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Cinema 3D e o espectador: a tecnologia por tras deuigéol

Stefhanie Piovezan
Universidade Estadual Paulista “Jalio de MesquiitaoF (Unesp), Bauru, SP

RESUMO

O artigo, que tem como base parte da dissertacanedtrado “Aspectos historicos e
implicacbes da utilizacdo do efeito 3D no cinemacaso deA Invencdo de Hugo
Cabret”, reune especificidades que tém de ser consideraas producdes
cinematograficas em trés dimensfes para que otadpemao seja prejudicado e para
gue possa fruir o filme da melhor maneira possta@ttrariando, assim, a visdo de que
os filmes 3D nada mais sdo do que producdes 2@daprom duas cameras.

PALAVRAS-CHAVE: cinema; cinema 3D; estereoscopia

Muitos acreditam que realizar um filme 3D nada néai® que realizar um filme
2D com duas cameras, mas a questdo ndo é tao siram duas cameras, qualquer
erro € multiplicado e pode destruir o efeito prdida. Além disso, nem sempre o que
“funciona” em duas dimensfes tem o mesmo efeitdrémeixos e ha especificidades
gue precisam ser ponderadas.

Nessa diferenciacéo, o primeiro ponto a considsfaras ferramentas que geram
o efeito de profundidade. H4 décadas o cinemacicadil utiliza artificios como
perspectiva, textura, oclusdo (sobreposi¢cao) eonamshecimento prévio das diferentes
formas para, com bastante sucesso, fazer o pldsigeecer que o que se passa ha tela
tem apenas duas dimensdes.

Por meio da perspectiva, por exemplo, elementos gpssuem o mesmo
tamanho sdo vistos maiores ou menores de acordamqaano que ocupam, enquanto
com a visdo parcial ou integral dos objetos corisengl referéncias quanto a posi¢ao
desses em relacdo a camera e entre si — estral@gjasente utilizadas, que, no 3D,

somam-se a outras ferramentas e conceitos.

! Trabalho apresentado no DT 4 — Comunicacdo Audialido XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicacdo na
Regido Sudeste, realizado de 3 a 5 de julho de 2013.

2 Mestra em Comunicacdo Midiatica pela Universidadéadiial Paulista “Julio de Mesquita Filho” (Unesp)
bacharel em Comunicacéo Social: Jornalismo pela mésstituicdo. E-mail: emaildastefhanie@gmail.com.
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Vejamos a questado da oclusdo. Embora bastanta,udadao deixa claro qual é
a distancia que separa os integrantes do ambiblatedia a dia e nas producbes
tridimensionais, porém, esse calculo é possivaedne ¢como fonte a habilidade que
possuimos de combinar as informacgdes recebidasoffeldlireito e pelo olho esquerdo
em apenas uma imagem.

No cinema 3D, para que ocorra essa fusédo, as chagens captadas tém de ser
idénticas em todas as caracteristicas, exceto pordasvio no posicionamento
horizontal. Qualquer outra discrepancia na luz @foeo, por exemplo, pode prejudicar
o efeito e causar incobmodo no espectador. Issad@éaproducéo de filmes em trés
dimensdes um processo que requer muito cuidado.

Outra diferenca entre os filmes 2D e 3D resideamwvergéncia. Ao assistir a um
filme em trés dimensdes, 0 espectador esta olhpadoa tela, mas pode convergir 0s
olhos para fora dela se um personagem arremessabaela em sua dire¢cdo. Quando a
atencao esté voltada para um objeto proximo, cgimes os olhos em uma espécie de
triangulo, uma tarefa mais cansativa do que aqgaka fazemos ao contemplar o
horizonte, quando os olhos ficam paralelos.

Esse esforco na regido dos olhos, embora possarpdsspercebido no
cotidiano, tem de ser considerado pelas producihesnatograficas. Se as imagens
forem apresentadas fora da zona de conforto, @) daj area em que o espectador
consegue convergir e focar sem forcar a musculayvarcepcao de profundidade pode
ser prejudicada e o publico pode sentir incOmodmoee dor de cabeca.

