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Resumo

Este artigo propde analisar mudancas na l6gica de producgdo do cinema atual, suas variacGes
de telas e potencialidades narrativas a partir do desenvolvimento das tecnologias digitais.
Para tanto, consideramos o desenvolvimento da franquia de filmes Mad Max, direcdo de
George Miller, destacando o seu quarto lancamento — Mad Max: Estrada da Furia (2015).
Reconfiguracdes do cinema podem ser entendidas, por exemplo, através do seu atual
consumo multitela, criacdo de novas narrativas e producgdes hibridas, bem como o
aprimoramento das técnicas audiovisuais pelo uso de tecnologias digitais emergentes, ideias
gue podem ser direcionadas ao desenvolvimento do “cinema expandido”. Assim, pensando
na forma e conteddo revigorados do cinema de ficcdo cientifica, Mad Max serve de
respaldo para demonstrar a apropriacdo de uma dinamica narrativa intrinseca a cultura
digital e ao seu fazer filmico.
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Introducéo

O cinema e suas formas de representacdo delimitam possibilidades de uma midia
fundamental aos processos comunicacionais. Desde o seu surgimento, em 1895, o
desenvolvimento de linguagens, géneros e demais processos estruturantes — seja na pré-
producdo, producdo ou pos-producdo — seguiu adequando-se aos formatos das tecnologias
de som e imagem analOgicos para posterior insercdo no ambito eletronico e digital,

possibilitando o surgimento de novas midias. De uma sala escura, a grande tela p6de

! Trabalho apresentado no DT 4 — Comunicagéo Audiovisual do XVI111 Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido
Nordeste realizado de 07 a 09 de julho de 2016.
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expandir o seu conceito, ramificando-se em novos ambientes, novas plataformas e em
novas experiéncias imersivas.

As eventuais formas de hibridismo, por exemplo, podem inviabilizar a classificacéo
de um filme em um Unico género. Nesta pesquisa, nos atemos a abrangéncia do género
ficcdo cientifica através da franquia® Mad Max. Destacando Mad Max: Estrada da Furia
(2015)°, temos por objetivos discorrer sobre o advento da cibercultura e suas implicacdes na
industria cinematografica, pensando nas potencialidades comunicacionais advindas das
tecnologias digitais, bem como sobre a ideia de “cinema expandido”. O filme em questdo
provém de uma sequéncia®, de uma trilogia. De 1979 — ano de lancamento do primeiro —
aos dias atuais, evidencia-se um periodo de intensa transformagao da “sétima arte”.

Através de uma observacdo das praticas atuais do cinema, buscamos descrever e
interpretar alguns de seus processos estruturantes e de como se estabelece sua comunicagao
em meio ao digital. Pensar no cinema contemporaneo é ndao pensar em uma Unica tela de
exibicdo e em um unico produto: o filme. Tendo em vista 0 massivo uso das plataformas
digitais moveis e o desejo de ampla divulgacdo das producdes, por exemplo, nota-se a
proliferagdo de diversas possibilidades de “tela” e de conteddos em um movimento
convergente da narrativa’. Por exemplo: divulgacdo de teaser, trailer na internet, TV e salas
de cinema, criacdo de sites, dentre outros. E claro, essas possibilidades ndo se restringem
aos blockbusters® hollywoodianos.

Com linguagens, géneros e meios que se entrecruzam, o cinema atual pode ser
compreendido (em analogia) pela perspectiva do “cinema expandido”. Mad Max: Estrada
da Firia (2015)° apresenta uma linguagem hibrida, de construcdo narrativa diferente de

outras grandes producdes e da trilogia que o precede. Assim, associamos tais diferencas ao

* Apos trés filmes, Mad Max: Estrada da Furia (2015) deve retomar a narrativa para mais uma trilogia. Disponivel em:
<http://g1.globo.com/pop-arte/cinema/noticia/2015/05/mad-max-0-que-voce-precisa-saber-para-assistir-estrada-da-
furia.html>. Acesso em 01/05/2016.

® Vérios filmes poderiam ilustrar essa analise. A escolha de Mad Max deve-se & retomada de uma sequéncia dos anos
1970-1980 aplicada aos dias atuais (em nova proposta narrativa), a fim de tratar especificamente da ascensao do cinema
digital nesse intervalo de tempo. Com 10 indicagbes ao Oscar 2016, o recente filme da franquia em questdo venceu em
seis categorias: mixagem de som, edicdo de som, edicdo, maquiagem e cabelo, design de producéo e figurino. Disponivel
em: <https://omelete.uol.com.br/filmes/noticia/oscar-2016-conheca-os-filmes-vencedores/>. Acesso em 01/05/2016.

