?".

1.4.1 AXIOMAS DA INDUSTRIA CINEMATOGRAFICA

Em tempos de transformacdes ja concretizadas e outras ainda em curso, vemos
uma incerteza que paira sobre os pensamentos dos realizadores, dos académicos e
dos que exercem as duas profissdes. Com o objetivo de compreender o cinema con-
temporaneo, € interessante atentar a questdo dos axiomas trabalhados por De Luca

(2009, p. 270-284), partindo de um enunciado admitido como base de uma constru-

2E importante atentar que ainda se produzem muitos conteddos tendo a pelicula de 35mm como base de supor-
te de captacgdo, principalmente nos EUA e na Europa. Em paises menos desenvolvidos, onde estes processos
sdo muito caros e a rentabilidade das salas de exibicdo é pouca, as tecnologias digitais tendem a substituir a
pelicula como suporte de captacao e exibicdo. Nos EUA, ha filmes sendo produzidos com cameras digitais, mas
os grandes estudios ainda optam pela cépia final em 35mm, pois € com este suporte que se alimentam as gran-
des salas de exibicdo. Com a chegada do novo 3D e o aumento de exibicdes digitais, 0s custos para trocas de
equipamentos devem baixar, eliminando as tradicionais copias fisicas.
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cédo intelectual, servindo de ponto de partida para formulacdes tedricas, um ponto de
partida evidente. Podemos, assim, entender o uso do termo segundo o autor.

De Luca coloca a existéncia de dois axiomas na industria cinematografica, no
capitulo que denomina de Transformacdes no cinema digital. O primeiro seria a en-
trada da televisdo, que acabou com o modelo vigente de produgdo cinematografica,
fazendo o cinema ter a premissa de valorizacdo pela tecnologia da sala exibidora,
criando uma espécie de diferencial cinematografico®; a partir disto, surge a questao
de quem produz e quem transmite. O segundo axioma deve-se ao aparecimento do
home-video, que passa a aumentar as novas possibilidades de janelas de exibicdo
dos filmes, ou seja, fazendo os filmes serem ofertados sequencialmente e gradati-

vamente para cada veiculo ou meio.

Porém, em tempos de convergéncia digital — e os dois axiomas sofrem mudan-
¢cas com o resultado da digitalizacdo dos processos —, “a tecnologia digital [...] avan-
cou e coloca em risco os dois axiomas” (DE LUCA, 2009). A convergéncia digital
abala os dois axiomas, obrigando o cinema a se reinventar ou morrer, como ja profe-

tizava Francis Ford Coppola.

O que nos importa aqui € a ideia do autor (De Luca) destes dois pontos de parti-
da para uma reflexdo, mas tentaremos analisar estes pontos de transi¢cédo pela viséo
dos cineastas, tomando como base dois filmes que refletem a questao apocaliptica
sobre a morte do cinema: Quarto 666 (Chambre 666, 1982) e De volta ao quarto 666
(2008), o primeiro dirigido por Wim Wenders, e o segundo com o diretor saindo de
trds das cameras e virando protagonista do filme, que tem dire¢cdo de Gustavo Spo-
lidoro. Criamos, assim, uma interpretacdo dos axiomas cinematogréficos, de forma a
compreender, agora pela visao dos realizadores, como eles veem e pensam a ques-

tao.

2 Este argumento, hoje, se fortalece com a questao de que o cinema ainda propde uma experiéncia Unica a seu
espectador. Baseados nesta afirmacao, os grandes estudios desenvolvem tecnologias que cada vez criam mais
essa experiéncia impar de qualidade.
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1.4.2 O PRIMEIRO AXIOMA DOS CINEASTAS: OS DIAGNOSTI COS DO QUARTO
666

O fim do cinema? Era esta questdo que preocupava 0s cineastas que passaram
pelo “quarto” de Wim Wenders no Hotel Martinez, durante o Festival de Cinema de
Cannes em 1982. Aproveitando a presenca de dezenas de grandes cineastas na
mesma cidade ao mesmo tempo, para abrir um debate instigante sobre o futuro do
cinema, Wenders escolheu dezesseis diretores de origens e estilos heterogéneos, e
pediu que cada um desse um depoimento pessoal sobre o tema. Entre os escolhidos
estavam Godard, Herzog, Spielperg, Fassbinder, Guney, Antonioni, além de uma
rapida aparicdo do proprio Wenders, entre outros. Cada cineasta tinha direito a falar
0 que quisesse sobre o tema durante 11 minutos (a duragcédo de um rolo da camera
16 mm que Wenders estava utilizando). O resultado € uma analise por vezes apoca-
liptica, ora descompromissada, ora reflexiva, com as preocupacdes sobre a intera-

cao das tecnologias vigentes em um futuro ainda longinquo.

A gquestdo proposta pelo realizador € a juncédo dos dois axiomas mencionados
por De Luca, o surgimento da televisdo e do home-video. Cada vez mais, os filmes
pareciam ter sido feitos para televisao, pois as linguagens de enquadramento, ilumi-
nacéo e formatos sdo semelhantes. Tudo levava a crer que a estética da televisao
estava substituindo completamente a estética do cinema. Sob este contexto, Wen-
ders faz sua pergunta: o cinema é uma linguagem em vias de desaparecimento,

uma arte que esta morrendo?

Todos os cineastas entrevistados pelo diretor ficaram sozinhos no quarto, com
uma televisdo sintonizada em qualquer canal, e do outro lado um gravador de som
Nagra. Alguns realizadores desligaram a televisdo, outros n&do. Alguns pareceram
bem a vontade, tomando atitudes desde sentar-se e acender um charuto a tirar os
sapatos: “Nao posso responder a uma pergunta dessas usando sapatos”, diz Her-
zog. Alguns cineastas deram respostas diretas. Outros comecaram a falar de modo

sossegado, mas logo se agitaram, passando a caminhar pelo quarto. Alguns se
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mostraram a vontade e discorreram sobre a questao proposta, outros mostraram-se

muito incomodados e falaram pouco, e logo cortaram a camera.

O confronto entre cinema e televisdo encenado por Wenders resulta
visivelmente distorcido e impossibilita encarar o problema com a
mesma complexidade com que ele se impde [...] Dentre os cineastas
entrevistados por Wenders, apenas dois rejeitam o ponto de vista
dramatico da colocacao inicial e chamam a atencao para outro lado
da questéo, qual seja a reinven¢éo do cinema com a incorporagéo da
eletrénica. (MACHADO, 1997, p. 204)

Olhando para a analise proposta por Machado, podemos refletir sobre um con-
ceito interessante: a reinvencdo do cinema. Lipovetsky (2009) ja nos colocou que o
cinema nao cessa de se reinventar, sendo o cinema digital uma transformacao do
cinema analégico através do uso das ferramentas digitais. Ponto de vista semelhan-
te pode ser encontrado no terceiro discurso sobre revolucado digital e o cinema, for-
mulado por Gerbase (2003), que coloca o titulo da questdo como “o cinema renas-
ceu: vamos comemorar no batizado, ou as novas tecnologias tém consequéncias
positivas para o cinema”. Podemos ver que, com base nestas analises, o cinema
ndo tende a morrer com a incorporagdo da informatica, e sim se reinventar. As tec-
nologias digitais ndo aniquilam as anteriores: elas oferecem novas op¢des aos anti-
gos, aos novos e aos pretendentes a cineastas. Dois cineastas refletem bem esta

guestdo, como salientou Machado: Godard e Antonioni.

Godard rebate a afirmacdo de Wenders, que dizia “cada vez fazemos menos fil-
mes”, com “cada vez fazemos mais filmes”. Afinal, esse € o poder das tecnologias na
época eletronica, e hoje digital. Elas trazem a possibilidade de producdo de mais
filmes, através da obtencdo de formas de producdo de mais fécil acesso e de custos
reduzidos. Machado traz outro conceito interessante quando explora a questdo de

hibridizacdo das tecnologias de captacdo dos movimentos.

[...] o termo cinevideo designa especificamente uma técnica que con-
siste em captar a imagem em filme fotoquimico e depois fazer a tele-
cinagem do material para a pés-producéo em video, de modo a tirar
proveito do que cada tecnologia tem de melhor. Assim, cada vez
mais fica dificil falar em cinema stricto sensu ou mesmo em video s-
tricto sensu, quando os meios se imbricam uns nos outros e se influ-
enciam mutuamente, a ponto de, muitas vezes, tornar-se impossivel
classificar um trabalho em categorias como cinema, video, televiséo,
computacao gréfica ou seja 14 o que for. (MACHADO, 1997, p. 216)
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Com esta andlise, podemos entender o medo de alguns cineastas do filme de
Wenders em querer a juncdo das midias, relutando responder a pergunta-chave.
Aqueles que se aprofundam sédo cineastas que veem nas tecnologias novas formas
e possibilidades para seus trabalhos. Nao ha razéo para se temer. A fotografia so-
breviveu ao cinema, e o cinema a televisdo. “As formas que o homem inventa para
criar ilusdo, para compartilhar suas visbes de mundo, seus medos e desejos, se
transformam e se aglutinam”, diz Jorge Furtado em seu texto escrito sobre a relagcéo

do cinema e televisao.

Antonioni, que comeca seu discurso sentado, levanta-se e prefere falar em italia-
no, seu idioma natal, do que em inglés, pois se sente mais seguro. O diretor traz re-
flexdes em que acha que a pelicula vai morrer, mas € claro que podemos ter a corre-
ta interpretacdo de que € como suporte. “Os cineastas devem adaptar-se aquela que
sera a exigéncia de espetaculo do futuro”, lembra Antonioni. Ndo € uma nova forma
de representacao da realidade, e sim um novo tipo. Antonioni ainda lembra que “n&o

serd uma coisa facil, e ndo sera uma coisa breve”.

E importante levantar uma quest&o sobre a imagem que abre o filme: é uma i-
magem de uma velha arvore, um cedro libanés, que, segundo Wenders, marca ali as
suas idas e vindas a Paris. O filme acaba com a mesma imagem da arvore, que
permanece ali, imovel. Mesmo com o passar do tempo, ela continuara ali, parada.
Seria esta uma metafora buscada pelo diretor como o simbolo para a sobrevivéncia

do cinema?

[...] progressos consideraveis ja foram feitos no sentido de avancar
na sintese do cinema com o video, numa primeira etapa, e do cine-
ma com a informética, numa etapa posterior. [...] Como tal, ele vive
hoje um dos momentos de maior vitalidade de sua historia, momento
este que podemos caracterizar como o de sua radical reinvencgéao.
(MACHADO, 1997, p. 213)

Analisando como resposta a pergunta-chave do filme, e mais o conceito de rein-
vencdo colocado por Arlindo Machado, podemos dizer que o cinema se mantera,
apesar das mudancas a ele impostas pelas tecnologias digitais. O digital tende a
conviver com 0 analdgico por um bom tempo. Existira o fim do cinema analégico?

Por enquanto a resposta esta clara: nao.
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1.4.3 O SEGUNDO AXIOMA DOS CINEASTAS: AS PREVISOES EM DE VOLTA
AO QUARTO 666

Se o cinema ndo morreu, ele estaria evoluindo para se tornar exatamente o qué?
Esta pode ser a questdo base que impulsionou o cineasta Gustavo Spolidoro a levar
Wim Wenders a um quarto do Hotel Sheraton, em Porto Alegre, no ano de 2008,
fazendo-o reviver as discussfes do filme de 1982. De cenario, novamente um quar-
to, uma mesa e, nela, ao invés da televisdo, um computador portatil. Estamos em

Nnovos tempos e com novos problemas.

E interessante notar que o primeiro comentario que Wenders faz é sobre a ques-
tdo da agilidade e duracdo que o tempo do filme pode ter; que ndo deixou de ser
filme, s6 por estar sendo filmado em digital. O diretor lembra que, no filme original,
para captar os depoimentos, ele tinha a sua disposi¢cdo uma camera 16mm que fil-
mava até 11 minutos por rolo de negativo. Agora ele estava diante de uma camera
de video que poderia gravar um depoimento de até uma hora sem precisar cortar
para troca de fita. O cinema havia, sim, evoluido de forma inesperada. Se, no primei-
ro filme, tinhamos como material de captura a pelicula cinematografica, e a pauta
gue influenciava era video, agora nés temos o idealizador do filme original dando o
seu depoimento para uma camera de video, refletindo sobre para onde o digital po-

dera levar o cinema.

O cinema se mantém vivo e essa evolugdo tecnoldgica tdo temida
por esses realizadores deu ao cinema possibilidades incriveis. Em
alguns momentos do documentario as imagens do primeiro filme se
fundem a imagem atual, dando uma sensacéo de passado e presen-
te equivalente, provando a exata evolucéo [...] as novas tecnologias
estdo apenas comecando a serem utilizadas por nés e que ainda vira
muita coisa por ai. (SORIANO, 2009)

Wenders coloca que, na época do primeiro filme, ninguém dava a minima impor-
tancia para o futuro do cinema, em que video era a grande palavra-chave. O Unico
que via o futuro do cinema a sério era Antonioni. O diretor faz ainda uma previsao
otimista sobre o digital e as novas possibilidades que ele gera, e sobre a forma como

os realizadores irdo dialogar com essas possibilidades. "Em 1982, a palavra digital
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ndo estava em nossos diciondarios”, afirma o diretor entrevistado. Ao se falar do
mundo digital, o cinema pode tanto se expandir como tornar-se maior tecnicamente.
Os antigos cineastas apenas arranharam as novas possibilidades das tecnologias
digitais. J& 0os novos cineastas poderao usufruir, tirando o melhor destas possibilida-
des, pois terdo um dominio maior sobre elas. “[...] As técnicas digitais tendem natu-
ralmente a se integrar umas as outras devido a sua similaridade matemética, fazen-
do com que sejam facilmente controlaveis por uma unica pessoa.” (MURCH, 1999,

p. 3). O futuro do cinema ja ndo precisa ser mais temido.

O cinema, que ja foi teatro de sombras, que ja foi a Caverna de Pla-
tdo, que ja foi lanterna magica, praxinoscopia (Reynauld), fenasquis-
tiscopia (Plataeu), cronofotografia (Marey) e depois se tornou cine-
matografia (no sentido que Ihe deu Lumiére), deveréa sofrer agora um
novo corte em sua histéria para se tornar cinema eletrénico. (MA-
CHADO, 1997, p. 211)

Claro que, da analise de Machado, podemos substituir a palavra eletronico, hoje,
por digital. Se no primeiro filme o cinema se encontrava em um buraco negro sem
fim, podemos dizer que ele saiu dali, e hoje esta mais vivo do que nunca. A volta
para o “quarto 666", para Wenders, ndo foi uma camara de tortura, como foi para os
cineastas de outrora; o diretor-entrevistado ainda comenta que “uma das for¢cas mais

curiosas e misteriosas do cinema € que ele sobrevive a todos nos”.

“Digital €, também, a possibilidade de entrar em uma situacéo e gra-
var, captar a vida como ela realmente €. Para isso que o cinema foi
criado, para servir de espelho. O espelho digital € tdo valido quanto o
antigo espelho cinematogréafico.” (WENDERS, 2008)

Existem muito mais possibilidades na técnica digital. Novas cameras estdo sur-
gindo. Com a implantacéo de projetores digitais, passa-se a distribuir conteddos em
arquivos digitais. Se por um lado temos o alto nivel no custo dos equipamentos para
a troca dos aparelhos, do outro temos uma economia de alguns milhdes, que eram
colocados nas copias fisicas. Isso € uma grande conquista do futuro do cinema, que
o filme original debatia, e que hoje € o presente vivido pelos novos e antigos realiza-
dores. O cinema p6de ser redescoberto — ou na nossa andlise, reinventado —, es-

tando mais novo do que nunca. “[O] futuro recém comecgou” (WENDERS, 2008).
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1.4.4 UMA REINVENCAO DO CINEMA

O cinema € uma arte como as outras; se a pelicula deu a oportunidade para ma-
nifestacdo dos antigos cineastas, o digital podera dar a oportunidade para todos os
realizadores, sejam eles novos ou antigos. Nao ha duvidas de que a parceria entre
cinema e tecnologia seja uma combinag&o promissora. “As tecnologias digitais abri-
ram diversas dimensdes novas e interessantes para a reconfiguracao tecnologica e
cultural da experiéncia cinematografica” (FELINTO, p. 427, 2006). Cineastas consa-
grados ja deixaram a pelicula de lado e adotaram as tecnologias digitais em seus
altimos trabalhos. “Uma mudanca tdo grandiosa como a digitalizagdo do cinema vai
afetar direta ou indiretamente todo o mundo” coloca Claudia Vital em seu artigo Ci-
nema digital: o cinema vé o futuro (2007).

Ha alguns anos, comeg¢amos a ouvir falar do surgimento de tecnologias digitais
para producdo de imagens cinematograficas. Porém, somente no novo século tor-
nou-se rotina nos depararmos com algumas destas tecnologias — afinal, elas acaba-
ram se tornando mais acessiveis. A tecnologia digital ja ndo € mais novidade no ci-
nema. “O cinema néo se tornou ‘coisa do passado: simplesmente, um outro cinema
apareceu” (LIPOVETSKY, 2009). Claro que o autor ndo estéa se referindo diretamen-
te ao cinema digital, mas seus conceitos de hipercinema encaixam-se perfeitamente,
como poderia ser entendido com este novo cinema. De Luca, em A hora do cinema
digital: a democratizacdo e globalizacdo do audiovisual (2009), sente-se confiante

para responder a pergunta-chave do seu livro anterior.

“Mais do que uma renovacao, a industria cinematogréfica segue em
direcdo a profundas mudancas que respondem a interrogacao do ti-
tulo do livro anterior. Agora, posso afirmar que o cinema digital € um
novo cinema.” (DE LUCA, 2009, p. 53).

Interessante notar que o autor diz ser este um novo e ndo o0 novo tipo de cinema,
ja que as tecnologias analdogicas ainda convivem e estardo presentes nos futuros
trabalhos cinematograficos; como vimos, o que se prevé € uma hibridizacdo dos mo-
dos de producao, criando uma espécie de cinema andrégino, para que, em um futuro
ainda incerto, o processo possa ser totalmente digitalizado. Ao escrever sobre a no-
va ordem digital no cinema, Jénatas Kerr (2008) afirma que “uma consequéncia 0b-
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via da presenca destas midias digitais é a reestruturacdo das outras que ocupavam
espacos similares na sociedade, que passam a disputar 0 mesmo espago ou a in-
corporar caracteristicas destas.” Ou seja, havera uma juncdo das tecnologias, que
devem conviver, em uma espécie de sanduiche digital entre duas fatias analdgicas,

como ironiza Walter Murch (1999).

O cinema digital vem sendo uma nova maneira de realizar e exibir filmes, mu-
danca esta que tem sido considerada por profissionais da area algo tdo importante
quanto o advento do som e da cor nos filmes, no inicio do século XX. Isto ja € um
fato que ndo pode ser ignorado. O que ocorre é uma mudanca de paradigma, em
gue o cinema digital deve acabar com o formato fisico do filme. “O cinema digital,
armazenando imagens e sons nos bits e bytes de aparatos computadorizados, des-
materializou a superficie que, por mais de um século, abrigou fotogramas” (FELIN-
TO, p. 413). As atividades cinematograficas € que terdo que se readaptar. A produ-
cdo ja se encontra trabalhando com gravagcfes em video de alta definicdo. Existem
projetores que exibem copias digitais, 0os quais tém sido usados também para exibi-
cdo dos novos filmes 3D. No processo de distribuicdo de filmes, ainda se estuda
gual(is) a(s) melhor(es) forma(s) de envio dos arquivos digitais, de maneira a hao
entregar copias ainda melhores para a pirataria.

Nos anos 60, a video-arte parece ter preparado o terreno para o surgimento des-
te novo tipo de cinema, mas foi com a chegada dos computadores, nos anos 90, que
o tom experimental deu lugar ao profissionalismo. Os computadores passaram a ser
utilizados na pés-producéo dos filmes, como vimos no marco “A pos-producdo néo-
linear”, gerando as principais caracteristicas do cinema digital: a velocidade e domi-

nio sobre a imagem.

Os primeiros registros de um cinema produzido, distribuido e exibido em digital
datam de 1995, com Cassiopeia, do diretor Clovis Vieira, e Toy Story, com direcéo
de John Lasseter. Porém, foi com a chegada da nova trilogia da saga Star Wars, de
George Lucas, que comecou a se dar atencao a questao. O diretor foi acusado pelos
produtores de rasgar dinheiro e coloca-lo no lixo, ao pedir para que SONY e PANA-
VISION desenvolvessem uma camera que fosse semelhante, em qualidade de ima-

gem, as cameras 35mm.
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Do ponto de vista histérico, o cinema obteve um processo de evolugéo tecnoldgi-
ca muito rapido, aperfeicoando o suporte de captacdo da realidade, que era a foto-
grafia, e criando a ilusdo do movimento com o cinematografo. Apos a incorporacéo
do som e da cor, estabelecendo a pelicula 35mm como suporte fisico de captacao e
exibicdo, estagnou seu processo tecnoldgico, obtendo pequenas mudangas que néo
alteraram esta estrutura, abalada pelo cinema digital. O que acontece hoje é que o

trem volta a se locomover. Em uma analise mais semiotica, poderiamos dizer que:

“[Sofrendo] uma verdadeira metamorfose, visto que se desnuda de
suas marcas convencionais legitimadas pelo préprio tempo, estabe-
lecendo osmose ou mesmo transladando para outros suportes. Com
esse didlogo, o cinema reinventa-se, tornando-se mais apto ao exer-
cicio de passagens das imagens.” (NUNES, 1999)

Claro que ha problemas a serem enfrentados. O primeiro deles esta, segundo De
Luca (2004), em quem pagaria a conta dos custos da troca dos equipamentos para
gue acontecessem as mudancas tecnologicas necessarias nas salas de exibicdo. O
segundo problema é a banalizacdo do cinema, como coloca Gerbase, ao atentar
que, hoje, todo mundo se tornou cineasta. Porém, todo mundo esta se transforman-
do em escritor, com o aparecimento dos blogs, e musico, com o Myspace. “Entao, o
cinema esta nessa légica de destruicdo da aura e da circulacdo desregrada de pro-
dutos. Acho que isso é muito bom. A gente sempre teve que jogar o lixo fora”.
(GERBASE, 2009)

O que deve acontecer € uma adaptacdo dos cineastas, para poder experimentar
0 que as novas tecnologias tém de melhor a oferecer para cada um de seus proje-
tos. “Esta claro que, assim como a cultura de massa, o cinema digital pode ser
monstruoso ou amigéavel, de acordo com as convic¢des estéticas e ideoldgicas de
cada um” reforca Gerbase (2009). Estamos vivendo em um periodo de transi¢cao, em
que o cinema digital € o climax, o resultado da revolucdo digital para o cinema.
“Nesse novo cenario, torna-se bastante dificil distinguir entre cinema experimental e
tradicional.” (FELINTO, p. 417). A partir desta andlise, tratando-se de cinema, algu-
ma coisa vai permanecer durante muito tempo, ou seja, o filme e a sala de exibicao
nao estdo condenados a execucdo, mas sim a transformacdes radicais de sua estru-
tura de funcionamento, porém mantendo seu propdsito inicial: servir de janela da
realidade. “[...] O cinema estara conosco daqui a cem anos. Diferente, é claro, mas
ainda cinema” (MURCH, 1999, p. 6).



Capitulo 2

AS NOVAS POSSIBILIDADES TECNOLOGICAS
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A tecnologia digital, ao final da primeira década do século XXI, tem mostrado
muito mais beneficios para a industria cinematogréafica do que se imaginava ao final
do ultimo século. Apos os efeitos visuais se consolidarem, ao produzirem um efeito
“realistico”, houve uma proliferacdo das ferramentas digitais, que possibilitam maior
controle com a marcacéao e corregédo de luz, aplicacao de efeitos sonoros, controles
precisos na edicdo e a mixagem de som. Agora, sdo os setores de distribuicéo e e-
xibicAo que comecam a ser “atacados” pela popularizacdo do digital. “A era digital
nao esta proxima — ela ja chegou” (MALTZ e SHEFTER, 2010).

O cinema digital surgiu a partir das transformacgdes causadas pelos marcos tec-
nologicos. Porém, estas mudancas ndo apenas possibilitaram o nascimento de um
Nnovo recurso tecnoldgico a servico dos cineastas: elas alteraram profundamente o
campo cinematografico. Contudo, tais mudancas ja estavam em curso no século
passado. Em seu estudo sobre os cenarios tecnoldgicos da industria do audiovisual
brasileiro, Barone reforca que o “[...] desenvolvimento ganha mais intensidade e ra-
pidez no decorrer das décadas de 80 e 90, com a delimitacdo progressiva de um

novo cenario tecnolégico para o audiovisual” (BARONE, 2009).

Para apresentar a forma de andlise que adotamos neste capitulo, € importante
retomarmos a questdo da triade do audiovisual. Este estudo ja mencionado acima
proporcionou uma ferramenta metodoldgica eficaz, que possibilita o recorte especifi-
co de que este capitulo necessita. Esta metodologia de analise € pertinente, pois
através dela pretende-se isolar as trés principais atividades cinematograficas: a pro-

ducéo, a distribuicdo e a exibicao de filmes.
Barone coloca que:

“Daquele estudo preliminar, foram extraidos elementos de andlise
gue, uma vez sistematizados, mostraram-se capazes de recortar,
com relativa precisdo, as diferentes estruturas formadoras de qual-
guer espaco audiovisual e seus respectivos agentes, possibilitando o
estudo da complexidade de suas inter-relacdes e suas dinamicas.”
(BARONE, 2009, p. 21)

Esta metodologia propde uma triade como forma de separar cada um dos cam-

pos, pois é “formada pelo nucleo central e, provavelmente, o mais dinamico da in-

duastria audiovisual, compreendendo as atividades de producéo, distribuicdo e exibi-
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¢ao” (BARONE, 2009). A partir deste modelo, pretende-se fazer uma andlise dos

trés elementos do tridangulo principal (o do meio) representado na figura 3 abaixo:

Instituigdo Tecnologia

Produgao

Mercado

Distribuicdo Exibicao
Figura 3 — REPRESENTACAO DA DELIMITACAO DO ESPACO A UDIOVI-
SUAL

Fonte: Silva, Jodo Guilherme Barone Reis e. Comunicacao e indistria audi-
ovisual: cenarios tecnolégicos & institucionais do cinema brasileiro na década
de 1990 (2009, p. 23).

“Observa-se que estas estruturas funcionam através de relacdes
mediadas de grande intensidade e que se estabelecem obedecendo
a uma dinamica trilateral, provavelmente em funcdo da natureza e da
interdependéncia das atividades de cada um dos agentes que atuam
nos diferentes campos do espaco audiovisual. Por esta razdo, o tri-
angulo foi adotado como representacdo gréafica desses nucleos.”
(BARONE, 2009, p.30)

Esta analise é pertinente a este estudo, pois através dela pretende-se isolar o
principal destes triangulos. Cada atividade sera separada em um sub-capitulo iso-
lando uma parte/atividade do triangulo, de forma a possibilitar uma melhor compre-
ensdo de como as alteragdes provocadas pelos marcos tecnoldgicos ocorrem em
cada atividade, e como cada atividade vem sofrendo o impacto das tecnologias digi-

tais.

2.1 ALTERACOES NA PRODUCAO

A producédo cinematografica € o campo onde se concentra o processo de criacao
e elaboracédo de um filme. Esta atividade depende do emprego de uma consideravel
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quantia de dinheiro para sua realizacdo, e esta dividida em trés fases: a pré-
producdo, a producdo e a pés-producdo. A digitalizacdo da producdo estd aconte-
cendo de dentro para fora. Um dos primeiros processos a se tornar digital, o som
passou a ser capturado em fitas DAT, e depois foi transformado em bytes armaze-
nados em discos rigidos, exigindo softwares que pudessem trabalhar a edicdo e mi-
xagem de forma digital. Empregadas para producao de efeitos visuais, “as tecnolo-
gias digitais operam em Hollywood como coadjuvantes essenciais na presentificacdo
das ‘realidades’ apresentadas no blockbuster” (FELINTO, 2006, p. 416). Aqui ainda
podemos ampliar para todo tipo de filme, j& que a presenca de efeitos de poés-
producdo pode ser usada para melhoria no trabalho da fotografia e de captacao de
som, e ndo necessariamente que o filme precise ter um investimento consideravel
de dinheiro.

Desta forma, os filmes aos poucos passaram, cada vez, a possuir intermedia-
cOes digitais, ou seja, mesmo que o filme fosse capturado em pelicula, este era tele-
cinado, e os processos de pés-producdo passaram a ser realizados através da utili-
zacao de computadores. Com o surgimento de cameras digitais mais compactas, a
producédo viu-se digitalizando-se por completo; porém, estes formatos de gravagéo
foram contestados por alguns cineastas em relagdo a sua qualidade quando projeta-
dos na sala de cinema. A transformacdo das imagens analdgicas para o ambiente
digital estava apenas comecando. Filmes ainda sao capturados em pelicula cinema-
tografica 35mm, tendo seus processos de pés-producao realizados através do uso
do computador, voltando novamente a pelicula para ser comercializado. “Toda mu-

danca tecnoldgica no cinema é tragica” (DE LUCA, 2009, p. 47).

Esta tragédia teve inicio quando o diretor George Lucas, que também desenvol-
veu a tecnologia de som digital THX, comecou a realizar testes, ao inserir persona-
gens produzidos em digital ao lado de atores registrados em pelicula, no episodio |
da nova trilogia Star Wars. Mas a radicalizacdo foi maior no segundo episodio,
quando o diretor optou por gravar todas as imagens utilizando uma camera de alta
definicdo, editando em ilhas nao-lineares e obtendo uma coépia final em digital. A
SONY desenvolveu cameras de alta definicdo que gravavam em 24 quadros por se-
gundo (até entdo as cameras gravavam apenas em 30 quadros), e a PANAVISION
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produziu lentes especiais para que o filme pudesse ser capturado no formato scope,

ou widescream?®.

Este experimento resultou na producdo da nova trilogia de filmes da saga Star
Wars, realizada com o auxilio da tecnologia digital. O diretor foi acusado pelos pro-
dutores, na época, de colocar dinheiro no lixo, ja que nédo viam sentido na realizacao
de um filme inteiramente em ambiente digital. “Nosso amigo” George, com a direcéo
gue o mercado tem tomado e com a popularizacdo do cinema digital, ndo se restrin-
gindo apenas a realizacdo independente, deve estar rindo agora. Luiz Gonzaga de
Luca (2004), em uma analise sobre o cinema digital, ainda coloca que podemos
substituir as tradicionais cameras de pelicula pelas novas cameras digitais, porque
elas sdo vantajosas (pois eliminam diversas etapas do processo de producéao analo-

gico) e possibilitam agilizar o processo de producéo de um filme.

Porém, o cinema digital acabou sendo “uma fonte quase que inesgotavel de cri-
ses” (DE LUCA, 2009, p. 195). A principal delas esta ligada ao desaparecimento do
suporte tradicional — ou seja, a pelicula deixara de ser utilizada, e os filmes viraréo
zeros e uns, dentro de um HD ou disco 6tico. O que verificamos € uma alteracao no
formato do suporte. Assim, a tecnologia digital vai se sobrepor a analdgica de forma
incondicional e progressiva. Isto ja é um fato, e ndo mais uma previsdo de futuro,

como no final da década de 90, como apontava Walter Murch.

A digitalizacdo da producao e a transformacéo do suporte fisico ttm um impacto
consideravel no orcamento dos filmes futuros, ja que estes ndo precisam mais des-
pender gastos com a compra, revelacao, telecinagem e possiveis transfers do mate-
rial sensivel. Ao mesmo tempo, surgem diversos modelos de cameras que possibili-
tam a captacao de imagem em formato digital de alta definicdo, chamados Full HD
(high definition). E importante destacar que o termo HD se refere a todos os forma-
tos com resolucdes maiores que o DV (digital video), com suas 720 x 480 linhas de
resolu¢do. Logo, analisar as cameras e formatos em HD é estudar um mundo de
possibilidades, qualidade e preco. Isto ndo significa que todas as producdes serdo

feitas com orcamentos cada vez menores. Nao, ja que existem cameras digitais que

2 0 formato scope € o padrao utilizado para projecdes de filmes de longa-metragem em pelicula, obedecendo a
configurac@o de 1.85:1. As imagens séo colocadas no negativo de uma forma achatada, e distorcidas, se olha-
das a olho nu, mas, ao serem projetadas através da lente scope do projetor, adquirem aparéncia normal. O wi-
descream é o formato padrdo, retangular, do cinema, tendo o formato scope evoluido deste formato. Contudo, a
sua popularizagdo aconteceu com o desenvolvimento do formato HDTV, que trouxe consigo a proporgao 16:9.
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custam tanto quanto as tradicionais cameras de 35mm, como veremos ao analisar
0s casos da cameras digitais da PANAVISION, ARRI e RED. Por fim, o computador
nao s6 colocou o processo de montagem dentro do universo do video, criando a
pos-producdo nao-linear, mas alterou os fluxogramas de finalizacdo do filme, que
hoje pode ser finalizado em pelicula ou mantido em digital. Esta primeira analise se
concentra nas alteragcbes provocadas na atividade da producao de filmes.

2.1.1 AGESTAO DA PRODUCAO EM DIGITAL

Como explicar para novos cineastas, imersos na tecnologia digital, que produ-
zem seus filmes gracas ao avango destas mesmas tecnologias, que, anteriormente,
para organizar um filme, dependia-se de muito esforco fisico, quando nao existiam
modelos pré-prontos nem softwares que pudessem agilizar o trabalho, muito menos
a Internet, para que, com um unico e-mail, o produtor pudesse avisar toda a equipe,

ou parte dela, de uma decisdo importante em relacéo ao filme a ser produzido?

Roteiros, orcamentos, planilhas de analises técnicas dos departamentos, crono-
gramas e outros documentos eram realizados a mao, ou com auxilio de maquinas
de escrever. Aqui, a insercdo do computador e do espacgo virtual — proporcionado
pela Internet — tem um papel fundamental na agilidade, possibilitando a diminuicao
do tempo de uma pré-producao (fase inicial de um filme, que é a preparacdo das
filmagens), além de proporcionar solucfes rapidas durante as proprias filmagens e
em Sseus processos posteriores. Peguemos como exemplo o fato de, hoje, ser co-
mum no set a atuacdo de produtores executivos e seus laptops, sentados ali no
momento da filmagem, calculando e recalculando o orcamento de um filme. Antes,
isto sO poderia ser feito na sede da produtora do filme, exigindo que o0 mesmo produ-

tor executivo estivesse em apenas um lugar.

Poder estar presente em mais de um lugar: esta é outra possibilidade que a rede
interligada de computadores oferece aos realizadores. Enquanto produzia seu mais
recente projeto Sucker punch, que estreia 2011, o diretor Zack Snyder acompanhava

a producao do filme A lenda dos guardides (Legend of the guardians: the owls of
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Ga'Hoole, 2010), através de reunides online com a empresa produtora do filme, a
Animal Logic. Este tipo de pratica é cada vez mais comum no mercado norte-

americano, ja que diretores podem acompanhar outros projetos a distancia.

Contudo, ndo € sO a diminuicdo destas barreiras que a Internet proporciona.
Como ja vimos, a inser¢cdo dos computadores no processo de produgao proporciona
uma melhor comunica¢do do produtor, com toda a infra-estrutura necessaria para
gue um filme possa sair do papel. O acesso a fornecedores de equipamentos e ser-
Vicos, bens e matérias sensiveis, por meio de pedidos de orcamentos e reserva pela
Internet, e as formas cada vez mais rapidas para comunicagdo com a equipe, utili-
zando-se de ferramentas como e-mail, programas de mensagens instantaneas e
outros de reproducdo de imagem e voz, sédo aliados fundamentais de um produtor

proporcionados pelo mundo digital.