A figura 01, modificada a partir da ilustracdo derrlard Mendiburu (2009),
mostra essa area de conforto. Nela as imagensapadas no espaco entre o branco e o
cinza podem ser usadas livremente, enquanto aqeal@sadas entre o cinza e o preto,

por necessitarem de convergéncia e divergéncissixes, devem ter seu uso limitado.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicac¢do na Regido Sudeste — Bauru - SP — 03 a 05/07/2013

Figura 01 — Zona de conforto

Triangulo representa areas em que convergénciaergéncia podem ser confortaveis ou incbmodas

No cinema tridimensional, a multiplicidade de elatos que solicitam
mudancas nos angulos de convergéncia é desacaesglbaaumentar as chances de
prejudicar o espectador. Devido aos impactos gsrauss observadores que néo
possuem boa acuidade visual em ambos os olhosfespor Osvaldo TravasSpsia
Universidade Federal da Paraiba, defende inclugiwe os diretores evitem certos
recursos. “Cabe a producédo dos filmes 3D ndo explowito os efeitos que levam a
estimulos de convergéncia, bem como a desfocatizdedplanos que representam
imagens a distancia, luzes intermitentes e imageagpassem muito rapido”, disse ele
em entrevista ao site da revidpoca em 2011Na pratica, porém, ha técnicas que
permitem utilizar especificidades como a convergésem incomodar o espectador, e 0
ideal € que elas sejam planejadas desde o inigioajieto.

3 Disponivel em: http://migre.me/921z0. Acesso ednrri. 2013.
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Concepcao

Para a obtencdo de melhores resultados na exilaigabferentes profundidades
proporcionadas pelo 3D tém de ser planejadas desdéio e especificadas ja no
roteiro e nostoryboard os quais devem demarcar o fluxo com que elag sgil&zadas
e em quais niveis. Na fase inicial, deve ser cemadb ainda que as variacbes de
profundidade ndo podem ser usadas com muita édéak®ma seguida, pois isso forca
a musculatura da regido dos olhos.

Nesse sentido, Clyde DeSouza (2012) sugere mesctas as dos DJs, que
intercalam o ritmo das musicas para nao levar asoas que se divertem na pista a
exaustdo. Mendiburu (2009) também sugere distrigmiivariacdes ao longo da trama,
utilizando, para controle, urscript de profundidade com uma escala da imagem
“chapada” ao efeito limite, quando o tempo de eig@msdeve ser curto. “Poderosas
configuragbes 3D devem ser intercaladas com sempseme baixo 3D, as vezes
apelidadas de ‘areas de descanso’ porque permiteno gublico dé um descanso para
0s musculos do sistema visual” (MENDIBURU, 20088).

Figura 02 —Script de profundidade

700.00
600.00
o 500.00 7
§ 40000 I
T 30000
E 20000 WY I A\ ’f\\ ;
B eoo i L =N ) =N L r
i 10888 J2°5 78 111315117 19'21 B3 95 27 J9V81 30 35 87 39 41 Wa)45 47 49 51 5355 57 59 61 é&\ﬁH’/
—100. ¥
—200.00 |
—300.00
Tempo

[ Efeite de profundidade

Grafico mostra a variacao da profundidade em difées momentos de um filme

Note-se que na producédo descrita na figura acirdijfitada com base em uma
imagem retirada de Mendiburu (2009), além dos vwales para descanso, a
profundidade ndo muda de faixa no mesmo minutoseja, evitam-se cortes entre
quadros que possuam um elemento muito a frentere pwito atras, por exemplo.
Uma vez presentes, esses “saltos” forcam o obsaraaaldequar sua visdo e, em alguns
casos, quando as distancias apresentadas no quddrior e no posterior SGo maiores,

chegam a ser interpretados como disturbios, rontpenwh a iluséo.
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O cuidado com a profundidade mostra a preocupagdadequar o enredo a um
suporte com caracteristicas especificas e o ementlh acerca do funcionamento do
meio. Produzir um roteiro para 3D € levar em carsicio o efeito da interacdo entre as
imagens em diferentes profundidades e o publico, fato de que se passa de um
universo enclausurado no quadro para um ambiente \adume que segue regras

matematicas, principalmente durante a captacao.

Captacéo

As formas de captagédo de imagens para filmes 3@raen com o passar dos
anos — Eddie Sammons (1992) explorou essa quegiadeeser consultado para mais
informacfdes —, mas ha um fator em comum entre \&sdis opcdes: a duplicidade.
Assim como o estereoscopio, o cinema 3D utilizasaasmpacidade natural de fundir a
visédo do olho direito e do olho esquerdo em umealimagem dotada de profundidade.
Para isso, é preciso que sejam apresentadas imdgerentes para cada olho no
momento da exibicdo, o que implica em uma dupldacdp, seja por meio de duas
cameras, uma camera com duas lentes ou com adeiéspelhos.

