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Resumo

Este artigo tem como objetivo vislumbrar as imagens digitais sintéticas e sua
aproximagdo com a realidade em dois tipos de recortes cinematogréficos: nos cenarios e
nos atores digitais. Desta maneira o presente trabalho visa analisar e ressaltar quais
caracterisiticas 0s cenarios e 0s atores digitais necessitam tanto para a sua composi¢ao
como também para aplicarem ao espectador a impressao de realidade desejada.
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1. Introducéo

Desde seu surgimento no século XIX, o cinema tem se destacado como um meio
de comunicacdo que tem como principal atrativo a capacidade de abstracdo e
reprodugdo do “real” através de processos quimicos, mecanicos e — na atualidade —
digitais. Segundo Bernadet (2006), a experiéncia do cinema estd contida na
possibilidade de “impressdo de realidade”, o que destaca o meio entre as demais artes
visuais, transformando assim o cinema em um mecanismo de producdo de uma
realidade ilusoria. A representacdo desta realidade iluséria ndo significa a introducéo do
espectador a novos mundos ou universos ficcionais criados atraves de edicGes de som
ou de imagens sintéticas, mas sim na representacdo do que esta contido na propria tela,
pois como se sabe aquela imagem ndo € real, ela é apenas uma representacdo iconica da
realidade.

Com os avancos tecnoldgicos e cientificos ocorridos a partir da modernidade, o
cinema adquiriu espaco-fisico, cores, som e nova perspectiva (3D). Sobretudo, dentre

todas as mudancas sofridas pelo cinema, provavelmente, a que merece maior destaque

! Trabalho apresentado no DT4 — Comunicagdo Audiovisual do XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na
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na atualidade seria a criacdo e reproducdo de imagens sintéticas através de recursos
graficos computacionais, resultando assim nas chamadas “imagens digitais sintéticas”.
Através destes processos digitais de manufatura ocorridos no cinema, foi possivel
desenvolver com maior verossimilhanca a criagdo de novos mundos, sons e personagens
iconogréaficos, como também foi possivel a reproducédo de diferentes espacos ou épocas.

Embora seja um assunto de grande discussdo na atualidade, a utilizacdo da
imagem digital ou a sintetizacdo de imagens pelo cinema ainda € um tema pouco
estudado e analisado pela comunidade académica, tendo em vista o recente fendmeno
de desenvolvimento e utilizagdo dessas imagens na producdo cinematografica atual,
especialmente no que se refere a producdo de cenarios e atores (personagens) digitais e
suas caracteristicas de simulacro, sendo essa uma “modalidade” que comegou a ser
utilizada recentemente no campo cinematografico.

Este artigo objetiva ressaltar as caracteristicas presentes nos cenarios digitais
(imagens sintéticas) que os auxiliam na chamada “impressdo de realidade” e discutir
também a dificuldade em relacdo a producdo de atores digitais altamente realisticos,

passando da questdo técnica a subjetiva.

2. Cinema: o computador como meio de producao

De acordo com Bernadet (2006), fora George Mélies quem dera o impulso
inicial no que se refere a utilizacdo do cinema como forma de amostragem de uma
realidade alternativa, desenvolvendo efeitos especiais em suas producbes, mas a
producdo de imagens digitais somente foi possivel com o advento do computador e dos
demais dispositivos (softwares e hardwares) a partir da década de 1970. A partir do
avanco tecnoldgico dos meios, permitido pelo computador, o cinema logo utilizou-se

também de tal artificio, evitando permanecer no ostracismo da corrida tecnoldgica.

A hegemonia das modalidades de confeccdo filmica hollywoodianas esta
sendo crescentemente desafiada pelas novas potencialidades radicais das
tecnologias de meios digitais, como evidenciado pela répida ascensdo dos
videogames, das industrias de entretenimento de base local e das novas
praticas artisticas (WEIBEL; SHAW, 2003, p.19 apud FELINTO, 2003, p. 417).

Pode-se dizer que a utilizacdo das imagens digitais teve seu advento no cinema
com o longa-metragem Tron: Uma odisseia eletrénica (Tron, EUA, 1982), que tem

como premissa a imersdo de um personagem ‘real’ em um mundo virtual.
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No comego dos anos 80, a Walt Disney se lancard na producdo de Tron
(Steven Lisberg, 1982), filme high-tech que se tornard um fetiche para os
amadores do género e cuja acdo se desenvolve no coracgao de um video game,
promovendo assim o encontro do cinema com o computador, do video game
com o mundo do espetaculo, da “auto-estrada” da informagdo” e do desejo
interminavel de renovar as conquistas territoriais (FREITAS, 2002, p.27).

Ao longo das décadas de 1980 e 1990, varias outras producdes contaram com
efeitos digitais inovadores e trouxeram ao publico mundos, personagens e criaturas que
jamais poderiam tomar forma tdo verossimil, ndo fosse pela computacdo gréfica e
utilizagdo do CGI® (HIERTZ, 2012), entre essas producdes estdo a primeira trilogia
Guerra nas Estrelas (Star Wars, EUA, 1977/1980/1983), O Exterminador do Futuro 2:
O Julgamento Final (Terminator 2: Judgment Day, EUA, 1991), Jurassic Park (Jurassic
Park, EUA, 1993), Independence Day (Independence Day, EUA, 1996) e etc.