Assim como a proliferacdo de programas especificos para escrita de roteiros,
programas voltados para auxiliar o produtor na realizagéo de tabelas, cronogramas,
orcamentos e analises sdo largamente utilizados. Fluxos de trabalhos podem ser
organizados de acordo com cada producdo, podendo o produtor criar e editar orca-
mentos e outros documentos para todo tipo de producéo. Atendendo a estas neces-
sidades, softwares como o Movie Magics Budgeting (programa especializado na
producdo de or¢camentos), o Movie Magics Scheduling (ferramenta que traca uma
estratégia de acao do roteiro para a sua execucao, sendo um dos aplicativos mais
usados no mercado) e o Gorilla (Que permite armazenar todas as informagdes — or-
camento, programacao, equipe, elenco, participagdo nos lucros, entre outros — em

um mesmo lugar) sao algumas das possibilidades.

O distribuidor também é recompensado com a tecnologia, e ja existem softwares
que proporcionam a programacao de um calendario de estreias para a organizacao
dos lancamentos de sua carteira de filmes, como Production Calendar. Até para a
confeccdo de modelos de contratos, para todos os tipos de prestacdo de servigcos
dentro do mercado, ja é possivel se encontrar um aplicativo. Com o ShowBiz, o pro-
dutor conta com diversos modelos de contratos com linhas em branco, em que po-
dem apenas ser substituidos os nomes e dados para que, depois, estes sejam im-
pressos e assinados, selando acordos para a producao de um filme.
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Durante o 8° Congresso Brasileiro de Cinema, a digitalizacdo do cinema e do
audiovisual esteve presente em todas as discussdes realizadas nos painéis e grupos
de trabalho. No painel de abertura, que abordava as politicas publicas, arranjos pro-
dutivos e acdes estratégicas, um cineasta, ao realizar sua intervencéo, colocou uma
questdo interessante. Ele havia ganho o apoio do edital do FUMPROARTE? para a
realizacdo de um curta-metragem em 35mm; ao analisar 0 seu roteiro e compreen-
der que sua histéria, se melhor desenvolvida, poderia se tornar um longa-metragem,
o diretor pediu reavaliacdo a comissao de avaliacdo e selecédo da proposta inicial e,
com 0S mesmos recursos para realizagcdo de um curta em 35mm (em torno de R$ 80

mil), possibilitou-se a producdo de um longa produzido inteiramente em digital.

S&o tantos os beneficios advindos da tecnologia digital que torna-se dificil para
as pessoas gue ja se envolvem no processo destacar qual deles € o melhor. O dire-
tor George Lucas, em entrevista para o New York Times, colocou que “eu amo a pe-
licula, mas é uma invencao do século 19, e o século da pelicula ja passou. Estamos
na era digital, e tentar continuar com uma tecnologia antiquada € desajeitado e ca-
ro”. O diretor Fernando Meirelles, ao trabalhar com cameras digitais da RED na rea-
lizacdo da série Som e Furia (2009), produzida para a rede Globo, coloca que “[...]
com o digital, vocé filma um pouco como em 16mm. E uma camera tdo leve quanto

uma camera em 16mm:. [...] Dificiimente eu volto a usar negativo na minha vida™®.

Com esta alteracdo no suporte fisico, ha uma reducdo no orcamento dos filmes,
porque o impacto com 0s gastos da compra de pelicula cinematografica, revelacéo e
processos de telecines da mesma sao eliminados. Ao produzir De cara limpa (2000),
o diretor Sérgio Lerrer informou que gastou cerca de R$ 150 mil, 10% do que gasta-
ria se fosse produzir o filme em 35mm. Carlos Reichenbach, ao realizar Empédocle,
ainda ndo lancado, em entrevista para o sitio eletrénico cineclick?®, revelou que o
filme so foi possivel de ser realizado por causa do cinema digital. Se o filme fosse
realizado em pelicula, a estimativa de custos seria em torno de R$ 600 a R$ 800 mil.

* 0 Fundo Municipal de Apoio a Producéo Artistica e Cultural de Porto Alegre (Fumproarte) tem por objetivo
estimular a producdo artistico-cultural da cidade, através de financiamento direto, a fundo perdido, de até 80% do
custo total dos projetos de producdo (DECRETO 10.867/93), ou sem limite previsto dos projetos de cria-
¢do, formacéo, estudo ou pesquisa (DECRETO 16.009/08). A distribuicdo dos recursos é definida mediante con-
curso publico, realizado pela Secretaria Municipal da Cultura. Sobre este tema ver: http://www2.portoalegre.rs.
ov.br/fumproarte/.

> Fernando Meirelles, em comentario disponivel no documentéario Producéo, integrante dos bastidores do DVD
Som e furia, langcado pela Som Livre e pela Globo Marcas em 2010.

?® Sobre este tema, acessar o link: http://cinema.cineclick.uol.com.br/.
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Com a tecnologia digital, foi possivel a realizacdo do longa-metragem com um orca-
mento de R$ 300 mil. O préprio George Lucas, apenas para citar um exemplo em
Hollywood, diz ter gastado s6 US$ 15 mil com videotape digital para a realizacao de
Star Wars Episodio 1l — Ataque dos clones (Star Wars Episode Il: Attack of the Clo-
nes, 2002), enquanto gastaria US$ 2,5 milhdes se tivesse filmado usando pelicula

35mm. Uma diferencga significativa.

Se considerarmos que, para realizacdo de um longa-metragem de duas horas de
duracédo, sdo compradas em média 80 latas de negativo para a filmagem, tendo ca-
da lata de pelicula 35mm um custo médio de R$ 850,00 por lata?’, temos um gasto
total de R$ 68 mil apenas em compra de negativo virgem. Para que se possa reali-
zar a montagem em edicdo nao-linear, sdo necessarios gastos, aproximadamente,
em processos de revelacdo e telecine, o valor que pode oscilar de R$ 100 a R$ 400

mil, segundo informagodes da LaboCine28.

Se o0 mesmo filme sofrer o processo de transfer, pode chegar a valores que so-
mam a quantia de até R$ 120 mil. O total de todas as fases (compra, revelacao, te-
lecines e transfer de negativo) pode variar de R$ 288 a R$ 588 mil. Estes valores
podem ser retirados do orgamento do projeto, sendo hoje apenas uma opcéo do rea-
lizador produzir cépia em pelicula, em caso de usar as tecnologias digitais desde o
inicio do processo.

Outra iniciativa que mostra as possibilidades deste novo modelo orgamentario
para a producédo de filmes no Brasil surge com o Programa Petrobras Cultural. No
programa de apoio cultural da empresa — um dos principais editais de incentivo ao
cinema no pais —, ja existem, dentro da linha de producéo e difusdo do audiovisual,
uma separacao para a producédo de filmes de longa-metragem em 35mm e outra
para filme em digital. O valor aportado para producéo de filmes em pelicula, no edital
2010, foi de até R$ 1,5 milhdo por projeto. Para filmes em digital, o valor por projeto
foi de R$ 600 mil. Este exemplo demonstra que os filmes em digital reduzem o apor-
te financeiro que a producéo exige para sua realizacdo, mas s0 isso ndo garante que

o filme vai sair barato. Produzir cinema € uma atividade que demanda recursos, e as

2 Aqui foi tomada como base a tabela Auxilio para a producdo, que consta no sitio eletrébnico da prefeitura de
Florianopolis. Sobre este tema, acessar o link:_http://www.pmf.sc.gov.br/funcine/precos2.htm.

8 0 LaboCine é um dos principais laboratérios brasileiros a oferecer suporte completo de p6s-producéo e finali-
zagdo para cinema no Brasil, localizado na cidade do Rio de Janeiro. Maiores informacg8es, acessar o site:
http://www.labocine.com.br/.
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opcOes estéticas e técnicas podem inflar o orgamento da producdo, mesmo com a
opc¢ao de uso apenas do ambiente digital. Sdo escolhas a serem feitas entre o pro-

dutor e o diretor do filme.

Em uma época em que ndo podemos mais dissociar informatica da realizacédo de
filmes, ndo sdo so cortes de gastos e novas possibilidades de captacdo de imagem
e som que o cinema digital traz consigo. A informatica esta presente em todos os
novos equipamentos. A insercdo das cameras de video HD, cartbes de memodria,
notebooks e HD’s externos sao figuras presentes no set de gravacdo. A nova reali-

dade fez surgir profissbes que, antes, ndo eram necessarias — € o caso do logger.

Quando se realizam as filmagens em pelicula, é responsabilidade do segundo
assistente de camera carregar os chassis da camera com negativo recebido da pro-
ducéo, trazé-lo para perto da camera dentro de sua caixa original e carregar a mes-
ma para a filmagem. Apos o término do dia, ele deve retirar o material filmado, colo-
ca-lo dentro da lata e etiqueta-lo para envio ao laboratorio de revelagédo. Esta fun-
cdo, quando o orcamento permite, € feita pelo terceiro assistente de camera, mas
em geral as producbes contam com apenas dois assistentes, cabendo ao segundo

tal responsabilidade.

E uma funcéo de importancia vital, porque lida com o material virgem, que, se
colocado ou retirado de maneira errada, pode comprometer todo o dia de filmagem.
Na era digital, este profissional se transforma no logger. Responsavel por todo o ma-
terial gravado é o profissional com maior responsabilidade dentro de um set de fil-
magem na era digital. Ele recebe o cartdo memadria, que contém diversos arquivos
digitais que saem da camera, e deve descarrega-los no computador. Apés a finaliza-
cao desta tarefa, ele deve conferir se todos os arquivos estdo bem e se ndo foram
corrompidos. Terminada a verificacdo, deve apagar o cartdo e formata-lo, entregan-

do o mesmo de volta ao primeiro assistente de camera.

Para que um filme possa ser produzido em digital, € fundamental o processo de
backup. Este trabalho consiste em fazer copias de seguranca do material gravado,
de preferéncia em mais de um HD, evitando assim possiveis panes do hardware e
perda de todo o material. Para isso, o logger utiliza um computador (normalmente

um notebook, pela légica de facil transporte) para descarregar o material gravado, e
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depois executa uma coOpia de seguran¢ca em um HD externo. Como todo o plano é

armazenado em arquivos individuais, todo cuidado é pouco.

Sendo as cameras de video HD aperfeicoadas em questdo de meses, elas fa-
zem com que esse profissional esteja sempre se atualizando, sendo todos os dias,
todas as semanas. E sua mdltipla funcdo fica ainda mais evidente quando analisa-
mos as diversas possibilidades de cartdes de memorias, softwares, leitores de car-
tdo, formatos de gravacao e compressao dos arquivos. Sendo o logger um profissio-
nal com tamanha importancia dentro do set, ndo se aconselha que ele assuma dupla

funcgéo.

A convergéncia de tecnologias tem tornado a distancia entre video e cinema ex-
tremamente pequena, a ponto de ndo se conseguir fazer mais distingdo entre o ci-
nema e o video, e estes da fotografia. A informacédo digital moderna — a midia que
armazena os arquivos digitais, os programas necessarios para reproduzi-la e os a-

plicativos que a usam —, tudo isso esté se transformando em grande velocidade.

2.1.2 O RESULTADO DA DIGITALIZACAO DO SOM

Se, por um lado, a imagem custa para ser digitalizada por completo, vale atentar
que a conversdo digital do audio aconteceu primeiro. Digitalizado a partir do surgi-
mento dos gravadores DAT, o som ja completou o seu processo de transformacao
de um meio analdgico para o meio digital. Toda captacdo sonora pode ser feita atra-
vés de equipamentos digitais. Se antes ainda tinhamos o suporte fisico da fita DAT,
ao final desta década sdo transportados em HD’s de computadores, ou em disco

compactados.

Em seu processo de pés-producéo, todos os trabalhos de edicdo de som, inser-
cdo de efeitos, ruidos, musica, realizacdo de dublagens e controle de volumes sao
realizados através do uso de computadores, em poderosas ilhas de edicdo néo-
lineares e grandes salas de mixagem. Podemos afirmar que este processo esta
completo, pois 0 som das salas de cinemas ja € digital, muitas delas contando com

todos os diversos formatos disponiveis no mercado.
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A gravacdo, a pos-producédo e a distribuicdo de audio usam fluxos de trabalho in-
teiramente digitais, produzindo arquivos digitais, que sao salvos nas mais adequa-
das midias digitais para armazenamento futuro. A migracdo do audio analdgico para
o digital possibilitou a troca dos antigos consoles de mixagem, edicdo de som, efei-
tos sonoros e gravadores de fita por “estacdes de audio digital — Digital Audio
Workstations (DAW), embora a banda sonora final continuasse sendo gerada de
forma analégica” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p. 8). Audio e imagem ainda s&o gra-
vados separados, salvos alguns casos especificos ou orcamentarios. Geraldo Ribei-

ro, técnico de som, porém atenta que:

“Acredito que a passagem do cinema néo falado para o cinema fala-
do, assim como as experiéncias de Disney no Fantasound represen-
tem saltos bem maiores que a passagem do audio do campo anal6-
gico para o campo digital. [...] A passagem do audio para o dominio
digital iniciou-se em meados de oitenta e sem duvida possibilitou a
obtencdo de um resultado com menos ruidos, mas ainda a custos
proibitivos. Nos 25 anos que se seguiram ndo houve mudanca tecno-
I6gica no audio digital que fosse realmente digna de nota. O que se
alterou de modo substancial foram os custos de fabricacdo dos gra-
vadores possibilitando uma entrada macica no mercado, democrati-
zando assim o0 acesso aos meios de producéo.””

Ribeiro fala dos processos de evolugédo sonora para exibi¢cdo, citando o exem-
plo pioneiro da Disney, que, em 1940, lancou o Fantassound, que foi um processo
pioneiro do som surrond, amplamente utilizado hoje nos cinemas. Porém, o som que
conhecemos ao assistirmos a um filme na sala de exibicdo s6 foi possivel apds o
lancamento do longa dirigido por George Lucas Guerra nas estrelas: episodio IV. O
filme marcou a histdria do cinema nao apenas por criar a cultura blockbuster, ou pe-
los efeitos especiais a frente de seu tempo, mas também por ser o primeiro longa
lancado no formato Dolby Stereo, com &udio capturado em quatro canais. Essa ino-
vacao tecnologica, no entanto, sé tornou-se verdadeiramente marcante como a trilha
sonora de uma geragao por estar combinada ao trabalho de um excelente desenho
de som, realizado por Ben Burt. Completando esta evolucédo tecnoldgica esta Apoca-
lipse Now, de Francis Ford Coppola, trazendo consigo a inauguracdo do sistema
surrond 5.1, que se tornou a configuracao basica da sala de cinema.

A digitalizacdo do som trouxe, também, a possibilidade de criacdo de diversos

padrées para finalizacdo de audio. A Dolby Laboratories langcou em 1992 o formato

%9 Entrevista concedida, por correio eletrénico, ao autor em 8 de outubro de 2010.
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SR/D, hoje conhecido como Dolby Digital. O que tornou esse formato possivel foi o
algoritmo de compressédo de dados de audio AC3 para canais de audio 5.1, signifi-
cando este “.1” um canal de subwoofer com faixa de frequéncia sonora limitada. A
Digital Theater Systems (DTS), com o langamento do filme O parque dos dinossau-
ros (Jurassic Park, 1993), apresentou o formato DTS 5.1. O sistema DTS coloca os
bits de audio digital em CD-ROMs, em um formato proprietario, e grava na pelicula
apenas uma pista analdgica com informacdes de time-code para sincronizacdo de
som e imagem. A SONY também apresentou o formato de audio digital, o SDDS,
gue diferente dos outros dois: € um formato 7.1, que trabalha com os canais de efei-
tos adicionais do formato Todd-AO 70mm.

“A adocdo de ‘100% de equipamentos digitais de ponta’ ndo implica em uma
cinematografia melhor”, lembra Geraldo Ribeiro®. As novas cameras digitais trazem
consigo uma nova possibilidade, permitindo ao som ser gravado diretamente na ca-
mera, ndo sendo necessario o uso de gravadores de som, ja que possui entradas
para cabos de som XLR. Esta possibilidade de gravacdo de som, acoplando um ca-
bo de audio direto na camera, permite aos pequenos produtores economizarem no
aluguel dos gravadores de som; porém, acaba prendendo o técnico de

som/microfonista a camera, eliminando a captacdo independente dos mesmos.

Na pratica mais comum utilizada no cinema, imagem e som sdo capturados se-
paradamente, como ja ressaltado. Ha casos em que o som pode ser gravado dire-
tamente em um notebook, porque ja € possivel encontrar boas maquinas com uma
placa de captura de som por precos bem acessiveis. Os produtores de cinema po-
dem disputar das escolhas e da inovacdo advindas dos mdultiplos competidores do

mercado, havendo limitacdes e vantagens para cada um dos formatos.

Por exemplo, em relacdo ao som, percebe-se que a RED nao se preocupou mui-
to com este recurso, o que é facil entender se considerarmos que seu fabricante a vé
como uma camera de cinema, em que o som é gravado separadamente. O controle
de volume na RED, por exemplo, fica em um menu interno, e a conexao do som é
através de um cabo Mini XLR, que é um plug dificil de se encontrar no mercado. Nas
camcorders HVX200 e na PWM-EX1 e 3, o controle do som é mais facil, além de

possuirem, ambas, controles externos de volumes e entradas XLR padrdo. Ja as

%0 Entrevista concedida, por correio eletrénico, ao autor em 8 de outubro de 2010.
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cameras DSLR partem do mesmo principio da RED, em que a captacdo de audio &
considerada um dos pontos fracos das cameras, sendo recomendada a captura em

separado.

7

“O ‘cinema digital’ € multiplo, € um arsenal de alternativas, de possibilidades”
(DE LUCA, p. 253, 2009). Assim, como sao oferecidas diversas opc¢oes para a ima-
gem digital, com o som né&o é diferente. O que separa ambos os formatos é a con-
clusdo de uma etapa. Enquanto a imagem continua a procurar por padrdes que pos-
sam ndo apenas atender ao mercado de salas, mas a producdo em geral, sendo
este padrdo eternizado para o futuro, no som o processo de digitalizacdo ja esta
concluido desde sua captura, passando pelo processamento de dados, até chegar
ao espectador na sala de exibicdo. Fica a questao sobre quando este processo sem

volta adotado pelo audio se dara nas imagens digitais.

2.1.3 ADIGITALIZACAO DA IMAGEM

O video nunca foi visto como um formato rival da pelicula para a captura de ima-
gens até o inicio da década de 90. Por natureza, o cinema € uma invencao da era
mecanica, criada por empreendedores e inventores. O video foi inventado por cien-
tistas, e isso implica em ser um mecanismo muito mais complexo e abstrato. Entre
as principais suas principais diferencas estdo que, no cinema, a imagem € captada
em uma variacdo de 24 quadros por segundo, enquanto o video possui uma varia-

¢céo de 30 quadros por segundo. Harris Watts lembra que:

“As imagens em movimento sdo uma ilusdo; as imagens em video e
em filme sdo; de fato, estéticas. Elas parecem mover-se devido a um
fenbmeno chamado persisténcia de visdo. Nossos olhos continuam a
ver a imagem por uma fracdo de segundo depois que ela desapare-
ceu; se a segunda imagem aparecer enquanto a memdéria da primei-
ra persiste, o olho funde as duas imagens. Assim, o movimento que
vemos ha tela é resultado de uma rapida sucessdo de imagens esta-
ticas; A velocidade de varredura de 30 quadros por segundo € mais
gue suficiente para enganar o olho e fazé-lo crer que esteja enxer-
gando movimento na tela. Mas esta velocidade nédo é o bastante para
fazer os olhos pararem de ver uma cintilacdo entre o quadro. O filme
supera esse problema mostrando cada quadro de imagem duas ve-
zes” (WATTS, 1990, p. 175).
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Outra questédo discutida sé@o as diferengas entre o analdgico e o digital. Segundo
o manual American Cinematographer Video (2001), que coloca a questao em pauta,
sao ressaltados os seguintes conceitos: analdgico €, na eletrénica, um sinal de on-
da, ou qualquer informacéo eletrénica, que € continuamente variavel, onde ndo ha
conversado do sinal; ja o digital seria, para a eletrdnica, um processo em que um va-
lor € expresso como um namero finito, de acordo com uma escala pré-determinada.
H4, neste processo, a conversdo do sinal em informacao binaria®'. Enquanto no ana-
l6gico temos um sinal de onda infinito, pois ele varia de acordo com o tempo, no digi-

tal temos um sinal convertido em zeros e uns.

Partimos, entdo, para a andlise dos formatos de gravacdo de video que foram
utilizados ao longo dos anos, para podermos entender onde as tecnologias nos co-
locam. Um dos primeiros padrbes broadcasting utilizados foi o de 2 polegadas ou
quadruplex, que foi substituido pelo de 1 polegada, formado por fitas em carretéis
abertos, ndo embutidas em cassetes, disponivel em trés formatos diferentes, ndo
compativeis entre si. Sua evolucdo foi o U-matic, ou 3/4 de polegada, que possuia
duas versdes: a alta-banda, usada para gravacédo de programas jornalisticos, e a de
baixa-banda, mais barata, porém menos utilizada. Mas estes séo substituidos pelos
formatos de 1/2 polegada Betamax da SONY e o VHS, formato mais procurado para
uso domestico nos anos 80 e 90. Porém, o VHS, U-matic e Betamax nunca foram
vistos como concorrente da pelicula. O primeiro passo nesta direcdo foi o surgimen-

to do formato Betacam SP.

Uma dos primeiros passos de digitalizacdo da imagem aconteceu quando a
SONY lancou o formato Beta Digital, que se tornaria um formato broadcasting da
televisdo; teve uma boa aceitacdo pelo mercado, mas, por ser um formato entrela-
cado, que rodava a 30 quadros por segundo, logo foi deixado de lado. “Para as pes-
soas, cinema era aquele visto em 24 quadros”, diz Adriano Barbuto, diretor de foto-
grafia e professor do curso de Imagem e Som na Universidade Federal de S&o Car-
los, ao estudar os usos das novas cameras HD (2010)*?. Apenas com o “lancamento

do formato DVCAM e DV, com a sua sub-variagcdo Mini-DV, o video acabou por ser

31 “Analog is, in electronics, the Word analog refers to a signal, wave, or other electronic information that is conti-
nuously variable and whose dimensions form a contiguous shape of infinite. The digital, in electronics word digital
refers to a process quere some value is expressed as a finite number in accordance with a predetermined scale.”
Traducao livre do autor.

20 artigo de Barbuto foi publicado no revista online da RUA (Revista do Audiovisual Universitario) em 2010.
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visto como uma possibilidade barata de captura de imagem” para o cinema indepen-
dente, ressalta Barbuto. Assim, com o final dos anos 90, as cameras e fitas VHS fo-
ram aos poucos substituidas pelo video digital e seus diversos formatos (DV, Mi-
niDV, DVCAM, DVCPRO, entre outros), proporcionando maior integracdo com o

computador.

Enquanto isso, a digitalizacdo da imagem, com o surgimento do formato HD-
CAM, lancado pela SONY, e a producéo da camera AG-DVX100 pela PANASONIC,
fazem com que a briga do video e do cinema aconteca dentro do formato do cinema,
pois esta camera € a primeira a oferecer a possibilidade de gravacédo de imagens a
24 quadros por segundo. Vale aqui atentar que este efeito, gerado por esta camera,
€ uma ilusdo — ou seja, ha uma duplicacao de alguns frames, fazendo com que cada
quatro quadros gravados a 24p equivalham a cinco quadros da 30i. O primeiro qua-
dro 24p é gravado em dois campos de video 30i, 0 seguinte € escrito para trés, o
proximo a dois, e 0 seguinte a trés novamente. Gera-se, assim, um efeito de grava-
cdo a 24 quadros por segundo, porém as imagens gravadas continuam a ser 30

quadros®.

A partir desta evolugcdo, em 1995, com o manifesto do Dogma 95, um grupo de
cineastas dinamarqueses contrariou a tendéncia do cinema tradicional e comegou a
produzir flmes com cameras de video. Os bons resultados de Dancando no escuro
(Dancer in the dark, 2000) e do filme independente Bruxa de Blair (The Blair Witch
Project, 1999) provocaram uma proliferacdo do uso das tecnologias digitais para a
realizacdo de filmes. Com o objetivo de dar a qualidade do filme em pelicula as ima-
gens digitais, surgem novas cameras de alta definicdo, como a PHANTON, a GE-
NESIS, a RED, THOMSON VIPER, a NOX 2K, a SONY F23, a ARRI D21 e a ALEXA
— para citar alguns exemplos —, que transformam o mercado e abrem portas para

novas possibilidades. Machado (1997) nos lembra que:

% para melhor explicar este fendbmeno, devemos recorrer a origem da formacédo da imagem do video digital.
Como no video analdgico, o video digital nasceu a partir do entrelagamento de linhas, ou seja, composto por dois
campos de linhas de pixels que, somados, formam um frame completo. Como na televisédo, a formacgdo da ima-
gem advém através de duas varreduras complementares de linhas impares e pares. Este processo de composi-
¢do da imagem foi chamado de entrelagado, e é representado pelo simbolo “i” ap6s o nimero de frames expos-
tos de velocidade da gravac@o da camera (ex.: 30i). Para poder obter uma imagem mais “igual ao cinema”, foi
adotado nas cameras de video digital o processo progressivo de captagdo da imagem. Isto quer dizer que a
captacdo das imagens é feita com frames inteiros, o0 que permite que os frames individuais tenham uma aparén-
cia semelhante aos fotogramas de cinema, que capturam a imagem inteira de maneira fotografica na pelicula.
Isso da uma aparéncia mais suave as imagens, especialmente quando em movimento mais brusco. Por isso, 0
préximo passo, depois do langamento da DVX100, foi a busca para desenvolver cameras que pudessem gravar
imagem a 24 frames progressivos, com o objetivo de obter o efeito real de captura a 24p.



76

“Todos os esforcos [...] estdo dirigidos no sentido de comprovar o po-
tencial realismo da alta definicdo, o seu poder de restituir o0 mesmo
efeito de transparéncia [...] da imagem fotoquimica do cinema.”

“O aporte tecnoldgico dos novos meios de producdo de imagem tem como gran-
de virtude a democratizacéo do acesso aos meios de producéo™?, lembra o técnico
de som Geraldo Ribeiro. H4 uma evolucéo tecnoldgica nas cameras, que faz com
que as cameras que antes gravavam em DV a 24 quadros passem a gravar em alta
definicdo (HD)*®. Porém, estas cameras ndo sdo muito utilizadas para producéo de
longas de fic¢do, porque costumam utilizar objetivas ndo cambiaveis, ou seja, limi-
tam a utilizacdo dos recursos 6ticos, ndo podendo ser substituidas por outras lentes.
Hoje, com a crescente evolucdo das tecnologias de video HD, as novas cameras
precisam de uma Gtica a altura. Com o desenvolvimento de dispositivos chamados
de adaptadores de objetiva, torna-se compativel a utilizacdo de objetivas melhores,
gue acabam por dar a imagem um look cinematografico, devido a baixa profundida-

de de campo — 0 que permite, para os realizadores, trabalhar com o foco narrativo.

F

Figura 4 — FOTO DA CAMERA PANASONIC HVX200
Fonte: Barbuto, Adriano. As novas cameras HD e seu uso (2010).

A figura 4 mostra uma camera PANASONIC HVX200, uma evolucdo da ja men-
cionada DVX100, agora em versao HD, que grava em formato 16:9, progressivo, a
24 quadros por segundo — com um adaptador MINI35 da P+S TECHNIK, que permi-

te a acoplagem de lentes de cinema. Esta mesma camera permite que a captagéo

** Entrevista concedida, por correio eletrdnico, ao autor em 8 de outubro de 2010.

% Lembrando que este HD, de resolugdo 1280 x 720, e 0 seu sucessor o Full HD, de resolug&o 1920 x 1080, nao
sdo considerados formatos para serem exibidos nas salas de cinema pelo DCI, que considera apta a sala de
cinema com o minimo de resolugdo 2K, que equivale a 2.048 x 1.080.
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do som possa ser realizada diretamente na camera, ndo sendo necessario o uso de
gravadores de som, ja que possui entradas para cabos de som XLR. Esta possibili-
dade de gravacdo de som acoplando um cabo de audio direto na camera permite
aos pequenos produtores economizarem no aluguel dos gravadores de som; porém,
acaba prendendo o técnico de som/microfonista & camera, eliminando a captacéo
independente dos mesmos. Na pratica mais comum no cinema, imagem e som Sao

capturados em separado.

As imagens produzidas por cameras cinematograficas digitais podem ser compa-
radas — ou em alguns casos, até superar — a qualidade da imagem da pelicula de
35mm. “O produto digital dessas cameras é registrado em fitas de video digital HD-
CAM SR, em um gravador magnético com disco rigido ou em aparelhos robustos
(solid-state)®® com meméria ‘flash” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p. 12). Segundo
pesquisa realizada pelo Conselho de Ciéncia e Tecnologia da Academia de Artes e
Ciéncias Cinematograficas, existem cerca de 20 a 30 filmes produzidos pelas majors
por ano que sdo gravados utilizando estas tecnologias. Porém, “ao se buscar alto
nivel tecnolégico, deve-se estar disposto a pagar por tal”®’. Como ja foi colocado, a
digitalizacdo da producdo ndo garante que havera uma reducdo no orcamento do
filme. Para que isso ocorra, e o digital possa trazer suas caracteristicas positivas
(reducéao de custos e agilidade), o filme deve ser bem planejado. Colocaremos a
seguir trés das principais cameras de alta definicdo que estdo disponiveis no

mercado cinematografico.

Cameras como a RED ONE, fabricada pela Red Digital Cinema em 2007, que
pode ser obtida a um preco médio, nos EUA, de US$ 100 mil com acessorios; a A-
LEXA, camera substituta da D21, fabricada pela ARRI, que tem seu custo inicial co-
mecando com € 50 mil; e a GENESIS, fabricada em parceria pela SONY e PANAVI-
SION, que desenvolveram uma camera que aproveita o conjunto de lentes da came-
ra 35mm da PANAVISION, tem um custo médio de US$ 300 mil. Estes sao alguns
dos exemplos de novas cameras digitais. Todas trabalham com um sensor CMOS

proprio, que equivale ao formato Super 35, utilizando lentes fabricadas exclusiva-

®A expressao solid-state drive (SSD) tem sido traduzida como “unidade de estado s6lido”, sendo um dispositivo
construido em um UGnico corpo em torno de um circuito semicondutor para armazenamento, podendo usar memoé-
ria RAM ou flash.

¥ Geraldo Ribeiro, em entrevista concedida, por correio eletrénico, ao autor em 8 de outubro de 2010.



78

mente para cinema, mantendo o film-look, ou o visual da imagem de cinema, atraves

da profundidade de foco.

Para demonstrar o poder das imagens produzidas pela GENESIS em 2004, a
PANAVISION produziu dois rolos de demonstracao, intercalando cenas captadas
pela GENESIS e outras por uma MILENIUM XL 35mm. Os dois materiais foram co-
locados intercalados, apés uma pequena corre¢do de cor digital, sendo filme-digital-
filme-digital, onde um apresentador pedia para o espectador identificar qual imagem
era digital e qual era analdgica. Affonso Beato, diretor de fotografia, ao descrever a
experiéncia em seu artigo Vivendo o futuro, coloca: “Errei em 50% das vezes, e
francamente fiquei espantado com minha pouca possibilidade em reconhecer as di-
ferencas™®. No curriculo da GENESIS ja se somam filmes como Superman: O Re-
torno (Superman Returns, 2006), Click (Click, 2006), Apocalypto (Apocalypto, 2006),
Déja vu (Déja vu, 2006), Antes que o Diabo Saiba que Vocé esta Morto (Before the

devil knows you’re dead, 2007), entre outros>®

Figura 5 — CAMERA GENESIS DA PANAVISION

Fonte: BEATO, Affonso. Vivendo o futuro. Disponivel em:
<http://www.abcine.org.br/artigos/?id=115&/vivendo-o-futuro>. A-
cesso em: 18/08/10.

Ja a ALEXA é apresentada como a camera digital HD mais avancada entre
as disponiveis no mercado. Ela é fabricada pela ARRI, e traz como slogan a
frase “A ALEXA ndo é uma camera digital, € uma ARRI”. A ALEXA vem substi-

% Sobre este tema ver: BEATO, Affonso. Vivendo o futuro. Disponivel em: <http://www.abcine.org.br/artigos/
?id=115&/vivendo-o-futuro>. Acesso em: 18/08/10.

% Para uma lista completa de filmes produzidos pela GENESIS acessar o link: <http://www.digitalcinemanow
.com/genesis-panavision.html>.
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tuir a cAmera ARRI D21, usada para as gravagfes das minisséries produzidas
pela Rede Globo, Capitu (2008), de Luiz Fernando Carvalho, e Maysa - Quan-
do fala o coragdo (2009), de Jayme Monjardim, além do seriado norte-
americano “V” (V, 2009). A fim de proteger o investimento dos usuarios na A-
LEXA contra provaveis evolu¢des tecnoldgicas, a camera foi desenvolvida em
modulos. No lado esquerdo do equipamento, é acoplado o médulo RSM EC35,
que permite a utilizacdo de cartdes SxS. Se no futuro outra tecnologia de gra-
vacao surgir, basta substituir o modulo atual. Ja no lado direito, esta 0 modulo
com os controles eletrdnicos, que também podera ser substituido com o surgi-
mento de funcionalidades futuras. Roland Emmerich, diretor de 2012 (2012,
2009) e Dia da independéncia (Independence day, 1996) testou a ALEXA, com
o intuito de utiliza-la em seu proximo filme. A ARRI possui um canal no YouTu-
be chamado ARRI Channel, onde podem ser vistos diversos videos produzidos
pela ALEXA.*

Figura 6 -CAMERA ALEXA DA ARRI
Fonte: ARRI DIGITAL , Disponivel em:
<http://www.arridigital.com/>. Acesso em: 04/10/10.

Entre as concorrentes da ALEXA, estd a RED ONE, que é uma das came-
ras mais comentadas dos ultimos anos. Seu marketing é poderoso, e boa parte
do seu sucesso foi 0 fato de ser uma camera 4K, por um preco razoavel — seu
corpo pode ser comprado por US$ 17,500. “A RED é uma camera muito inte-
ressante e, incrivel, relativamente facil de operar”, diz o diretor de fotografia

Adriano Barbuto. Ao adaptar lentes cinematograficas e de maquinas fotografi-

“0 Entre estes videos, estdo The violin maker (2010) e World Cup (2010), curta que mostra todo o potencial que a
camera oferece, ao mostrar cenas externas e internas, a noite e de dia, com diversas situa¢gfes de luminosida-
des. Maiores informacdes no sitio eletrdnico: http://www.youtube.com/user/ARRIChannel.
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cas, a RED abre opc¢bes, ao invés de fecha-las, como acontece em algumas
cameras HD. No Brasil e no resto do mundo, iniciou-se uma “febre” pela came-
ra, que se tornou uma alternativa para as producdes de baixo orcamento. Po-
rém, diretores renomados de Hollywood, como Peter Jackson, vém utilizando
desta caAmera para suas producgdes. Na lista de filmes produzidos pela RED, ja
constam Chico Xavier (2010), O segredo dos teus olhos (El secreto de sus o-
jos, 2010), Um olhar do paraiso (The lovely bones, 2009), Distrito 9 (District 9,
2009), Che (Che, 2008), entre outros™.