® Aqui podemos direcionar a analise do conceito de remake. Falcdo (2015) direciona um olhar pela ideia de refilmagem,
mas esclarece sobre a abrangéncia de interpretacdes referentes ao termo (remake, adaptacdo, reboot etc.). Mad Max:
Estrada da Furia (2015) prop8e uma nova narrativa, resgatando a ambiéncia e muitos elementos dos filmes iniciais de sua
franquia.

" Neste artigo néo tratamos de conceitos como “crossmidia” ou “transmidia”.

® Termo adotado para definir filmes de grandes proporcdes comerciais, quando se pensa na magnitude dos orcamentos de
producéo, nas amplas possibilidades de divulgacéo e de distribuigdo mundial etc. “O novo cinema blockbuster, resultado
da conjuncdo de orgamentos estratosféricos, inovacgOes sonoras e tecnologias digitais, privilegiou um cinema dos sentidos,
um ‘show de luzes e sons’”, enfatiza Stam (2003, p. 348).

® A titulo de curiosidade, o filme foi escolhido como o melhor do ano (2015) pela Federagdo Internacional de Criticos de
Cinema (FIPRESCI). Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/cultura/filmes/mad-max-estrada-da-furia-eleito-melhor-
filme-do-ano-por-associacao-internacional-de-criticos-17380006>. Acesso em 08/11/15.



|
\/<
_>o N Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
INTERCOM XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Caruaru - PE — 07 a 09/07/2016

cinema contemporaneo e suas maltiplas interfaces de exibigdo. “Competindo” com novos
suportes de veiculacdo, a imersdo de um filme agora depende de novas praticas

estabelecidas pela industria, tecnologia, meio digital e, principalmente, pelo espectador.
Cibercultura na Tela

A cultura digital, virtual, dentre outras possiveis classificacdes, delimita um periodo
de intensa reconfiguracdo das midias, desde as mais ‘“tradicionais”, como também
perpassando ao campo de novas midias, oriundas de novas invengdes ou processos hibridos.
Priorizando o termo cibercultura, esse movimento de readequagdo a um novo paradigma
ndo difere com o cinema (pensando neste momento o cinema como midia). A insercdo de
ambiéncias eletrénicas e computacionais trouxe consigo novos modos de se produzir a arte
do cinema, uma arte que gradativamente passou a ser voltada para os processos digitais. Em

definicdo as fases iniciais da cibercultura:

Ela nasce nos anos 1950 com a informatica e a cibernética, comeca a se
tornar popular na década de 1970 com o surgimento do microcomputador
e se estabelece completamente nos anos 1980 e 1990: em 1980 com a
informatica de massa e em 1990 com as redes telematicas, principalmente
0 boom da internet (LEMOS, 2015, p. 16).

Para Lemos (2015, p. 103), “mais que simples inovagdes técnicas, o nascimento da
microinformatica (e da cibercultura) é fruto de movimentos sociais”. E nesse contexto que
estabelecemos uma ligacdo direta entre o conceito e o0 cinema. Esse periodo €
imprescindivel para se demarcar o inicio de uma reconfiguragio moderna da tela
cinematogréafica, de suas narrativas e de potenciais novos formatos de distribuicdo. Como
destaca o autor, hd& uma mescla entre as novas tecnologias € 0 nosso ambiente cultural
(prazer estético, compartilhamento social).

Em um recorte pontual, podemos assegurar o advento da cibercultura como forca
motriz das experimentacOes entre cinema e novas linguagens, em novas possibilidades
audiovisuais. Como um dos exemplos dessa ideia emergente estdo as relagdes
desenvolvidas entre cinema e video, estabelecidas pela busca de novos campos imagéticos e
sonoros. De acordo com Machado (1997), sdo evidenciadas a partir das produgdes
televisivas e da ascensdo dos meios eletrénicos. A partir de novas possibilidades, variacdes
de suportes e com base nas proposi¢Ges do cineasta alemdo Wim Wenders, o autor ja

apontava, a época, trés potenciais crises do cinema. A primeira, de ordem econdmica —
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aumento dos custos de producdo —, depois com relagdo ao consumo privado de produtos
culturais — nova paisagem urbana — e, por fim, sobre as mudancas perceptivas de uma
ontologia da imagem — pelicula fotoquimica X imagem eletronica.

Machado (1997) especifica que o video comeca a ser praticado em meados dos anos
1960, ndo havendo uma gramatica normativa ou regras para a sua produg¢ao. “[...] O video ¢é
um sistema hibrido” (p. 190). Podendo apresentar cddigos do cinema, do teatro, da
literatura, do radio e da computacdo grafica, por exemplo, “o discurso videografico ¢
impuro por natureza [...]” (p. 190). Algo que seguiria a mao contraria de uma “linguagem”
do cinema — “um tipo de narrativa baseado na linearizacdo do significante iconico, na
hierarquiza¢do dos recortes de camera e no papel modelador das regras de continuidade” p.
(191). Caracteristicas estas direcionadas a geracdo de Griffith, completa. O video, em
resumo, traria caracteristicas como a fragmentacéao, a disperséo e a polissemia.