Muitos culparam a computacdo gréafica pela baixa lucratividade de Tron nas
bilheterias, mas levaria filmes como Willow na Terra da Magia (1988,
Howard) e O Segredo do Abismo (1989, Cameron) a persuadir cineastas a se
arriscarem usando imagens geradas por computador em outros projetos. Logo
apos isso, 0s primeiros e grandes tiveram uma sucessdo rapida. Terminator 2,
Jurassic Park (1993, Spielberg) e Toy Story (1995, Lasseter) estabeleceram
que as imagens geradas por computador poderiam se dar melhor nas
bilheterias do que filmes feitos exclusivamente com estrelas humanas
(McCLEAN, 2007, p.43).

Muitos tedricos e pesquisadores acreditam que a consolidacdo da imagem digital
se deu no inicio do novo século, com Guerra nas Estrelas Episodio I — A Ameaca
Fantasma (Star Wars | — The Phantom Menace, EUA, 1999), Final Fantasy (Final
Fantasy: The Spirits Within, EUA, 2001) — que se utilizou de personagens e cenarios
totalmente digitais — e com o revolucionario Matrix (Matrix, EUA, 2000). Este ultimo
gerou inimeras discussoes filosoficas, comunicacionais e tecnoldgicas, especialmente a
respeito do efeito bullet, das imagens em slow-motion e da chamada convergéncia
midiatica (Jenkys, 2008). A partir de entdo, a utilizacdo de espacos e atores digitais
tornou-se comum a producdo cinematografica atual e em muitos aspectos o cinema

parece ter se tornado refém da imagem digital.

Se por volta do final da década de 70, a computacdo gréfica era usada apenas
como um complemento estético, agora, no comeco do século XXI,
observamos que um ndmero cada vez maior de produgdes cinematograficas

¥ O termo CGI — Commom Gateway Interface — também pode ser compreendido como ‘imagens geradas
por computador’.
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utilizam a computacdo grafica de forma tdo comunicativa a ponto de
simplesmente ndo existirem sem ela (HIERTZ, 2012, p.16).

Ao mesmo tempo em que a utilizacdo da producéo digital barateou os custos de
producao e distribuicdo (LUCA, 2004), ela aumentou as possibilidades estéticas de seus
realizadores. Segundo Felinto:

Os elementos dos “mundos” filmicos criados dentro do paradigma digital
podem dirigir-se tanto a uma experiéncia de realismo cada vez maior (a
reprodugdo do mundo “real”) como a possibilidades que se afastam
inteiramente do ideal mimético. [...], nesse sentido, um filme pode ser
“tradicional” por sua escolha dos ambientes de exibigdo (a sala de cinema),
mas tecnologicamente inovador pela elaboracdo das imagens que representa.
(FELINTO, 2004, p.422).

Sem o desenvolvimento das imagens digitais producbes que se apdiam
consideravelmente nelas — diferentes das produgdes ja citadas — jamais poderiam ter
sido desenvolvidas, como é o caso da trilogia O Senhor dos Anéis (The Lord of the
Rings, EUA, Nova Zelandia, 2001/2002/2003), de Avatar (Avatar, EUA, 2009) e da
segunda trilogia de Peter Jackson, O Hobbit (The Hobbit, EUA, Nova Zelandia,
2012/2013/2014). Na atualidade, ha uma infinidade de produgdes — cada vez mais
crescentes — que se utilizam de efeitos especiais para conquistarem mercado, mas o que
leva 0 espectador a acreditar em determinada imagem mesmo sabendo ndo ser ela
verdadeira?

Segundo Bazin (1971), o cinema tem como ponto principal saciar a obsesséo do
ser humano para com o realismo. A partir desse pensamento, pode-se afirmar que a
reproducdo/criacdo digital necessita ser o mais fiel possivel aquilo que esta
representando (ponto de referéncia), caso contrario, o espectador ndo se deixara
impressionar pela tentativa de realismo da imagem, quebrando assim a relacdo imagem-
espectador. Mas quais caracteristicas 0s cenarios e atores digitais necessitam para

imprimirem realidade ao espectador? Esta é a questdo a ser levantada.

3. Do Império Romano a Terra-Média: os cendrios digitais

Antes de se entender o realismo pretendido pelas imagens cinematograficas é
necessario uma definicho do cinema digital, para posteriormente destacar as
caracteristicas que compBem a sua imagem e suas intencdes de realidade. Uma

definigdo consistente do cinema digital parece ser a de Lev Manovich, que o define da
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seguinte maneira: “O cinema digital € um caso particular de animagdo, que usa agao
filmada ao vivo como um de seus muitos elementos” (FELINTO, 2004, p.423). Embora
se refira ao passado ao comparar os atuais processos de manufatura do cinema digital
com a produgdo de telas e pinturas dos séculos anteriores, Manovich parafraseia a
producdo cinematogréfica contemporanea, explanando que o cinema parece ter voltado
a suas origens historicas.