A distancia que separa as cameras ou os eixospdacéa da-se o nome de
distancia interaxial Trata-se de um dos mais importantes parametiasdguse fala em
cinema estereoscopico, uma vez que vai ajudardareg forca do efeito 3D. Outro
parametro de grande importancia nas filmagens gidemar o angulo entre as objetivas.
Se duas cameras possuem eixos paralelos, a imaged dicara 100% na frente da
tela; se inclinados, essa imagem podera ocuparémmmb plano da tela ou os
posteriores, de acordo com a variacdo no angulo.

As escolhas de posicionamento podem ajudar a eawst 0S personagens.
Figuras ameacadoras, por exemplo, poderiam seadds) com cameras em eixos
paralelos, sendo apresentadas no mesmo espacoate#a,pkenquanto personagens

introspectivos poderiam ser retratados sem profiaai, no plano da tela.
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Figura 03 — Resultados do posicionamento das camsra
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Distancia e angulo entre as objetivas geram difegsmefeitos no momento da exibitao

Além das cameras, elementos como a cor tambérenpambntribuir para
compor um filme 3D mais interessante. As cores rgeran efeito natural de
afastamento ou proximidade seguindo a escala d&#s ds quentes: azul é a mais
distante, verde fica atras da tela, amarelo ficaplano da tela, laranja fica em frente a
tela e vermelho flui para a sala de exibicao.

Outro aspecto que merece atencdo é a luz. Basaradr Oculos durante a
exibicdo para perceber como eles escurecem a image&so demanda maior cuidado
no momento da producdo. Ao dar orientacfes a pespeagostariam de criar filmes
em trés dimensdes, Mendiburu (2009) afirma quaiminacdo para 3D obedece trés
regras basicas: “primeiro, obtenha mais luz, seguobtenha mais luz e, em terceiro
lugar, use-a de acordo com a zona de conforto” (MBBYRU, 2009, p. 112). O autor
menciona a zona de conforto porque se a luz ftirada com forte intensidade para
elementos que serdo apresentados nas “bordas” lada e que o esforco da
musculatura dos olhos ja € naturalmente maior,seebgetos irdo apresentar boa
definicdo, porém é possivel que o0 espectador cangglos com apenas um olho,
resultando em uma imagem 2D. Para ele, a melh@oopgnanter as laterais do quadro

com uma iluminagdo um pouco mais fraca.

4 Imagens retiradas de Bernard Mendiburu (2009).
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Quanto ao alto contraste, suas implicacées estdmlamos com pontos mais
proximos ou mais distantes, em que as chances amrivento” da imagem do olho
esquerdo para a o olho direito e vice-versa sdoresigerando objetos duplicados, os
“fantasmas”. Utilizado nesses planos com imagengonéufrente ou muito atrds do

plano da tela, o alto contraste afeta negativanmeptrcepcao.

Edicéao

Ha diferencas na edicdo do material bidimensigaah a do tridimensional?
Mendiburu (2009) aponta duas respostas para adguesha com o 3D adaptando-se a
edicdo e a outra com o 3D em primeiro lugar e gé@dadequando-se a ele. H4, todavia,

controvérsias quanto ao assunto.

E dificil debater convengdes de edigio para obramiticas baseado
em passeios em parques tematicos ou documentéos a vida do
polvo. Desde a era de ouro do cinema 3D, nos aBpsa Sultura de
edicdo passou do formato classico a chamada geMT&b(...). Os
adolescentes de hoje definitivamente n&do leem aslrqgs da mesma
maneira que a maioria dos executivos do cinemao@lémento para
debate que gostariamos de mencionar é que a madxifimes 3D em
formato digital a que temos assistido nos Ultimogsaera composta por
projetos 2D que foram transformados para 3D em tasa muito
avancada de seu ciclo de criacdo, e as vezes sgnsanio anos, apos
o filme 2D ter sido concluido. Sob tais circunstasc é realmente
dificil ter uma opinido definitiva sobre edicdo &8D. (MENDIBURU,
2009, p. 151-152)

As consideracdes feitas pelo autor ao se referfige&ztacdo MTV” estédo
diretamente relacionadas ao ritmo que as imagghméansionais impdem. Trata-se, de
um lado, de um publico acostumado com a velociéade outro, de uma opgéo que 0s
diretores possuem de incrementar seus filmes, no@s rgquer maior tempo de