Figura 7 — CAMERA RED ONE
Fonte: RED CAMERAS , Disponivel em:
<http://www.red.com/cameras/>. Acesso em: 04/10/10.

Walter Murch, montador, em seu discurso sobre as possibilidades do cinema di-
gital (1999), ressalta ainda que “[...] as técnicas digitais tendem naturalmente a se
integrar umas as outras devido a sua similaridade matematica, fazendo com que se-
jam facilmente controlaveis por uma Unica pessoa”. Esta afirmacéo, apesar de datar
de mais de dez anos, exemplifica uma das questbes mais importantes do cinema
digital, que € a democratizacdo dos meios de producdo do cinema. Gustavo Dahl, na
introducé&o do livro A hora do cinema digital: democratizacdo e globalizagdo do audi-
ovisual (2009), de Luiz Gonzaga Assis de Luca, reforca este conceito ao colocar

que:

“l para uma lista completa de filmes produzidos pela RED ONE, acessar o link: <http://www.red.com/

shot_on_red/>.
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“O cinema digital pode ter padrBes técnicos exigentissimos para fa-
zer com que o produtor hollywoodiano mantenha o padrdo de quali-
dade a que faz jus o megainvestimento na producdo e langcamento.
Mas a tendéncia ao barateamento de todas as tecnologias vira a ge-
rar outro tipo de publico, um outro modelo de negocios.” (IN.: DAHL —
DE LUCA, 2009, p. 22)

Esta democratizacdo e acessibilidade é reforcada pela proliferacdo das cameras
fotograficas que gravam imagens em full HD (1920 x 1080), conhecidas por DSLR,
gue tem entre seus principais modelos a Canon 5D e 7D. Estas pequenas cameras
conquistaram seu espago, por trazerem consigo os dois conceitos mencionados a-
cima e propagados como grandes consequéncias do cinema digital. Com precos
acessiveis, elas podem ser adquiridas por U$S 1,500.00, tendo modelos que podem
custar ainda menos custando U$S 900.00. O que isso representa? Uma aquisicao
em massa deste produto para a producdo de videoclipes, filmes publicitarios, curtas

metragem, videos institucionais e seriados para TV.

Figura 8 — CAMERA CANON 5D MARK I
Fonte: HDSLR BRASIL , Disponivel em: <http://hdsIr.com.br/>. Acesso em: 21/11/10.

Este fendmeno representa uma nova virada para a digitalizacdo da producao,
tendo em vista o preco, ainda muito alto, que se precisa pagar para obter uma das
cameras mencionadas acima. Assim, produtoras de longa metragem estdo come-
cando a utilizar estas cameras como solucdo para gravagao de filmes com baixos
orcamentos. Porém, este equipamento sofre do mesmo problema geral das “novas”
tecnologias digitais. Seu custo é 6timo quando adquirido separadamente, mas como
a camera, para vencer suas limitacdes, acaba por exigir uma série de acessorios,
seu preco pode sair maior do que o imaginado inicialmente, o que traz a esta came-
ra 0 mesmo problema ja mencionado de outros equipamentos, trazendo significado

a frase “o barato que sai caro”.
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O que devemos lembrar é que o cineasta deve ser amigo da tecnologia, € ndo
seu inimigo. Sua funcédo é facilitar a vida dos realizadores, por isso cada projeto €
um caso e deve ser analisado especificamente. O que importa € que se continue
criando histérias, e deixemos que as tecnologias digitais e suas diversas opcoes a-
tuem, como suas predecessoras analdgicas, apenas como ferramentas a servico da

realizagéo de filmes.

2.1.4 TRANSFORMACOES NO FLUXOGRAMA DA POS-PRODUCAO

A chegada dos computadores provocou uma revolugdo para o cinema e o audio-
visual. A pés-producdo é uma das etapas que mais se transformaram neste sentido.
Antes, 0 processo era realizado em mesas de montagem (entre as mais conhecidas,
a moviola); porém, com o desenvolvimento dos processos de intermediacao digital,
nos quais um filme poderia ser escaneado e editado através do uso de computado-
res, em processos nao-lineares, desenvolveu-se um novo fluxograma de pos-
producao, praticado em muitos segmentos do mercado, que tem a pelicula com ba-

se de captacao.

Com o processo de montagem migrando para o computador, o fluxograma tradi-
cional — aquele em que o filme era montado inteiramente em pelicula — se alterou. E
possivel montar um longa metragem em casa. “Na era das ilhas digitais, montar um
filme ficou mais agil, simples e acessivel”, reforca Aida Marques (2007, p. 114), ao
descrever como funciona o processo de pés-producéo e/ou finalizagdo. Mas o im-
pacto das tecnologias digitais foi mais intenso, pois, como resultado da digitalizagéao
dos processos de producédo de imagem, surgem novas alteracdes no fluxograma,
guando ha mudancas no suporte que abrigara a copia fisica, possibilitando a forma-
cdo de um novo fluxograma, onde o material final pode ou ndo ter uma copia final

em pelicula.

Finalizar um filme em pelicula € comum, j& que ainda ha demanda por estes pro-
cessos e as salas de cinema exibem, em sua maioria, copias em pelicula. De forma
a classificarmos e esquematizarmos para melhor compreensao deste estudo, cha-

maremos de fluxograma 1 o processo de montagem realizado inteiramente na peli-
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cula 35mm; fluxograma 2, o método onde j& h4 a insercdo de computadores, em que
a captacao e o suporte final sdo realizados em pelicula 35mm; ja o fluxograma 3 se-

ra o sistema que utiliza arquivos digitais do seu comeco ao fim.

Os fluxogramas 1 e 2 estdo baseados no processo no qual a pelicula negativa,
apos o término das filmagens, sofre o processo de revelagédo, que é o conjunto de
operacdes que permitem revelar e fixar a imagem impressa no periodo de filma-
gens*%; a grande diferenca entre estes fluxogramas esta na realizacdo do processo
de pés-producéo, que, no fluxograma 1, é realizado em material fisico, normalmente
um copido (cépia do negativo original), e no fluxograma 2, as imagens se transfor-
mam em dados, ja que o negativo, apos ser revelado, € telecinado — ou seja, sofre o
processo de telecine, sendo importado para dentro do computador a partir de fitas

pré-selecionadas.

Com o material no computador, o filme é montado, e sdo gerados diversos cortes
ou versdes, até chegar em uma versao final de acordo entre o diretor e 0 montador.
Para auxiliar nesta tarefa, € usado o time code, que garante a precisdo da operacao.
O time code é um “cédigo de tempo” gerado pela camera para a fita simultaneamen-
te & gravacao, identificando a cada quadro, na imagem na fita, no formato, horas,
minutos, segundos e frames. O fluxograma 3, apesar de ndo contar com fitas de ar-
mazenamento, ja que as imagens sdo capturadas dentro de grandes HD’s externos,
ou cartbes de memodria, utiliza o mesmo sistema de time code para localizacéo e
precisdo dos cortes. Antes, para ser ter esta mesma exatidao, era necessario olhar
fotograma por fotograma, cortando fisicamente o copido, tornando o processo de
desfazer a acédo, com o objetivo de voltar ao original, algo extremamente complica-
do, ja que teria que se colocar, com fita adesiva, fotograma por fotograma. Este pro-

blema é resolvido pelas tecnologias utilizando os recursos undo e redo*.

No fluxograma 1, onde a de edi¢édo do filme é realizada na mesa de montagem, o
som sera transcrito no estudio de som para uma fita magnética perfurada. Esta é,

entdo, sincronizada e montada junto com a imagem. Quando a montagem ja se a-

42 “Na pratica cotidiana brasileira, costuma-se denominar pelicula o negativo virgem, e filme a pelicula impressio-
nada e revelada, embora ambos sejam o mesmo material” (MARQUES, 2007, p. 110).

3 Undo, que significa desfazer, € um comando de computador que desfaz a Ultima acdo executada no programa
em questdo — em nosso caso, em programas de edi¢cao de video — para uma agdo anterior. Ja o redo € o co-
mando que reverte o undo, voltando ao que se havia desfeito. Na maioria dos programas do Windows, o coman-
do undo é realizado pelo atalho do teclado Ctl+Z; nas maquinas Macintosh, séo utilizados Command+Z.
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proxima da versao final, o editor de som monta, em perfeito sincronismo com a ima-
gem, inumeras pistas de som. ApGs 0 processo de mixagem, é gerado um negativo
de som. Estes processos fisicos, em que ha manipulacdo do negativo de imagem e
som, séo eliminados no fluxograma 2, ja que estas a¢fes sao realizadas em ambien-
tes digitais. Esta se torna a grande diferenca entre o fluxograma 1 e o 2, pois, a par-
tir do que se vé, hd um abandono de parte da manipulacao fisica da montagem.

O que os dois fluxogramas mantém em comum é que, em ambos, ao final do
processo, ainda existe o filme fisico — ou seja, a copia final € sempre em pelicula
35mm. Este encontro acontece na etapa final, onde é realizada a montagem do ne-
gativo do filme e o som sofre o processo de transcricdo 6tica, que consiste em trans-
formar as ondas de som em pulsos eletrénicos, que serdo impressos na pelicula
35mm. ApOs este processo, sao geradas a copia final e uma cépia para fita — esta
resultado da telecinagem da copia final. As figuras 9 e 10 demonstram o segmento

dos fluxogramas 1 e 2.

PERCURSO DA PELICULA
EDICAO NA MOVIOLA

MIXAGEM
NEGATIVO
VIRGEM

\L EDIGAO DE SOM ! TRANSCRIGCAO
— PRO TOOLS ATICA
CAMERA
FILMAGEM 'T \L
\L TELECINE MONTAGEM TELECINE
OFF LINE DE NEGATIVO —> ON LINE
REVELAGAO

MOVIOLA

COPIAO l |
l EDIGAO
CINEMATOGRAFICA FILME FITA

FIGURA 9 — FLUXOGRAMA 1: EDICAO DE FILME NA MOVIOLA
Fonte: Marques, Aida. Ideias em movimento: produzindo e realizando filmes no
Brasil (2007, p. 76).
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PERCURSO DA PELICULA
EDIGCAO NAO-LINEAR

SALA DE
MONTAGEM

CAMERA COPIAGEM

2 [

PELICULA i COPIA . | COPIA DE
—— REVELAGAO —_— —_—> COPIAO —_—

NEGATIVA POSITIVA TRABALHO

TS P
)

TELECINAGEM

LABORATORIO

ILHA DE EDICAO
i NAO-LINEAR
MATERIAL
VIRTUALMENTE
MONTADO
(VIDEO ANALOGICO
OU DIGITAL)
il LABORATORIO
COPIAGEM
DO MATERIAL
MONTADO

! MONTAGEM

CONFORMACAO DE
DO COPIAO NEGATIVO

i’

COPIA FINAL

FIGURA 10 — FLUXOGRAMA 2: PERCURSO TRADICIONAL DA P ELICULA
35MM

Fonte: Marques, Aida. ldeias em movimento: produzindo e realizando filmes no
Brasil (2007, p. 77).

Notemos que, apesar da intermediacdo digital no fluxograma 2, o resultado € o
mesmo do fluxograma 1: montagem do negativo e primeira cépia do filme em pelicu-
la 35mm. E a partir desta copia final que s&o produzidas as copias que sdo enviadas

para as salas de cinemas.

O impacto das tecnologias digitais no fluxograma de pés-producdo € muito mai-
or, e deve-se, como ja analisado, aos marcos tecnoldgicos que possibilitaram, em
um primeiro momento, a transicdo do filme para o ambiente digital, e depois a per-
manéncia do mesmo em suporte digital. O resultado dessas transformacdes foi a
eliminacao do suporte fisico e o0 aparecimento do ultimo marco, que € a exibicédo di-
gital. A diferenca do fluxograma 3 para os demais é que os processos de producao
de um filme agora sao totalmente digitalizados.

Neste ultimo percurso, o material filmado agora ja ndo € mais fisico, e sim zeros
e uns. Transportados pelo logger para um computador e para um HD externo, como
forma de backup, o material pode ser descarregado direto no computador, sem que
Seja necessario 0 escaneamento e a posterior captura, ao vivo, das imagens. Antes,
com a obtencéo de 3 a 4h de material, era necessario 0 mesmo tempo para que o
material fosse colocado dentro de um computador. Agora, este processo pode ser
realizado em questdo de minutos, ja que os arquivos em formato digital dependem

apenas de transferéncia de dados, e ndo mais de transformacdo de dados. Esta é
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uma das principais diferencas deste novo modelo de pés-producédo. O montador Gi-

ba Assis Brasil lembra que:

“Cada trabalho que se vai comecar tem gque se pensar o fluxograma
dele por inteiro. Desde a captagdo, como é que a imagem vai chegar
para n6s? Como nos vamos trabalhar? Por que processos de finali-
zacao a gente precisa passar? [...] Cada filme tu tem que descobrir
um fluxograma novo. Neste caso [referindo-se ao filme Menos que
nada, novo filme da Casa de Cinema de Porto Alegre] n&o vai ser di-

ferente, ou via ser diferente, por que néo vai ser diferente

O som e a imagem podem ser editados de forma né&o-linear dentro das platafor-

mas digitais, sofrendo os mesmos processos de pés-producdo do fluxograma 2. As-

sim, ao final destes processos, se obtém uma versao do filme em digital de alta defi-

nicdo (HD). Antes de se obter a copia final, o video passa pelo processo de tape to

tape, que consiste na realizagdo da marcacéo de luz eletrbnica, que permite a corre-

cao de defeitos e manipulacdo das cores, equalizando e até mesmo modificando as

cores do material original. Temos, assim, a copia final em digital. Esta pode sofrer o

processo de transfer, ou ser distribuida diretamente em formato digital. A figura 11

demonstra este terceiro fluxograma.

PERCURSO DO MATERIAL SENSIVEL DIGITAL

MATERIAL SENSIVEL DIGITAL VIRGEM

EDIGAO DE IMAGEM
NAO-LINEAR

)

EDICAO DE SOM
NAO-LINEAR

l

!

COPIA FINAL
DIGITAL

TRANSFER —‘ s

|

GRAVAGCAO

MIXAGEM

v

TAPE TO TAPE

COPIA FINAL
PELIiCULA

FIGURA 11 — FLUXOGRAMA 3: PROCESSOS DIGITAIS

Fonte: Marques, Aida. Ideias em movimento: produzindo e realizando filmes no

Brasil (2007, p. 78).

4 Entrevista pessoal concedida ao autor em 31 em agosto de 2010.
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Séo diversos os impactos provocados pelas tecnologias digitais. Porém, desta-

camos abaixo quatro pontos dos beneficios destas modificagdes implantadas pelo

fluxograma 3 que, em nossa analise, consideramos fundamentais:

1.

2.

3.

A agilidade para manejar o material, atraves de facilitacdo de operacéo do
material e de suas subsequentes versdes. O computador reduz o tempo
de determinados processos, permitindo experimentacdes, que podem ser
desfeitas com apenas alguns comandos. Isto significa que o cuidado néao
€ 0 mesmo de quando filmava-se em pelicula, pois esta mesma facilidade
pode gerar grandes problemas: com um Unico comando, excluir-se todos

0S arquivos, ou todo um projeto.

A digitalizacdo da imagem possibilita aos cineastas filmarem maiores
guantidades de material por um custo relativamente menor. Através da
utilizacdo de midias digitais (fitas ou cartbes de memoaria), os realizadores
registram imagens sem nenhuma sensacao de desperdicio. Os cineastas
podem trabalhar com uma quantidade muito maior de material, que depois
sera selecionado na montagem. Porém, este excesso de material pode

gerar um custo maior para armazena-lo.

As cameras e equipamentos de som tendem a ter seus pre¢cos mais aces-
siveis, possibilitando a democratizacdo da producdo. As cameras de alta
definicdo da SONY e da PANASONIC ja séo utilizadas por produtoras in-
dependentes de todo o Brasil. A partir de uma andlise das cameras utili-
zadas pelo mercado, observa-se o aumento na venda de céameras
HDSLR, que comecam a ocupar 0s espacos das cameras de pelicula na
producdo de filmes publicitarios. Até no cinema produzido para as salas
de exibicdo tém-se notado a difusdo e utilizacdo destas cameras como

forma alternativa de producédo para orgamentos de menores portes.

Por fim, a possibilidade de producédo de copias em alta definicdo permite
gue as mesmas alcancem um numero maior de salas e, consequentemen-
te, um publico maior podera assistir aos filmes no cinema. Claro que este

alcance soO pode ser obtido com a proliferagdo/construcado de novas salas



88

gue adotem padrdes digitais de exibicdo. O importante € que mais um
passo ja foi dado.

De Luca coloca ainda que:

“[...] o analdgico acaba por uma inviabilidade econdmica. Mas ainda,
pela questdo da escala. O que vai acontecer: nesse momento vocé
tem um barateamento do filme, porque est4 sendo ele descartado.
Porém, vai chegar uma hora que o filme ja tem uma escala tao pe-
guena que comeca ficar caro demais. Hoje, todos os precos analdgi-
cos sdo absurdos. Entdo eu acho que o analdgico gradualmente vai
acabar.”®

Por isso, tdo decisivo quanto a captacdo das imagens em digital € o seu
tratamento na pos-producdo, onde a manipulacdo da imagem pode ser trabalhada e
alterada, aumentando as possibilidades de tornar reais as ideias escritas no papel.
Mesmo assim, a definicdo das imagens, a sutileza e a "temperatura” das cores para
a copia final em digital em relacéo a copia em 35mm geram grandes discussfes. Na
verdade, o analogico pode gradualmente ser substituido pelo digital, como aponta

De Luca, porém ainda ha um bom caminho pela frente.

2.2 ALTERACOES NA DISTRIBUICAO

Passaremos agora a segunda ponta da triade que compreende a atividade de
distribuicdo de filmes. Esta atividade é o setor intermediario da industria cinemato-
grafica. Ela “une a producao e a exibicéo, difundindo os produtos culturais — filmes”
(SELONK, 2004). E importante atentar que diversos paises onde a hegemonia do
filme norte-americano toma conta de grande parte das salas de exibicdo (obrigando
o Estado a intervir, criando cotas de tela para o produto nacional), o que inclui o Bra-
sil, fazem com que a exibicdo de filmes se torne uma area independente da distribui-

cao e producao de filmes nacionais.

Isto acontece porque o mercado acaba por ndo necessitar dos filmes produzidos
em seu pais de origem para manter o circuito interno do pais funcionando. Se a pro-

ducéo de filmes nacionais parar, o mercado de salas sera abastecido pelos filmes

“5 Entrevista ao autor, por telefone, em 25/09/10.
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estrangeiros, sejam eles em sua maioria norte-americanos ou de outros paises. Es-
tes filmes podem ser distribuidos pelas majors ou pelas distribuidoras independen-
tes, que trazem filmes para um mercado alternativo e distribuem filmes nacionais. No
caso brasileiro, podemos atentar para a presenca constante e dominadora dos fil-
mes estrangeiros que, no primeiro semestre de 2010, chegaram a somar 89,29% do
publico total das salas. Isto significa que, de um total de 60.163.961 de espectadores

do primeiro semestre de 2010, 53.721.505 assistiram a filmes estrangeiros®.

O que pretendemos verificar neste capitulo € como o mercado de distribuicao es-
ta organizado, para que, a partir de uma identificagdo de modelo “tradicional”, pos-
samos compreender como este setor vem se transformando apés os impactos das
tecnologias digitais, de forma a explorar os novos formatos que vém sendo adotados
para a distribuicdo de filmes, os quais eliminam a fabricacdo de cépias em pelicula
35mm, criando novas formas de distribuicdo de filmes, além de transformarem o
modelo do suporte fisico tradicional. Partindo das principais formas de distribuicao
digital em um cenario em transformacéao, verificaremos qual o impacto trazido pelas
tecnologias digitais na proliferacdo de copias nao autorizadas. Com a matriz de um
filme tornando-se digital, a prote¢cdo para que uma copia em alta definicdo ndo seja
copiada sem autorizagdo pode ser uma nova preocupagao para os produtores.

2.2.1 ADISTRIBUICAO

Com a chegada das tecnologias digitais, fazer um filme ndo é mais tdo complica-
do. O problema encontrado pelos produtores é fazer o filme chegar as salas de ci-
nema. Para isso, eles dependem de uma atividade que liga os exibidores, proprieta-
rios das salas, com os produtores, detentores dos direitos autorais e patrimoniais
dos filmes. Em funcéo da enorme quantidade de tempo e dinheiro envolvidos na dis-
tribuicdo de um filme, um distribuidor precisa ter certeza de que ter4 um retorno sa-
tisfatério para tal investimento. Para que isso ocorra, ele precisa organizar uma es-

tratégia de venda do produto. A distribuicdo cinematogréafica € o setor dedicado a

“° Estes dados foram obtidos do Informe de acompanhamento do mercado do primeiro semestre de 2010, com
informacdes recolhidas de 01 de janeiro a 01 de julho do mesmo ano, realizado pela ANCINE. Para maiores
informagdes, ver link: http://www.ancine.gov.br/media/SAM/Informes/2010/Semestral01_2010.pdf.
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adquirir direitos comerciais (também chamadas de licencas) sobre os filmes, ou re-
presentar as empresas produtoras destes, para promover sua comercializagao atra-

vés do setor da exibicao.

O trabalho do distribuidor esta baseado na aquisicdo dos direitos para comercia-
lizacdo dos filmes em diferentes mercados; “de modo geral, um distribuidor compra
esses direitos do produtor da obra, por um preco negociado, em funcéo das possibi-
lidades de venda do produto” (BARONE, 2009, p. 27) — no caso, o filme. Esta com-
pra acontece a partir de acordos entre o produtor e o distribuidor. Ambas as partes
chegam a esse acordo, que se baseia em dois modelos de negdcios: contrato ou
divisdo dos lucros. No modelo do contrato, o distribuidor concorda em pagar um pre-
co fixo pelos direitos de distribuicdo do filme, que pode ser em um pais, uma regiao
ou em todo o mundo. Por outro lado, se o distribuidor e o produtor fizerem um acor-
do de divisdo de lucros, o distribuidor pode ficar com uma porcentagem, que pode
variar entre de 10% a 50% do lucro liquido do filme.

Direitos sobre o filme adquiridos, o distribuidor passa a negociar diretamente
com os exibidores, donos das salas. Esta negociacdo pode variar em quatro mode-

los diferentes:

a) um percentual da bilheteria é a forma mais tradicional, em que séao divi-

didos os lucros liquidos do filme*';

b) o preco fixo € a forma aplicada para pequenos cinemas do interior, ou

para locais que exibem filmes ja explorados nas salas;

c) garantia minima , que nada mais é do que um acordo de um valor mini-

mo a ser faturado durante a carreira do filme?®:

d) per capita, que é a cobranca de um valor fixo por espectador, ndo impor-

tando o preco do ingresso.

Independente do acordo estabelecido, existem duas formas de um filme ser dis-
tribuido: através de cépia fisica ou de cépia virtual. Um dos principais beneficios da

" A receita liquida do filme refere-se a renda bruta, deduzida do 1SS cobrado pelos municipios. Nesta divisdo, o
distribuidor pode ficar com 45% a 50%, ficando o restante com o exibidor.

8 A garantia minima é aplicada a programadores de cinemas de baixo potencial, que geralmente exibem os
filmes quando as copias saem dos cinemas lancadores.
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digitalizacdo dos processos para esta atividade cinematografica, como ja foi desta-
cado, € a possibilidade de producdo de copias virtuais. Esta nova forma de difusdo
elimina os gastos necessarios para a producédo de copias fisicas em pelicula, esti-
mados em R$ 3.600 mil por cépia*, além de economizar em investimentos de envio
das mesmas para as salas de exibicdo e posterior armazenamento. Bruno Wainer,
diretor da distribuidora independente brasileira Downtown Filmes, reforca este con-
ceito ao colocar que “para a distribuicdo, é claro que, uma vez o circuito digitalizado,
acabara com as despesas com fabricacdo, transporte e armazenamento e facilitara,

também, a programacao”.

Em muitos casos — claro que n&o exclusivamente —, o distribuidor entra em con-
tato com o filme em seu processo de pré-producéo, até porque, em inddstrias conso-
lidadas, o distribuidor € um dos principais financiadores do filme. “A distribuicdo ci-
nematografica voltada as salas de cinema envolve ndo so6 o langamento de um filme
numa ‘janela de exibicdo’, como também representa o primeiro e mais importante
passo de sua comercializacdo” (BRAGA, 2010, p. 91). E ele quem pode optar pelo
lancamento mais adequado a ser realizado. Para isso, sdo determinadas quais se-
rdo as pracas de exibicdo (as cidades em que o filme sera exibido). O cinema é tido
como a primeira das janelas de comercializagdo do produto, podendo ainda ser ex-
plorado nos demais mercados: entretenimento domestico, pay per view, televisao
fechada e aberta®. O trabalho do distribuidor é “em contato com o produtor e os au-
tores, [...] desenha]lr], financia[r] e supervisiona[r] o lancamento publicitario e a pro-
moc&o do filme™?2 (CHION, 1992, p. 444).

Ao analisar a atividade de distribuicdo, Barone coloca:

“A distribuicdo opera 0s canais e 0s meios necessarios a circulacao
do produto audiovisual, visando o seu consumo pelo maior nimero
possivel de pessoas. E 0 setor que responde pela efetiva comerciali-

49 Este valor foi estipulado na simulagao de orcamento de comercializagéo realizada por Rodrigo Saturnino Bra-
ga, diretor da Sony Pictures (Columbia TriStar) no Brasil. O autor coloca que, para um langamento de 110 c6-
pias, tendo-se o valor de confeccéo de uma copia a R$ 3.600,00, teriamos um gasto de R$ 396.000,00. Estas
informag6es sdo melhor discutidas no texto Distribuicdo cinematografica, pertencente ao livro Film Business: o
negécio do cinema (2010), organizado por Adriana Dias e Leticia de Souza.

*% Entrevista concedida, por correio eletrénico, ao autor em 07 de outubro de 2010.

*! Falamos aqui de primeira janela, pois os filmes produzidos para cinema tém como primeira janela de exibicdo
as salas de exibicdo. Isso ndo quer dizer que eles ndo frequentem outros espacgos de exibicdo de contetdos.
Existem regras a que um filme deve obedecer para sua passagem entre as chamadas janelas de exibicdo. Estas
estabelecem tempos delimitados de espago em cada janela (cinema; exibicbes em avides e navios; video rental;
video sell thru; pay per view, pay TV e TV aberta).

%2 “En contacto con el productor y los autores, el distribuidor desefia, financia, y supervisa el lanzamiento publici-
tario y La promocion de la pelicula”. Tradugéo livre do autor.
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zacao do produto, igualmente, caracterizado pela grande concentra-
¢do de capital e alto grau de especializacdo.” (BARONE, 2009, p. 26)

A atividade central de um distribuidor é a aquisicdo das licencas de diversos titu-
los, formando assim um catalogo de produtos que sera oferecido aos exibidores,
garantindo, desta maneira, o espaco de exibicdo para o filme. O trabalho de lanca-
mento é outra tarefa importante das distribuidoras, e demanda um investimento de
capital consideravel. Devido a eliminacdo do capital usado na fabricacdo de coépias
fisicas do filme, os exibidores tém colocado que o investimento na digitalizacdo das
salas deve ser arcado pelos produtores e distribuidores, como ja vimos no capitulo

anterior.

A semana que antecede a data da estreia e a primeira semana de exibicdo sao
os periodos mais trabalhados, ndo importa o tipo do formato adotado para exibicao.
“Propaganda em varios veiculos de comunicacdo, assessoria de imprensa [...], pro-
moc¢des com sorteios de ingressos e brindes sdo algumas das préaticas mais utiliza-
das no Brasil” (SELONK, 2004, p.21). Porém, estas acdes vdo depender do aporte
financeiro da distribuidora. A remuneracdo do distribuidor corresponde, em geral, a
cerca de 20% sobre as receitas obtidas, descontadas as despesas correspondentes
aos investimentos necessarios ao processo de comercializagdo do filme. Porém, Ba-

rone nos lembra que:

“Na industria cinematografica, o parametro de investimento na co-
mercializacdo de um filme é equivalente a 30% do seu orgamento to-
tal de producdo. H& casos, especialmente na industria norte-
americana, em que a comercializacdo pode receber valores equiva-
lentes a 100% do orcamento de um filme.” (BARONE, 2009, p. 27)

A proliferagdo da Internet se mostrou, para os distribuidores, como uma grande
ferramenta no processo de publicidade e marketing de seus langcamentos. Os trai-
ler's (resumo dos filmes, destinado a atrair a atencéo do publico alvo), antes anunci-
ados em copias exibidas nas salas, ou em cépias de VHS ou DVD, agora sao colo-
cados primeiro na rede mundial de computadores, anunciando o projeto que esta por
vir. A criagé@o de sites com videos de bastidores, entrevistas, curiosidades, diarios de
producdo, divulgacdo de trilhas sonoras etc. sdo produtos que, antes consumidos
por um publico especifico, tém hoje uma funcdo estratégica, ganhando proporgcdes

muito maiores dentro do planejamento de marketing do langcamento de um filme.
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Chion (1992) destaca, ainda, que existem duas préticas ligadas a distribuicdo de
filmes, e que sdo utilizadas pelas distribuidoras estrangeiras, através do poder que
elas exercem sobre o mundo. A primeira delas, conhecida por block-booking, é a
realizacdo de contratos de compromisso de exibicdo de um filme que ainda nem foi
escrito ou ainda néo foi terminado. A segunda pratica, o blind-booking, é a venda de
pacotes de filmes, onde o exibidor, para obter um filme de éxito, deve comprar ou-

tros com menos potencial de consumo®.

Em seu estudo sobre a distribuicdo cinematografica no Brasil, a pesquisadora
Aletéia Selonk organizou as distribuidoras em trés grandes grupos: distribuidoras
estrangeiras, que sao as que atuam no plano local com sucursais ou filiais de gran-
des empresas com sede fora do pais; distribuidoras locais de filmes estrangeiros,
conhecidas como “independentes”, formadas por capital local, e cuja atividade prin-
cipal consiste em adquirir ou representar os direitos dos filmes estrangeiros para sua
comercializacdo frente aos exibidores; e as distribuidoras nacionais, empresas que
destinam toda — ou maior parte de — sua atividade para a promoc¢ao dos filmes pro-

duzidos em seu préprio pais.>

A partir deste pequeno mapeamento das atividades que um distribuidor deve e-
xercer para levar o filme a suas diversas janelas de exibicdo — sendo a primeira e
mais importante o cinema —, podemos compreender como € realizado este trabalho,
através das principais caracteristicas que compdem as estratégias de acéo e lanca-
mento de um filme. Esta analise é importante para que, identificados 0s processos
de distribuicdo tradicional praticados na induUstria, possamos analisar o que se modi-
fica a partir da insercéo das cOpias virtuais.

*3 Estas praticas sdo usadas principalmente pelas distribuidoras norte-americanas, que chegam a anunciar a
data de estreia de seus novos blockbuster’s antes mesmos de possuirem um roteiro do filme. Para que o exibidor
possa comprar este filme, ele é forgcado a adquirir um pacote de filmes menores que, se ndo fossem vendidos
latintos, provavelmente nem entrariam nas salas de cinema comerciais.

Esta divisdo, segundo a pesquisadora, é de origem do pesquisador argentino Octavio Getino, que caracterizou
as distribuidoras latino-americanas nos trés tipos. Segundo Selonk, estas categorias podem ser perfeitamente
usadas para 0 mercado brasileiro.
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2.2.2 CENARIOS DA DISTRIBUICAO DIGITAL

A partir de estudo desenvolvido pelo Conselho de Ciéncia e Tecnologia da Aca-
demia de Hollywood (Academy’s Science and Technology Council)®®, temos a pers-
pectiva de que a difusdo cada vez maior do cinema digital em salas de exibicado de
todo o mundo provoque o declinio do uso de copias 35mm, dando lugar aos Pacotes
de Cinema Digital (Digital Cinema Pakages — DCP), abrindo, assim, as portas para a
distribuicdo digital nas salas de cinema via discos rigidos, fibra 6tica ou transmisséo

por satélite.

Este novo processo tem provocado a diminui¢cdo dos investimentos na fabricacao
de copias em pelicula, alterando o0 modelo existente de coOpia fisica. Esta nova copia
é transformada em um master digital, que traz consigo a possibilidade de maior qua-
lidade de imagem ao longo do tempo de exibicdo em relacdo ao formato analdgico
tradicional, tendo em vista que este material ndo sofre o desgaste fisico da pelicula
(como arranhdes, sujeiras e eventuais perdas de fotogramas, provocados por rom-

pimentos do negativo durante a projecéo).

Os chamados “pacotes” criptografados — o sistema aberto que pode ser utilizado
tanto pelo produtor como pelo distribuidor para repassar um filme (este chamado de
composi¢cdo — composition) — possuem uma chave de seguranca para abertura dos
arquivos, e podem ser repassados de duas formas diferentes: a primeira seria atra-
vés (ainda) de um suporte fisico, utilizando-se de HD’s externos; e a segunda, por
rede de transmissdo privada, através da Internet ou outros transmissores, como 0

envio por satélite, desde que se tenham dispositivos de seguranca.

A seguranca tdo desejada pelo produtor do filme, segundo De Luca (2004), s6 é
possivel por meio da complexa engenharia de matrizes digitais de alta resolucéo, e
mecanismos de seguranca, introduzidos nas copias e nos provedores das salas exi-
bidoras, de forma a liberar o acesso ao filme. Os filmes — criptografados, para evitar
copias ndo autorizadas — somente podem ser decifrados e abertos pelos gerentes

de operacédo, que recebem uma chave, num horario previamente combinado com a

*° Este estudo, chamado de Dilema Digital: questOes estratégicas na guarda e no acesso a materiais cinemato-
graficos digitais, foi publicado em versao online e impressa pela Cinemateca Brasileira, e esta disponivel no link:
http://web.cinemateca.org.br/dilema-digital.
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distribuidora. A sala de cinema, é oferecida esta chave, que possibilita o reconheci-
mento do arquivo do filme e os seus trailers pelo projetor. Esta mesma chave pode
ser enviada em um pendrive, e devera ser substituida, em um periodo pré-determi-

nado, caso o filme n&o saia de cartaz, como forma de renovar a licenca do filme.

Estas informagdes nos trazem as seguintes reflexdes: haveria uma transforma-
¢cdo no modelo de suporte das coépias fisicas, que deixariam de ser em peliculas de
35mm (formato padréo para distribuicdo de filmes), e seriam substituidos por HD’s
externos, que possuem arquivos criptografados. Logo, mesmo sendo uma copia vir-
tual, havera uma nova matriz fisica, quando esta passa a ocupar um HD externo de
computador, fitas digitais ou DVDs. Por outro lado, surge a possibilidade de trans-
missao de filmes através de sinais de satélites, ou pela Internet. Eric Felinto (2006)

reforca este conceito:

“Essa ‘informatizacdo’ da imagem realiza um grande sonho do cine-
ma industrial, ja que dispensa na necessidade de transportar, a altos
custos, os rolos de filme para as salas de exibicdo. Em um cinema
dotado de um projetor digital, os filmes podem ‘chegar’ imediatamen-
te, quase sem custos, pelo envio das imagens digitalizadas por uma
rede de comunicacdo sem fio.” (FELINO, 2006, p. 426-427)

Acredita-se que a economia na adogcao destes novos processos representaria
80% dos custos para as distribuidoras, ja que seriam cortados os gastos laboratori-
ais, a fabricacdo de copias em 35mm, o uso de embalagens apropriadas, frete com
transportes, seguro e outros estagios, que fazem com que os estudios e distribuido-
res norte-americanos gastem cerca de US$ 800 milhdes anualmente com a distribui-
cdo interna. Se projetado mundialmente, pode-se chegar a um valor de US$ 4,5 bi-

lhdes®®.