As relagdes estabelecidas entre cinema e video podem ser evidenciadas como um
passo importante para o nascimento do cinema digital. Este pode ser analisado,
inicialmente, pela estruturacdo do termo expanded cinema. Segundo Felinto (2006), o
“cinema expandido”, uma proposicdo de Gene Youngblood (1970), remete a0 movimento
artistico (anos 1960) com “[...] a ideia de aproximar arte e vida, buscando fazer com que o
cinema transborde das telas para 0 mundo da experiéncia cotidiana” (p. 414). Essa expansao
de telas e de sentidos (aspecto sensorial) refletiria a utilizacdo de diversos suportes e de
novas linguagens. Na conceituacdo de Youngblood, pensa-se pela ideia de quando “a vida
se torna arte”, diz Felinto (2006).

O cinema expandido “[...] assimila ao universo do cinema experiéncias que se dao
no ambito do video e da informatica, bem como experiéncias hibridas, que se ddo nas
fronteiras com o teatro, com a pintura e com a musica”, esclarece Machado (1997, p. 212),
explanando pelo viés da incorporacdo eletronica. Pensar nessas variacdes de linguagem é
pensar que o cinema, enquanto espaco de visualizacdo (imersdo) passou a desdobrar-se em
novas telas, em novas interfaces de veiculagdo audiovisual de suas linguagens e de seus
cddigos estruturantes.

Como afirma Bezerra (2009, p. 89), hoje é possivel pensar em conjunturas que
envolvam, por exemplo, o cinema com ““a videoarte (multiplicidade de telas e dos circuitos
fechados), as artes plasticas (instalacdes) e as novas midias (simulagdo, interatividade,

imersdo)”. A alusdo de um “cinema expandido” e suas vertentes fundamenta muitas préaticas
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cinematogréficas em novas e potenciais diretrizes (cinema experimental, cinema interativo,
cinema imersivo etc.), conforme explana o autor.

Em explicacdo de Lipovetsky e Serroy (2009, p. 28-29), “vivemos o tempo da
proliferacdo das telas, da tela-mundo na qual o cinema ndo é mais que uma tela entre outras.
Mas o fim de sua centralidade ‘institucional’ ndo significa de modo algum enfraquecimento
de sua influéncia ‘cultural’”. De acordo com eles, ocorre uma transi¢ao da “tela-espetaculo”
(cinema) a “tela-comunicac¢do” (tudo-tela). Ou seja, 0 cinema € visto como tela primordial

para a disseminagéo de outras, em novos conceitos e onipresentes.
Imagens de Novas Tecnologias

A atual configuracdo do cinema aponta para uma forma de imagem, linguagem,
midia, suporte, industria, idealizada por meios eletronicos, digitais. “Eisenstein define que
cinematografia €, em primeiro lugar e antes de tudo, montagem,*® mas também é a estrutura
composta da administracdo, bilheteria, filme, sala de projecdo, divulgacdo, estrelas, roteiro,

diretor'”

(GOSCIOLA, 2003, p. 113). Essa assertiva nos traz uma gama de variacfes
estruturantes do cinema em ambito industrial. Uma industria reconfigurada pela ascensdo
de novas tecnologias.

Se antes as imagens projetadas sobre a tela traziam o aspecto de construcdo
imagética e mecanica de uma realidade filmada, hoje, reproduzindo a ficcdo de narrativas
construidas (ndo em sua completude), as imagens sao impostas a tela (ou telas) através de
estruturas imersas as potencialidades do digital. Como lembra Felinto (2006), trata-se de
suportes imateriais em primazia a pelicula — principal suporte material do cinema, até entdo.

Seria um periodo de “informatiza¢do” da imagem.

O cinema digital, armazenando imagens e sons nos bits e bytes de aparatos
computadorizados, desmaterializou a superficie que, por mais de um
século, abrigou os fotogramas, constituindo-se na substancia poética em
que foram impressionadas as mais pregnantes sensacées, visdes e fantasias
do século XX (FELINTO, 2006, p. 413).