“leitura”

. Com “leitura” mais complexa, as imagens tridimenais precisam de mais
tempo para serem apreendidas, 0 que em certa naEshttaria a aceleracdo da edicao
com que as novas geracoes estdo acostumadas.drragsa diferenga nesses primeiros

anos de renascimento do 3D, para Mendiburu (2q@8)e ndo ser uma tarefa facil,

® Mendiburu (2009) relata que em uma pesquisa casa ban uma cena de Kung Fu Panda reeditada para 3D,
supervisor de estereoscopia Phil McNally experimera necessidade de reducao do ritmo na pratieacdfistatou
que um terco dos cortes em 2D geraram bons reesla 3D, que outro terco precisava de pequenasanpasl
para que o tempo de leitura fosse maior e quaraaiftacao deveria ser descartada e repensadaroanedicdo que
ndo prejudicassem a qualidade e o impacto da &isionalidade.
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uma vez que parte do publico ainda esta sendattaipara imagens em 3D, para lidar
com mais “pps”, profundidade por segundo.

Outra questdo com impacto direto no ritmo € quemasmo tempo em que
fornece uma profundidade de campo mais préximaal o 3D implica, por parte do
observador, na maior exploracdo do espaco que érados “Nos filmes 2D, os
espectadores raramente desviardo seu foco parain@xam restante da cena se o
dialogo néo o interessar suficientemente. Em umefiBD vocé pode ter certeza de que
eles vao” (DESOUZA, 2012, p. 23).

Por conta dessa vontade da audiéncia de observdifeayentes elementos,
desfocar partes da imagem é um recurso bastahiguétido o diretor ndo quer que o
publico se distraia. Ao aderir a essa op¢ao em c¢ena, porém, é preciso avaliar se
aquilo que vai ficar desfocado ndo prejudicaraest@f3D. Paredes que possuem uma
Gnica cor, por exemplo, quando desfocadas, torramys® mancha uniforme e plana,
podendo gerar conflito com o restante da imagengu&eias com movimento
horizontal em fundo fora de foco também merecemcai® porque podem diluir a
disparidade que gera o proprio 3D.

Em uma edicdo em que o 3D é tratado como simplésiondl, essas
especificidades provavelmente serdo desconsideratas, no caso de filmes
planejados para as trés dimensfes, ha uma pre@wpam essas questdes e com a
continuidade de profundidade, ou seja, com forngafadilitar a convergéncia, fazendo
um contrapeso a necessidade de maior tempo dardéie permitindo que o filme
tenha um ritmo mais agil.

Nesses casos, assim como quando se coloca emadtindo fora de foco, a
edicdo pode valer-se de artificios para facilitaoavergéncia e aumentar o ritmo. Um
deles é dispor em sequéncia os elementos que a@@gentados no espaco do publico,
como, por exemplo, mostrar todo o movimento de bwla arremessada do fundo a
frente da tela, e ndo simplesmente coloca-la nekses posicdes. Outra estratégia, que
vem sendo adotada apOs Steve Schklair usa-l&2r&D (2007), é realizar os cortes
entre planos com pontos de destague que estejamesiaa profundidade dentro da

zona de conforto.
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Exibicao

Assim como ha varias maneiras de produzir filmmastrés dimensdes, também
h&a variadas formas de exibir essas producdes. Batraais comuns estdo o método
anaglifico, herdado da lanterna magica, e a exikjicéi luz polarizada.

Por definicdo, anaglifo € o nome dado a imagentieatdu animada que utiliza
cores contrastantes para gerar o efeito tridimaati® modo anaglifico necessita que
as imagens sejam exibidas com cores diferenteglngemte azul e vermelho, e
visualizadas com oOculos nesses mesmos tons. Qesoftuncionam como filtros,
permitindo que cada olho veja apenas a imagemiguedbe e deixando ao cérebro do
espectador a missdo de fundir as informacfes em uUnmiea cena dotada de
profundidade.

A vantagem desse meétodo € ele ser barato e nassitacede aparelhos
modificados, podendo ser usados tanto projetorastguelas e monitores comuns. Por
outro lado, trata-se de um sistema de baixa quididgue distorce as cores da imagem e
gera maior incbmodo no espectador.