Assim, ha evidéncias de que o mercado estda em um processo de migracéo para
a tecnologia digital. Porém, no Brasil, o processo ainda € lento, diferente de paises
como Estados Unidos e Inglaterra. A distribuicdo digital dos filmes devera ser feita
de acordo com a busca das pessoas. Sera possivel, por exemplo, reunir um namero
determinado de pessoas para assistir a uma producéo da década de 70 no cinema,

através de uma mobilizacdo eletrbnica, onde interessados em assistir determinado

% Segundo dados da pesquisa realizada pelo Conselho de Ciéncia e Tecnologia da Academia de Hollywood
(Academy’s Science and Technology Council), chamado Dilema Digital, que sera melhor analisado no capitulo 3.
Outras informacdes sobre estes dados e observacdes no artigo Cinema digital mostra sua superioridade publica-
do. Sobre este tema, acessar o link: http://igorvribeiro.wordpress.com/2009/05/03/estado14122000/.
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filme fazem uma inscricdo demonstrando tal interesse. Quando se obtém um numero
pré-determinado para a exibicdo da mesma, ela acontece. Esta experiéncia ja é rea-
lizada no Brasil pela RAIN, através do sitio eletrdnico MovieMobz>’.

O aumento do volume de informacgdes transportadas e a tendéncia de melhora
da resolugao e velocidade na Internet, motivada por novos avangos no setor, devem
provocar uma mudanc¢a nos tradicionais modelos dos negdcios de cinema. O novo
cenario obrigara produtores e distribuidores a planejarem novas configuracdes, a
partir da convergéncia das midias e dos meios, tornando o setor rentavel, ja que
muitas pessoas poderdo assistir a filmes utilizando computadores pessoais antes da
estreia no cinema®®. Ao colocar seu pensamento sobre esta questdo, Gustavo Dahl
€ enféatico ao afirmar que “[...] o computador e sua disposicdo numa rede mundial,
transformando tudo em sinais eletronicos, [...] simplesmente tornou inuteis os supor-
tes fisicos” (IN.: DAHL, p. 22 — DE LUCA, 2009). De Luca completa que a sala sera

vista como uma primeira janela de exibicdo dos filmes mais populares:

“A sala de cinema transformou-se na “vitrine principal” dos filmes. [...]
Os filmes que chegam as telas dos cinemas séo a “nata” do sistema.
[...] Um sucesso nos cinemas representara uma maior venda de
DVD’s e provocara maior valor de venda para emissoras de televi-
sdo. [....] Os investimentos quando do langamento nos cinemas es-
tendem-se para as comercializagdes futuras.” (DE LUCA, p. 283,
2009)

Bruno Wainer afirma que:

“O aumento da producdo devido ao maior acesso aos meios de reali-
zacgdo nao teve consequéncia direta na ocupacao do filme brasileiro
no mercado. O consumo de filmes em salas de cinemas segue a 16-
gica inversa da teoria da cauda longa. Naquele espaco - as salas de
cinema - s6 chegam os melhores. Leia-se por melhores os filmes que
contém o maior volume de valor de produgéo, traduzidos por boa his-
toria bem escrita, bons didlogos, casting, producdo esmerada, etc.
Mas a sala de cinema ¢é igual a olimpiada, s6 chegam e vencem 0s
melhores.”®

Todas essas tendéncias fardo diminuir a pressdo nos volumes de vendas dos fa-
bricantes de pelicula cinematogréfica, dos laboratérios e dos fornecedores de maté-

ria-prima. A medida que a demanda por uma tecnologia se retrai, a industria perde

> Esta experiéncia sera mais detalhada no sub-capitulo 3, ao analisarmos o caso da RAIN NETWORKS.

B E importante frisar aqui que estamos falando sobre assistir a flmes de uma forma autorizada e com qualidade.
Nao consideramos, para fins desta analise, as exibicdes de copias de qualidade duvidosa, baixadas pela inter-
net.

% Entrevista concedida, por correio eletrénico, ao autor em 07 de outubro de 2010.
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economia de escala, e o produto fica escasso no mercado. Quando encontrado, 0s
precos sdo absurdamente caros, devido a pouca procura. Segundo De Luca (2009),
nao poderia existir um indicativo maior de que a industria cinematografica quer uma
solucéo imediata a implantacao digital em todos os seus processos. Até a maior fa-
bricante de peliculas, a KODAK, firmou um contrato® em que passa a ser um forne-

cedor tecnoldgico de sinais que eliminam o uso de filmes para exibi¢ao.

Outra questao importante relacionada a troca de equipamentos de projecdo esta
na questao polémica — que gerou diversas discussdes entre produtores e distribuido-
res contra os exibidores — sobre quem deve financiar as mudancas necessérias.
Como forma de resolver o problema de quem paga a conta, criou-se o Virtual Print
Fee (VPF). Este modelo € uma das possiveis formas de financiamento para substitu-
icdo dos projetores das salas de cinema, em que o distribuidor arca com parte dos
custos do projetor. O “[..] conceito de ‘virtual print’, [...] € o substituto virtual da copia
35mm”. (DE LUCA, p. 202, 2009).

O financiamento da substituicdo tecnolégica baseou-se em um modelo de quatro
participantes: o exibidor, proprietario da sala de cinema, e o distribuidor-produtor,
dono dos direitos patrimoniais e autorais da obra, deverdo colaborar financeiramen-
te; surge a figura do integrador tecnoldgico, fornecedor de equipamentos e dos soft-
wares, além de prestar servigcos de atualizacdo dos mesmos; e um agente financei-
ro, que adiantard recursos monetarios para aquisicdo de equipamentos e softwares

necessarios para esta transicao. Este modelo € ilustrado na tabela figura 11:

% A PARAMOUNT assinou um contrato com a KODAK para usar 0 KODAK THEATER MANAGEMENT SYS-
TEM, um sistema operacional de projecdo digital jaA adotado em milhares de telas, para exibicdo de filmes 2D e
3D.
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FIGURA 12 — COMO FUNCIONA O VIRTUAL PRINT FEE (VPF)
Fonte: LUCA, Luiz Gonzaga Assis de. A hora do cinema digital:
a democratizacao e globalizacdo do audiovisual. (2009, p. 208).

O distribuidor oferece uma contribuicdo pelo fato de o exibidor ter optado pelo
formato digital, proporcionando a economia da confec¢cdo de uma copia 35mm. Na
verdade, esse pagamento € feito diretamente ao integrador tecnoldgico, que é uma
associacdo entre fabricantes de projetores e fornecedores de softwares, que se
mostrou fundamental para viabilizar a transicéo digital. O elemento integrador se en-
carrega da instalacdo dos projetores e sistemas operacionais, cabendo ao exibidor
0s custos de manutencéo. Cada vez que um distribuidor substituir a entrega de uma
copia 35mm por suportes digitais, remunera o fornecedor de equipamentos e o
transmissor do suporte digital, num valor equivalente — ou menor — ao que despen-
deria pela cépia. “Chegou-se a um custo estimado de US$ 750 a US$ 1.000 pelo
fornecimento virtual de uma copia em primeira exibicdo num cinema” (DE LUCA, p.
203, 2009).

A partir de dados colhidos nos sites das locadoras Netflix e NetMovies da livraria
Saraiva, observou-se que o mercado de distribuicdo digital de filmes pela Internet
aponta boas expectativas para o Brasil. Através dos avangos tecnologicos, ja exis-
tem projetos que preveem o lancamento de um sistema que permitira alugar e com-
prar filmes pela TV, além de implementar a visualizacéo de filmes via streaming, car-
regando o video diretamente de um servidor. Nos passos da locadora americana
Netflix, a rede de livrarias Saraiva aposta neste modelo para o Brasil. Desde maio de
2009, a empresa vende e aluga contetdo audiovisual pela Internet. Atualmente, o
acervo da livraria Saraiva ja conta com mais de 3.000 titulos. Porém, a empresa néo



99

€ a Unica a arriscar nesse modelo de negdcio. A locadora NetMovies também aposta
nessa expansao, e, por R$ 9,90 ao més, disponibiliza cerca de 2.000 filmes via stre-

aming aos seus associados.

Estas praticas sdo chamadas de Video-on-demand (VOD), e sdo consideradas
as sucessoras para a comercializacao de video-cassete, DVD, CD e video-games, e
provavelmente da televisdo paga. Resta saber como sera este servico de VOD no
futuro, principalmente como sera pago, e o papel da tecnologia neste novo formato
de distribuicdo. Estas novas praticas podem gerar diferentes modelos de negocios
surgidos a partir da mesma experiéncia, como o Cinema on Demand (COD), ou o
Crowdfunding, que seria a pré-compra de um filme pelo usuario antes mesmo de ele

ser realizado.

De Luca nos lembra que “a exibicdo cinematogréafica digital alterara o perfil do
distribuidor” (DE LUCA, p. 286, 2004). Este “novo” distribuidor sera proprietario dos
sistemas de transmisséo, e fornecera sinais aos cinemas — liberando ou néo, con-
forme contratacéo realizada com o exibidor. A oferta do filme digital tera 0 mesmo
pacto da tradicional sala de exibicdo, onde o espectador paga pelos servi¢os presta-
dos, e nao pela entrega de um produto que sera de sua propriedade, como ocorre
com as locagOes de filmes e a compra de DVD's.

2.2.3 UM “X” DA QUESTAO: O COMBATE AS COPIAS NAO AU TORIZADAS

Em 2007, pela primeira vez na histdria do Brasil, foram vendidos mais computa-
dores do que televisores. O cenario audiovisual tem mudado, e mesmo que as pes-
soas dediquem algum tempo para assistir filmes, o cinema tem ocupado cada vez
menos espaco em suas vidas. Segundo o artigo A nova ordem digital no cinema,
publicado na Revista Universitario do Audiovisual (RUA), de Jonatas Kerr de Olivei-
ra, existem duas maneiras de se assistir filmes: a oficial e a ndo oficial. A primeira

seria através do cinema, alugando o DVD, ou assistindo pela televisdo aberta, ou
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fechada; ja a segunda estaria ligada a compra de filmes em bancas de camelds, co-
piados de amigos, ou baixados da Internet®.

O mesmo estudo coloca que baixar um filme tornou-se algo tdo comum e facil
gue os usuarios acabam néo baixando mais somente o que vai ser assistido. Com a
proliferacdo de servigcos de banda larga, diversas versbes de um filme podem ser
baixadas gratuitamente, para que, ao final, possa-se escolher em qual formato, reso-
lugdo ou idioma pretende-se assistir. A criagdo de softwares livres, que oferecem
liberdade para o usuario executar, copiar, distribuir, estudar, modificar e aperfeicoar
um software criou diversos profissionais autodidatas, que comecaram a disponibili-
zar na rede outros programas, que ndo sao de codigo aberto, de producdo de conte-
udo. A digitalizacao foi um fendmeno que permitiu que softwares profissionais e con-
teudos protegidos por direitos autorais chegassem gratuitamente ao publico amador
através de coépias ndo autorizadas pelo detentor dos direitos autorais, mais conheci-
da como pirataria.

No inicio, o lancamento mundial de um filme acontecia em partes: primeiro no
seu pais de origem, depois em outros continentes. De forma a evitar que o publico
comprasse o filme em um DVD importado, antes que ele chagasse ao cinema de
sua cidade, os editores de DVD dividiram o mundo em seis zonas. Deste modo, por
exemplo, um DVD editado na zona 1 ndo pode ser lido por um leitor de DVD da zona
2. Esta estratégia logo foi superada com o avanco dos aparelhos de reproducao, que
passaram a possuir leitores multi-zonas. Porém, com a multiplicacdo das tecnologias
digitais e com o0 aumento da banda de Internet, os filmes passaram a ser deposita-
dos na rede, podendo ser baixados nas mais diversas qualidades.

Um exemplo da pirataria no cinema brasileiro é o caso de Tropa de elite (2008)
que obteve, segundo seus produtores, 2 milhfes de espectadores em salas de ci-
nema. Porém, este nimero é inferior aos estimados 11 milhdes que assistiram ao
filme em cépias ndo autorizadas — se estes resultados fossem somados, o filme teria

0 maior publico do cinema brasileiro, ja alcancado por sua sequéncia, segundo rela-

®1 Sobre este tema ver: KERR, J6natas. A nova ordem digital no cinema: Como a internete a s midias digi-
tais tém transformado a forma como os filmes séo pr oduzidos, distribuidos e consumidos. Revista RUA.
Disponivel em: <http://www.ufscar.br/rua/site/?p=631>. Acesso em: 25/03/10.
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tério da ANCINE®%. O filme teve uma cépia de producdo do processo de montagem
pirateada e vendida nas bancas de camel6s, gerando, na época, até continuagdes
inexistentes. Wagner Moura, ator do filme, em entrevista para o jornal Zero Hora de
Porto Alegre, no dia 08 de outubro de 2010, comenta que “foi uma experiéncia trau-
matica! Foi revoltante ouvir as pessoas dizerem que fomos nés que vazamos a co-

pia, para divulgar o filme. Foi um roubo. N6s fomos roubados”.

Para combater este problema, a continuagéo Tropa de elite 2 (2010) ganhou um
forte esquema de seguranca, contando com a contratacdo de uma agéncia de segu-

ranca e investindo cerca de R$ 150 mil®®

. Entre as medidas adotadas estéo a produ-
cdo apenas de copias em pelicula, que foram enviadas para as salas de cinema,
além de cada copia possuir um numero proprio, que mostraria aos produtores, caso
a mesma fosse copiada, de onde ela teria sido originada. Esta medida deixou os
proprietarios de salas de cinema mais atentos a possiveis grava¢fes durante as

sessoes do filme.

Outra estratégia foi a existéncia de apenas uma cépia do filme em digital, sendo
esta sem som, trancada em um cofre de um banco em S&o Paulo. O filme foi distri-
buido com 610 copias e estreou dia 08 de outubro em mais de 763 salas em todo o
Brasil, sendo esta distribuicdo realizada pela produtora do diretor José Padilha. Ao
comentar o forte esquema contra as copias nao autorizadas em entrevista ao jornal
Zero Hora, no dia 08 de outubro de 2010, o diretor colocou que “pirataria ndo é de-
mocratizacdo da cultura. Envolve sonegacéao fiscal, desrespeito a direitos trabalhis-

tas e corrupgéo de autoridades, com competicao desleal”.

De Luca coloca o problema mostrando-nos que a pirataria “é uma complexa rede
de distribuicdo que, provavelmente, inicia-se e tem como matriz as atividades dos
Estados Unidos” (DE LUCA, 2004, p. 58). O autor cita exemplos desta pratica:

“[...] a pirataria nasce e tem como sede central os paises desenvolvi-
dos ou a Asia, [...] com o lancamento de Homem-aranha (Spider-
man), distribuido pela Columbia no Brasil em maio de 2002. Antes
mesmo de o filme ser colocado nas telas, ja se vendiam cépias em

) segundo filme alcangou um publico de 11.002.441, sendo a maior bilheteria desde a retomada do cinema
nacional. Com estes resultados, a Zazen Produc¢des, produtora e distribuidora do filme, possuiu, em 2010, 7,16%
da participagdo no mercado nacional, ficando atrds apenas das majors norte-americanas. Estes dados estdo
disponiveis no link: http://www.ancine.gov.br/media/SAM/dados2010/top5_2010.pdf.

63 Segundo artigo publicado na edi¢do especial sobre o filme na Revista Super Interessante (2010), Os inimigos
agora sdo os piratas, de Mauricio Svartman.
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CD-ROM e fitas VHS nas barracas de camelbés. Ao comprar uma, ve-
rificou que, antes do filme, era exibido um avant-trailer do filme Hulk
(O incrivel Hulk), lancado em junho de 2003. N&o sendo de sua dis-
tribuicdo para o territério mercadolégico do Brasil, Saturnino Braga
[diretor geral da Columbia do Brasil] averiguou com o distribuidor do
futuro lancamento, a UIP, a colocacdo de tal peca publicitaria. S6 fo-
ra realizada nos EUA. Portanto, a copia foi gerada no langamento de
Homem-Aranha nos cinema norte-americanos, em 2002.” (DE LUCA,
2004, p. 57)

Isso acontece de varias formas possiveis. Primeiro, o suborno dos operadores
das salas de cinema para desviar uma cépia 35mm para ser telecinada e, posterior-
mente, copiada para DVD’s. Segundo, com o advento das camcoder, cada vez me-
nores e com maiores resolucdes, elas sao levadas para dentro do cinema, gravando
o filme que é projetado. Terceiro, apds a proibicdo da entrada de tais cameras, a
atividade nao diminuiu, pois os celulares passaram a contar com cameras embutidas
gue possuem resolucao igual — ou até superior — a das cameras de video utilizadas

anteriormente.

A defesa para a exibicdo digital € o problema para a distribuicdo de filmes no
formato. Ou seja, se, por um lado, a copia digital ndo sofre as mesmas perdas na
qualidade de imagem, como acontece com as peliculas 35mm com o tempo de uso,
por outro lado, elas oferecem o0 acesso a uma cépia de qualidade igual a que ira ser
entregue aos cinemas. “A copiagem nao-autorizada de musicas, softwares, jogos e
filmes atingiu indices tdo intensos que ameacam, até mesmo, a sobrevivéncia da
industria de entretenimento” (DE LUCA, 2004, p. 52).

Com o objetivo de solucionar este problema, h4 a adocdo da producédo de copias
criptografadas — ou seja, o laboratério, ao produzir a cépia digital, introduz uma se-
guéncia de signos em trilha especifica, de modo que s6 o aparelho a que se destina
a reproducao podera descriptografar. Assim, ocorre uma vinculacdo entre a copia
realizada e o equipamento que ira reproduzi-la. A partir disto, podemos verificar que
h& uma aproximacdo dos distribuidores e dos exibidores, que precisam trabalhar
juntos para vencer este problema. “Hollywood esta obcecada pela seguranca. Em tal
clima, apenas seréo aceitos equipamentos que deem totais garantias de que néo se
esta colocando uma matriz de altissima qualidade nas méos da ‘pirataria™ (DE LU-
CA, 2004, p. 52-53).
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Bruno Wainer é otimista em relagéo a este assunto, e lembra que a “pirataria e-
xiste h& muito tempo e veio para ficar. No entanto, as bilheterias aumentam no mun-
do todo, portanto ndo creio que a tecnologia ameace o mercado com um possivel
maior acesso aos contetidos pelos piratas™*. Para a tecnologia digital ser assimilada
por inteiro, é preciso aumentar os cuidados para uma futura adogdo por completo da
distribuicao digital, evitando, assim, que material ndo autorizado com qualidade igual
ao original caia chegue primeiro ao espectador, antes de sua exibicdo na sala de

cinema.

2.3 ALTERACOES NA EXIBICAO

A modificacao dos projetores tradicionais para digitais tem o objetivo de substituir
a pelicula 35mm como formato dominante em troca de arquivos digitais que, segun-
do as evidéncias, sdo mais praticos e baratos®. As tecnologias digitais possibilitam a
insercao de filmes que, antes, ndo chegariam ao contato com o publico, através das
novas salas digitais, as quais utilizam um padrao inferior ao DCI, exigido pelo mer-
cado tradicional. Se isso ndo bastasse, estas mudancas fazem renascer as tecnolo-
gias de exibicdo estereoscopicas e do chamado cinema gigante, através do 3D e do
IMAX.

“Cinema além dos limites”, diz a reportagem do noticiario televisivo Jornal da
Globo, ao realizar uma matéria sobre as novas tecnologias da sala de cinema, exibi-
da em 26 de agosto de 2010. Se antes, com um pouco de imaginacgéo, o espectador
ja era transportado para dentro do filme, os novos padrdes de exibi¢cdo digitais pre-

tendem colocar o espectador imerso no filme.

As tecnologias digitais ajudaram na proliferacdo do novo formato 3D, que, por
sua vez, tem impulsionado a conversao das salas para os formatos digitais, porque

as novas exibicdes de filmes estereoscopicos sdo realizadas exclusivamente por

* Entrevista concedida, por correio eletrénico, ao autor em 07 de outubro de 2010.

65 Aqui precisamos levar em consideragdo a questdo do transporte, pois a copia fisica digital € apenas um HD
externo, enquanto o filme pode chegar de cinco a oito latas. Falamos em transporte, uma vez que sua engenha-
ria de produgdo é tdo ou mais complexa que a geragao de uma cOpia analégica, ja que uma matriz digital é crip-
tografada e gera os DCP. Em relagdo ao preco, também, vale atentar que o barato é em relagédo ao uso de c6-
pias virtuais, ndo sendo necessaria a fabricagdo de copias em 35mm. Porém, o observado € que os exibidores e
os distribuidores tém utilizado cépias em HD's externos para repassarem matrizes digitais as salas de cinema.
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projetores digitais, que ndo dependem da pelicula cinematografica para exibirem
seus conteudos, e sim de um arquivo digital que pode ser trazido a sala em um HD
externo, chamado também de “super pendrive” pelos operadores de projecdo. O
problema da exibicdo € o mesmo da producdo de imagens digitais: formatos em de-

masia.

Ainda néo existe uma padronizacdo; existe uma tentativa, através das regras do
DCI, mas estes padrées ndo podem ser aceitos por todo mundo, jaA que nem todos
os exibidores de cada pais possuem capital para arcar com 0s investimentos neces-
sarios. Surgem, assim, mais de um padrédo, mais de um formato, que, com o objetivo
de controlar, recebe uma classificacdo, algo como “este modelo é cinema digital,
este ndo €”. Pretendemos aqui explorar um pouco como esta se organizando a exi-
bicdo digital, estudando os casos de adaptacdes que geraram este processo de

classificagao.

2.3.1 ABUSCA DOS NOVOS PADROES

O circuito exibidor — isto inclui o brasileiro — esta enfrentando um de seus maio-
res desafios: a transicdo digital. Vinte anos depois da revolucdo do multiplex, que,
em seu conjunto, representou investimentos da ordem de R$ 1 bilh&o, os grupos de
exibicdo em atividade no pais comecam a se preparar para uma nova transformacéo
radical, que implica na substituicdo de todo o seu aparato tecnoldgico de projecao.
Ao falar de transicéo digital, Pedro Butcher® coloca que o processo nada mais é do
que “a substituicdo de todos os equipamentos de projecao de cinema que exibem

cOpias em pelicula por projetores digitais”.

Giles Lipovetsky, ao analisar a situacéao, também expde o mesmo problema, co-
locando que “[...] o desaparecimento do cinema em suporte analégico é inevitavel. O
suporte digital s6 ndo se impds ainda porque as salas multiplex, construidas nos a-
nos 1990, devem amortizar seu equipamento” (LIPOVETSKY e SERROY, 2009, p.

55). Novamente, a questdo de quem deve financiar os equipamentos é o entrave

® pedro Butcher aborda esta questdo em matéria publicada no sitio eletrdnico Filme B, intitulado Cinema digital
em 20 perguntas e 20 respostas. Disponivel em: http://www.filmeb.com.br/portal/html/cinemadigital. php#topo.
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para que se chegue a uma solucdo para o impasse. O problema € que a existéncia
de diversos “padrbes” para exibicdo digital torna a questdao da implantagcdo de um

sistema unico outro problema.

No Brasil, por exemplo, haveria dois padrdes para a projecao digital: o imposto
pelo DCI, com resolugdo minima de 2K, e o oferecido pela RAIN NETWORKS, o Cir-
cuito Digital, e pela KINOMAXX, com resolugéo abaixo de 2K. Logo, néo se trata de
criar uma primeira ou segunda classe de salas, menos exigente tecnicamente, mas
sim da adequacéao dos padrdes as realidades econémicas e dos circuitos exibidores.
“As primeiras experiéncias na instalacao de cinemas com projecéo digital ocorreram
em 2000” (DE LUCA, p. 99, 2009). Com o lancamento de Fantasia 2000 (Fantasia
2000, 1999) a empresa proprietaria do Mickey Mouse bancou 50% dos custos para
instalacdo de projetores digitais, sendo o restante por conta dos exibidores. Segundo
De Luca (2009), dava-se o chute inicial na implementacdo das exibi¢cdes digitais em
salas escolhidas com rigor, visando a difundir uma “visita” ao futuro da industria ci-

nematografica®’.

Uma solucdo para arcar com o financiamento da digitalizacdo destas salas, se-
gundo De Luca, seria 0 uso do dinheiro poupado na fabricacdo de copias em pelicu-
la, ou seja, “utilizando-se os valores que deixam de ser aplicados em coOpias positi-
vas de 35mm, pode-se financiar a instalacdo de equipamentos de projecdo digital”
(DE LUCA, p. 197, 2009). Porém, a quantia necessaria ainda € muito alta, como

lembra Butcher:

“O preco de cada projetor digital no padrdo DCI é de aproximada-
mente US$ 85 mil. Com o prec¢o do servidor de cada sala, esse custo
sobe para US$ 157 mil. Considerando também a necessidade de a-
quisicdo de um servidor operacional e de um “library server” para ca-
da complexo, os custos da digitalizacdo se elevam para cerca de
US$ 170 mil por sala. Considerando-se que o circuito brasileiro tem,
hojeﬁs, 2.120 salas, o custo total da conversao do circuito seria de a-

" No Brasil, a TELEIMAGE, empresa pertencente ao grupo CASABLANCA, o mais bem equipado laboratério
digital de finalizacdo do pais, utilizou as mesmas configura¢des utilizadas nas exibicdes de Fantasia 2000 e rea-
lizou uma série de exibicdes a partir de matrizes fornecidas diretamente pelas distribuidoras norte-americanas,
ou através de matrizes geradas de telecines dentro dos laboratérios. Filmes como Deus é brasileiro (2003), Ci-
dade de Deus (2002), Matrix Reloaded (Matrix Reloaded, 2003), Colateral (Collateral, 2004) e A era do gelo (Ice
age, 2002) tiveram exibi¢cdes digitais nos cinemas da UCI (UNITED CINEMA INTERNATIONAL). Vale atentar
&ue todos os filmes citados foram langados na primeira década do século XXI.
O célculo de numero de salas foi feito no ano de 2008.
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proximadamente US$ 360 milhdes, ou seja, R$ 600 milh6es — quase
a arrecadacéo total do mercado de theatrical brasileiro em um ano.”®*

“A politica a ser seguida no Brasil ndo vai diferir da que esta sendo seguida pelos
estudios na Europa e nos Estados Unidos”, lembra José Peregrino, vice-presidente
da Paramount na América Latina, em entrevista para o site Filme B. “Os estudios ja
acertaram um modelo de financiamento, por meio do VPF, e no pais nao sera dife-
rente”, lembra Peregrino. Existem pontos que dificultam um pouco mais, como 0s
impostos em cascata’®, ou inverdades, como a que diz que o sistema DCI seria invi-

avel para o produto brasileiro. “Mas é apenas uma questédo de tempo”, segundo ele.

Ao ser digitalizada, a sala conta com um projetor que funciona através de um
monitor touch scream, no qual o operador de projecao pode configura-lo, além de
obter informacgdes técnicas — por exemplo, a duracdo da lampada do projetor, que
possui uma lente maior que a tradicional, e que pode projetar filmes em 2D e 3D a-
penas através da colocacdo de um polarizador na frente da lente. Todas as sessfes
do dia sdo controladas e configuradas através de um servidor. Em uma Unica acao,
pode-se configurar todas as sessdes previstas para aquele dia, com seus respecti-
VOS comerciais e trailers, através de um software especifico do servidor. Para orga-
nizar o material, os contetdos digitais (filmes, comerciais e trailers) disponiveis no
servidor ficam em uma janela a esquerda da tela. Para programar uma sessao, o
operador deve adicionar o conteido em outra janela, a direita. Configurada a ses-
sdo, a mesma é repassada ao projetor no horario ja pré-estabelecido automatica-
mente’*. O que devemos compreender a partir destas informacdes é que a projecéo

digital € uma tecnologia de reposicao, e ndo de inovacao.

% Sobre este tema ver: BUTCHER, Pedro. Cinema Digital: Em 20 perguntas e respostas. Disponivel em: <
http://www.filmeb.com.br/portal/html/cinemadigital.php#topo>. Acesso em: 30/05/2010.

0 Segundo De Luca (2009) o imposto em cascata significa que uma empresa, que se submete ao regime conta-
bil de lucro real, o acréscimo no valor do produto chega a 102,05%. Em termos praticos, para um conjunto de
projetor 2D e servidor nos padrdes DCI, que custe U$ 70.000, este chegaria ao Brasil pelo valor de U$ 141.435.
Um projetor 3D, mais softwares, mais eventual mudanga de tela, mais 6culos para as projecdes sai por U$
242,460.

" Estes dados foram obtidos através de uma pesquisa de campo que permitiu ao pesquisador uma visita a sala
de projecdo da CINEMARK Bourbon Ipiranga em Porto Alegre. A empresa trabalha com 90% de projetores em
pelicula. Sao 7 projetores analdgicos e apenas 1 projetor digital, que pode exibir filmes digitais em 2D e 3D.
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2.3.2 O CASO RAIN NETWORKS

Em dezembro de 2001, anunciou-se na Europa a constituicdo de uma comissao
com os trés setores da industria cinematografica (producéo, distribuicdo e exibicao),
com o objetivo de estudar, sem interferéncias externas, a implantagéo dos sistemas
de projecéo digital em salas de cinema. Desta iniciativa, ja em 2002 foi criado o DCI,
que emitiu um relatorio sobre uma padronizacéo para os sistemas de projecao digi-
tais, dando a largada para a corrida da exibicdo digital e da substituicdo dos projeto-
res de 35mm por modernos equipamentos digitais. Muitos desses sistemas comeca-
ram — e continuam — a concorrer para se estabelecer como sistema dominante do
mercado. Em alguns casos, o governo participa do processo, ajudando na escolha
da definicdo do padréao a ser adotado, ou oferece incentivos financeiros para pesqui-
sa e compra de equipamento. No entanto, na maioria dos paises, a exibicdo digital

esta se instalando com iniciativas do préprio mercado.

A escassez de salas para exibicdo, os altos custos para producdo de copias em
35mm e as dificuldades para tornar lucrativa a distribuicdo de filmes foram os princi-
pais fatores que motivaram a criacdo da RAIN NETWORKS, que, em outubro de
2003, realizou, no Festival do Rio’?, um evento para demonstrar seu sistema de pro-
jecao digital. Foram 18 filmes exibidos no sistema da empresa, nas salas Baden

Powell e no Cine Odeon.

“Em diversos paises, contudo, assistia-se a expansado dos circuitos
gue utilizavam os sistemas no padrao intermediério [...]. Entendia-se
gue eles eram capazes de fornecer uma projecdo de boa qualidade
gue atenderia as necessidades e expectativas dos paises deficitarios
em termos do numero de telas existentes, como era o caso do Brasil,
onde a RAIN NETWORKS iniciou o procedimento de equipamentos e
servigos para centenas de cinemas.” (DE LUCA, 2009, p. 65)

A RAIN NETWORKS é uma companhia ligada aos estudios MEGA, empresa
com grande tradicdo na pds-producao eletrénica de imagens e sons. Idealizada por
seus dois socio-fundadores, José Eduardo Ferrdo (diretor geral) e Fabio Lima (dire-

tor operacional), foi criada com uma proposta ambiciosa de unificacdo, democratiza-

2.0 Festival do Rio comecou em 1999 e hoje ja esta em sua 12° edi¢ao. Surgido da fusdo de dois festivais brasi-
leiros — 0 Rio Cine (fundado em 1984) e a Mostra Rio (fundada em 1988) — é atualmente o maior festival do Bra-
sil e da América Latina. Todo 0 ano recebe atengdo massiva da midia brasileira e sul-americana.
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cdo dos conteudos e veiculagdo de comerciais em novos formatos. A partir disso,
seu objetivo era incentivar o crescimento do niumero de salas de cinema digital, no
ambito nacional e internacional”>.

Propondo solucdes diferenciadas para gerenciamento de conteudo digital, ao
expandir seus investimentos para a exibicao de filmes (a RAIN comecou exibindo
comerciais), a proposta inicial da empresa era promover 0 acesso aos conteludos
audiovisuais, tratando, assim, da democratizacdo do acesso. Seu negécio esta ba-
seado em trés pilares de atuacao: a distribuicdo de conteudo digital, para fortalecer o
cinema independente de arte; a venda de publicidade para um target de altissimo
nivel, instalando displays necessarios para exibicdo; e a comercializagcdo de midia
no Digital Signage”.

No relatério publicado no seu site’”> em 2007, em seu primeiro ano de operac&o
(2004) a empresa somava cinco grupos de exibidores, com quarenta e sete filmes
digitalizados, mais de dez mil sessdes de exibicdo digital e mais de quatrocentos e
cinquenta mil comerciais exibidos. Se analisarmos o ano que fecha o relatorio
(2007), quando passaram a fazer parte da carteira da empresa dezessete grupos de
exibidores, cento e cinquenta filmes digitalizados, trezentos e cinquenta e duas salas
de exibicdo e um milhdo de comerciais exibidos, podemos dizer que, em trés anos, a
empresa obteve um crescimento de 50,73% ao ano em seu grupo de exibidores;
47,23% ao ano no numero de filmes digitalizados; e 30,50% ao ano no numero de

comerciais exibidos. A tabela 1 faz uma analise deste relatoério:

3 Esta descricao foi retirada do site da empresa www.rain.com.br, antes dele entrar em manutenc¢éo no dia 10 de
a4gost0 de 2010.
“0 Digital Signage surgiu na década de 90 como um conceito de comunicac¢ado inovador: uma solu¢do que
integra a tecnologia dos monitores de plasma a evolugdo da midia, permitindo a transmissédo de informagdes
outdoor em um formato digital. Em resumo, pode-se dizer que sdo outdoor’s eletrbnicos, que transmitem ima-
%ens, em forma de pequenos comerciais, um dos focos da empresa.

www.rain.com.br.



Tabela 1 — RAIN NETWORKS em unidades percentuais
(comparativo de 2007 / 2004)
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L Diferencial | Diferencial % Difer_encial %
Principais Agregadores 2004* 2007 2007 - 2004 | 2007 - 2004 Média Anual
2007 - 2004

N° de grupos exibidores 5 17 +12 240,00% 50,73% aa
N° de filmes digitalizados a7 150 +103 215,15% 47,23% aa
N° de comerciais veiculados | 450.000 | 1.000.000 + 550,000 122,22% 30,50% aa

* Ano de inicio das operac¢fes da RAIN
aa - ao ano
Fonte: RAIN NETWORK - Disponivel em: <www.rain.com.br>. Acesso em: 25/05/10.

A partir destes dados, podemos afirmar que o crescimento que a RAIN obteve,
desde o inicio de suas atividades até o fechamento do relatorio, é significativo. Em
uma continuagdo desta anadlise, expandindo para 0os anos seguintes, nota-se que
também ha um crescimento significativo até o ano de 2008, quando a empresa pas-
sa a digitalizar uma média de um pouco mais de cem filmes por ano. Em 5 anos de
operacéo, de acordo com dados divulgados na imprensa, foram exibidos mais de
300 titulos em digital, e a empresa participou de mais de 70 festivais nacionais e in-
ternacionais. Ao final desta primeira década, a RAIN ja possui contrato com 23 exi-
bidores que, somados, possuem mais de 400 salas no Brasil. Destas, mais de 150 ja

foram digitalizadas.