De acordo com o autor supracitado, tal “reestruturagdo tecnologica e cultural do

cinema” (p. 414) pode ser vista sob a otica de trés processos fundamentais: hibridagoes,

19 Sergei Eisenstein, A forma do filme (Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1990), p. 35. (Citado por Gosciola)
1 Sergei Eisenstein, “O principio cinematografico e o ideograma”, em Haroldo de Campos (org.), Ideograma: légica,
poesia, linguagem (42 ed. S&o Paulo: Edusp, 2000), p. 149. (Citado por Gosciola)
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interagdes e recuperagdes. O uso de novas tecnologias traria a tona uma discussdo baseada
no “realismo versus invencao, massivo versus erudito ou tradicional versus experimental”
(p. 416). Assim, as hibridacdes (onipotente) ocorreriam atraveés da mistura entre suportes,
linguagens, formas, géneros e contetdos narrativos. As interacGes, ligadas a novas formas
de participacdo (experiéncia espectatorial ou sensorial). E por fim, as recuperacgdes, que
segundo o autor vincula-se a apropriacdo de modelos ou tecnologias antigas, por exemplo, e
que aqui relacionamos a producdo de remakes ou de novas sequéncias para filmes ja
langados.

A respeito do realismo, esta é uma caracteristica intrinseca ao percurso temporal e a
esséncia do cinema. Para Vernet (1995, p. 134), ocorre uma distingdo entre “[...] realismo
dos materiais de expressdo (imagens e sons) e realismo do tema dos filmes”. O primeiro
seria representado por necessidades técnicas e estéticas, em determinadas épocas, culturas.
Hoje podemos direcionar esse aspecto a exploragdo comercial do cinema 3D. Essa
tecnologia, em tom figurativo, faz a imagem “saltar” da moldura de uma tela, ressaltando a
profundidade de campo — estabelecida pelos planos fotograficos — e potencializando a
multiplicidade de efeitos especiais dos filmes.

Ainda, sobre outro exemplo, esse realismo pode ser notado pela busca incessante da
alta defini¢do (como as filmagens em 4K). Apesar das inovagdes, vale lembrar que “[...] a
propria realidade jamais ¢ atingida” (p. 135), completa o autor. O realismo do tema dos
filmes — segunda proposic¢éo — estaria vinculado aos recursos/procedimentos adotados por
determinados estilos, escolas e géneros cinematograficos, aos cenarios e personagens em
verossimilhanca a diegese filmica etc.

Neste momento, faz-se necessdria uma breve pontuacdo sobre os géneros. A
principio, “no cinema, representante e representado sdo ambos ficticios. Nesse sentido,
qualquer filme é um filme de fic¢do0”, ja adianta Vernet (1995, p. 100). Quando se provém o
cinema digital, ha o potencial para a criacdo e/ou desdobramentos das classificagdes
filmicas. “Atualmente, o advento de tecnologias digitais tem contribuido para deixar as
fronteiras de género ainda mais fluidas, favorecendo a hibridizacdo ou reciclagem de
géneros cinematograficos” (OLIVEIRA; SUPPIA, 2012, p. 215).

Tratando da ficcdo cientifica (FC), os dois ultimos autores citados dizem que esse é
“um género hibrido por exceléncia”, passivel as produg¢des mais industriais do audiovisual
ou a realizacdo de cineastas independentes. Um género que, ainda segundo eles, facilmente

perpassa pelo horror, pela comédia ou pelo film noir. A década de 1970 marca a producéo
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de ficcdes cientificas representadas por “filmes que tratam do holocausto ou de um futuro
pos-apocaliptico e/ou moralmente degradado [...]”, esclarecem Oliveira e Suppia (2012, p.
217). Nesse cenario, mais precisamente ao fim da década mencionada, ocorre a exibicdo do

primeiro filme de Mad Max.
A Franquia Mad Max (1979 - 2015)*?

Mad Max chega aos cinemas no ano de 1979. Tratando-se de uma historia original
de George Miller (roteirista e diretor) e Byron Kennedy, o primeiro filme traz a tela a vida
de um policial (Max), sua rotina intensa de trabalho e sua vida familiar. Max (Mel Gibson)
é mandado para missdes pela Halls of Justice e, através de seu carro Interceptor, encarrega-
se de perseguir bandidos nas estradas de um mundo cadtico. O estopim para a
transformacédo do protagonista ocorre quando um grupo de motoqueiros ndmades passa a
agir contra a policia e contra a préopria familia de Max. Logo, as acdes deste passam a ser
norteadas pelos desejos de justica e principalmente, de vinganca.

Em 1981, é langado Mad Max 2: A Cacada Continua. Neste, Max vive sem rumo
por lugares destruidos, imerso aos pesadelos do passado e representado por ndo demonstrar
sentimentos. Aqui € retratada uma época de guerras, de estradas tomadas por criminosos. O
que fica evidente é o destaque para o petroleo (através da gasolina), enquanto produto que
move o0 mundo e principal alvo de desejo das gangues. Uma refinaria com refugiados torna-
se o centro das atengdes e Max, “o guerreiro das estradas”, mostra 0 possivel resgate de um
espirito mais humano e solidario. O completo caos traz o tom do filme.