O método por luz polarizada, por sua vez, também ¢emo principio a
separacao das imagens, mas funciona com baseeagdselos raios luminosos, como
exemplificou o colunista Carlos Alberto Teixeira emm texto publicado no site do

jornal O Globoem maio de 2010:

Um raio de luz é um feixe de ondas luminosas quprgpagam em
varios planos ao mesmo tempo. Para entender esisadd plano de
propagacao, basta pensar em alguém segurando a gnima corda
comprida com a outra ponta presa a um gancho fxgarede. Se
mantiver a corda razoavelmente esticada e movimargaa ponta para
cima e para baixo, a corda vai se ondular num phartical de
propagacédo. Se houver uma parede com uma ranhtiGalvpor onde
passe essa corda, o sujeito podera fazé-la osoitaralmente no plano
vertical. Porém, se mudar o movimento para o plaodzontal, a
ranhura impedir4 a propagacdo da onda. Com a luznésma coisa.
Um feixe de luz polarizada vibra em apenas um plano

No caso do cinema 3D, no lugar das paredes estdosécom lentes proprias
gue possuem microrranhuras em dire¢des coincideatesa da luz proveniente da tela.
Uma lente com ranhuras verticais permite apenaagsaagem de luz polarizada nesse

mesmo sentido, ao contrario da lente com ranhuxasonizontal. Além dos 6culos, o
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sistema engloba a instalagcédo de filtros no projetama tela prateada que preserve a
polarizacéo da luz incidente.

Além desses dois métodos com 6culos passivos, $iatema de obturadores
sincronizados, em que lentes de cristal liquidoaor-se opacas ou transparentes de
acordo com o0 quadro que estd sendo exibido, seguimd controle eletrdnico
transmitido via infravermelho ou cabo. Nesse pregces taxa de atualizacdo dos
quadros por segundo é suficientemente alta paraapee olho enxergue uma imagem
diferente, resultando no 3D.

Mais inovadores, ha ainda métodos que dispensabeudss e que estdo sendo
utilizados em telas de computadores e consoles,nd@$ha uma previsao de quando
esses sistemas estardo disponiveis nas salas efeacit o caso, por exemplo, do
display autoestereoscopico em que cada imagem doegiégreo € subdividida e
apresentada em colunas pares e impares do mdAisofatias sdo direcionadas para o
olho do observador por meio de uma pelicula lelicaolocada na superficie do
monitor ou pelo célculo de distancia e posicionameios olhos” (SISCOUTTO et al.
in KIRNER; TORI et al., 2004).

No momento da exibicdo, aléem do sistema de projeg&mnivel, outro fator
que afeta a recepcao € o lugar da sala escolhideppectador. A ultima fileira sera o
lugar mais confortavel, embora alongue as imagen8@ com convergéncia fora da
tela e a acdo se passe distante do observados filéias da frente serdo as mais
intensas para o sistema visual, com a acéo acowlie@erto do espectador posicionado
nessa parte da sala, embora essa posi¢céao impbkaueglucéo do efeito das imagens que
“saltam” da tela, como mostra a figura 04, propgsia Mendiburu (2009). “Se vocé
prefere que os monstros marinhos sejam enormetg-sema parte de tras. Se quiser
vé-los de perto, ao alcance da méo, sente-se m&freesumiu Mendiburu sobre essa
questao (2009, p. 77).

10
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Figura 04 — Variagbes na imagem 3D
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Posicionamento do espectador pode modificar a foeroaamanho das figuras

Apesar de poder escolher seu assento em relacaogrencomo quer a imagem
Ihe seja apresentada, o espectador ndo possuisnesitalhas quanto ao som. Mesmo
com 0s sistemas surround as salas ainda néo alisfatoriamente os variados canais
de audio as imagens em trés dimensdes: eles stibuddos nas laterais da sala,
enquanto as imagens sao apresentadas na piramideorda de conforto. Essa
disparidade, porém, ndo impede que o espectadoetigd na historia. Pode-se dizer
gue, de um modo geral, o espectador deseja a jlesdem mesmo as melhores
solugBes tecnologicas seriam suficientes se ndeelsea essa vontade, se ndo houvesse

sua participacdo cognitiva, se ndo rememorasseraas$ ja fixadas em sua bagagem.