O diferencial da RAIN, segundo a empresa, é sua forma de organizacdo para
cobranca de taxas de custos para exibicdo dos conteudos, aliada a criacdo de sis-
temas independentes para controlar seus servidores e projetores. Os planos iniciais
da empresa eram tornar-se um padréo para a exibicdo digital, e, para isso, ela de-
senvolveu software proprio. O KINOCAST é utilizado para gerenciamento, distribui-
cao, exibicdo e controle de midia digital, composto por dois modulos principais: K-
NOCAST WEB, que possibilita gerenciar a midia e a programacao, extraindo relato-
rios destas atividades; e o KINOCAST PLAYER, que é instalado nas salas de cine-
ma, para poder exibir o contetdo digital, realizar a comunicagdo com o projetor e a

automacao da sala, além de criar os relatorios do KINOCAST WEB.
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Fazendo importantes parcerias com a PANASONIC, empresa japonesa fabrican-
te de projetores DLP-CINEMA de alta definicdo, e a Projection Desing, empresa no-
rueguesa fabricante de projetores de alta definicdo, a RAIN desenvolveu projetores
75% mais baratos do que os utilizados no mercado de salas, adotando o programa
WINDOWS MEDIA PLAYER 9 e, como formato padrédo de conversdo digital, o
MPEG-4. Porém, estes padrées ndo foram bem vistos pelos grandes estudios norte-
americanos. Por operar com dispositivos gerados pela Microsoft, a RAIN afastou os
grandes estudios de sua proposta inicial. “Hollywood quer a empresa de Bill Gates o
mais distante possivel” (DE LUCA, 2009, p. 104).

Isto acontece porque os estudios norte-americanos acreditam que, com a entra-
da da Microsoft no campo do audiovisual, eles perderdo o controle sobre o seu mer-
cado, que passara para as maos da Microsoft, ja que ela sera a dona dos formatos
de compressao e dos players de exibicdo. Tendo as majors se negado a distribuir
seus filmes para a RAIN, a empresa teve que mudar sua proposta inicial. Nesta mu-
danca de foco e no estabelecimento de novas metas, 0s executivos da empresa en-
contraram na teoria da Cauda Longa, desenvolvida pelo jornalista Chris Anderson

(2006), o que precisavam.

A estratégia de desenvolvimento dos negdcios da RAIN se encaixa perfeitamen-
te na teoria do jornalista, segundo o préprio Ferrdo, diretor da empresa. Com o0 sur-
gimento da Internet e a possibilidade de consumidores virarem produtores de conte-
ados, e ndo apenas consumidores, criam-se novos hichos de consumo (chamados
de hits), além dos principais (chamados de nichos). Estes hits sdo nichos menores —
gue vendem pouco, porém em sua soma sao tao significativos quanto os do grande
nicho, que vendem muito em pouco tempo. Segunda a teoria, quase tudo deve ser
oferecido na remota possibilidade de existir um interessado. Dessa forma, a diversi-
ficacdo dos produtos e 0 acesso sdo fatores-chave de sucesso para 0 negocio. Em
seu site, a RAIN diz ser um exemplo concreto dessa forca no mercado, atuando co-

mo um agregador.

A empresa se organizou, unificando e expandindo o parque exibidor cinemato-
grafico, partindo de projetores mais baratos e de um Unico sistema de gerenciamen-
to. Ao ter seus sistemas negados pelas majors, a empresa focou-se no mercado do

cinema de arte e do cinema nacional. O objetivo da RAIN passou a ser a “democra-
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tizacdo do acesso”, por meio da distribuicdo do cinema independente e de conteu-

dos alternativos, segundo seu presidente, José Eduardo Ferrdo, em entrevista para

a revista ZOOM Magazine’®. Ao abordar a questdo, De Luca coloca:

“Como o Brasil € carente em numero de salas, o sistema foi bem a-
ceito: tinha uma boa qualidade técnica e se propunha ser adotado
por um grande numero de exibidores gerando a reducdo de seus
custos. Contava-se com a adesdo dos grandes estudios a esta pro-
posicao que resultaria numa expansao econémica do mercado exibi-

\

dor brasileiro, & época, com 1.817 telas. O sistema RAIN NET-
WORKS representava um servigo propenso a expandir o circuito exi-
bidor brasileiro.” (DE LUCA, 2009, p. 103)

Ao fazer uma andlise apenas dos numeros de filmes digitalizados pela RAIN,

vemos que as mudancas de foco propostas pela empresa, focando-se no nicho de

filmes nacionais e filmes de arte, produziram resultados interessantes, permitindo

gue estes filmes ocupassem uma faixa do mercado antes inexistente. O aumento

significativo no nimero de filmes brasileiros que encontraram as telas através deste

sistema pode ser visto na tabela 2:

Tabela 2 - Crescimento de filmes no sistema RAIN no

periodo 2001 - 2010

Ano Ndamero de filmes
2001~ 2
2002** 5
2003 20
2004*** 34
2005 55
2006 74
2007 124
2008 114
2009 104
2010**** 10

NuUmero de filmes Brasileiros

1

2

5
20
28
36
58
68
70

7

* A empresa ndo havia sido criada.
** Surgimento da RAIN Network.

*** Ano do inicio das operag6es da RAIN.
*++* Computados até o momento (Junho, 2010)

Fonte: RAIN NETWORK - Disponivel em: <www.rain.com.br>. Acesso em: 25/05/10.

Na tabela 2, verifica-se a evolucéo dos filmes digitalizados pela RAIN, onde, a-

pesar de um decréscimo no numero de filmes nos anos de 2008 e 2009 em relagéo

aos anos anteriores, houve sempre um crescimento no nimero de filmes brasileiros

ja digitalizados pela empresa, nesta primeira década do século XXI. Somam-se um

e CALVANTE, Emerson. Cinema digital: exibicdo, Revista Zoom Magazine, n. 104, 2008. Sdo Paulo.
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total de 287 filmes brasileiros langados em seu sistema. Este processo permite, além
da economia gerada pela auséncia de material fisico a ser destinado a sala de exibi-
cdo, maior controle sobre o direito autoral do material digitalizado, como defende
Fabio Lima, diretor operacional e sdcio da RAIN, em matéria para o Caderno 2 do
jornal O Estado de S&o Paulo de 15 de Janeiro de 2004:

“Com isso, serdo eliminados riscos financeiros nos langcamentos dos
filmes, pois a pirataria sera controlada e ainda sera criada uma das
midias mais eficientes para se anunciar, gracas a sua rapidez de pu-
blicacdo e a qualidade da projecdo em alta defini¢cdo.”

Com o objetivo de aumentar o acesso a filmes independentes — que, de acor-
do com seus entusiastas, ndo conseguiriam tanto espaco para exibicdo, ndo fosse o
barateamento de custos promovido pelo sistema da RAIN —, seus empresarios fun-
daram o site de relacionamento/distribuidora, chamado MovieMobz. A proposta des-
te servigo seria a de resgatar o clima de cineclube para internautas, agendando sa-
las de cinema para sessdes de filmes raros ou fora de cartaz. Os usuarios podem,
entdo, promover “mobilizacdes” para que aconteca uma sessao de determinado fil-
me, em uma sala determinada, dentre as digitalizadas pela RAIN, sendo que a quan-
tidade de pessoas mobilizadas para tal ajudara a determinar o acontecimento ou nao
da sesséo.

Atendendo, também, ao mercado publicitario, a RAIN, “além de estruturar uma
moderna e eficiente rede, crijou] politicas de exibicdo da publicidade na tela que
guebraram os parametros que vigoravam no mercado ha décadas” (DE LUCA, 2009,
p.105). O anunciante pode fazer o seu comercial apenas nas sessdes em que dese-
jar, avisando com poucas horas de antecedéncia, pois ndo haveria dependéncia de
materiais fisicos, visto que as transmissdes de conteudos séo feitas por sinais de

satélite e gerenciadas pela equipe da empresa.

Isto aumentou em 640% o volume de inser¢Bes publicitarias nas salas de cine-
ma, 0 que posicionou a RAIN como o 2° player do mercado de exibi¢cdo publicitéario
brasileiro. Os cinemas do circuito ESPACO UNIBANCO do ARTEPLEX e do ESTA-
CAO foram os primeiros a utilizar as projecées digitais da RAIN, tanto no que se re-
fere a publicidade quanto a exibicdo de longas metragens. O sistema cobre, segun-
do informacdes de julho de 2008, 15 circuitos de exibicdo, com cerca de 530 salas
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de cinema, sendo 225 habilitadas para exibicdo de publicidade e 150 para exibicéo
de longas metragens, cerca de 20% da arrecadacéo nacional.

Contudo, o mercado das grandes producdes cinematograficas também esta
nos planos da empresa, e a RAIN investiu R$ 2 milhées no desenvolvimento da ver-
sdo 2.0 do KINOCAST, visando a integrar as diferentes tecnologias de exibicéo e
distribuicdo. Com isso, ela anunciou, em meados de 2008, um importante acordo
internacional para integracdo de fabricantes e tecnologias digitais, para prover os
cinemas da América do Sul. O acordo prevé a comercializacdo, instalacdo e gestéo
no Brasil dos servidores de cinema digital Doremi, que é lider do mercado interna-
cional de projecao digital com parametros DCI. O acordo prevé, portanto, a integra-
cao da versédo 2.0 do sistema KINOCAST, que ir& permitir que os projetores Doremi
rodem dentro do sistema RAIN. Com os equipamentos da Doremi, a RAIN tera um
modelo multiplataforma, que permitira projecdes em uma mesma sala de cinema,
tanto em HD e 2K quanto em 3D.

A relacdo de quem arca com os custos foi descrita por José Eduardo Ferrao,
diretor-geral e sécio da empresa, em entrevista dada ao site La Latina em 05 de Se-
tembro de 2008:

“Ainda estamos estudando um modelo de negécio que cobrard por
sessdo. O preco de cada sessdo sera dividido entre o distribuidor,
gue paga a maior parte, a empresa que faz a publicidade, que paga a
menor (obviamente, por estar menos tempo na tela), e o exibidor.
Neste modelo, a RAIN instala o equipamento, que pertence a empre-

sa, e o exibidor paga pelo uso, sem ter que se preocupar com a ma-

nutencéo”’’.

Neste caso, a RAIN passa a se tornar um integrador tecnolégico, oferecendo
seus equipamentos e sistemas, além da manutencdo dos mesmos. Conforme estas
evidéncias, a empresa se tornou um caso de relativo sucesso, pois soube se adaptar
ao mercado audiovisual brasileiro, ja que trouxe solucdes digitais que, desde o co-
meco, se adequaram a realidade do mercado nacional, com uma tecnologia propria,
e que agora se mostrou flexivel, com poder de adaptacdo as exigéncias dos padrdes
internacionais. Isso projetou o pais como modelo de solucbes para o “cinema digi-
tal”, o que se reflete na crescente expansao da empresa fora do Brasil. Porém, exis-

te um problema, segundo De Luca:

" A entrevista completa pode ser vista no sito eletrdnico http:/www.lalatina.com.br/viewpost.php?id=628
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“A partir do surgimento da RAIN surgiu uma discussao no Brasil, for-
cada pela diretoria da ANCINE e pelo BNDES, que é o responsavel
por grande parte dos investimentos no cinema, de se ter um padréo
de cinema digital brasileiro, que seria 1.3, que seria 0 da RAIN. A
empresa hoje vive uma grande crise pelo desvinculamento de um
dos sé6cios™, a RAIN néo se disciplinou. Ela sempre fez afirmativas
bombasticas. [...] Isso foi muito comprado no Brasil pela eficiéncia do
sister;ga deles, que permitiu a exibicdo de muitos filmes alternati-
vos.”

Conforme De Luca, por for¢ca do governo brasileiro — que quis fazer do modelo
de negocio da empresa o modelo para a exibicao digital no Brasil —, fez com que a
transicao digital no pais atrasasse. Na realidade, como modelo de distribuicdo digital
de longa metragem, ele faliu. Para De Luca, “a RAIN mal consegue colocar isso. Ela
nao vai tdo longe. Mas foi assumido pelo governo brasileiro que este era o0 mode-
10"®°. Hoje, a empresa encontra-se em crise, com a saida de um dos seus sécio-
fundadores, e o0 pais se encontra em um atraso no processo de digitalizacdo de sa-
las. Mesmo assim, o sistema da empresa criou uma discussdo sobre modelos de
exibicdo digital, fazendo a industria cinematografica abracar dois segmentos, criando

0 cinema eletrénico (e-cinema) e o cinema digital (d-cinema).

2.3.3 CINEMA DIGITAL VERSUS CINEMA ELETRONICO

Ao analisarmos as definicbes do Manual do produtor (2005), publicado pela AN-
CINE, encontraremos conceitos com implicacdes que perduram até hoje, quando se
trata de estabelecer o que € cinema e o que € video. Na introducdo do capitulo so-
bre definicdes, o manual coloca que, baseada na Medida Provisério n® 2.28-1, de
2001, modificada pela Lei n°® 10.454, de 2002, a definicdo de cinema é: “OBRA CI-
NEMOTOGRAFICA ¢é a obra audiovisual cuja matriz original de captaco é uma pe-
licula com emulsdo fotossensivel ou matriz de captagéo digital, cuja destinacdo é a
sala de cinema”. A definicdo de videofonograma esta assim colocada: “OBRA VI-

DEOFONOGRAFICA é a obra audiovisual cuja matriz original de captacdo € o meio

78 Até o final desta pesquisa ndo obteve-se informacdo de qual dos sécios se retirou, por isso foi mantido no
corpo do texto a mencéo oficial de sociedade entre José Eduardo Ferrdo e Fabio Lima. O autor tentou entrar em
contato com o diretor geral da RAIN, José Eduardo Ferrdo, mas ndo obteve uma resposta até o final deste traba-
Iho.

" Entrevista concedida, por telefone, ao autor em 25 de setembro de 2010.

& |dem ibdem.
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magnético com capacidade de armazenamento de informacdes, que se traduzem
em imagens em movimento, com ou sem som”. “E uma tentativa de controle”, lembra

o montador Giba Assis Brasil®*

. Com o cinema sendo produzido para a sala de exibi-
céo, e o video (obra videofonografica) produzido para algum lugar indefinido, segun-

do essa descricdo, comeca-se uma distin¢cao entre o que € cinema o que € video.

As tecnologias digitais abrem novos horizontes, porém surgem algumas confu-
sbes, lembrando que esta “classificacao” € proposta dentro do campo da exibicdo. O
problema foi colocado quando o relatério do DCI foi publicado, e suas normas colo-
cavam o que seria considerado cinema para exibi¢ao digital: uma projecéo de 2K ou
4K. Criou-se um problema, j& que a existéncia de outros padrdes com resolucdes
menores, que nao se enquadravam nos padrées DCI, ndo seriam considerados ci-

nema.

Podemos considerar, a partir disto, que existem duas classificagbes de “cinema
digital”: o primeiro, um cinema com projecao digital inferior a 2K, chamado e-cinema
(cinema eletrénico); e o segundo, com projecao superior a 2K, seria chamado de d-
cinema (cinema digital), segundo o estudo que realiza uma revisdo sobre o cinema
digital, proposto por David Walsh. “De uma forma geral, a diferenca esta na resolu-
cdo da imagem”, lembra o diretor de fotografia Carlos Klachin®, que também analisa

a questao.

Walsh lembra que a industria cinematografica chama tudo que é exibido por
meios digitais e eletrdnicos de cinema digital, sendo este um termo genérico. O e-
cinema e o d-cinema seriam a classificacdo dos tipos de exibicbes existentes.
Quando h& uma modificacdo no modelo da copia fisica — o filme enquanto objeto
fisico —, é que o caos comeca a vigorar, e 0 controle sobre os padrdes da industria
comecam a se desestabilizar. Cria-se um problema. Quando nao existe uma padro-
nizacdo de um suporte que possa ser adotado para todas as salas, € que a necessi-
dade faz surgir classificagcdes, com o objetivo de estabelecer novamente um padrao.

81 Entrevista pessoal concedida ao autor em 31 em agosto de 2010.
2 Sobre este tema ver: KLACHIN, Carlos. O cinema digital e o cinema eletrdnico. Disponivel em:
<http://www.abcine.org.br/artigos/?id=118&/cinema-digital-e-cinema-eletronico->.
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“Por muitos anos, ainda por vir, os estudios de Hollywood irdo produzir dois for-
matos diferentes para a distribuicdo de seus filmes”, lembra De Luca®. Ser&o produ-
zidas copias em pelicula 35mm e arquivos digitais com resolu¢cdes que poderao va-
riar entre 2K a 4K, sendo distribuidos a salas que atendam a cada formato. Estas
copias poderdo ser projetadas somente em salas de cinema com equipamentos a-
dequados aos padrdes DCI. “Tal introducéo de texto e as consequentes entrevistas
dos membros do DCI criaram a divisdo entre 0 que sera o ‘cinema digital’ e o ‘cine-
ma eletrénico™ (DE LUCA, p. 242, 2009).

No Brasil (um dos paises a ndo adotar como modelo apenas a utilizacdo de pro-
jetores nos padrdes DCI), por exemplo, existiriam estes dois padrées: o DCI, que
seria utilizado pelos cinemas de “primeira linha”; e um padréo tido como inferior, co-
mo o ja utilizado pelo sistema RAIN, que seria usado para atender filmes de arte, as
producdes locais e a cinemas de periferia e das grandes cidades do interior que nao
tivessem condi¢cdes de arcar com os custos da dispendiosa substituicdo prescrita
pelo DCI.

A proposicéo de ter sistemas diferenciados conforme a potencialida-
de econbmica da sala exibidora pode parecer exética ou mesmo um
“jeitinho brasileiro” de se acomodar as questdes de dificil solucéo,
como assistimos a toda hora nas legislac6es aprovadas no Congres-
so Brasileiro. (DE LUCA, p. 244, 2009)

Com o relatério emitido pelo DCI, os grandes estudios de Hollywood podem ga-
rantir que seus filmes ainda serédo o padrao da industria mundial, mantendo, assim, o
controle sobre o mercado, tendo em vista que seus produtos ocupam grande parte
do mercado de salas internacional. Assim, as majors garantiriam a sua hegemonia,
passando a controlar o, por enquanto, incontrolavel mundo digital. Giiba Assis Brasil
reforca esta tentativa de controle do produto filmico.

E uma tentativa de Hollywood para continuar mantendo o controle
sobre todos os sistemas de exibicdo. Por que, no mundo inteiro, o
sistema ainda nao é digital ainda? Porque Hollywood nédo quer. Por-
gue Hollywood esta segurando para manter o modelo de neg6cio que
eles tem.®

Devido a fatores econdmicos, tecnoldgicos e de politicas de mercado, claramen-

te estdo se formando duas avenidas. A comunidade cinematografica e a industria ja

8 Entrevista ao autor, por telefone, em 25/09/10.
8 Entrevista pessoal concedida ao autor em 31 em agosto de 2010.
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criaram nomes para elas, que sdo o e-cinema e o d-cinema. Segundo Walsh, “o pa-
dréao DCI tem sido desenvolvido ao longo de trés anos e, embora seja um marco im-
portante na distribuicdo de filmes produzidos por Hollywood, outras partes do mundo
tém seguido direcdes diferentes”. Porém, “ndo se trata da adocdo de um sistema
alternativo, mas sim da adequacdo dos padrbes as realidades econdmicas dos cir-
cuitos exibidores” (DE LUCA, p. 245, 2009).

Um ponto relevante da questdo € que, entre os atributos adotados pelo DCI, o
principal, que o diferencia dos outros sistemas, néo é a resolucao 2K, que é referén-
cia igual para outras projecdes de alta resolugdo, mas a adogdo da compresséo
JPEG-2000. Foi a grande surpresa na divulgacdo das normas, visto que, até entéo,
todas as previsdes enderecavam pela adocdo mais difundida do MPEG-4, usada na
Internet e na televisédo digital, ou pelo MPEG-2, que tem uma menor taxa de com-

pressdo, sendo adotado para producédo de DVDs. Ou seja:

“A opc¢éo do DCI, embora estranha, é bem fundamentada. A com-
pressdo da imagem com a apropriacdo parcial de fotogramas, como
ocorre nos programas MPEG. A compactacao no padrdao DCI, assim
como nas maquinas fotograficas digitais, ocorre apenas na reducéo
do espaco de memoria utilizado para cada foto. Cinema, para o comi-
té dos estudios, continua sendo uma sequéncia de imagens em mo-
vimentos. Mais, uma sequéncia de imagens completas em cada foto-
grama.” (DE LUCA, p. 247, 2009)

No mundo do 35mm, as coisas estdo bem claras e assentadas, desde a capta-
cdo de imagem, edicdo, mixagem, até a projecdo, atravessando varios processos
complexos, executados ndo s6 em diferentes midias, como em diferentes empresas.
No mundo do cinema digital, ndo ha padrbes estabelecidos e, “em relacdo ao publi-
co, o d-cinema nao vai ter 0 mesmo impacto que aquele que causou o som digital,
no inicio dos 90's, mesmo que a cOpia nao se risque, € que a imagem seja excep-
cionalmente estavel”, lembra Carlos Klachin. De Luca ironiza a questdo: “Eu acho
gue e-cinema e d-cinema, americano adora isso, mas € uma grande bobagem. Se o

cara esta fazendo filme em 16mm, ou 35mm, o cara esta fazendo cinema.”®®

“Nem ‘e’ nem ‘d’. Apenas cinema”, defende o técnico de som Geraldo Ribeiro®®.
O fato é que, com o uso das tecnologias digitais, o filme deixa de ser objeto fisico e

passa a ser dados variaveis dentro de uma midia, esta podendo ser um HD externo,

8 Entrevista ao autor, por telefone, em 25/09/10.
8 Entrevista ao autor, por correio eletrénico, em 08/10/10.
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DVD ou sinais digitais. Temos uma mudanca. Com possibilidade de projecdes
digitais, vocé pode projetar diversos conteudos, e ndao apenas filmes, dentro das
salas. De Luca lembra que, nas mesas de debates da ABC, ndo esta mais em pauta

a resolucédo da projecéo, e sim a questdo do momento: 3D ou 2D.

A guestdo debatida agora é a existéncia de diferenca entre 2K e 4K. Através de
analises do equipamento por técnicos de pdés-producdo e diretores de fotografia,
descobriu-se que s6 teremos uma percepcao real de resolucédo 4K em telas de 10 a
12 metros. No Brasil, 90% dos cinemas tém telas abaixo de 12 metros. “Esta discus-
sao veio muito da questdo do hardware. Porque o hardware precisa deixar, rapida-
mente, o equipamento obsoleto, para vender o novo™’. De Luca ainda nos alerta

que:

“A industria de hardware ndo tem nenhum compromisso com conteu-
do. O negdcio da industria de hardware é vender equipamento. E pa-
ra vender equipamento, no mundo eletrénico, tem que deixar o outro
obsoleto. Isto do e-cinema e d-cinema é uma maluquice e tem a
guestdo dos distribuidores americanos que tem que ter um pac
para gsistribuir. Se vocé nao tiver o padrdo vocé nao consegue di-...
buir.”

7

Como o “cinema digital” € essencialmente construido em hardwares e softwares
de computadores, e ndo em aparatos mecanicos (como os projetores de pelicula
35mm), o paradigma operacional é mais atrelado ao sistema tradicional de tecnolo-
gias da informacao (TI). Trocar seu hardware a cada cinco anos é uma pratica pa-
dréo na industria de Tl, onde computadores pessoais e servidores sao considerados
obsoletos apos esse periodo de tempo. Para Walsh, o “cinema digital &€ essencial-
mente um sistema de computacdo — por que alguém esperaria que fosse diferente
de qualquer outro sistema de computacdo?” Entretanto, a industria do cinema, na
evolucdo das relacbes comerciais ao longo dos seus 125 anos, criou areas de poder
muito bem delimitadas, que, em cada solu¢do possivel para o d-cinema, serédo afe-
tadas, e muito. Mas, justamente, por ser um modelo mais barato de exibicdo audio-
visual, o e-cinema sofre e sofrera do mal que é o motivo de preocupacao: a falta de
padronizacdo e de aprimoramento afetara a sua apresentacdo. Vai democratizar a

producéo sim, para bem e para mal.

87 Entrevista ao autor, por telefone, em 25/09/10.
8 Entrevista ao autor, por telefone, em 25/09/10.
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3.1 A TRANSICAO DIGITAL

189

“Os tempos estdo mudando™, ja dizia Bob Dylan, na musica de mesmo nome.

No cinema, esta afirmacédo resume o fim do século XX e da primeira década do sé-
culo XXI. Mesmo que a cancéo de Bob Dylan tenha sido composta em tempo e con-
texto diferentes, esta afirmagéo é um resumo do presente cinematografico. O impac-
to provocado pelas midias e tecnologias digitais tem transformado toda a estrutura
do mercado. Tem sido tema em congressos, seminarios e reunides de associacdes
de profissionais e técnicos a exaustdo. O resultado: vivemos um futuro preconizado,
porém tao incerto quanto as previsfes passadas. Ao ser entrevistado para esta pes-
quisa, o0 autor Luiz Gonzaga de Assis de Luca trouxe uma reflexdo que achamos
interessante para introduzir a abordagem que iremos realizar neste capitulo, a qual
pretende investigar as perspectivas do cinema contemporaneo. Para isto, resolve-
mos transcrever abaixo a questdo colocada pelo autor, ao analisar a relagédo do ci-

nema e a tecnologia.

“Existe uma dicotomia entre a inddstria de hardware e software. E um
conceito eletrénico essa dicotomia entre hardware e software. O que
acontecesse quando surge essa dicotomia: o fabricante de hardware
nao estd nem um pouco preocupado com o fabricante de software.
Isso € um problema de quem vai usar. Isso € mais latente quando
surge o PC. O computador IBM, ou seja, a IBM desenvolveu o PC e
nao tinha um software para colocar nele. Isto por conta desta ques-
tdo. Isso fica muito claro, no caso do cinema, quando vocé vai abrin-
do novas janelas de exibicdo. A SONY, que é um fabricante de
hardware, nunca esteve preocupada em ndo desenvolver um equi-
pamento que pirateasse um filme da Columbia®. E os outros fabri-
cantes mais ainda. Vocé tem uma desvinculacdo da questdo do
hardware e do software. Fica-se correndo atras de demandas novas.
Entdo, no eletrénico tem este conceito. Sempre ira ter este conceito
no desenvolvimento da industria. Por exemplo, o 3D. Por que se in-
vestiu tanto no 3D? Porque seria o grande diferencial, pois néo teria
pirataria. Eu assisti palestra, que diziam, que o 3D n&o chegaria ao
video, ao DVD, antes de 2015. A NHK, por exemplo, fala que a tele-
visdo 3D s0 vai existir em 2050. [...] Entdo, vocé tem essa desvincu-
lacédo entre software e hardware. Eles ndo estdo preocupados com o
software. Eles sabem que se colocarem no mercado, 0 mercado vai
correr atras. Vai ter o produto.”™*

89 Tradugao do autor do original The times they are a-changin, musica de Bob Dylan de mesmo nome.

 Esta contradicéo fica explicita quando sabemos que o conglomerado SONY €&, hoje, o proprietario do estidio
Columbia Pictures.

*! Entrevista ao autor, por telefone, em 25/09/10.



121

Estas reflexbes se fazem importantes para que possamos compreender o pro-
cesso de transicao digital e quais sdo as modificagbes utilizadas em diversos paises
para que esta passagem do analogico para o digital possa acontecer. Esta adequa-
cao de cada pais para criar um modelo de exibicédo digital possivel de ser implantado
acaba por ser uma das causas da proliferacdo de diversos formatos. Mesmo que o
padrao DCI ndo tenha predominado em escala global, sendo ele a indicagdo de
software e a projecao digital o hardware que chega ao consumidor, outros modelos

sao adotados, de forma que o mercado possa desfrutar do produto final, o filme.

Segundo dados da associacdo de exibidores dos Estados Unidos, divulgados no
ShoWest™ de 2008, existiam cerca de 4,6 mil salas digitais de um circuito de 38.974
operando no pais. Todos os circuitos adotaram a formula do VPF como modelo fi-
nanciador das salas, que foi negociada caso a caso, dependendo do tamanho e do
peso de mercado de cada grupo de exibigdo. A expectativa era que até dezembro de
2009 seriam assinados contratos que atingiriam cerca de 22 mil salas, o que signifi-
caria que, até o fim do ano de 2009, cerca de 70% do circuito exibidor norte-

americano estaria operando com projecéo digital.

Em sua ultima convencéao, a ShoWest 2010, o assunto predominante das reuni-
des e painéis foram: qual a melhor tecnologia de proje¢éo digital, o 2K ou 4K? Que
sistema 3D deve ser adotado? Quais sdo os melhores projetores e servidores? As
perguntas sdo muitas, as respostas e decisdes complicadas, ja que envolvem apos-
tas dificeis e complexas para os executivos do cinema. Pedro Butcher e Paulo Sér-
gio Almeida, editores do site Filme B, em seu relatério sobre a visita a ultima con-
vencao, realizada em margo nos Estados Unidos, lembram que a “tecnologia digital

torna as decisdes cada vez mais complexas”®.

Segundo os autores, o clima era de entusiasmos e motivagdes. A tecnologia digi-
tal veio para provocar mudancas radicais nas atividades cinematograficas, impulsio-

nadas pela renovacao do sistema de exibi¢cdo estereoscépico, o 3D digital. Os gran-

2 Fundada pela NATO (National Association of Theatre Owners), que é a associacao dos proprietarios das salas
de cinema nos Estados Unidos, a ShoWest € uma convencéo realizada anualmente para que exibidores, proprie-
tarios de salas de cinema, possam obter informacdes sobre os mais recentes equipamentos, produtos e servicos
disponibilizados no mercado cinematografico, além de poderem acompanhar as principais tendéncias tecnolégi-
cas e prévias de filmes a serem langados, principalmente com carater tecnolégico. O evento é tido como a maior
e mais importante convencgédo destinada aos exibidores.

Sobre este tema ver: ALMEIDA, Paulo Sérgio e BUTCHER, Pedro. ShoWest. Disponivel em:
<http://www.filmeb.com.br/portal/html/materia23.php>.
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des estudios norte-americanos anunciaram a adesao ao formato. A Warner anunciou
que todas as suas grandes producdes serdo feitas em 3D, ou convertidas para o
formato. A Fox divulgou que apenas os projetos de sua divisao de filmes de arte, a
Fox Searchlight, ndo serdo em 3D. Ha& mais tempo, DreamWorks Animation e Pixar
ja haviam definido que suas animacdes serdo todas em 3D. “Adesao total dos gran-
des esttdios garante o futuro do 3D"%*, concluem os autores.

Para entendermos o que isso representa, partiremos do ponto de vista expresso
por Pedro Butcher®™, ao colocar que a projecéo digital, assim como o conceito que
esta pesquisa compreende por cinema digital, € uma tecnologia de renovacdo. As
alteracdes provocadas na atividade cinematografica tém por objetivo renovar a tec-
nologia que é considerada ultrapassada. Novos softwares e hardwares digitais subs-
tituem os antigos analdgicos. Este tempo de transformacdo vem sendo chamado de
transicao digital, que nada mais € do que a substituicdo de todos os equipamentos
de projecdo de cinema que exibem cOpias em pelicula por projetores digitais, se-
gundo Butcher (2008).

A transicao digital tem garantido, cada vez mais, que a imagem de uma matriz
digital, quando projetada em uma sala de cinema tenha semelhanca com a analdgi-
ca em 35mm. Estas mudancas proporcionam novas possibilidades para o langamen-
to dos filmes, ao possibilitarem a repaginagéao dos filmes no formato de trés dimen-
sOes estereoscopico. Este 3D digital pode acelerar a substituicdo dos projetores
analdgicos pelos digitais, tendo em vista que a tecnologia digital pode projetar filmes
em 2D e 3D. Ao comentar este periodo de transformacdes De Luca coloca que a
“transicdo digital nos veiculos e meios de comunicagdo ocorreu (e ocorre) de forma
imediata. O processo de substituicdo da fita magnética por outras midias e memo-

rias digitais vem ocorrendo ha décadas™®.

E importante entender que a inddstria cinematogréafica tem adotado tecnologias
de forma gradativa ao longo dos ultimos 25 anos, consolidando o processo de con-
versao digital, através dos marcos tecnologicos, lembra o estudo do Conselho de

Ciéncia e Tecnologia da Academia de Artes e Ciéncias Cinematograficas de Holly-

% |dem, ibdem.

% Sobre este tema ver: BUTCHER, Pedro. Cinema Digital: Em 20 perguntas e respostas. Disponivel em:
<http://www.filmeb.com.br/portal/html/cinemadigital. php#topo>.

% Entrevista ao autor, por correio eletrénico, em 21/10/10.
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wood ¥’. O relatério ainda ressalta que a transicéo digital afetou diferentes aspectos
do processo de realizagcdo de um filme. Embora a produgé&o inteiramente digital ain-
da resulte em uma cépia final em pelicula — ou seja, em um transfer de um master
digital para pelicula —, ja existem filmes produzidos, distribuidos e exibidos em for-

matos digitais.

A exibicdo no formato analégico, utilizando-se de cépias em pelicula 35mm, es-
tabeleceu-se como padrdo da exploracdo comercial do cinema durante mais de um
século. De Luca lembra esta questédo ao afirmar que “o grande sucesso do 35mm foi
exatamente a padronizacdo. Nao é possivel que um distribuidor chegue aos cinemas
com coépias 32,5mm ou 63,3mm™®. Porém, com a adocdo das salas de exibicdo e
dos produtores pelas tecnologias digitais, a pelicula deixara de ser usada como pa-
dréao oficial para exibicdo de filmes, mas o problema é que “néo €é claro em que mo-
mento no futuro as cépias em pelicula se tornardo obsoletas” (MALTZ e SHEFTER,
2010, p. 12). De Luca reforca este conceito, mas atenta que esta modificacdo esta

para acontecer, a medida que o consumo da pelicula tende a diminuir.

“No cinema é totalmente diferente, pois utiliza a tecnologia vigente
desde o final da década 1890, com a pelicula de 35mm desenvolvida
por George Eastman, sob encomenda de Thomas Alva Edison. Esta
pelicula foi de concepc¢ao tdo avancada que permitiu que nela se in-
corporasse 0 som, a cor, a compressao da imagem (cinemascope), 0
som magnético, as pistas estereofénicas (Dolby Stereo), as pistas
estereofbnicas com alto grau de compressao (Dolby SR), a sincronia
digital (time-code) e os trés sistemas de som digitais (Dolby Digital,
DTS e SDDS). Porém, quem banca a industria de filmes & o amador
gue paga altos valores pela aquisicdo de um metro de filme, que é
revelado e copiado. Para vocé ter uma idéia, o amador paga quase
guinze vezes mais do que um distribuidor de filmes. Como a fotogra-
fia digital tem substituido com rapidez a fotografia em pelicula, a in-
dustria cessara a fabricacdo desta. Portanto, o cinema, mesmo que
satisfeito com a tecnologia 35mm, ndo podera continuar atuando com
este suporte.”®

Esta visdo de autor é reforgcada pela analise de Butcher e Almeida, ao colocarem
que existem, segundo dados de dezembro 2009, 39.380 salas de exibicdo nos EUA,

sendo 7.593 delas digitais, ou seja, 19,28% do parque exibidor norte-americano ja é

¥ Apesar de ndo fazer referéncia ao conceito marcos tecnoldgicos, o relatorio do Conselho de Ciéncia e Tecno-
logia da Academia de Hollywood fez um breve resgate histérico sobre a conversédo digital. Neste relato estao
presentes questfes como a digitalizacdo do som, a digitalizagdo da pos-producédo, incorporacdo de cameras
cinematograficas digitais, exibicdo digital.