O terceiro e aparentemente Gltimo filme da franquia é exibido em 1985. MadMax:
Além da Cupula do Trovao retoma a ideia de um homem que vaga pelo deserto e em
ambientes indspitos, como a cidade de Batertown. Esse lugar adverso ressalta a disputa pelo
poder através da Cupula do Trovao, espécie de ring de luta “sem juri, apelagdo ou perddo”,
comandado por Aunty Entity (Tina Turner). Max é acolhido por um novo povoado ao ser
banido de Batertown e tem por missdo ajuda-los a encontrar a “terra do amanha”. Trata-se

de uma busca por salvaco, por resquicios das antigas civilizacdes™.

12 As datas variam de acordo com os langamentos no Brasil. Vide imdb.com.
1% Descrevemos as narrativas da trilogia inicial de forma breve. Nosso intuito é estabelecer uma descrigdo mais especifica
a partir do filme langado em 2015.
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Ap6s um hiato de 30 anos™, chega as telas o quarto filme da franquia de George
Miller. Este € um periodo consideravel para se pensar na ideia de uma reestruturacdo do
cinema (telas, ambiéncias, narrativas, novas tecnologias e efeitos visuais, por exemplo).
Mad Max: Estrada da Furia (2015), do qual destacamos nesta pesquisa, traz a retomada’®
de uma historia iniciada ao final dos anos 1970, mas com a proposta de discutir um tema
futuro (ou atual). O filme mostra uma humanidade que sobrevive em um periodo pés-
apocaliptico, marcado pela violéncia, pela escassez de recursos naturais e por guerras
travadas pelo petroleo e pela &gua, principalmente.

O primeiro plano j& se assemelha ao inicio do segundo filme. Em 2015, Max
Rockatansky, interpretado por Tom Hardy, inicialmente observa a imensidao do deserto ao
lado de seu carro. Em voz over, diz que seu mundo se resume a fogo e sangue. Ele é um ex-
policial, um homem que continua assombrado pelo passado e que agora se vé na condi¢ao
de sobrevivente do caos, “um guerreiro da estrada buscando uma causa justa”*°.

Sequestrado por saqueadores de Cidadela, um insélito povoado comandado por
Immortan Joe (Hugh Keays-Byrne), Max vé-se em meio a tentativa de fuga de Imperator
Furiosa (Charlize Theron). Ela e outras fugitivas (estas denominadas Cinco Esposas)
buscam esperanca, uma redencao por se viver em um mundo t&o hostil e repulsivo. A luta
de Furiosa demonstra seu protagonismo no filme tanto quanto aquele que intitula a franquia
Mad Max. Eis uma primeira diferenca em relacdo aos filmes antecessores: percebe-se
claramente dois protagonistas'’.

Outras diferencas estdo no pouco uso de didlogos e nas eletrizantes cenas de
perseguicdo entre carros, motos e caminhdes de aspecto peculiar, cortando a imensidao de

areia por quase todo o filme®. O préprio George Miller esclarece no making of°

que a sua
ideia era juntar as partes de fala e acdo, diferente da separacdo preexistente em muitos

filmes do género®. “Basicamente, tudo acontece sem palavras”, ressalta o diretor. Logo,

1% George Miller vinha trabalhando em Mad Max: Estrada da Fria desde 1998 e Mel Gibson continuaria na sequéncia do
personagem. Disponivel em: <http://io9.com/do-you-realize-mad-max-fury-road-is-a-miracle-1707000166>. Acesso em
22/11/15.

15 podemos direcionar ao termo reboot, que em traducéo livre refere-se a “reinicializagdo”. E adotado constantemente para
se referir aos filmes delineados pelo conceito de remake.

%8 De acordo com a narracéo do personagem.

" No making of da producéo ¢ dito que George Miller queria uma personagem feminina a altura de Max. Ainda, o diretor
sugere, em dado momento, que depois dos humanos, o personagem mais importante é o War Rig — caminh&o hibrido que
transporta 0s personagens principais e que serve de cenario para boa parte das cenas internas, com a utilizagdo de planos
mais fechados.

'8 parte das gravacdes ocorreu na Namibia.

1% Contetdo oficial adquirido na iTunes Store (loja de produtos digitais da Apple).

20 Em sites como o do IMDb (Internet Movie Database) — imdb.com, os filmes de Mad Max sio classificados em “Ago,
Aventura e Fic¢do Cientifica”. Ao assistir Estrada da Furia, percebe-se um hibridismo ainda maior, com caracteristicas
que chegam até mesmo a lembrar, em determinados momentos, uma sequéncia de videoclipe. Isso devido, em parte, ao
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essa juncdo ocasiona em um maior dinamismo visual através do ritmo acelerado (e intenso)
da mudanca de planos e cenas, caracteristica esta notadamente constante ao cinema
contemporaneo (principalmente no género acéo).