Segundo Gombrich, se o ser humano é capaz de exsmmbbjetos,
apesar das distorcfes que esses sofrem no espagptp®, ndo €
porque constata semelhanca ponto a ponto entrgeto a@bservado e a
imagem do objeto que guarda na memdria, mas sigupoencontra
“invariantes da visdo”. Sao justamente essas iavges da visdo que
nos permitem reconhecer em uma projecdo um elenoentombiente
tridimensional ainda que a representacdo estejgonagjuém de um
ambiente ou objeto natural. (CARDOSO, 2011, p.5)

O cinema 2D nos acostumou com essa tarefa de recommto em termos da
imagem em movimento, e, para dessa vez ser perteane3D tera de dar continuidade
a ela utilizando seu potencial de “visdo natura”uwina maneira menos pirotécnica e
mais integrada, unindo tecnologia, roteiro e esdéti

Pelo ponto de vista da tecnologia, 0 primeiro pass@ evitar o incbmodo na
fruicdo, tanto por conta de imagens mal calculapesto pelos 6culos. Além do risco

de conjuntivite, os 6culos pesam e, ao isolarerhserwvador, modificam a experiéncia

11
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cinematografica como vivéncia social, interferingmr exemplo, nos costumes de
casais que apoiam a cabeca um sobre o ombro do dwiante a sessao. Isso foge a
transparéncia necessaria para aproximar o ambwmi@l e a imagem natural, para
retirar o foco do meio e enfatizar o contetdo. Campontou Janet Murray, “toda
tecnologia bem-sucedida para contar historias teendransparente’. deixamos de ter
consciéncia do meio e ndo enxergamos mais a indwess o filme, mas apenas o
poder da propria historia”, (2003, p. 40), e, ness#ido, o cinema 3D ainda é opaco.
Isso, contudo, n&o inviabiliza a capacidade quecadiogia tridimensional

possui de “transportar” o espectador, e Murrayca@auopartilhar sua experiéncia em uma
sala de cinema IMAX 3D, chega inclusive a dizer qugeo6culos séo “facilmente

esquecidos”, opinido da qual discordamos.

Quando o filme comeca, a sensacao ndo esta nohand@s imagens
ou na maquinaria, mas em deparar-se com uma apan#ggica, pois 0s
filmes em 3D mostrados nesse novo Alhambra fazerminema
convencional parecer um daguerre6tipo. O mundo radstatraveés
desses 6culos, leves e rapidamente esquecidos, peofundidade e a
dimensao do mundo real (...). O tamanho do filrgaiita um aumento
de informacéo, oferecendo uma ilusdo visual ma&ei portanto, mais
convincente. N&o se trata apenas de uma imagenr,mas de uma
realidade mais presente. (...) E a pergunta qusutgé €é: que tipos de
histérias uma tecnologia tdo sinestésica pode ang® Os cineastas
apenas comecgaram a responder a tal questdo (..Jotdyrafia
tridimensional transportou-me para um espaco \lireyjacom isso,
despertou meu desejo de passear nele com autordsrédastar-me da
camera e explorar o mundo por mim mesma. (MURRAQ3? p. 56-
58)

A maior vontade de explorar o universo das ima@hsambéem foi comentada
por Derrick de Kerckhove (2010), para quem um ficnenoAvatar poderia representar
uma nova geracgao de filmes, compativel com a “8Sacdie do Espetaculo” ou sociedade
da participacdo. “A lanterna magica de ilusdes,vem de me permitir ver o show do
lado de fora, me coloca dentro da cena, ou até mael& com ela. Eu vou la, no
sentido literal de ir a um lugar e entrar neleeg, ®u ndo posso ir, € o show que vem até
mim e me invade” (2010, p.2).

Para o pesquisador, o 3D é tatil e, como para Muaamenta a vontade da
audiéncia de “penetrar” fisicamente no “show”. “Eordb nés mesmos ndo nos

movamos, estamos dentro de uma cena, e nédo aperfeange a ela, e a cena muda ao

12



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Bauru - SP — 03 a 05/07/2013

redor de nosso corpo” (KERCKHOVE, 2010, p.2). Olmabainda ndo pode entrar na
tela ou sentir o toque ao esticar a mao na direigdoosto que, em primeiro plano,
apresenta-se tao real no filme em trés dimenséas.i$40 ndo quer dizer que o que esta
sendo projetado ndo possa invadir 0 espaco daraimiéntegrando imagem e publico
de uma forma diferente daquela que ocorre nos dilm duas dimensdes, mais
condizente com uma sociedade que, fora do cinearapé&m esta cercada por

tecnologia.
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