% Sobre este tema ver: LUCA, Luiz Gonzaga de Assis de. Projecédo digital: o debate continua. Disponivel em:
<http://carmattos.wordpress.com/2009/10/22/projecao-digital-o-debate-continua/#more-1520>.

% Entrevista ao autor, por correio eletrénico, em 21/10/10.
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digitalizado. Destas salas, 3.378 estédo aptas para exibicdo de conteudos 3D, e exis-
te uma projecao para a construcédo de mais 7.000 salas no formato. Se o sucesso do
3D garantiu o avanco da digitalizacéo das salas em plena crise financeira'®, ainda
gue em pequenos passos, a transicao digital nos EUA deve sofrer uma nova acele-
racdo nos préximos anos, na medida em que os problemas de crédito comecam a

ser superados, lembram os autores.

No Brasil, o problema do custo do padrdo DCI e de padrdes secundarios como
os da RAIN atrasaram a transicao digital, segundo De Luca. “A questao do digital no
Brasil é: ela teria sido muito boa, se o Brasil tivesse sido rapido [...]; isso atrasou a
digitalizagdo no Brasil”*®*. Como vimos no capitulo anterior, estes altos custos dos
padrdes instituidos pelo DCI fizeram cada pais adotar solu¢des diferentes para en-
frentar esta “avalanche digital”, criando assim o problema da convivéncia entre di-

versos modelos de implantagao digital.

Por exemplo, na Franca, o CNC (Centre National de la Cinematographie) resol-
veu adotar o padrdo chamado AFNOR (Association Francaise de Normalisation),
cuja resolucdo minima é compativel com o padrdao DCI. A preocupacao do Estado é
de que os equipamentos atendam dos grandes aos pequenos exibidores, sendo a
orientacdo pela coexisténcia entre o digital e a pelicula 35mm. No Reino Unido, o UK
Film Council criou um programa de incentivo para a construcdo de salas digitais: em
troca da contribuicdo financeira, os exibidores devem se comprometer em programar

filmes de arte e independentes.

Ja na Australia, por falta de uma politica publica estabelecida, o cinema digital
vem se instalando com iniciativas do préprio mercado. O grupo exibidor Greater Uni-
on reformou um complexo de 17 salas no centro de Sidney para testar, durante um
ano, todos os sistemas, projetores e servidores disponiveis e, depois, disponibilizar
os dados para os demais exibidores. Na Venezuela, o o6rgao estatal Fundacion Ci-
nemateca Nacional previu a criacdo de 23 salas digitais de alta definicdo, uma para

cada capital de estado.

1% Nos referimos aqui a crise financeira de 2008, que atingiu os EUA principalmente os bancos e o setor imobili-

ario.
11 Entrevista ao autor, por telefone, em 25/09/10.
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No Brasil, o padrao da RAIN, com resolugéo de 1.3 K, sera utilizado pelo gover-
no para constru¢cdo de novas salas de cinema, através do programa integrado de
expansdo do parque exibidor, com o projeto “Cinema perto de vocé”, coordenado
pela ANCINE. Porém, vale lembrar que, no pais, ndo existe um nimero certo de sa-
las digitalizadas, sendo os numeros computados apenas de salas em 3D, que pos-

suem o padrdo DCI e somam 109 salas ao final de 2010.

Conforme a andlise destes fendbmenos, vemos que a exibicdo cinematografica
sera mais um dos segmentos da industria a adotar a tecnologia digital, jA amplamen-
te utilizada na realizacdo e finalizagéo de filmes. Enquanto o mercado dos grandes
exibidores ja garante a implantacdo destas mudancas, 0s pequenos grupos terao
que se adaptar a modelos alternativos. O problema surge nos EUA, onde grandes
grupos podem acabar absorvendo os médios e pequenos circuitos e, “dependendo
de como a transi¢do digital ocorrer no restante do mundo, este processo de concen-
tracdo também pode se repetir em outros paises’102, lembram Butcher e Almeida. A
transicao digital, portanto, € um fato; a questdo € quando migrar, e em que condi-

coOes.

3.2 O CINEMA GIGANTESCO: O IMAX

“Uma das questdes centrais do mercado cinematogréafico hoje é como trazer de
volta as pessoas as salas de cinema”, coloca o diretor da RAIN, José Eduardo Fer-
rdo, em entrevista ao site La Latina'®. Com este objetivo, foram retomados o siste-
ma estereoscopico de projecdo, assim como os super-formatos 70mm que deram
origem as projecdes IMAX, ambas tecnologias em desuso que sairam de suas “tum-
bas” gracas as possibilidades de renovacao tecnoldgica. “O frenesi ludico e espeta-
cular se exprime igualmente através de um outro tipo de tela, caracterizada por suas
dimensdes: a tela gigante” (LIPOVETSKY e SERROY, 2009, p. 279). Se a sala de

cinema precisa oferecer uma nova experiéncia, nada melhor do que seduzir o es-

192 Sobre este tema ver: ALMEIDA, Paulo Sérgio e BUTCHER, Pedro. ShoWest. Disponivel em:
<http://www.filmeb.com.br/portal/html/materia23.php>.

103 Latina, La. Entrevista: José Eduardo Ferrdo fala sobre a nova fase da Rain. Disponivel em:
<http://www.lalatina.com.br/viewpost.php?id=628>. Acesso em: 22 de Setembro de 2010.
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pectador com algo novo. Voltam as telas gigantes. Ressurgimento é a palavra ade-
quada, ja que, assim como 0s processos de producédo e exibicdo de imagens este-
reoscopicas, as telas gigantes trazem de volta as tecnologias do Cinemascope e do

Cinerama.

Estas novas tecnologias vém com a missdo de oferecer ao publico novas experi-
éncias cinematogréficas, que o facam sair de casa, e do consumo domeéstico de fil-
mes, através do home video, da televisdo e da Internet. A tecnologia digital amplia e
facilita o acesso ao conteudo audiovisual — aqui recortamos explicitamente os filmes
de longas-metragens — e, assim como no passado, o Cinemascope e o Cinerama

tém a missao de proporcionar algo exclusivo do cinema.

O Cinemascope foi uma tecnologia de filmagem e projecdo que utilizava lentes
anamoérficas, utilizada entre 1953 e 1967 para a gravacao de filmes widescreen'®*. O
surgimento dessa tecnologia de lentes anamorficas, teoricamente, permitiu a criagdo
de um processo que gerava uma imagem de aspecto 2.66:1, quase duas vezes mais
larga do que a existente no mercado. Ao pretender dar ao espectador uma visao pa-
noramica de 146°no cinema, foi criado o Cinerama, um processo cinematografico
gue trabalha com imagens projetadas simultaneamente por trés projetores de 35mm
sincronizados para uma tela de propor¢cdes gigantescas.

Contudo, por constituirem-se de processos que exigiam atualizacdo de equipa-
mentos por parte dos donos de salas de cinema, estas tecnologias foram aos pou-
cos desaparecendo. Porém, suas caracteristicas deram origem a uma nova tentativa
para o formato: os cinemas IMAX. Esta busca no passado pelo diferencial cinemato-
grafico é lembrada por Eric Felinto (2010, p. 9), ao analisar a questdo “se, por um
lado, ndo se pode fechar os olhos aos riscos que assumimos em nossa cultura cada
vez mais tecnoldgica [...], ndo parece sensato negar os rumos do tempo e buscar um

retorno a idilicos passados”.

“E a mais moderna experiéncia cinematografica do mundo”, descreve o site da
IMAX'®>. Com imagens mais claras e brilhantes e som surround, o espectador é en-

volvido pelo filme. As dimensdes de tela de um cinema IMAX sé&o variaveis, mas ge-

194 9 resultado de imagens capturadas no formato widescreen esta em seu formato mais retangular se compara-

do ao formato fullscreen da televisdo comum, que era quadrado.
105 http://www.imax.com. The IMAX Experience, onde o0 espectador sente-se como se ele estivesse dentro do
filme.
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ralmente possuem medidas de 22 x 16 metros. Esta escala equivale a um edificio de
cinco andares e permite uma visdo geral do filme, de qualquer lugar da platéia. O

objetivo central do IMAX é:

“Amplificar dramaticamente a resolu¢éo da imagem pelo uso da bito-
la de filme mais larga. Para conseguir isso, uma pelicula de filme de
70mm corre horizontalmente entre as cameras. Enquanto o filme tra-
dicional de 35mm, a area da imagem corresponde a 48,5 mm x 22,1
mm, no IMAX a imagem é de 69,6 mm x 48,5 mm. De modo a expor
a tradicional velocidade do filme de 24 quadros por segundo, é ne-
cesséaria que uma quantidade de filme trés vezes maior se mova a-
través da camera a cada segundo.”

DIMENSOES APROXIMADAS

LR 11,60 m

Atencgao: as dimensdes das telas variam de uma sala de cinema a outra. Os valores apresentados, em ambos
0s casos, representam uma media aproximada fomada a partir das salas consultadas pelo G1.

Figura 13 — O QUE MUDA COM O IMAX: COMPARACAO DE TE LA
Fonte: Assis, Diego. Chegada do IMAX reforga processo de modernizagao dos cinemas do
pais. Disponivel em: <http:/gl.globo.com/Noticias/Cinema/0,,MUL959276-
7086,00.htmli>.

Foram precisos exatos 38 anos desde 0 seu surgimento para que a tecnologia
IMAX chegasse ao Brasil. A primeira sala IMAX instalada no pais foi no Shopping
Bourbon, em S&o Paulo. O biodocumentario Fundo do Mar 3D (Deep Sea 3D, 2006),
dirigido pelo oceandgrafo Howard Hall, foi escolhido para inaugurar a programacéao
do espaco. Hoje, o IMAX ja conta com pouco mais de 320 salas espalhadas pelo
mundo. O Brasil conta com 2 salas, uma em Sao Paulo e outra em Curitiba, no Pal-
ladium Shopping Center. H& previsdo de constru¢do de mais uma sala em Porto A-

legre, no Bourbon Shopping Walling™®”.

196 \yikipédia: “IMAX". Disponivel em http:/en.wikipedia.org/wiki/IMAX.

07 A primeira sala de cinema IMAX no Brasil foi inaugurada em 16 de Janeiro de 2009 com custo estimado em
U$ 1,5 milh&o, algo na estimativa de R$ 2,7 milhdes. A sala possui 334 lugares e 300 metros quadrados. A sala
de Curitiba, inaugurada no dia 23 de Julho de 2009, possui sistema de exibi¢do 3D e IMAX Digital. A sala é resul-
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Tornar as telas cada vez maiores e proporcionar uma experiéncia Unica para o
espectador sempre foi um dos maiores desejos da industria cinematografica. Mas de
nada adiantaria apenas ampliar as imagens se houvesse perda de resolucdo nesse
processo. Afinal, todos queriam qualidade, e ndo uma imagem enorme, granulada e
cheia de falhas. “Que as tecnologias existam hoje principalmente para nos seduzir é
algo que a experiéncia dos cinemas IMAX testemunham exaustivamente” (FELINTO,
2010, p. 14).

Essa potencializacdo dos sentidos acontece gracas ao formato da tela e a dispo-
sicdo dos assentos. Como ela é levemente concava, quando vista de frente temos a
impresséo que a profundidade do campo de visdo (distancia dos olhos em relagédo a
tela) € um pouco maior do que o que realmente vemos. “Se o produto a ser exibido é
diferenciado, as salas de exibicdo serdo diferenciadas também” (DE LUCA, 2004, p.
297).

O objetivo da sala de cinema é proporcionar ao espectador um produto diferen-
ciado, algo que ele ndo tera assistindo a filmes no computador e no celular, no for-
mato de pequenas telas. A proposta é fazer com que o espectador saia de sua resi-
déncia e va ao cinema, sente-se na sala e sofra a acdo do impacto cinematografico,
hoje renovado pela tecnologia. A analise de Lipovetsky e Serroy reforca esta ideia e
o principal objetivo do IMAX:

“O cinema, com certeza, pertence inteiramente a essa revolucédo
cultural, em particular por sua forca de impacto. A imagem gigante,
projetada na tela de uma sala escura atinge em cheio aquele a quem
€ destinada. O impacto é visual, resultando literalmente de um
fenbmeno d&tico, que o cinema sempre fez acentuar por meios
técnicos cada vez mais sofisticados: imensidao das telas, montagem
acelerada, efeitos especiais. Mas o impacto é também mental,
gracas ao poder de envolvimento da proépria intriga e a projecdo do
espectador no que lhe é projetado.” (LIPOVETSKY e SERROY,

2009, p. 45)

A projecao IMAX funciona diferenciadamente da tradicional em 35mm. No filme
tradicional, s&o rodados 24 quadros por segundo — ou seja, para cada 1 segundo de
filme, temos 24 fotogramas. Assim, 1 minuto de filme equivale a 1.440 fotogramas.
Ja os filmes em 70mm podem rodar em até 72 quadros por segundo, mas normal-

mente sdo utilizados apenas 48 quadros por segundo. Logo, para um filme com du-

tado de uma parceria com o Grupo Dom Bosco e conta com 347 lugares e os mesmos 300 metros quadrados. A
préxima sala a ser construida terd 345 lugares e tem previsdo de inauguracéo para 2011.
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racdo de uma hora e meia, por exemplo, seria necessario despender o dobro de ma-

terial para filmar exatamente o0 mesmo roteiro.

NEGATIVO USADO

EM SALA COMUM NEGATIVO USADO
EM SALA IMAX

F—— 21,95mm —

Figura 14 — O QUE MUDA COM O IMAX: NEGATIVO.

Fonte: Assis, Diego. Chegada do IMAX reforga processo de modernizagao dos cinemas do
pais. Disponivel em: <http://g1.dlobo.com/Noticias/Cinema/0,,MUL959276-
7086,00.html>.

Mesmo assim, o diretor Cristopher Nolan aceitou o desafio e usou desta tecnolo-
gia na continuacao do filme do personagem Batman, O cavaleiro das trevas (The
dark knight, 2008). Em sua versao em DVD, o filme traz, no disco de extras, o video
Filmando fora dos padrdes convencionais (Shoting outside the Box), onde o diretor,
a equipe de fotografia, os produtores, entre outros, detalham a cena inicial do filme —

chamada pelo diretor de prélogo —, que foi realizada em IMAX. Nolan comenta:

“Estou muito feliz com os resultados da fotografia em IMAX. E o for-
mato de mais alta resolu¢do do mundo. E cria uma imagem extraor-
dinaria, faz vocé mergulhar na sua tela IMAX, que é uma tela colos-
sal. Langa o publico direto na ac¢édo, de um jeito que nenhum outro
formato faria.”®

No mesmo video, o consultor IMAX do filme, David Keighley, refor¢ca a questao
do diferencial do IMAX, comparando um pedaco de filme 35mm a outro de 70mm.

Keighley destaca:

“Em cima [comparando as peliculas], vocé pode ver quatro quadros
de 35mm. Claro que passa pelo projetor, sobe e desce. E essa é
uma coépia abaixo de fotogramas em IMAX. E o IMAX passa pelo pro-
jetor horizontalmente. E sdo quatro quadros de IMAX. E nove vezes
mais, entao por isso que a resolucédo do IMAX é incrivel. IMAX é um

108 Christopher Nolan, diretor de O cavaleiro das trevas (The dark Knight, 2008) no video de making of Filmando

fora dos padrées convencionais (Shoting outside the box).
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meio imersivo, claro. Vocé preenche a tela toda e tem um impacto
maior no publico. Nao s6 visualmente. O som IMAX ¢é incrivel, tam-
bém. Vocé sente e vé o filme."*

Além do tamanho da tela, se comparada a média das salas de cinema tradicio-
nal, e da altissima resolucao das imagens, que pode chegar a até 10.000 por 7.000
pixels, segundo dados do fabricante canadense, contra 2.048 por 1.080 pixels da
maioria das salas de cinema digital, o espaco IMAX é também compativel com os

filmes com tecnologia de projecéo 3D.

O IMAX 3D é uma projecdo em 3D mais realista do que a comum, que coloca o
espectador dentro do filme. A sensacao de imersdo € unica, em funcéo do tamanho
e posicionamento da tela, que criam a ilusdo de que os limites da tela desaparece-
ram. Para a ativacao do efeito 3D, séo utilizados dois projetores. Os 6culos 3D sepa-
ram as imagens, ficando uma em cada lente, cabendo ao cérebro humano o papel
de junta-las novamente. Nas salas IMAX, o exibidor tem a opcdo de uma programa-
cao diferenciada, porque ele tem a opcéo de realizar exibicbes em 2D e 3D. Este

fato inclui grandes sucessos de Hollywood e documentarios exclusivos para IMAX.

Este sistema estereoscépico sO é possivel pelo desenvolvimento das salas de
exibicao digital IMAX (IMAX digital theatre system). Este sistema comecou a ser ins-
talado em 2008, e acabou com a necessidade de bobinas para projetar o filme, além
de facilitar a distribuicdo. Os sistemas foram construidos no padrao DCI, e utilizam
projetores Chirstie 2K da Texas Instruments Digital Ligth Prossecing, juntamente
com tecnologia da propria IMAX. O resultado é satisfatorio, porém ha uma perda de
resolucdo, se comparado ao processo analdgico. Esta perda esta calculada no valor
de 1.200 x 8.700 a 6.120 x 4.500 pixels realmente perceptiveis. Mas o sistema digital
pode realizar exibicbes 2D ou 3D no padrédo DCI, trazendo a sala mais beneficios do
gue maleficios. A empresa vem estudando a possibilidade de uma parceria com a

Sony para implantar projetores de 4K em suas salas.

Ao término do primeiro semestre de 2010, nenhum filme comercial foi realizado
completamente pela tecnologia das cameras IMAX. Interpretacfes de comentarios

do diretor Cristopher Nolan sobre filmar o terceiro longa metragem do homem-

199 pavid Keighley, consultor IMAX do filme O cavaleiro das trevas (The dark knight) no video de making of Fil-

mando fora dos padrdes convencionais (Shoting outside the box).
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morcego de uma forma tecnologicamente nunca vista antes™'°

, tendo o diretor ja a-
nunciado que n&o usaria o formato 3D, originaram suposi¢cdes da producgao do filme
inteiro no formato. Porém, logo estes comentarios foram desmentidos pela propria

equipe do filme.

De qualquer maneira, outros filmes utilizaram a pelicula 70mm para filmagem de
algumas de suas cenas. O resultado foi a exibicAo em projetores convencionais
35mm e nos IMAX. Entre eles, O cavaleiro das trevas realizou seis cenas, que so-
mam trinta minutos. Michael Bay, ao realizar Transformers: a vinganga dos derrota-
dos (Transformers: revenge of the Fallen, 2009), incluiu nove minutos de cenas cap-
tadas em IMAX. John Woo ja anunciou que esta utilizando cameras de 70mm em
seu novo filme, Flying tigers. No Brasil, até o final de 2010, ndo constam registros de
utilizacao desta tecnologia para producao de filmes. Porém, o formato vem buscan-
do se afirmar no espacgo, onde as salas IMAX veem um crescimento significativo,

principalmente em mercados onde o produto norte-americano € dominante.

3.3 O RENASCIMENTO DO 3D

Podemos dizer que tudo comegou com uma pequena experiéncia do diretor Eric
Brevig, ao lancar o filme Viagem ao centro da Terra (Journey to the center of the E-
arth, 2008). Este foi o primeiro filme langado com a nova tecnologia 3D digital. O pa-
drinho de Eric era o desenvolvedor do que podemos chamar de um novo marco tec-
nolégico do cinema, James Cameron. O 3D digital encontrou, nos “experimentos
‘esquecidos’ (mas hoje relembrados) das tecnologias da imagem” (FELINTO, 2006),
um novo caminho, trazendo a possibilidade de um retorno ao passado e um vislum-

bre para o futuro.

A proliferagéo de novas salas de cinema 3D deve-se ao estrondoso sucesso de
Avatar (Avatar, 2009), que o diretor James Cameron almejou durante 14 anos. O
filme demorou tanto tempo para ser produzido porque seu diretor considerava que

nao havia tecnologia suficiente para producédo e finalizacdo do longa. A qualidade

110 Maiores informacGes sobre o] comentario e sua repercussao no link:

http://www.omelete.com.br/cinema/batman-dark-knight-rises-nao-sera-rodado-inteiro-em-imax/.
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das imagens e o sentido de profundidade em 3D oferecem ao espectador uma sen-
sacdo imersiva que nao encontra paralelo em nenhuma experiéncia anterior. O re-
sultado é expressivo em numeros. No Brasil, o flme levou as salas de exibicéo, a-
proximadamente, 9,1 milhées de pessoas, das quais 4.224.928 pessoas somente

nas salas 3D.

Avatar € um marco da era 3D, afirma Luiz Gonzaga de Luca, porque cria uma
nova linguagem. Antes da superproducao de James Cameron, havia filmes com efei-
to 3D — principalmente animacdes —, com cenas em que um objeto é arremessado
na direcao da plateia. Avatar vai muito além, ao criar um universo proprio, envolvido,
gue leva o espectador a se sentir dentro do filme. Eric Felinto, analisando as possibi-
lidades e complexidades desta obra cinematografica para a historia do cinema, atra-
vés da producdo de imagens digitais (2010), destaca a pretensao de se imaginar um
futuro para o cinema a partir desta tecnologia. “Como resultado do enorme éxito do
filme e de sua qualidade técnica, ja se tornou lugar-comum afirmar que o futuro do
cinema esta no efeito 3D” (FELINTO, 2010, p. 36). A partir deste sucesso, 0s estu-

dios comecaram uma producéo de langcamentos no formato.

Por que falar de producdo de langcamentos, e ndo de filmes? Esta questdo vem
do fato de nédo haver nenhum filme de ficcdo lancado que tenha se utilizado da
mesma tecnologia de Avatar. Ha, sim, alguns em producéo; porém, todos os longas
metragens lancados posteriormente passaram por processos de pos-producédo, em
que foi realizada uma conversao para o formato 3D. A conversao é uma espécie de
trapaca. Enquanto filmes como Avatar sédo realizados em 3D estereoscopico desde
suas filmagens, com cameras especiais'*!, os novos filmes passam por processo de
conversao realizado na pos-producédo, com o longa-metragem ja montado. O custo
da conversao (cerca de US$ 5 milhdes por filme) € bem mais baixo do que o 3D de

ponta a ponta.

Em entrevista a matriz da MTV em 2010, antes do Oscar, James Cameron criti-
cou Hollywood em relacao a atual discussédo do 3D filmado contra o 3D convertido
na pos-producao, dizendo que é tipico dos estudios de Hollywood cometer esse tipo

erro. “Nos fizemos um filme pensado em 3D e rodado em 3D, e eles assumem que 0

11 camera Fusion foi desenvolvida pela empresa de Cameron e capta imagens em alta qualidade e 3D estere-

oscopico.
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sucesso dele significa que eles podem pegar todos os seus filmes e converté-los
para 3D em semanas”. O diretor ainda foi enfatico ao ndo concordar com o atual
processo de conversdo. “Nao é assim que se faz. Se vocé quer fazer um filme em
3D, faca-o0 em 3D! "*2,

Grande aposta de Hollywood para levar mais publico ao cinema e aumentar a ar-
recadacao — j& que os ingressos sdo mais caros —, o 3D também repagina sucessos
do passado. O préprio James Cameron ja prepara a versao tridimensional de Titanic
(Titanic, 1997), e George Lucas ja anunciou que esta convertendo toda a saga Star
Wars e deve comecar a relanca-la em 2011, sendo um filme por ano. Porém, todo
cuidado é pouco para que ndo se cometam erros e estas “novas” versdes nao se
transformem em grandes fracassos, como foi o caso do filme Furia de Titas (Clash of
the Titans, 2010).

Porém, o cinema 3D é um processo antigo, que data de meados da década de
1910, onde ja se assistiam as primeiras experiéncias cinematograficas no formato.
Ao fim do cinema mudo, 200 diferentes sistemas estereoscopicos haviam sido testa-
dos. Nestas experiéncias, eram projetadas duas peliculas na mesma velocidade, em
dois projetores sincronizados por um eixo central. Através de 6culos com uma lente
cyan e outra vermelha, obtinha-se uma imagem com volume, ocasionando o efeito

de tridimensionalidade.

Houve uma popularidade desta técnica durante os anos 50, principalmente na
producao de filmes de horror. Mas logo, por sua precariedade, caiu no esquecimen-
to. Com o advento das tecnologias digitais, surge o novo 3D, este agora digital. Eric
Felinto, ao comentar sobre o poder do cinema digital (2006, 422-423), lembra-nos do
poder da renovacao proporcionada pela tecnologia, ao afirmar “do mesmo modo,
COmo ja se sugeriu, que toda nova midia se apropria e recontextualiza as midias an-
teriores [...], encontra[ndo] o mais antigo no que deveria ser 0 mais novo (tecnologi-

as informacionais).”

Portanto, o 3D digital nada mais € do que uma repaginacdo ou renovacao de

uma tecnologia analogica por meios digitais. Ele traz consigo o conceito de re-

12 0 trecho desta entrevista foi extraido do site Omelete, que publicou uma matéria com comentarios do diretor

sobre a questdo do cinema 3D, da continuacdo de Avatar e da parceria que esta consolidando com o diretor
Marc Webb para realizagdo do proximo Homem-aranha. Sobre este tema acessar o link:
<http://www.omelete.com.br/cinema/james-cameron-fala-de-avatar-2-homem-aranha-exterminador/>.
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invencdo do cinema pelo cinema. Ndo ha uma substituicdo do modelo analégico pe-
lo modelo digital, como mencionamos ao tratar do cinema digital no capitulo 1. “A
promessa central da tecnologia, por mais improvavel que soe, tem sido sempre a da
restauracdo de um estado perdido” (FELINTO, 2010). Se, no inicio, o combate era
contra a recém-nascida televisao, hoje “os vildes” sdo o DVD, o home theater e a
pirataria, sendo que o 3D retorna com a mesma missao de antes: fazer o publico sair

de casa e ir ao cinema.

A tecnologia 3D digital também utiliza imagens para enganar a visdo do especta-
dor. Porém, em vez de usar cores para filtrar as imagens em cada olho, a maioria
dos sistemas utiliza a polarizagdo. Lentes polarizadas filtram apenas ondas de luz,
qgue séo alinhadas na mesma direcdo. Ha a utilizacdo de um par de 6culos 3-D, no
qual cada lente é polarizada de forma diferente. A tela é desenvolvida para manter a
polarizagédo correta quando a luz do projetor € refletida. Nos filmes que utilizam essa
tecnologia, em vez de um amontoado de imagens vermelhas e verdes, as imagens

tornam-se um pouco embacadas quando vistas sem os 6culos.

Porém, ha uma questao importante, ressaltada por Marcelo Cajueiro em sua re-
portagem 3D ou néo 3D para a revista Filme Cultura. Ele afirma que o digital ja era
uma realidade no pais h& alguns anos, com a exibicdo de longas independentes
brasileiros e estrangeiros no circuito alternativo da RAIN, a que se seguiu o lanca-
mento dos primeiros filmes de Hollywood com efeitos em 3D. “Foi o advento de Ava-
tar, em dezembro de 2009, que levou muitos a profetizar que, em alguns anos, todos
os filmes serdo em 3D digital” (CAJUEIRO, 2010, p. 25).

Em Avatar, houve um processo de pré-producéo, todo bancado pela Fox, com
desenvolvimento de design e tecnologia, que custou 10 milhdes de délares e levou
cerca de um ano para ficar pronto. Para entendermos 0 que isso representa, € sO
analisarmos o caso de Distrito 9, um filme de baixo orcamento do mesmo estudio,
que fechou seu orcamento final em 30 milhdes de ddlares. Porém, este investimento

tem justificativa, ja que o cinema norte-americano esta apostando todas as suas fi-
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chas no cinema estereoscopico como ultima isca para trazer o consumidor da pe-

quena para grande sala’*®.

De Luca analisa a questdo de que “as projecdes 3D atraem publico maior, aju-
dando a pagar o equipamento digital, que necessita ser trocado para as futuras pro-
jecoes digitais 2D no padrdo DCI” (DE LUCA, p. 147-148, 2009). O 3D digital pode
ser considerado uma proposicao tecnoldgica que pode salvar alguns projetos dos
grandes estudios, ja que atrai um publico de curiosos e, com seu ingresso mais caro,
aumenta as receitas dos filmes. Podemos, assim, compreender que esta acdo pode
ser considerada o contra-ataque dos grandes estudios no combate a diminuigdo de
publico nas salas de cinema, ja que, com o 3D, “demonstrou-se que as rendas do
mesmo filme, quando lancado simultaneamente no formato tridimensional e no tradi-
cional, resultavam em bilheterias das primeiras semanas até trés vezes maiores na
nova tecnologia” (DE LUCA, 2009, p. 156). Além disso, a permanéncia em cartaz é
muito maior, pois a baixa oferta de salas e de contetdos faz com que os filmes que
possuam este formato fiqguem um periodo duas vezes maior que os formatos tradi-

cionais.

Ao permitir uma multiplicacdo de formatos, as tecnologias digitais trouxeram co-
mo efeito a inexisténcia de uma Unica solugdo — ou seja, ainda ndo h4 a existéncia
de um padrdo. O formato 3D digital ndo é excecdo a este problema. Ha cerca de
2.500 salas de cinema digitais com sistemas 3D no mundo, sendo aproximadamente
109 salas instaladas no Brasil. Os sistemas operantes nestas salas variam entre o
REAL D e o DOLBY 3D, que utilizam sistemas passivos™*; e o0 XPAND, que oferece
um sistema ativo'*® de projecéo e recepcéo dos 6culos pelo publico.

De Luca ainda ressalta que a escolha pelo padrao de exibicdo 3D depende de:

“[...] fatores indiretos como custo de instalacdo e manutencéao, as fa-
cilidades operacionais, a capacidade de atualizacdo dos softwares, o
suporte técnico aos cinemas, o desgaste e o financiamento dos equi-

13 A pequena sala fara referéncia as salas de exibi¢cdo caseiras, onde televisores de LCD, ou plasma, junto com

oderosos Home Theater’s tentam imitar a sensa¢do de uma sala de exibicéo tradicional, a grande sala.

4 Neste sistema a exibicdo é realizada em 48 quadros por segundo, velocidade minima para que seja possivel
dar o perfeito efeito de estereoscopia, expondo, contudo, trés fotogramas sequienciais pelo processo triple-flash.
Desta forma tem uma projecdo de 48 quadros, sendo que cada um é exposto trés vezes, totalizando 144 qua-
dros por segundo.

O principio ativo é “a separacéo e a sobreposicao das imagens” (DE LUCA, 164, 2009), ou seja, ndo constitu-
em uma “trapaga” para o cérebro humano. A imagem é exposta na mesma velocidade de seus concorrentes em
tripla exposicéo (triple-flash), porém a observacgéo é alternada pelos dculos, que em seu interior abrem e fecham
alternando a entrada de luz.
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pamentos que determinardo a escolha pelos circuitos exibidores. Os
critérios de adocéao até o presente momento estdo mais ligados a fa-
tores de oferta e das vantagens que cada exibidor oferece.” (DE LU-
CA, 2009, p. 171)

James Cameron, hoje tido como “o pai moderno” da renovacéo do 3D, ressaltou,
em uma palestra sobre o futuro do cinema na Comic-Con*® 2009, realizada por ele
e Peter Jackson, diretor da trilogia O senhor dos anéis'*’, que as pessoas precisam
entender o 3D como um ecossistema. Ele ainda ressaltou, que a partir do momento
em que existirem grandes filmes em 3D, mais gente vai se interessar em colocar
projetores novos no mercado. Os desenvolvedores de blu-ray e televisores vao co-
mecar a desenvolver uma forma de as pessoas terem isso em casa. O caso do filme
Avatar mostra como “[...] um filme pode ser 'tradicional’ por sua escolha dos ambien-
tes de exibicdo (a sala de cinema), mas tecnologicamente inovador pela elaboracéo

das imagens que apresenta” (FELINTO, p. 422).

De Luca coloca outra questdo importante: logo a televisdo tera o efeito estereos-
copico e o espectador tera acesso a este produto. “O 3D é um caminho 6bvio. E
muito dificil, é uma tecnologia complicada, mas é um caminho para se chegar™*'?,
lembra o autor. Quando estes aparelhos estiverem no mercado, o cinema novamen-
te tera que provar ter um diferencial. Os resultados dos testes do 3D para a televi-
sao, tanto no Brasil quanto no exterior, sdo muito melhores do que os obtidos no ci-
nema. Na opinido de De Luca, havera uma evolugcdo no processo, pois a televisao
terd um 3D muito bom, e “vai ser muito dificil solucionar este nivel de 3D no cinema,
entdo, eu acho que o cinema, rapidamente, vai ter que desenvolver tecnologia de 3D

sem os 6culos™?®.

Segundo calendario de estreias em 3D previstas para o Brasil no site Filme B, ja
estdo previstos no ano de 2011 vinte filmes, sendo, entre eles, Brasil animado, de
Mariana Caltabiano. Em 2012, estdo registrados outros seis filmes na agenda de

lancamentos. Analisando o caso do primeiro filme em 3D brasileiro, € interessante

1% A san Diego Comic-Con, Comic-Con International: San Diego ou apenas Comic-Con é um evento que ocorre

durante quatro dias no verdo em Sao Diego na Califérnia (EUA). Originalmente o evento abordava revistas em
quadrinhos conhecidos como comics, filmes e televisdo. Porém, com o passar dos anos a convecgéo se expandiu
e comecou a incluir alguns elementos da cultura pop como anime, 0 mang4, animacéao, brinquedos, video games
e outros.

HEA trilogia de filmes dirigida pelo diretor Peter Jackson foi lancada em trés partes em anos consecutivos, obe-
decendo a seguinte ordem: A sociedade do anel (The Fellowship of the Ring) em 2001, As duas torres (The Two
Towers) em 2002 e O retorno do rei (The Return of the King) em 2003.

18 Entrevista concedida, por telefone, ao autor em 25 de setembro de 2010.

119 Entrevista concedida, por telefone, ao autor em 25 de setembro de 2010.



137

notar o processo de producdo das imagens, onde, mais uma vez, a acessibilidade a

tecnologia digital ajudou na producédo do longa brasileiro.

Em um depoimento deixado no site da ABC'?°, a diretora de fotografia Maritza
Caneca contou a experiéncia da realizacado do primeiro longa brasileiro captado em
3D estereoscopico. Foram utilizadas duas cameras Sony EX3, um rig da P+S Tech-
nik para até 15kg, um monitor 3D transvideo para alinhar as cameras e verificar a
separacdo do 3D, uma boa cabeca O’Connor e um jogo de tripés bem pesado. O
sistema funciona com as duas cameras fazendo o papel dos dois olhos humanos,
com a vantagem de ser possivel alterar a distancia entre elas. A cAmera de baixo, a
vermelha, representa o olho esquerdo, e a de cima, a azul, representa o direito, co-

mo mostra a figura 15.

i =

Figura 15 — FOTO DAS CAMERAS SONY EX3 USADAS NA PRO DUGCAO DE

LONGA 3D
Fonte: Caneca, Maritza. Experiéncias com o primeira longa brasileiro captado em 3D
esteroscopico. Disponivel em:

<http://www.abcine.org.br/artigos/?id=124&/experiencias-com-o-primeiro-longa-
brasileiro-captado-em-3-d-estereoscopico>.