Apesar do quarto filme da franquia surgir em uma época marcada pelo intenso uso
de novas tecnologias no cinema e pelo refinamento (ou total produgdo)?* da imagem e
efeitos especiais pelo viés da pos-producdo digital, Mad Max: Estrada da Fuaria (2015)
mais uma vez demonstra a inventividade do diretor australiano George Miller. “Todas as
colisdes sdo reais, os carros sdo reais, as cenas sdo reais”, afirma Guy Norris, coordenador
de supervisdo de dublés. Segundo ele, o departamento de imagem digital foi solicitado para
a remocao de cabos de seguranca e ajuda com o segundo plano (background). Para Norris,
tratou-se de uma volta as raizes do primeiro e do segundo filmes, uma busca pela captacao
da energia cinética na camera®.

Neste momento, vale destacar que muitas outras diferencas podem ser apontadas
entre o filme de hoje (2015) e sua trilogia precursora (1970 - 1980), como o atual uso do
3D. Mas, consideramos que as mencionadas nos paragrafos anteriores ja estabelecem uma
boa diferenciacdo, atendendo ao objetivo desta anélise, por enquanto®®. Deste modo,
pensamos que a franquia retorna em 2015 com uma narrativa, estilos de linguagem e
processos de producdo inteiramente repaginados. A contemporaneidade marca o0
aprimoramento e total vigor das ideias possivelmente fundamentadas por um “cinema

expandido”, a partir de multiplas possibilidades e experimentagdes.
A Projecédo de um Cinema Atual
Dado algumas inferéncias sobre uma possivel reconfiguracdo atual do cinema, cabe

alguns questionamentos ou reflexdes finais. Destacando que o cinema traz consigo amplos

desdobramentos, seria importante abordar indagacfes do tipo: como se delimitar a tela do

extremo destaque para a trilha sonora, da qual complementa com maestria 0 tom apoteGtico das impactantes,
surpreendentes e incessantes batalhas em movimento.

2! Como a utilizagdo de Chroma Key e CGI (Computer Generated Image). Os filmes da franquia 300 podem servir como
exemplos.

22 Andrew Jacks, supervisor de efeitos visuais do filme, diz ser contra filmagens 100% digitais. Para ele, é fundamental
algo da agdo ao vivo, do original, a montagem da cena final. Como exemplos de novas tecnologias usadas para o quarto
filme estdo a filmagem em movimento feita através de guindaste (técnica relativamente nova) e a utilizagdo da camera
Phantom (300 quadros por segundo) — como, por exemplo, na cena em camera lenta (slow motion) da colisdo final
envolvendo o War Rig — informacdes estas, também disponiveis no making of.

28 «por enquanto” porque ja se sabe sobre a produgéo de outros filmes para a franquia. George Miller adianta que o quinto
deles ndo devera se chamar Mad Max: The Wasteland, como era especulado. Novas diferenciagfes e desdobramentos da
narrativa podem surgir a partir deste. Disponivel em: <http://omelete.uol.com.br/filmes/noticia/mad-max-george-miller-
diz-que-sequencia-nao-se-chamara-the-wasteland/>. Acesso em 22/11/15.
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cinema hoje? Os contetidos “projetados” na tela sdo realmente cinematograficos? O que a
internet e as midias digitais tém a contribuir a arte que em 2015 chegou aos 120 anos de sua
invencdo? Como ideia de seu desenvolvimento inicial e adequacgdes de técnicas, Rosenfeld
(2002, p. 58-59) descreve:

Todos os elementos para criar 0 moderno cinema estavam reunidos nas
Gltimas décadas do século passado®: conhecia-se a projecdo de sombras
sobre telas; a cAmera escura e a lanterna magica, projetando reproducdes,
ja ndo eram novidade; a persisténcia retinica tinha sido aproveitada para
produzir desenhos animados; e unindo todos esses conhecimentos,
conseguiam-se projetar esses desenhos animados. [..] Faltava s6 a
aplicagdo da fotografia, que entdo j& contava com meio século de
desenvolvimento, para que todas essas experiéncias e tentativas dispersas
e relativamente infecundas, cristalizando-se, produzissem a maravilha do
cinema.

E esse cinema que encontra na cibercultura uma fase transitoria, de aprimoramento
de suas linguagens, procedimentos audiovisuais e processos de distribui¢do. Ou, tendo por
base a teoria do cinema: “a especificidade, a autoria, a teoria do dispositivo, a
espectatorialidade, o realismo e a estética”, diz Stam (2003, p. 349). “[...] O cinema tem
hoje de competir com a televiséo, os videogames, os computadores ¢ a realidade virtual” (p.
345), explana o autor. Acrescenta-se a esses itens 0s consagrados smartphones, os tablets e
mais recentemente: a tecnologia vestivel (Wearable) e suas potenciais telas®®. Com a
possibilidade da midia movel, as telas reconfiguram-se constantemente (PEDROZA;
NICOLAU, 2015).

“O cinema ndo se tornou ‘coisa do passado’: simplesmente, um outro cinema
apareceu. De fato, tudo indica que, desde o final dos anos 1970 e sobretudo 1980, o planeta-
cinema conhece realmente uma ruptura, uma ruptura de conjunto”, esclarecem Lipovetsky e
Serroy (2009, p. 17). Os autores propdem formular a hip6tese de uma nova fase do cinema,
atualmente — “galaxia-cinema”. Para eles, ndo se deve pensar em “fim do cinema”, mas na
ideia emergente de hipercinema a partir da época hipermoderna — quarta idade do cinema
(individualizagdo, globalizag&o). Assim, pensamos na transi¢do “do dispositivo do cinema
ao cinema do dispositivo”, formulacdo de Parente (2007).

Uma ideia que pode ser resgatada ao cinema atual e sua industria tem fundamento

no “hibridismo das alternativas” (MACHADO, 1997). Essa seria uma caracteristica

2% E importante ressaltar que o autor se refere ao século XIX.
% Recentemente os 6culos de realidade virtual Morpheus, da Sony, foram utilizados em agdo promocional do filme A
Travessia (2015). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=akduDKIWW?71>. Acesso em 21/11/15.

10



|
\/<
_>o N Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
INTERCOM XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Caruaru - PE — 07 a 09/07/2016

ilustrada pela mescla de linguagens, formatos e suportes das producdes audiovisuais. Uma
mistura entre cinema, video, televisdo, computacdo grafica, também pensando hoje nos
conteddos da internet, dentre outros. Com isso, poderia ocorrer a inviabilizacdo de uma
categorizacdo especifica desses produtos. Logo, o autor propde falar de cinema em seu
sentido expandido, a “arte do movimento”. O conceito de Machado (1997), sobre o
hibridismo, é visto por Stam (2003) como a pouca limitacdo dos novos meios frente as
“tradi¢Oes institucionais e estéticas canonizadas”.

No mundo moderno, o cinema encontra na internet um ambiente de propagagéo com
amplas potencialidades e também entraves. Através do digital, toda e qualquer alusdo a um
“cinema expandido” pode ser ressaltada, otimizada. Com o ascendente conceito de
streaming?®, por exemplo, os estiidios contam com uma nova forma de distribuicdo®’ e/ou
producio?®, capaz de alcancar um espectador que agora se encontra conectado em rede e,
por vezes, “desconectado” de um lugar fisico em especifico. Porém, vale lembrar que a
internet também pode trazer prejuizos, como a pirataria.

Dentre uma relacéo evidenciada pelo cinema, hibridismo, midias digitais e consumo
imagético em telas, podemos destacar o trailer” enquanto item essencial aos filmes
contemporaneos e suas possibilidades de divulgagdo. Ndo que o trailer seja um produto
midiatico recente, mas seu uso foi potencializado através da internet e da disseminacédo de
midias méveis, a exemplo dos smartphones e tablets. O trailer’® e também o teaser®
podem ser pensados através da associacdo entre cinema, video, mercado e entretenimento

digital. Como esclarece Guerini (2015, p. 78):

% Em plataformas como a Netflix (verséo brasileira), os filmes da franquia Mad Max ndo constavam em seu catélogo, até
0 momento de andlise desta pesquisa. Disponivel em: <https://www.netflix.com/br/>. Acesso em 21/11/15.

2T A iTunes Store (aplicativo) pode exemplificar a distribuicéo digital de contetido sob demanda, video on demand (VoD)
neste caso. Na loja virtual da Apple, todos os filmes da franquia Mad Max foram encontrados para compra ou aluguel.
Disponivel em: <http://mww.apple.com/br/itunes/video/>. Acesso em 21/11/15.

% Ap6s produzir (e continuar produzindo) documentarios e séries préprias, por exemplo, agora a Netflix investe na
producdo de filmes. Beasts of No Nation (2015) é o primeiro longa original da plataforma. Disponivel em
<http://olhardigital.uol.com.br/noticia/netflix-estreia-seu-1-filme-original/52207>. Acesso em 21/11/15.

2 Vide trailer principal/oficial de Mad Max: Estrada da Furia.

Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=hEJnMQG9ev8>. Acesso em: 11/11/15.