Além de Brasil animado, o cinema nacional esta realizando outros projetos em
3D. O terceiro longa da indiazinha Taina 3 ja se tornou Tain& 3D. Walkiria Barbosa,
da Total Filmes, pretende fazer em 3D o longa O golpe, um thriller dirigido por Mar-
cio Garcia e com o roteiro original de Carol Castro, com 0 mesmo or¢gamento de R$

7,8 milhdes previsto para o filme em pelicula. “H& quem diga que o custo sobe entre

120 Associacdo Brasileira de Cinematografia.
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30% e 50%, [...] o orcamento de producédo do filme [Taina 3], cujas filmagens acon-
tece[ram] de julho a agosto, dobraria de R$ 6 milhdes para R$ 12 milhdes” (CAJU-
EIRO, 2010, p. 25). Podemos notar que o preco varia e vai depender da estratégia
adotada em cada projeto. Além de Taina 3D, a Downtown Filmes ird lancar o longa
em 3D Quem tem medo de fantasma, de Cris D’Amato, um filme infanto-juvenil pro-

duzido por Julio Uchoa.

Imagina-se que a procura do real — que, primeiramente, deu movimento ao regis-
tro fotografico, gracas a persisténcia da imagem na retina, depois som para estas
imagens em movimento e, mais tarde, cor — continua. Restava ainda dar-lhe profun-
didade e, eventualmente, a ilusdo de volume, através de uma separacdo da imagem
em 3 camadas. Um dos principais problemas das exibicdes 3D é a perda de lumino-
sidade, tanto na polarizacdo das imagens quanto nos oOculos. De Luca coloca que
“no caso da REAL D, a perda é superior a 75% da luz gerada no projetor” (DE LU-
CA, 2009, p. 153).

Porém, ha um consenso de que o publico brasileiro esta disposto a sair de casa
e pagar mais para ver os filmes em 3D, sobretudo em se tratando de longas comer-
ciais para os publicos infantis (animacao) e jovem (aventura, acéo e, possivelmente
terror). Outro argumento em favor dos filmes em 3D é a diminuicdo dos efeitos da
pirataria, uma vez que as telas de TV e computador ndo estdo, ainda, preparadas

para reproduzir a experiéncia visual das salas de cinema. De Luca ainda reforca:

“Por que se investiu tanto no 3D, porque seria o0 grande diferencial,
pois ndo teria pirataria. Eu assisti palestras, que diziam, que o 3D
ndo chegaria ao video, ao DVD, antes de 2015. Sendo estas infor-
macdes divulgadas a dois, trés anos atrés. [...] Ja estou comec¢ando
a ouvir com muita freqiiéncia a quest&o do 3D sem 6culos.”?

Ao analisar este tema, podemos compreender que o 3D digital é parte da rein-
vencdo do cinema pelas tecnologias digitais. Assim como O cantor de jazz, em
1929, foi pioneiro no uso do som; O magico de Oz (The wizard of Oz), em 1939,
mostrou o potencial uso das cores; Avatar, em 2009, revitalizou o processo do cine-
ma 3D. Seja na existéncia de opinides que apontam que a tecnologia é apenas um

modismo passageiro, sejam outras que profetizam sobre o futuro do cinema, sabe-

2! Entrevista concedida, por telefone, ao autor em 25 de setembro de 2010.
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mos que o 3D digital é o presente da renovacao tecnoldgica e um grande aliado da
transicao digital.

3.4 O DILEMA DIGITAL

A era digital ndo esta proxima, ela ja faz parte do nosso presente. A partir da a-
docéo das ferramentas digitais pelas atividades cinematograficas para o desenvol-
vimento de seus processos de trabalho, passamos a encontrar um novo cenario tec-
nolégico, que traz beneficios e maleficios, possibilidades e incertezas. Estas mudan-
cas foram e estdo sendo sentidas em todas as atividades cinematograficas. Como
vimos, a producao digitalizou-se, e tem o digital como uma nova possibilidade de
gravacao de imagens, tendo em vista que o audio ja esta todo digitalizado. A exibi-
¢cdo ruma em direcdo a sua digitalizacao, impulsionada pelas novas possibilidades
tecnologicas. Estas transformagfes aproximam mais a distribuicdo destas outras
duas atividades, quando esta tem que pensar na digitalizacdo de seu trabalho. Po-

rém, estas mudancas vao além da sala de cinema.

A facilidade na producdo de imagens e audio — sendo que o gasto com material
virgem digital € menor —, em relag&o a pelicula analdgica, gerou um aumento de ma-
terial bruto gerado na filmagem*??. Assim, surgiu uma preocupacdo de como garan-
tir a guarda de tamanha quantidade de material produzido. Este é o novo problema,
tendo em vista que os cuidados para armazenamento de materiais digitais diferem
da preservacao dos analdgicos. O problema € que “até o momento, ndo houve estu-
dos definitivos comparando os custos atuais de sistemas digitais ou hibridos com os
custos dos sistemas fotoquimicos analégicos que ha muito tempo tém sido padréo
em Hollywood e no mundo” (MALTZ e SHEFTER, 2010, prefacio).

Para melhor compreender o que isto significa para a industria cinematografica,
encontramos no relatério desenvolvido pelo Conselho de Ciéncia e Tecnologia da
Academia, liderado por Andy Maltz, diretor do Conselho, e pelo coordenador do pro-

jeto arquivistico de cinema digital, Milt Shefter, uma anélise profunda e importante

122 Entendamos por material bruto, o material que é gerado uma filmagem/gravacao. Este material ndo possui

edicéo, finalizacdo ou tratamento de imagem ou som.
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sobre o tema. O estudo pretendia compreender o impacto potencial da revolugéo
digital para a industria cinematografica. Sendo assim, apds uma reunido entre arqui-
vistas e tecndlogos experientes dos estudios de norte-americanos com 0s responsa-
veis pela preservacédo de imagens em movimento das universidades, do governo e
de outras organizacoes, percebeu-se que a acentuada aceleracao do uso das tecno-
logias digitais ndo estava sendo acompanhada com um planejamento adequado. A
indUstria poderia acabar por tomar decisbes que se revelariam desastrosas para o
futuro, e € aqui que reside o dilema digital. Segundo a pesquisa, devemos compre-

ender duas questdes importantes:

1. Toda empresa tem problemas e questdes semelhantes em relacdo a pre-

servacao de informacéo digital.

2. Nenhuma empresa tem, até o momento, uma estratégia de longo prazo ou
uma solucdo que ndo demande investimentos expressivos e continuos em

capital e despesas operacionais.

Este estudo revela a preocupacédo da industria em compreender como serao
preservados os filmes produzidos totalmente em formatos digitais, ja que, além do
acesso como bem cultural, a exploragdo comercial pode sofrer grandes problemas
caso seja impossivel o manuseio de determinado arquivo, por ele ter ficado desatua-
lizado. O problema estd em que, para preservacao de arquivos ou bens digitais, ndo
podem ser realizados esforcos isolados ou fragmentados. “O principal desafio para
0s proponentes de sistemas digitais é igualar ou exceder os beneficios do atual sis-
tema para pelicula” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p. 2). Claro que aqui esta em jogo
ndo apenas a qualidade de imagem e som, mas também a durabilidade e o acesso
com o passar dos anos a estas informacgdes. Os objetivos a serem atingidos pelo

arquivamento digital devem incluir beneficios como:

“Os padrdes adotados mundialmente; a garantia de acesso de longo
prazo (no minimo 100 anos) sem nenhuma perda de qualidade; a
possibilidade de se criar duplicatas das matrizes que satisfacam as
necessidades e oportunidades futuras (e ainda desconhecidas); a
gualidade de imagem e som que iguale ou exceda a qualidade do
negativo original de camera e a do negativo 6tico de som; a indepen-
déncia em relacdo a mudancgas de plataformas tecnoldgicas; a inte-
roperabilidade; e a imunidade com relagdo ao aumento progressivo
de investimento financeiro.” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p. 2)
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Se o futuro longinquo que previa Walter Murch, ao teorizar sobre as transforma-
¢Oes do cinema no final da década de 90, j& esta presente, o dilema digital chegou
trazido pelas mudancas tecnoldgicas, exigindo da industria uma acdo comprometida
e conjunta, de forma a dar a questéo a real importancia, garantindo, assim, 0 acesso
aos conteudos produzidos para a geracao futura. Sendo assim, analisaremos aqui
0s principais pontos deste relatorio, de forma a ampliar as fronteiras dos impactos

das tecnologias digitais para a industria cinematografica.

3.4.1 CENARIOS EM TRANSFORMAGCOES

Segundo um estudo realizado em 2003, e encontrado dentro do estudo do Con-
selho de Ciéncia e Tecnologia, a humanidade produziu cerca de 5 hexabytes de in-
formacdes digitais apenas em 2002 — isto equivale a 5,5 trilhdes de livros. J& o artigo
publicado no caderno digital do jornal Zero Hora em 2010 coloca que o volume de
conteudo digital ja ultrapassa a capacidade de armazenamento: hoje gera-se uma
quantidade 35% maior que os servidores das grandes empresas de Internet podem
armazenar. A partir de estudos da Wikibon'?®, em 2010 est&o previstas a geracdo de
1,2 zettabytes'®*, que equivale a 75 bilhdes de iPads (computador estilo prancheta

da Apple) de 16 GB lotados de informacéao.

As midias digitais estdo acelerando a explosdo de conteudos digitais em todo o
mundo, e este fendbmeno traz consigo uma ameaca de extin¢cdo da informacéo pelo
excesso da prépria informacéo, lembram Maltz e Shefter. Isto porque esta “avalan-
che tecnolégica”, como coloca o diretor de fotografia Walter Carvalho, ndo possui
padrées ou modelos estabelecidos — ou seja, hdo ha um formato dominante. No final
dos anos 90 e na primeira década dos anos 2000, fomos obrigados a assistir a di-
versas transformacdes em um periodo muito curto de tempo. Isto fez com que a “in-

formacéo digital moderna — a midia em que € armazenada, o hardware necessario

123 wikibon é uma comunidade de profissionais, técnicos e consultores que tém por objetivo melhorar a adogédo

de tecnologias para uso empresarial. Utilizando os recursos da web 2.0 o Wikibon tornou-se uma organizagdo
Pgra auxiliar empresas a tomarem a melhor decisdo em relacéo a qual tecnologia aplicar a determinado negécio.

As medidas de informacédo digital estao classificadas de seguinte forma: byte, megabyte, gigabyte, terabyte,
petabyte, exabyte, zetabyte e yottabyte. Sendo o seguinte formado por o equivalente a mil do anterior.
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para reproduzi-la e os aplicativos que a usam — tudo isso estd mudando em um ritmo
veloz” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p. 4).

Sem um padréo dominante, é dificil impor a digitalizacdo de toda uma cadeia de
cinemas, visando — simplesmente — a contencao de gastos futuros, ja que o exibidor
pode acabar ficando desatualizado em questdo de meses ou semanas, tendo prejui-
Z0 em seu investimento. O estudo compreende que, sem um planejamento de longo
prazo, o projeto de digitalizacdo pode vir a se comportar como um buraco negro,

destruindo com o novo e com o que havia sido estabelecido.

“A informacdo escaneada, que no mundo anal6égico poderia ser a-
cessada simplesmente pelo uso dos nossos olhos, de repente é ar-
mazenada em um ambiente onde s6 pode ser recuperada pelo uso
da tecnologia, que constitui um fator de custo constante. Quanto
mais informacado é convertida, mais aumentam 0s custos para aces-
sa-la.” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p. 4)

O objetivo de guarda do material produzido continua sendo 0 mesmo: 0 acesso
para geracOes futuras, sem erros, com a maior qualidade de informacdo e com pra-
zo indeterminado. Se um unico filme digital gerar mais de dois petabytes de informa-
¢cOes — isto equivale a quase meio milhdo de DVD’s —, deve-se considerar o que sera
salvo e o que deve ser excluido. A lei do “salvar tudo” vigente para o armazenamen-
to analdgico ndo cabe na guarda digital. Como exemplo, o filme Avatar precisou de
memorias de 1 petabyte para ser armazenado. O diretor James Cameron, em entre-
vista a revista VEJA em 2010, lembra que, “para processar as imagens digitais, na
Nova Zelandia, tivemos de desenvolver o computador mais potente do Hemisfério
Sul”.

Antes do aparecimento do digital, em que a pelicula reinava como padrédo oficial
de producéo e finalizacdo de cinema, os estudios norte-americanos tinham como
politica salvarem diversas versfes do filme finalizado, incluindo os negativos origi-
nais de cameras, todas as gravacOes de audio, fotografias tiradas durante o set de
filmagem, os roteiros em suas diversas versdes, além de planilhas e anotacdes. “Tu-
do é salvo, dos maiores sucessos até o pior fracasso comercial” (MALTZ e SHEF-
TER, 2010, p. 5). O problema estaria em como arquivar informacdes variaveis, ob-
servando que os padrdes se modificam rapidamente em questdo de alguns anos,

sendo meses, ou até semanas.
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De Luca (2010) nos lembra que existiram dois axiomas para a industria cinema-
togréfica, e foram eles responsaveis pela mudanca de posicéo dos estudios em rela-
céo a lei do “salvar tudo”. Ao compreender que, com o surgimento da TV (primeiro
axioma), abria-se a possibilidade de resgatar filmes antigos para a venda de seus
direitos para futuras exibicbes nas emissoras, aumentariam os lucros provenientes
de um produto. E, com a disseminagdo dos pacotes de midias domésticas, primeiro
com o VHS e depois com o DVD (segundo axioma), os mesmos direitos poderiam
ser comercializados para o publico domeéstico. A preservacdo de filmes sempre foi
um processo fundamental para o modelo de negdécios do cinema, possibilitando as

vérias janelas de exploracdo comercial de um filme.

A pratica da industria passou a ser salvar todo o negativo original de camera da
producao, além de varias matrizes de separacdo YCM e o interpositivo do filme fina-
lizado em lugares diferentes, de modo a proteger os bens por meio da separacao
geografica. Segundo o relatério, criou-se os termos “matrizes de preservagado” e “ma-
trizes de arquivo”, que descrevem 0 negativo original de camera 35mm (OCN - ori-
ginal camera negative) como o mais fragil dos materiais usados para a producédo do
interpositivo (IP) e das separacbes YCM (yellow-cyan-magenta) em filme preto-e-
branco, armazenadas em depdsitos climaticamente seguros. O IP é usado para pro-
ducdo de novos internegativos (IN), ou simplesmente as copias. Quando o IP ou o

OCN falham, sédo usadas as separacdes YCM para geracéo de nova copia.

E evidente que as praticas de preservacgéo variam de pais para pais. No Brasil —
0 maior acervo da América Latina —, esta concentrado na Cinemateca Brasileira, en-
quanto, nos EUA, cada estudio pode ter sua prépria instalacdo. Um dos maiores de-
positos de Hollywood, por exemplo, possui cerca de 425 mil filmes em pelicula de
diversos tipos de materiais. A Cinemateca, por sua vez, possui cerca de 30 mil titu-
los, que correspondem a cerca de 200 mil rolos de filmes, divididos em obras de fic-
¢cdo, documentarios, cinejornais, filmes publicitarios e registros familiares, nacionais

e estrangeiros, produzidos desde 1895.

Em seu relatério anual do ano de 2009, divulgado em marco de 2010*?°, a Cine-

mateca contava com a incorporagao, para o acervo de preservacao, de 4.405 mate-

15 Este  relatorio produzido pela Cinemateca pode ser acessado através do link:

<http://www.cinemateca.gov.br/content/docs/Relatorio_Anual 2009 Cinemateca Brasileira.pdf>.
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riais, referentes a 3.700 titulos para o acervo de midias digitais, sendo 598 materiais,
gue correspondem a 336 titulos, de conteddos digitais, e para o acervo de midias
analdgicas, 284 materiais, referentes a 133 titulos. Estas politicas de preservacéao,
apesar de serem esforcos pequenos, foram implantadas com a nova administracao
do Ministério da Cultura, chefiado pelo ex-ministro Gilberto Gil. Neste esforco de
preservacdo, a Cinemateca foi incorporada a SAv (Secretaria do Audiovisual), e
possuia um plano para catalogacdo, por meio eletrénico, de todos os acervos de
cinema e video do pais. Porém, esta proposta nao foi implementada até o final de
2010, pois o sistema nao conseguiu envolver os diversos acervos espalhados pelo

pais’?®,

Com o surgimento dos chamados Pacotes de Cinema Digital (DPC), surgiu a
possibilidade de distribuicdo de materiais em formatos digitais para as salas de ci-
nema, com videos em Higth Definition (HD). Porém, o problema em questao esta em
gue os “arquivos digitais sdo verdadeiramente protegidos apenas por réplicas re-
dundantes dos bens com estrutura” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p. 7). Isso quer di-
zer que as copias digitais sdo arquivos idénticos, armazenados em suportes diferen-
tes, como os discos rigidos magnéticos, fita digital de dados, fitas de video digital ou
midia éptica. Estes suportes ainda sao considerados instaveis, e sua durabilidade é

variavel.

3.4.2 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E A PRESERVACAO DE FI LMES

O advento do cinema digital trouxe consigo transformacdes e reorganizacdes pa-
ra toda a industria cinematografica. Com a ampla ado¢do dos processos de produ-
céo e finalizacdo de imagens e sons, a pressa do mercado para adotar os sistemas
digitais para distribuicdo de contetdos para salas (fazendo com que as mesmas te-
nham que migrar para a projecdo de conteudos digitais) faz com que a atividade
pense em rever as questdes de armazenamento dos conteludos para o acesso futu-

ro. Tendo o suporte analdgico a tendéncia de desaparecer, € necessario rever cComo

126 para saber mais sobre os avancos sobre a preservacdo de material audiovisual no Brasil ver o artigo A pre-

servacdo do audiovisual no governo Lula de Laura Bezerra. O artigo pode ser encontrado no link:
<http://culturadigital.br/politicaculturalcasaderuibarbosa/files/2010/09/22-LAURA-BEZERRA. 1.pdf>.
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funcionardo estes novos processos de arquivamento. Segundo o relatério do Conse-
lho de Ciéncia e Tecnologia, ndo existe nenhuma midia, hardware nem software que

possa garantir a acessibilidade de longo prazo aos contetdos digitais.

O problema é encontrar um método para armazenamento de longo prazo que
funcione tdo bem quanto a pelicula. Como a previsdo, segundo 0s técnicos arquivis-
tas, € de que a guarda de bens digitais tenha uma duracdo de 5 a 10 anos, pois,
passado este prazo, ha necessidade de uma atualizacdo do conteddo, através de
processos de migracdo e emulacdo, que sao estratégias de preservacao voltadas
para a sobrevivéncia dos dados. Na figura 15, podemos compreender a relacdo en-
tre hardware e software com o seu tempo de duragdo, lembrando que esta relagcéo
tem a ver com a atualizacdo para novos formatos, e ndo apenas com o seu funcio-

namento.

VIDA UTIL HARDWARE SOFTWARE
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Figura 16 — CAMADAS DE GUARDA DIGITAL
Fonte: MALTZ e SHEFTER. Dilema digital: Questdes estratégicas na guarda e
no acesso a materiais cinematograficos digitais (2010, p. 35).

Além da questdo da durabilidade, podemos identificar outros dois problemas
mostrados na figura 15, que dizem respeito a existéncia de uma equipe treinada e
financiamento para estas atualizagbes. Como o objetivo € a duragdo dos arquivos
por pelo menos 100 anos, mesmo que alguém venha a inventar a forma de armaze-

nar o contetdo, esta pessoa nao vivera por todo este tempo, sendo sempre neces-
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sario alguém ou treinado por ela, ou que tenha investido o seu tempo em estudar a
evolucdo das tecnologias, para que se possam ter garantias de acesso ao material
guardado. Ja a questdo em relacdo a economia da guarda digital é a necessidade
de investimentos expressivos a serem feitos nas estratégias de preservacao, de
forma a atualizar os contetdos arquivados. Sendo que “o maior temor é que o estU-
dio nédo invista em guarda e acesso a prova de futuro, e com isso ponha em risco a
sobrevivéncia a longo prazo” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p. 14).

Assim, temos trés grandes problemas advindos desta mudanca tecnoldgica: a
durabilidade, a méo-de-obra especializada e financiamento. Por estas questdes a-
presentadas, a pelicula continua como fonte segura e viavel economicamente. “A
economia da guarda da pelicula € bem compreendida se comparada a da guarda
digital, e a guarda da pelicula requer pouco reinvestimento” (MALTZ e SHEFTER,
2010, p. 16). A simplicidade deste processo, se comparado ao digital, e a seguranca
de acesso com *“visionamento direto” (ou seja, pode ser visto a olho nu, e nédo de-
pende exclusivamente de algum suporte eletrénico para ser revisado), tornam o pro-

cesso ainda como soberano.

O problema é que “bens digitais sao dificeis de serem mantidos a longo prazo
porque a midia, o hardware e o software podem se tornar obsoletos” (MALTZ e
SHEFTER, 2010, p. 35). A guarda digital ndo é apenas uma questao de arquivar
bens digitais em midias adequadas e coloca-las ao lado das analégicas. A preserva-

cao destes dados exige uma maior atencao, pois necessita de cuidados especiais.

“A acessibilidade a longo prazo de bens digitais em fita magnética,
em disco rigido magnético ou em discos Opticos ndo pode ser prote-
gida de maneira confiavel por um longo periodo de tempo apenas
mantendo a umidade e a temperatura do ambiente de guarda dentro
de uma faixa aceitavel. A guarda de dados digitais exige uma abor-
dagem mais ativa de gerenciamento e uma parceria mais colaborati-
va entre produtores, arquivistas e usudérios para explorar plenamente
os seus beneficios.” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p. 31)

O relatério do Conselho de Tecnologia e Ciéncias traz como exemplo a questéo
da sonda Viking da NASA, lancada em 1975 para captar informacdes sobre o plane-
ta Marte. Os dados coletados ficaram arquivados e intocados até 1999. Ao tentar
acessa-los, ndo havia nenhuma maneira de Ié-los. Segundo o relatério, existem du-

as questbes importantes em relagdo a por que os arquivos digitais ndo podem ser
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armazenados como as tradicionais peliculas cinematograficas: primeiro, a ndo exis-
téncia de material capaz de armazenar os dados por um periodo de 100 anos sem
manutencdo; a segunda, a questao de viabilidade econémica, pois ndo haveria uma
tecnologia disponivel para se armazenar dados por um custo acessivel. Novamente

encontramos a questao da durabilidade e do financiamento.

3.4.3 CARACTERISTICAS DA PRESERVACAO DIGITAL

O gque analisamos até agora foi que, em um cenério em transformacédo, ha uma
preocupacao da industria com relacdo a preservacao e 0 acesso ao conteudo filmi-
Co, seja por questdes culturais, seja por questdes comerciais. O uso desenfreado da
tecnologia “mais barata” aumentou a producdo de imagens, sendo que o conteudo
digital precisa de um software e um hardware para ser acessado e supervisionado.
Estas diferencas entre a guarda analdgica e a digital tornam a questdo ainda mais
complexa. Assim, o relatorio produzido pelo Conselho de Ciéncia e Tecnologia tor-
na-se uma ferramenta importante, ja que, através de seu estudo, identificaram-se as
principais caracteristicas e formatos de preservacao digital que vém sendo utilizados
dentro da indastria. Com base nestas informacgdes, podemos verificar quais sdo as
suas principais caracteristicas e como se pretendem arquivar e proteger estes novos

conteudos.

A preservacdo de bens digitais, no mundo real, é realizada em midias fisicas
com estimativa de vida de 30 anos ou menos, sendo vulneraveis ao calor, a umida-
de, a eletricidade estatica e aos campos eletromagnéticos. Assim, uma questao im-
portante € que “um arquivo digital construido por tecnologias de hoje apenas podera
assegurar a ‘permanéncia’ digital por meio de um processo de preservacao sistema-
tico” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p.36).

Existem dois processos para combater a obsolescéncia técnica que sdo analisa-
dos no relatério do conselho. Chamados de estratégias de preservacgdo, elas sédo a
migracdo e a emulacdo. De forma a disponibilizar os bens digitais no formato que

mais for aceito, a migragédo envolve a transferéncia de dados de um suporte antigo
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para um novo, incluindo atualizagbes de formatos, para qgue 0s mesmos possam ser
compativeis com o sistema operacional em vigor. A migracdo de dados é a estraté-
gia de preservacao digital mais amplamente praticada no final desta primeira década
do século XXI. “Na pratica, a tendéncia emergente é ‘migrar todo o tempo’ como a-
céo preventiva” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p. 38).

Porém, especialistas argumentam que a emulacdo — e sua prima distante, a en-
capsulacdo®’, que sdo apenas variacdes mais complicadas da migragdo — possui
melhor eficiéncia. Estes processos tém o objetivo de escrever um software antigo
que rode em um hardware novo. Permitindo que dados antigos sejam falseados co-
Mo novos, a emulacdo possibilita ao usuério ter acesso ao arquivo original, mesmo
que este ja ndo esteja mais acessivel. “Ao levar em conta a emulagdo versus a mi-
gracao, especialistas concordam que nenhuma estratégia € ‘melhor’ para a preser-
vacéao de longo prazo de dados digitais” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p. 39).

Surgindo como outra opcdo esta o UVC, ou Computador Universal virtual, que
consiste em definir um computador virtual universal muito simples, o qual simularia
um novo formato de armazenamento que fosse capaz de decodificar os dados escri-
tos no formato. Daqui a 100 anos, tudo o0 que seria preciso para ler tais dados seria
ter um emulador do UVC.

Ao estudar a midia fisica para armazenamento, o relatorio coloca que existem
quatro midias primordiais para armazenamento digital atualmente em uso profissio-

nal. Sao elas:

» Discos rigidos magnéticos — Também chamados de hard drives (HD), ou ape-
nas drives, sdo 0os mais usados, pois mostraram um aumento significativo na
capacidade de armazenamento de informacgdes. Os primeiros discos desen-
volvidos podiam armazenar 5 MB; ja os mais recentes podem chegar a pro-
porcoes de 1 TB a 2 TB por disco, lembrando que estes ja estdo acessiveis a

populacdo em geral.

» Fita digital de dados — Existem trés fitas principais: as Fitas Inteligentes Avan-

cadas (Advanced Inteligent Tape — AIT), as Fitas Digitais Lineares (Digital Li-

27 A encapsulagdo é outra estratégia de preservacado digital que propde “empacotar” um bem digital com instru-

¢Bes sobre como decodifica-lo.
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near Tape — DLT) e as Fitas Abertas Lineares (Linear Tape-Open — LTO).
Destas trés, a LTO, desenvolvida conjuntamente pela HP, IBM e SEAGATE,
domina o mercado cinematografico para armazenamento de dados. O termo
“formato aberto” significa que os usuarios tém acesso a mdultiplas fontes de
produtos de midia de armazenamento que serdo compativeis. O problema de
atualizacao do hardware ataca este sistema, pois os drives de LTO4 nao leem

mais as fitas LTO1.

» Fitas de video digital - O HDCAM SR, da SONY, e o D5, da PANASONIC,
séo os unicos formatos de alta qualidade em uso na masterizagdo cinemato-
grafica, embora o uso de fitas HDCAM SR para gravacéao seja altamente em-
pregado. Porém, “é possivel que ndo haja um novo formato de fita de video
para o qual migrar quando a midia estiver proxima do fim de sua vida na es-
tante” (MALTZ e SHEFTER, 2010, p. 33).

* Midia 6ptica — O disco 6ptico é uma tecnologia para consumidores, por ter
seu custo por unidade muito baixo. Na industria cinematografica, os DVDs
(Digital Video Disc) sao preferidos, em detrimento aos discos magnéticos MO
(Magneto-Optical). Porém, segundo estudo do NIST (National Institute of
Standart a Technology), o CD (Compact Disc) possui uma vida util superior a
do DVD. Enquanto 100% dos CDs testados pela pesquisa tém expectativa de

vida de mais de 15 anos, apenas 66% dos DVDs apresentaram tal eficiéncia.

Apesar de o National Media Lab estimar a expectativa de vida das fitas magnéti-
cas em 30 anos, “os lideres de vendas de fita [...] recomendam a migracdo de dados
de bens digitais em fitas magnéticas com frequéncia de 5 a 10 anos” (MALTZ e
SHEFTER, 2010, p. 34). J4 os discos rigidos sdo projetados para permanecerem
ligados e rodando, e ndo podem apenas ficar guardados em uma estante por longos
periodos de tempo. Por estas razfes, as midias de armazenamento digital devem

sofrer atualiza¢des constantes.

O custo em tempo, equipamento e pessoal exigido para a preservacdo de conte-
udo digital é cerca de 11 vezes maior que do analégico. Sem a migracdo constante e
evolutiva, ndo se pode garantir mais do que 5 anos para 0 armazenamento de um

arquivo digital. O material analégico € imediatamente visualizavel, enquanto o digital
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vai para um enorme “buraco negro” que, sem a constante e ininterrupta injecéo de
dinheiro, rapidamente pode se tornar inacessivel. Os arquivos digitais sdo preserva-
dos a partir de trés copias de cada imagem digital, em lugares fisicos diferentes. A
primeira fica disponivel a qualqguer momento em um arquivo online; a segunda é de-
positada em um servidor remoto ou em fitas LTO4; e a terceira é a realizacdo de
backup em um HD externo. As coOpias sao depositadas em prédios separados, so-

frendo processos de migracdo a cada 3 anos.
Porém, ainda existem riscos e ameacas a informacdes digitais:

1. o aumento continuo da demanda por armazenamento, que provoca um custo
de midia reduzido; quanto mais fécil for a producdo destes dados, mais se
precisard de midias para fins de back-up. Porém, as taxas de transferéncias
de dados ndo aumentam no mesmo ritmo que a geracdo de conteudos digi-
tais, obrigando a serem acoplados drives externos aos computadores. E ain-
da existem ameacas econdmicas, pois 0s sistemas de preservacgao digital ne-

cessitam de financiamento continuo;

2. ameacas técnicas que tem a corrup¢ao dos dados por erros de acesso e pas-
sagem, ou sua destruicao total por virus, além da perda de chaves dos arqui-
vos criptografados, ou a questdo de guarda-los através de compressao ou
nao, estao entre as principais questdes. Por fim as ameacgas humanas, pois o
sistema depende, em muitos aspectos, das opera¢cdes humanas, e erros po-

dem e serdo cometidos.

Como podemos observar, apesar da redugcao de custos com a eliminagao das
copias fisicas, os sistemas digitais trazem consigo novos e pesados investimentos
que devem ser feitos para arquivamento de seus dados e seu acesso futuro. Ja a
questdo que ndo possui resposta esta ligada ao desaparecimento da pelicula sem
que padrdes digitais de formato, catalogacéo, preservacgao, interoperabilidade e ar-
mazenamento tenham sido definidos. A pena é que encontramos, em toda a nossa
pesquisa, apenas poucos estudos sobre esta visdo da transicao digital, sendo este o
mais significativo. Isso significa que o assunto geralmente esta fora de toda discus-
sao sobre convergéncia e o futuro do cinema, que se preocupa — pelo menos por

enquanto — com a digitalizacéo das atividades da triade principal.
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3.5 ACULTURA DO APOCALIPSE DIGITAL

Em tempos de transformacfes constantes, os antigos pensamentos nao dao
mais conta de solucionar os problemas contemporaneos. Uma nova proposta de
pensamento nao sugere a morte do antigo. Este € o pensamento de Maffesoli
(2010), ao defender que “é preciso olhar muito para tras para ver muito a frente”
(MAFFESOLLI, 2010, p.18). O autor lembra que é preciso compreender a germinacao
para analisar os frutos. Tratar a digitalizacdo da industria cinematografica como a

morte do cinema ja ndo traz o mesmo impacto que no fim dos anos 90.

Ao analisar o impacto provocado pelas tecnologias digitais para a realiza¢do ci-
nematografica, através de um pequeno mapeamento de como o0 mercado vem rece-
bendo o cinema digital, Gerbase lembra que a pintura ndo morreu com a invencao
da fotografia, nem a fotografia com o surgimento do cinema, nem este com o adven-
to da televisdo. O autor deixa claro, ainda, que, “assim como a cultura de massa, o
cinema digital pode ser monstruoso ou amigavel [...], mas sua existéncia ndo pode

mais ser negada. O cinema digital esta ai para ficar” (GERBASE, 2000, p. 20).

No conto Casa tomada (2005), Julio Cortazar retrata a historia de dois irmaos
que tém sua casa, uma heranca familiar, tomada por algo desconhecido por eles.
Esta “presenca” for¢a-os a abrir mao, primeiro de alguns aposentos de sua residén-
cia, e depois da prépria moradia. Eles ndo se arriscam em descobrir quem € o “ini-
migo”, apenas vao aceitando a perda de espaco, até ficarem sem nada. Nos tempos
contemporaneos, alguma “coisa” esta tomando conta da estrutura vigente, onde ha
uma quebra de paradigmas. Existem duas opcoes: ou se foge dessas mudancgas,

como os irmaos do conto de Cortazar, ou se encara, e aceitam-se as novas regras.

“Os apocalipticos e os integrados de Umberto Eco estdo de volta”, garante Ger-
base (2000, p. 20), e eles ndo discutem mais s6 a cultura de massa, e sim as trans-
formacdes que a tecnologia digital esta trazendo para producao de filmes — mas eles
nao poderdo fazer nada para mudar os rumos da historia. O furacéo digital realmen-
te destrdi alguns modelos vigentes; por outro lado, ele levanta aos ares outros, dan-

do uma sacudida e devolvendo ao chao, lembra Gerbase (2003, p. 102).
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Teoricos, cineastas, fotografos e sociélogos sdo reunidos por autor no primeiro
discurso da revolugéo digital no cinema (2003) para ilustrar um pensamento negati-
VO, cOm as consequéncias tragicas trazidas pelas tecnologias digitais ao cinema. O
resultado: sua morte. Ou melhor, a morte do cinema em sua condicdo como arte.
Nesse estudo, o0s representantes destes grupos insistem em afirmar que ha uma
perda de valor do produto, que passara a ser eletrbnico, provocando uma mesma
distancia entre o espectador e o conteudo — como acontece com a programacao de
televisdo, existindo uma regressao no espirito criativo e ndo sendo mais possivel a

criacao de algo novo.

“Ao mesmo tempo que realizadores e criticos tentam caracterizar as
diferencas entre o cinema tradicional e o que esta surgindo - anunci-
ando o apocalipse ou a manha de uma nova era -, teéricos de varias
areas constatam a inequivoca superposicao dos cenarios, para de-
pois avaliar se estamos vivendo uma ruptura, uma acomodacao ou
uma lenta metamorfose.” (GERBASE, 2003, p. 103)

Em seu ultimo livro, intitulado Apocalipse (2010), Michel Maffesoli trabalha com o
conceito do apocalipse, ndo no sentido de fim do mundo, ou fim dos tempos, anali-
sados nos proféticos textos biblicos, ou em profecias de Nostradamus. Aqui, o autor
da sentido ao titulo, a partir da ideia de que vivemos um periodo de transicdo. Os
tempos estdo mudando. Ao serem deixados de lado processos de producéo, iSso
nao significa a morte do todo, mas sim uma reinvencao por algo novo. Aplicando
este pensamento ao raciocinio desenvolvido até aqui, o digital renova a maneira de
fazer cinema, trazendo consigo beneficios, quebrando paradigmas e modos de pro-
ducgéo, mas ndo sem apresentar dificuldades e problemas.