% v/ideo oficial (ou o conjunto deles) para divulgacéo de um filme, dentre outros produtos audiovisuais.

%1 Também se trata de um video de divulgacdo. Em comparagdo com o trailer, o teaser em geral é lancado antes e com
uma duracao reduzida.
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O barulho alcangado pela liberacdo desses videos curtos, propagandas de
lancamentos de Hollywood, fez da sua producdo um mercado
cinematografico paralelo. Hoje, os trailers tém estidios especializados,
tramas proprias, orcamentos independentes e até um prémio voltado
apenas para o subgénero que dificilmente ultrapassa 120 segundos de
duracéo, o Golden Trailer Awards (GTA)*.

Tal como acontece em Mad Max, outros filmes atuais de ficcdo cientifica podem
ilustrar a retomada de longas em remake ou variacGes deste. Podemos citar Tron: O Legado
(2010)*, Superman: Homem de Aco (2013), RoboCop (2014), Jurassic World (2015) e Star
Wars: Episodio VII - O Despertar da Forca (2015). Assim, nota-se a tendéncia de
Hollywood pelo resgate de filmes (ou franquias) ja lancados. Filmes conhecidos que
retornam a tela (ou as telas) de forma repaginada, reconfigurada, moldados de acordo com
as amplas possibilidades de um mercado predominantemente digital.

Considerac0es Finais

A cibercultura representa uma fase transitoria para 0 cinema e Seus Processos
estruturantes. Com a inser¢cdo de midias eletrbnicas e digitais, como a televisdo e o
computador, as narrativas cinematograficas passaram a contar com novas ferramentas para
o desenvolvimento de suas linguagens, como a utilizagdo do video. A proposi¢do de um
“cinema expandido” mostrou que os filmes seguiriam por um caminho de novas
experiéncias imersivas, para além de uma sala, de um conceito estatico de tela e de
mecanismos pré-estabelecidos pela industria.

O cinema contemporaneo, imerso em tecnologias digitais, resulta em producdes
reconfiguradas. As imagens passam a ser formuladas em contextos hibridos e a vincular-se
por diversas telas. Hoje, a miniaturizagdo delas, ressaltando os smartphones e tablets, por
exemplo, demonstra que estes dispositivos podem ser essenciais ao cinema. Midias que ndo
sO servem de divulgagdo e veiculacdo dos filmes, como também, muitas vezes,
caracterizando-se como suportes de filmagem das proprias producgdes, dos conteddos

audiovisuais e cinematograficos.

%2 A invasdo dos trailers. Matéria publicada na Revista ISTOE. 24 Jun/2015 - Ano 38 - N° 2377. A propésito, o trailer de
Mad Max: Fury Road (Estrada da Furia) foi premiado no GTA 16 na categoria Most Original Trailer (Trailer Mais
Original). Disponivel em: <http://www.goldentrailer.com/gtal6-nominees/>. Acesso em 11/11/15.

% Martino (2014, p. 211), ao tratar das linguagens das midias digitais com base em Lev Manovich, lembra que “[...] 0
primeiro filme com cenarios totalmente feitos por computador foi Tron, versdo de 1983. Até entdo, cinema era feito com
cameras”.

12
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A franquia Mad Max, ap6s seu desenvolvimento inicial (1979 - 1985), retorna ao
cenario do cinema contemporaneo (2015) em uma fase ja estabelecida da internet, um
agente transformador da realidade midiatica e de qualquer outra. Mad Max: Estrada da
Fdria (2015) retoma elementos essenciais de suas primeiras narrativas, mas ndo se prende a
procedimentos antigos. Pelo contrério, o diretor George Miller prioriza o dinamismo e a
inovacdo em seu filme pos-apocaliptico. Duas caracteristicas que sdo fundamentais para a
manutencdo da industria cinematogréafica vigente.

Os novos meios tecnoldgicos exigiram readequagdes do cinema em mudangas por
diversos aspectos: aumento das quantidades de producdo, advento dos efeitos digitais e
especiais, melhorias de qualidade técnica e das formas de realismo, mudanca de géneros
cinematogréaficos, dos modos de narracdo e dos procedimentos adotados, dinamizacdo da
difusdo, escoamento, adaptacdo dos espectadores etc.

A producdo e as filmagens, frente a revolugdo do digital, dependem muito mais do
que antes de um trabalho de poés-producdo com todas as ferramentas que podem
proporcionar o impossivel, em se tratando da geracdo de imagens “visualizadas” pelos
roteiristas e diretores. Tal qual a velocidade das perseguicdes em Mad Max estd a
velocidade de transformagéo do cinema. Uma “arte do movimento”. Um movimento que
hoje perpassa por entre salas, telas — dos mais diversos usos e formatacdes — e por muitos

outros Iugares e suportes.
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