“[...] sempre sabendo que isso nunca € facil, pois o que Durkhein

chamava, corretamente, de “conformismo l6gico” é muito difundido,
favorecendo a preguica intelectual e as diversas formas de aquisicao
produzidas em todas as épocas por um fechamento dogmatico a
amplidao dos pensamentos elevados.” (MAFFESOLI, 2010, p. 10)

Podemos compreender que acreditar em morte do cinema — o todo — apenas por
causa de uma mudanca tecnoldgica (a troca do analdgico pelo digital) é entrar em
uma zona de conforto. E ndo aceitar o novo, ficar preso as tradicdes do passado,
segurando-se na premissa do fim dos tempos. Nao podemos dar ao apocalipse con-
temporaneo um significado tdo dramatico. Devemos lembrar que as tecnologias digi-

tais ja vinham sendo absorvidas pela indUstria, porém estavam menos evidentes. “E
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assim que se deve compreender o apocalipse: o que revela o oculto” (MAFFESOLI,
2010, p. 17).

N&o devemos temer o que pode nascer do casamento entre o cinema tradicional
e o0 cinema digital. Se, no passado, fizemos cinema com nitrato, através de peliculas
8mm, 16mm, 35mm, 70mm, isso ndo significa que ndo poderemos realizar filmes
com formatos eletrénicos e digitais. As imagens eletrbnicas e digitais sGo um novo
tipo de cinema, uma nova possibilidade. Cabe a n6s convivermos com ambas as
tecnologias. “Quando uma dessas figuras prevalece, a outra ndo desaparece, mas
continua ai, em mezzo vocé, esperando o ressurgimento” (MAFFESOLI, 2010, p.
25).

Interessante notar que, se 0s tempos apocalipticos ndo trazem destruicdo e mor-
te, e sim uma renovacao e reinvencao dos processos antigos, a acessibilidade torna-
se o seu grande diferencial. As tecnologias digitais, ao eliminarem as cépias de peli-
cula ou abrirem caminhos para copias em digitais — pois, como vimos, filmes ainda
sao finalizados em pelicula —, aproximam 0s meios e proporcionam uma convergén-
cia e uma hibridizacdo entre o analdgico e o digital. “Esse alargamento que a con-
cepcdo de cinema vem sofrendo nas ultimas décadas, priorizando a convergéncia
das linguagens no meio audiovisual” (SATT, 2010, p. 10), vem sendo chamado de
cinema expandido*?®. O consumo da imagem em movimento estd em mutacéo. Co-
mo percebemos a cada momento, o futuro anunciado na década de 90 é o presente
dos anos 2000.

3.6 TEMPO DA CONVERGENCIA

Uma nova ordem digital esta sendo empregada no cinema. Meios como a Inter-
net e as midias digitais tém transformado a maneira como os filmes sao produzidos,
distribuidos e exibidos. A valorizacdo da tecnologia da sala de cinema e a oferta se-

guencial dos filmes nas demais janelas de exibicdo sdo potencializadas pelas tecno-

28 Com o objetivo de aproximar arte e vida, buscando fazer com que o cinema transborde da tela para o mundo,

passa-se a uma nocao de cinema expandido, que usa os diferentes recursos do audiovisual e de diferentes mi-
dias para ampliar a abrangéncia do contetido para além da sala. Para Gene Youngblood, autor do livro Expan-
ded cinema (1970) a vida se torna arte e o conceito de realidade ndo mais existira.
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logias digitais. Os grandes estudios norte-americanos ndo produzem mais apenas
cinema, pois, na verdade, eles fazem parte de megaconglomerados industriais. A
convergéncia forcou a producéo de aparelhos que combinem func¢des antes separa-
das em produtos distintos. A partir disso, estes grandes grupos viram-se inclinados a
obter empresas fabricantes ndo s6 de seus produtos, mas também de conteudo au-

diovisual.

Este exemplo foi 0 que aconteceu com os grandes estudios norte-americanos,
como é mostrado por De Luca (2009), a relatar que a UNIVERSAL pertence a GE
(GENERAL ELECTRIC), a FOX FILMS pertence ao catalogo de empresas do bilio-
nario Rupert Murdoch, sob o comando da NEWSCORP, a PARAMONT pertence a
SUMNER REDSTONE, a DREAMWORKS pertence a rede de locadoras BLOCK-
BUSTER, esta pertencente a SUMNER REDSTONE, e a COLUMBIA ¢é propriedade
da SONY, enquanto a MGM, em 2010, vendeu seus catalogos de filmes e projetos
como forma de pagar as dividas acumuladas pela empresa, tentando evitar a ida a
leildo. “Enquanto o foco da velha Hollywood era o cinema, os novos conglomerados
tém interesse em controlar toda a industria do entretenimento”. (JENKINS, 2008, p.
42).

De Luca ainda reforca a questao, ao colocar que:

[...] a industria cinematogréafica ndo se limita mais a exibicdo de fil-
mes em cinemas, tampouco no ambiente doméstico ou nas televi-
s@es por assinatura ou nas emissoras abertas. Sob o comando de
conglomerados que possuem uma diversidade de interesses, 0s con-
tetdos sdo produzidos para serem exibidos nos veiculos e meios e-
xistentes e em todos os que surgirem. (DE LUCA, p. 293, 2009)

O processo de convergéncia desmistifica o discurso que vinha atrelado a revolu-
cao digital, porque ndo ha uma substituicdo dos meios passivos pelos interativos, e
sim uma convivéncia de ambos, em que o espectador passa a ter o poder de produ-
zir e modificar o contetdo. “Na cultura da convergéncia, todos sdo participantes —
embora os participantes possam ter diferentes graus de status e influéncia” (JEN-
KINS, 2008, p. 182). Ela ndo € apenas um processo tecnoldgico, e sim um fenébme-

no cultural que envolve novas rela¢des entre produtores e usuarios, lembra Jenkins.

Entusiasta da “cultura participatéria”, Henry Jenkis é um dos pesquisadores da

midia mais influentes da atualidade. Para ele, “convergéncia é uma palavra que con-
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segue definir transformacdes tecnoldgicas, mercadolégicas, culturais e sociais, de-
pendendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando” (JENKINS, 2008,
p. 27). Por se tratar de um processo amplo, onde a criatividade entra em choque
com as leis dos direitos autorais, programas de televisdo mais inimaginaveis podem
chegar a nossos lares através do Youtube e as narrativas transmidiaticas transfor-
mam a maneira de pensar cinema, vamos nos ater aos resultados do impacto da

convergéncia para o cinema'®.

Para o cinema, esta cultura da convergéncia esta ligada a transicéao digital, pois
as substituicbes dos projetores analdgicos pelos digitais abrem a possibilidade de
exibicbes de novos conteldos, que poderdo e estdo a circular pelas telas. Shows de
Opera, como 0 projeto que exibiu em 2009, obras do Metropolitan Opera House de
Nova York, puderam ser vistos na programacao das salas em todo o pais, assim co-
mo o festival de muasica The big four, a reunido das bandas de heavy metal Anthrax,
Megadeth, Slayer e Metallica, que foi exibida no Brasil em 6 cinemas espalhados por
Sao Paulo, Brasilia, Salvador e Rio de Janeiro, sédo apenas alguns exemplos do que
0 avanco da tecnologia pode proporcionar. Em 2010, jogos da ultima copa do mundo
foram oferecidos para serem assistidos em formato 3D em salas da rede CINE-
MARK. “Mais importante que essas questdes € a integracdo do cinema aos outros
sistemas de comunicag¢fes” (DE LUCA, p. 51, 2009).

Séo diversas mudancas ocorrendo, e “[...] tudo parece estar mudando ao mesmo
tempo” (JENKINS, 2008, p. 37). O cinema, que € o ultimo veiculo de comunicacao
analdgico, esta dando um passo que modificard o seu futuro, lembra De Luca
(2009), ao analisar as possibilidades de exibicdo de novos contetdos nas salas. A-
través da convergéncia, estamos vislumbrando, pela primeira vez na historia, a unifi-
cacao definitiva de todas essas midias, independentemente de sua funcéo ou seu

objetivo geral.

“Cada antigo meio foi forgado a conviver com 0s meios emergentes.
E por isso que a convergéncia parece mais plausivel como uma for-
ma de entender os Ultimos dez anos de transformacdes dos meios de
comunicacao do que o velho paradigma da revolucao digital. Velhos
meios de comunicacdo ndo estdo sendo substituidos. Mais propria-

29 para obter maior acesso ao amplo campo de assuntos que a convergéncias das midias pode oferecer ver

Cultura da convergéncia (2008), de Henry Jenkis. O autor explora e analisa programas de televisdo como Survi-
vor e American idol, a franquia do filme Matrix, os fas de Harry Potter e Guerra nas estrelas, além da campanha
presidencial americana de 2004.
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mente, suas funcdes e status estdo sendo transformados pela intro-
ducédo de novas tecnologias.” (JENKINS, 2008, p. 39)

Ao analisar a franquia do filme Matrix, Jenkins chama a atencdo para o desen-
volvimento de uma nova forma de abordagem narrativa. Esta nova possibilidade es-
ta cada vez mais presente nos filmes contemporaneos, que utilizam videos, ambien-
tes virtuais, sites, games, telefonia moével, animacdes, para contar histérias audiovi-
suais nao-lineares e interativas. Surgem as narrativas transmidiaticas, que sao a in-
tegracdo de multiplos textos para criar uma narrativa tdo ampla que néo pode ser
contida em uma unica midia. “Na forma ideal de narrativa transmidiatica, cada meio
faz o que faz de melhor” (JENKINS, 2008, p. 135).

Diversos pontos de vista podem ser apresentados, assim como historias parale-
las, com possibilidades de interferéncia por parte do leitor/espectador ou ndo. Em
entrevista para a revista Contracampo, em Agosto de 2010, Jenkins comenta a pos-
sibilidade de mapear alguns pontos fundamentais da estética transmidiatica. O pri-
meiro ponto seria uma mudanca de foco, na qual as historias estariam centradas em
uma grande narrativa, e ndo mais nas narrativas individuais de suas personagens; o
segundo ponto seria a expansao formatos seriados para distribuicdo destas novas
formas, fazendo com que a historia contada tenha continuacdes (ou maiores infor-
macdes) em outra midia; e, terceiro, existe uma identificacdo variada, pois suas mul-

tiplas historias refletem valores e situacdes sociais diferentes.

Mas a grande questédo é: em que isso muda o cinema? Esta nova possibilidade
potencializa o acesso ao filme nas diversas midias? “A convergéncia das midias tor-
na inevitavel o fluxo de conteludos pelos multiplos suportes midiaticos”, lembra Jen-
kins (JENKINS, 2008, p.145). Nesse sentido, o cinema “vive um momento de ruptura
com as formas e praticas fossilizadas pelo abuso da repeticdo, e busca solucdes
inovadoras para reafirmar sua modernidade” (MACHADO, 2007, p. 67). Ao analisar
a relacdo da midia e da arte, Machado entende que o cinema esta sofrendo um cor-
te em sua histéria, para se tornar “cinema expandido, ou seja, audiovisual” (MA-
CHADO, 2007, p. 67).

“A convergéncia digital permite 0 uso amplo de recursos de arquivos
de qualquer formato: audio, video, foto, desenhos, textos, extensiveis
ao uso particular ou coletivo. O que difere é o grau de autorizacéo de
acesso que serve para diferentes contextos. Pode se ter uma senha
para entrar num sito eletrénico de relacionamentos como para autori-
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zar a exibicdo de um filme numa sala de exibicdo digital ou para au-
torizar a compra de acdes que totalizam bilhdes de dolares.” (DE
LUCA, p. 297, 2009)

Produtores e consumidores de informagdes constroem contetdos a partir de pe-
dacos e fragmentos de informacéo, j& que a introducdo das tecnologias digitais re-
novou os processos do cinema industrial, ao mesmo tempo, que possibilitou o sur-
gimento e o fortalecimento dos cineastas independentes. “Esse paradoxo, que, em
muitos sentidos, aproxima hoje categorias antes tradicionalmente distintas como
‘massivo’ e ‘experimental’, constitui apenas uma das muitas contradi¢cdes” (FELIN-
TO, 2006, p. 414) do cinema contemporaneo. Um reflexo do poder da convergéncia
em expandir as possibilidades esta na oitava edicdo do Congresso Brasileiro de Ci-
nema, realizada em 2010, que expandiu 0 seu conceito de cinema e passou a inte-
grar o audiovisual ao nome do evento. O ponto de partida de todos os debates foi 0
impacto da revolucao tecnoldgica, que suscita transformacdes no modo de viver o

cinema.

3.7 CINEMA DIGITAL, UMA HIBRIDIZACAO? PODE SER.

Falar do impacto da convergéncia no Brasil leva-nos a algumas reflexdes, ja pro-
postas por diversos estudos, sobre as relagcdes entre cinema e televisédo. A reclama-
cdo dos cineastas € que faltam telas para o cinema brasileiro, e que o0 governo e
seus orgaos devem impor medidas provisorias e leis exigindo que os donos de salas
exibam mais filmes nacionais. E a famosa quest&o da cota de tela. Por outro lado, o
produto audiovisual brasileiro € um grande sucesso de publico. “Um sucesso com
poucas comparacdes, capaz de chegar a mais de uma centena de milhdes de es-
pectadores diariamente” (DE LUCA, 2009, p. 302). Estamos falando da televisao

aberta, onde o produto estrangeiro tem pouca aceitacao.

Estas relacdes entre cinema e televisdo acontecem de forma que um busca o
gue o outro tem de melhor. Enquanto o cinema quer trazer para as salas 0s nimeros
de audiéncia da televisao, esta quer trazer a qualidade técnica e os profissionais do

cinema para a sua programacéao. Porém, esquece-se que ambas séo tecnologia de



158

imagem e, ao final da primeira década do século XXI, estdo mais proximos do que

em sua origem.

Em seu inicio, o cinema tinha como base de captacdo a pelicula e a televisao.
Apéds o advento do videotape, comegou a gravar seus materiais em midias eletréni-
cas. O cinema ama o siléncio, enquanto a televisdo apodia-se constantemente no
som. Um imprimia sua imagem de uma so vez, obtendo a ilusdo do movimento atra-
vés da repeticdo sequencial de seus fotogramas; o outro obtinha sua imagem atra-
vés de um processo de varredura de linhas, recriando o campo visual através de
sinais eletronicos. Miriam Rossini, ao analisar o produto da convergéncia no audiovi-
sual, traz mais algumas caracteristicas do que era tido como diferenga entre os mei-

(O

“Em cinema, falamos em quadros por segundo; em tevé, em frames
por segundo; em cinema, em geral, usa-se 0 termo montagem ou e-
dicao linear, para o processo de organizagéo final do discurso filmico;
em tevé, edicdo ndo-linear. Porém, se formos pensar no que € a lin-
guagem audiovisual, independente do meio, veremos que estamos
falando de algo bastante proximo: imagem em movimento e sonori-
zada, e que precisa, ao longo do seu processo de produgédo ser edi-
tada e finalizada. Isso porque, em termos de enquadramento, movi-
mento de cameras, edicdo ou montagem, o processo final, mesmo
gue feito em equipamentos diferentes, busca o mesmo efeito final:
organizar o discurso imagético audiovisual.” (ROSSINI, 2005, p. 8)

Interessante notar que a pesquisadora coloca que ambos 0s meios — cinema e
televisdo — tém um objetivo em comum, que € um produto audiovisual. O diretor Jor-
ge Furtado lembra que “a diferenga néo est4 na linguagem em que se constréi a nar-
rativa no cinema ou na televisao, e sim na maneira como uma e outra séo apreendi-
das. A diferenca ndo é como se faz, mas sim como se vé”. Nao foi apenas a televi-
sdo que o videotape ajudou: o cinema passou a poder utiliza-lo, como ja visto no
capitulo 1, em beneficio proprio, tanto para dar agilidade aos processos de produ-
¢céo, como para realizacao de experimentagdes. Com a chegada dos computadores,
nos anos 80, as barreiras antes visiveis come¢am a se misturar, pois a intermedia-
cao digital faz com que o cinema se aproxime mais dos processos televisivos. “O
conceito tradicional de cinema havia explodido” (MACHADO, 2007, p. 66).

A chegada das tecnologias digitais para producao e edicdo de imagens, no final
dos anos 90, fazem os caminhos se entrelacarem ainda mais, ja que a mesma tec-

nologia poderia ser usada pelo cinema e pela televiséo. Isto causa o surgimento de
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produtos hibridos, ou seja, ndo mais s6 cinema, ndo mais soé televisdo. Quando um
espaco cultural absorve e transforma elementos do outro, hd quase sempre uma
estratégia por meio dos quais culturas nativas reagem a influéncia dos contetudos da
midia ocidentalizada, apropriando-se deles. A casa esta tomada, mas isto ndo é um

problema, e sim uma nova possibilidade, como explica Jenkins:

“O hibridismo ocorre quando o espaco cultural — neste caso, uma in-
dustria midiatica nacional — absorve e transforma elementos de outro;
uma obra hibrida, portanto existe entre duas tradi¢cdes culturais, ofe-
recendo um caminho que pode ser explorado a partir de duas dire-
¢bes. O hibridismo foi muitas vezes discutido como estratégia dos
paises em desenvolvimento, uma forma de resisténcia ao fluxo da
midia ocidental em suas culturas — aceitando e remodelando material
imposto de fora, mas transformando em seu proprio material.” (JEN-
KINS, 2008, p. 153)

“Tecnicamente, é o fim das grandes barreiras que separavam a imagem audiovi-
sual de cinema daquela de televisdo”, afirma Miriam Rossini (2005, p. 11). Segundo
a autora, a televisdo passa a produzir minisséries que ndo visam apenas ao espaco
televiso, mas também a exibicdo em salas de cinema. O fato pode ser comprovado,
basta observarmos a reorganizacdo dos principais canais de televisao aberta brasi-
leiros (SBT, Band, Record e Globo), ao abrirem departamentos voltados para a ativi-
dade cinematografica. O grande exemplo é a Rede Globo e o papel fundamental que
a Globo Filmes vem desenvolvendo para a proliferacdo do cinema brasileiro. Por
outro lado, o cinema pode dar continuidade de suas historias em outros espacos mi-

diaticos, como vimos com a evolucao das narrativas transmidiaticas.
Felinto (2006) ainda lembra que:

“A hibridizacdo de suportes e linguagens, bem como o convite a for-
mas de participacdo cada vez mais intensas, atendem as demandas
de uma cultura sequiosa por novas formas de experiéncia (e sensori-
al). Isso aponta para uma situacdo na qual todo o corpo é convoca-
do; na experiéncia total de um ‘cinema expandido’, ela se faz acom-
panhar por varias outras formas de sensoralidade.” (FELINTO, 2006,
p. 419)

Novamente, somos apresentados a questdo do cinema expandido, estudada por
Youngblood. No entender do autor, deviamos pensar o cinema de outra maneira, um
cinema latu sensu, seguindo a etimologia da palavra (do grego kinema-étamos +
graphein, “escrita do movimento”), que inclui todas as formas de expressao, basea-

das na imagem em movimento, preferencialmente sincronizada com uma trilha sono-
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ra. Isto nos mostra o porqué do sucesso dos formatos imersivos do IMAX e do 3D
digital, ambos j& sendo absorvidos pela televisdo, com a venda de telas de LCD ou
plasma cada vez maiores, e com as novas televisdes 3D. Jenkins nos lembra que
“alimentar essa convergéncia tecnoldgica significa uma mudanca nos padrdes dos
meios de comunicacao” (JENKINS, 2008, p. 42). Porém, o mesmo autor faz um aler-
ta: “Lembrem-se disto: a convergéncia refere-se ao processo, ndo a um ponto final”
(JENKINS, 2008, p. 41).

Ao publicar sua assertiva sobre o cinema digital, o0 montador Walter Murch cha-
mava a atencdo para a monopolizagdo dos processos, em que a facilidade propor-
cionada pela tecnologia podera acarretar experiéncias de cinema realizadas por uma
Gnica pessoa. Além disso, ele preconizava que o futuro do cinema era se tornar digi-
tal. Porém, o que vemos € que a industria cinematografica é hoje “um sanduiche de
digital entre duas fatias de pao analégico” (MURCH, 1999). Esta afirmacdo resume
bem o estado do cinema contemporaneo, pois ha a possibilidade de termos, no final

do processo de producao de um filme, copias em pelicula e/ou digital.

O que acontece € que, como resultado desta convergéncia provocada pelas no-
vas tecnologias, as fatias deste pao estdo ficando cada vez menores. O montador
Giba Assis Brasil lembra que:

“[---] o recheio digital deixou de ser uma fatia de mortadela e passou
a ser trés queijos diferentes, quatro embutidos diferentes. O recheio
digital € cada vez mais variado. Sdo cada vez mais alternativas e as
fatias de ponta analdgica que séo, digamos, o objeto da tua filmagem
e 0 espectador que assisti o produto pronto sdo cada vez, digamos,
menores no todo, mas ndo deixam de ter a sua importancia funda-
mental. O universo de onde nds tiramos imagens para construir histo-
rias, para construir significados, no audiovisual, continua a ser anal6-
gico. E o universo dos espectadores continua sendo analégico. Es-
sas sdo as duas fatias que nao vao deixar de existir. O que pode a-
contecer € que, continuando a metéfora, esse recheio vai se diversi-
ficanltg(c)), mas as fatias continuam tendo a mesma importancia de an-
tes.”

As explanacdes de Giba nos levam a reflexdes sobre o que vemos no cinema ou
na televisdo. Nao importa a forma como o contetdo vai chegar até o espectador.
Seja por sinal de satélite, ou por uma rede de cabos, ao acessarmos estes sinais

através de um computador, celular, televisdo, ou sala de cinema, estes serdo trans-

130 Entrevista ao autor, ao vivo, em 31/08/10.
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formados de bytes em imagens, passando do digital ao analégico. Por mais que a
exibicdo de filmes seja digitalizada, ao chegar a tela do cinema, obtendo contato
com o espectador, ela passara a ser analogica, pois, ndés seres humanos, enxerga-

mos o0 mundo de forma analdgica.

Se caminhamos para uma hibridizagdo dos meios analégicos e digitais — na qual
aponta-se para uma possivel convivéncia tecnolégica, porque um ndo exclui o outro,
sendo a hegemonia do cinema digital, anunciada por Murch (1999), ainda um futuro
do cinema —, encontramos na convergéncia o elemento-chave para a transicao digi-
tal. Quanto tempo levara processo de transi¢do? E dificil responder, pois estariamos,
nds, a cometer os mesmos erros do passado, achando que o futuro encontra-se lon-
ge de nos. “Se o paradigma da revolucdo digital presumia que as novas midias
substituiriam as antigas, o emergente paradigma da convergéncia presume que no-
vas e antigas midias irdo interagir de formas cada vez mais complexas” (JENKINS,
2008, pp. 30-31). Nao existe morte e nem substituicdo tecnoldgica, porque as trans-
formacdes continuam e continuardo; porém, 0 cinema permanece, assim como as
demais midias de reproducdo de imagem (pintura, fotografia, video) — diferentes,

mas mais vivas e hibridizadas do que poderiamos ter previsto.
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CONSIDERACOES FINAIS

Compreender as transformacdes que o cinema contemporaneo vem sofrendo
mostrou-se uma tarefa de pesquisa ardua. Observamos que o colocado como “novo”
pode, as vezes, ja nao ser tdo novo. As palavras digital e eletrénico ja incomodavam
0 sono de pesquisadores, cineastas e criticos, que veem 0 cinema nao apenas como
uma forma de lazer. A pesquisa nos mostrou que estes tempos de mudancas atingi-
ram um apice nesta primeira década do século XXI, pois tornaram-se discussfes
publicas, nas quais a populagédo/espectador passou a ter acesso a informacdes an-
tes debatidas sempre a portas fechadas por entusiastas da tecnologia e os “apoca-

lipticos de plantao”.

N&o ha por que ter medo de mudancas. Nao é o fim dos tempos, mas o0 comeco
de algo realmente novo, que se apropria do passado, remodelando as suas tecnolo-
gias e se reinventando. Sim, acreditamos neste conceito de reinven¢do. Porém, nao
como morte de uma tecnologia, sendo esta substituida por outra, mas de convivén-
cia, convergéncia e hibridizacéo. Este exemplo foi ilustrado nesta pesquisa, ao colo-
carmos o0 que é o cinema 3D digital, a tecnologia IMAX, além de analisarmos as

possibilidades das exibi¢cdes digitais para o cinema e para o audiovisual.

Se, em um primeiro momento, tinhamos como grande questionamento “o cinema
digital é o futuro do cinema, ou um presente ignorado?”, ao final podemos verificar
gque este questionamento ndo poderia ser respondido com exatiddo, tamanha a sub-
jetividade e generalizacdo desta formulacdo. Ao depararmos com a fala de Miche-
langelo Antonioni, realizador e tedrico do processo cinematografico, o qual nos diz
que falar sobre o futuro do cinema é complicado, verificamos que ele esta correto,

porque o0 cinema esta em constante processo de transformacdo e adaptacéo. Po-
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rém, o cinema continua existindo em sua composic¢ao classica (producéo, distribui-
céo, exibicdo) — diferente, como lembrou Walter Mruch, ao final de nosso primeiro

capitulo, mas ainda assim cinema.

Diferente, com certeza, ja que as tecnologias digitais e seus multiplos padrdes de
exibicdo continuam a se expandir. Cinema expandido, outro termo desconhecido por
nds até o término deste trabalho. Um pesquisador, que hoje nos consideramos ser,
nao pode mais fixar sua lente apenas para o cinema como algo isolado do video e
da televisédo. Ao final da década do século XXI, o conceito audiovisual & mais abran-
gente e nele esta contigo o cinema. Wim Wenders tem razdo ao fechar o documen-
tario De volta ao quarto 666, e por que nao este trabalho, dizendo que “o futuro re-

cém comecou’”.

Contudo, saindo do campo mais filoséfico e tedrico, e dirigindo-nos para uma
analise dos objetivos propostos com esta pesquisa, verificamos que ha uma descen-
tralizagdo de referencial teorico, ou seja, os estudos sdo muitos recentes e ndo se
restringem a um Unico autor ou tipo de obra (por exemplo, em um conjunto de li-
vros). Este trabalho pbde, através de uma pesquisa de catalogacdo bibliogréafica,
reunir uma quantidade significativa de informacdes de textos, livros e artigos espa-
Ihados pelos diversos meios, de forma a organizar um referencial bibliografico, cri-
ando pontes entre suas informacdes, de maneira a compreender as transformacoes

ocorridas na primeira década do século XXI.

Este pensamento foi organizado de uma forma cronoldgica — claro que néao de
uma maneira absoluta, e sim estruturada por um raciocinio de pesquisa que buscava
a compreensdo do que esta acontecendo com o cinema contemporaneo, de modo a
compreendermos como as modificacfes sofridas a partir dos marcos tecnologicos
identificados transformaram as atividades de producao, distribuicdo e exibicdo de

filmes.

Entendemos que nada esta totalmente definido, pois, a partir das evidéncias, no-
vamente a diversidade de formatos atrapalha a padronizacdo de um sistema univer-
sal de “cinema digital’. De Luca lembra que o sucesso do 35mm é exatamente a pa-

dronizacdo de um sistema de exibicdo. Nao é possivel exibir filmes em um projetor
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35mm que sejam de formatos intermediarios™®'. Logo, temos apenas um formato
gue permite que um filme realizado na Chechénia possa ser visto no Brasil, apenas
para citar um exemplo extremo — lembrando que estamos falando de salas de cine-
ma, e ndo de outras janelas de exibicdo alternativas, como, por exemplo, as propor-

cionadas pela Internet*.

Se, no inicio, pretendiamos apenas identificar os marcos tecnolégicos, cremos
que agora podemos dizer que fomos além deste primeiro objetivo. Afirmamos que
fomos além porque este estudo nos proporcionou uma ampliacdo no conceito destes
mesmos marcos, de forma que pudéssemos compreender as suas acdes e trans-
formacdes. Isto possibilitou uma compreensao dos seus impactos para a producgéao,
distribuicdo e exibicdo de filmes, as principais atividades cinematograficas. Verifica-
mos que a producdo estd com todo o seu processo digitalizado, a distribuicao tenta
encontrar a melhor forma de adaptacdo para a tecnologia digital e a exibicdo busca
por uma padronizacdo de um sistema de projecao.

Ao entender que os marcos tecnoldgicos resultaram no surgimento do “cinema
digital”, buscamos analisar a questdo da “morte” do cinema tradicional e do nasci-
mento de outro tipo de cinema. Com base no segundo discurso da digitalidade, colo-
cado por Gerbase, “o0 cinema renasceu: vamos comemorar no batizado’ ou ‘as no-
vas tecnologias tém consequéncias positivas para o cinema’, unindo a formulagéo
colocada por Luiz Gonzaga Assis de Luca (2009), em que o cinema digital € um no-
Vo tipo de cinema, aliado ao conceito de reinvengcdo do cinema encontrado na obra
de Arlindo Machado, Pré-cinema & pés-cinema (1997), buscamos a compreenséo

de o que é o cinema digital.

Claro que a pelicula ainda sera utilizada pela industria, principalmente como su-
porte fisico de um filme para que o mesmo chegue as telas das salas, além do uso
deste material para a conservagao do acervo audiovisual para o acesso futuro. Mas
os testes de cOpias fisicas digitais, impulsionadas pelos filmes 3D digitais, fazem
com que muitas salas ja operem com projecao digital. Cabe aos exibidores a compra

de projetores que oferecam estas projecdes estereoscopicas. Muitos estudiosos ve-

18 Em resposta ao post de Carlos Alberto de Mattos Cinema digital na berlinda colocado em seu blog o autor

Luiz Gonzaga de Luca enviou uma minuciosa analise sobre a questdo. Sobre este tema acessar o link:
http://carmattos.wordpress.com/2009/10/22/projecao-digital-o-debate-continua/#more-1520.

32 Ver a proliferacdo dos canais de videos disponibilizados pela internet, como o Youtube, o Vimeo, o Google
Videos, O canal do portal Terra, entre outros.
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em neste processo de implantagcdo de cinemas 3D uma forma de acelerar a transi-
cao digital. Em seu artigo sobre a Showest 2010, Pedro Butcher e Paulo Sérgio de
Almeida relatam que a procura é tamanha que os fabricantes néo estdo dando conta

do nimero de pedidos.

Ao mapear as diversas possibilidades que a pesquisa poderia enfocar, envol-
vendo questbes econdmicas, politicas e tecnoldgicas, encontramos na proposta a-
presentada por Metz (1980) um conceito metodologico de como limitar o objeto de
pesquisa, mas nao deixa-lo restrito a um Unico assunto. Foi através da metodologia
do fato cinematografico, mesmo com foco na questdo tecnoldgica, que pudemos
transitar e analisar dados, precos, posicdes e estratégias politicas que estdo ligadas
ao nosso objeto. Da mesma forma, a utilizacdo da delimitacdo do espaco audiovisual
desenvolvida por Barone (2009), que agrupa as atividades cinematograficas em trés
ndcleos, mostrou-se acertada, ja que a unido das metodologias foi 0 que permitiu a
flexibilidade do estudo proposto. A opcao pelo recorte da primeira década do século
XXI se mostrou eficiente, porque nos colocou no meio do “furacdo” da transicao digi-
tal, trazendo-nos questionamentos sobre o que é este fendmeno, compreendendo

que o cinema digital € um resultado destas transformacdes.

Assim, podemos considerar que 0s marcos tecnoldgicos trouxeram transforma-
¢cOes radicais para toda a atividade cinematografica. Nenhum setor foi e esta sendo
poupado, ja que tais mudancas afetam toda a industria cinematografica. Podemos
verificar que a producédo esta toda digitalizada e a exibicdo segue 0 mesmo rumo,
uma vez que o surgimento de novas salas fazem da transicao digital um fato j& esta-
belecido. Porém, a distribuicdo de filmes é a atividade que ainda esta no inicio deste
caminho, pois os processos de difusdo de contetdos digitais (seja por cOpias em
HD’s externos ou por envio de contetdos por sinais de satélite ou a cabo) vém sen-
do experimentados, caracterizando, assim, um novo ambiente tecnoldgico ainda a

ser estudado.

A imposicao da padronizacdo do sistema DCI pode ser comparada, econdmica e
politicamente, com a postura do diretor James Cameron, ao colocar que filmes em
3D devem ser realizados em 3D, e nédo convertidos. Colocamos isso porgque, se ana-
lisarmos as palavras de Cameron, o que se busca é uma padronizacao para as ati-

vidades cinematograficas que utilizem as ferramentas digitais em todo o seu proces-
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so, de forma a preservar a qualidade do produto final. Entendemos que existe a ten-
tativa de controle do até entdo incontrolavel cinema digital. Este posicionamento foi
ilustrado com a questédo de classificacdo dos tipos de exibicdo a partir da resolucao

de imagem, que deram origem aos termos e-cinema e d-cinema.

Aqui surge um paradoxo dentro da democratizagao do audiovisual. Se as tecno-
logias oferecem a possibilidade de maior acesso a producdo e exibicdo de conteu-
dos, fazendo, assim, com que novos cinemas possam ser criados e novos filmes
sejam produzidos por pessoas que, antes, ndo teriam acesso aos caros equipamen-
tos analdgicos, cria-se uma preocupacao de controlar e frear este “trem desgover-
nado” em que pode se tornar o cinema digital. Contudo, uma questédo importante é
que esta padronizacdo deve ser pensada ndo somente como uma tentativa dos es-
tudios norte-americanos em controlar o mercado mundial, mas sim uma forma de
fazer com que o cinema continue podendo ter alcances universais, com a garantia

de que tal projecdo poderé ser igual no Brasil ou em qualquer outro pais.

Falamos de um cinema digital como futuro do cinema. Esta afirmacéo € correta,
se formos analisar do ponto de vista da assertiva de Murch e da analise de Macha-
do, que datam de 1999 e 1997, respectivamente. Porém, é importante ressaltar que
o futuro preconizado nessas obras se torna o presente de nosso estudo, porque, se
antes o digital era tido apenas como uma possibilidade para o cinema, agora ja exis-
te uma ampla utilizacdo destas tecnologias. A partir do término desta década, as
tecnologias digitais aumentam sua participacdo no processo de realizacdo de um
longa-metragem, desde sua producdo a sua exibicdo. Podemos gravar um filme uti-
lizando cameras digitais que dispdem de novas midias fisicas digitais'**, gerando
uma copia final em alta definicdo, e esta mesma coOpia pode ser distribuida através

de sinais de satélite.

Contudo, em sua esséncia, o filme manterd uma caracteristica analdgica, pois,
guando o mesmo se transformou em cédigos binarios, o material s6 pode ser visua-
lizado de forma analdgica, porque o ser humano sO6 enxerga analogicamente. Isto

quer dizer que, quando as imagens sao digitalizadas para o computador, nés utili-

133 Aqui nos referimos a utilizagdo de cAmeras que gravem em HD’s, ou cartes de meméria. Claro que é possi-

vel produzir um filme utilizando-se de midias fisicas digitais como mini-DV, DVCAM, Beta Digital, HDCAM, que
séo fitas de captacdo de imagens em digital. Porém, como grande parte dos filmes produzidos para salas de
cinema — recorte deste estudo — tem optado por este tipo de formato, tendo 0 mesmo estudo focado sua lente de
observacao a este tipo de formato, fica explicado 0 nosso recorte.



167

zamos um monitor visualiza-las e manipula-las através do uso de softwares especifi-
cos. Mesmo depois de obtermos uma copia digital — que sera transmitida via satélite,
chegando ao cinema, sendo projetada em uma tela, formando imagens, e estas tive-
rem contato com o espectador —, voltaremos a um estagio analégico da imagem. Se
o futuro € o presente, este ndo deixa de ser um futuro, formado por hibridizacdes
das tecnologias. Pelos motivos expressos aqui, ndo entendemos que isto seja uma
conclusao, ou apenas consideracdes finais sobre este trabalho, mas sim uma espé-

cie de abertura de novas possibilidades para novas e mais detalhadas pesquisas.
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