Partindo do ponto de vista de Manovich, pode-se dizer que os cenarios digitais
nada mais sdo que processos de criacdo de imagens, onde estas serdo retocadas frame a
frame, como retoques de uma pintura. A imagem € recriada através da computacdo
grafica, onde estes cenarios sdo desenhados para depois serem transportados para o
computador, redefinidos, redesenhados e finalizados digitalmente.

A utilizagcdo do chroma key continua sendo uma possibilidade estética para 0s
usuarios do cinema digital e criadores de cenarios e efeitos especiais. Contudo, a
utilizacdo deste aparato estético ndo € suficiente para a aplicacdo de verossimilhanca a
imagem, tendo em vista que esta imagem ainda esta em processo de
finalizacdo/digitalizacdo. Varios sdo os elementos que deverdo ser aplicados a esta

imagem para que ela se torne iconograficamente verdadeira para o espectador.

[..] A segunda expectativa € relacionada com a observacdo de uma
correspondéncia entre o que € visto na tela e uma representacéo plausivel das
nogBes de perspectiva linear, desenho de luz, cor, textura, movimento, massa
aparente e gravidade sugerida que o sujeito observador traz como bagagem
de sua experiéncia, sintetizada em uma coeréncia fisica e Optica interna a
imagem e aos elementos que a imagem apresenta (TIETZMANN, 2012, p.7).

Inimeras e variaveis sdo as caracteristicas que fazem parte da composicdo dos
cendrios digitais enquanto efeitos especiais. Seria incabivel a definicdo de todas elas.
Até mesmo para aqueles que trabalham diretamente com a producdo de tais efeitos,
seria impossivel a classificacdo de todos os elementos necessarios para a aplicacdo de
realismo a essas imagens. Entretanto, destacar-se-a alguns elementos que se fazem
presentes nestes cenarios digitais e que podem contribuir consideravelmente no
processo de imersdo do telespectador em relacdo ao realismo cinematografico, sendo
eles: edicdo de som, textura, iluminacdo quadro a quadro e profundidade de campo. Os
exemplos cinematogréaficos que ressaltam estas caracteristicas sdo indmeros. Porém,
este artigo ira delimitar um exemplo para cada caracteristica, a comegar pela edicdo de

som.
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Embora se saiba pelas leis da fisica que o som ndo se propaga no espago, 0
diretor George Lucas utilizou-se do realismo hollywoodiano para dar vida e sonorizagao
aos seus planetas e cenarios digitais na nova trilogia Guerra nas Estrelas (Star Wars,
EUA, 1999/2002/2005). A ‘construgdo sonora’ das lutas com os luminosos sabres de
luz e a sonorizacdo das naves estelares cria uma sensagdo de espetacularidade realistica,

assim como também a inserc¢do de sons ambientes em seus planetas ficcionais.

Ha uma tendéncia tedrica geral de encarar o cinema como constituido de um
par sincronizado e complementar de imagem e som. Para Michel Chion
(1990, p.3), por exemplo, 0 que o cinema mobiliza nos seus dispositivos
técnicos e imaginarios ndo é nem a visdo, nem a audicdo separadas ou
somadas, mas uma audiovisdo, entendida como uma atitude perceptiva
especifica e Unica (MACHADO, 2007, p.107).

Assim um som ‘criado’ e ‘embutido’ na imagem nao permite ao espectador a
distincdo necessaria entre som/imagem, criando desta maneira uma associacao
fantasiosa e, a0 mesmo tempo, realistica.

Em relacdo a textura dos cenarios digitais um bom exemplo reside no filme
Gladiador (Gladiator, EUA, 2000) do diretor Ridley Scott. Embora quase
imperceptiveis, 0s cenarios que representam a Roma antiga foram recriados com
tamanha verossimilhanca que realmente se parecem com edificios de sua época, das
masmorras ao Coliseu. Neste caso a “impressao de realidade” se da pela textura das
imagens, as paredes de marmore e as colunas arredondadas parecem realmente

palpaveis aos olhos do espectador.

O Império Romano tem se destacado nas produgdes de Hollywood ha muito
tempo, com alguns dos filmes mais conhecidos, chamando a aten¢do para
todas as maneiras de trazerem de volta através de efeitos dpticos e especiais a
majestade de muito tempo atrds. Enquanto Ben-Hur (1959, Wyler) tracou
técnicas Opticas, Spartacus (1960) de Stanley Kubrick limitou-se a um
pequeno numero de pinturas e milhares de figurantes. Em alguns aspectos,
Gladiador é um triunfo no uso de efeitos digitais visuais [...] A maior parte
dos efeitos, se ndo todos invisiveis, parecem perfeitos (McCLEAN, 2007,
p.116-117).

Além dos cenarios do antigo Império Romano, outros efeitos de aplicacdo
palpavel estdo presentes nos sonhos do protagonista Maximus, que em seus devaneios
estd sempre em contato com uma grande muralha e um campo de trigo, que é até
mesmo tocado pelo personagem. Esta sensacéo tatil pode ser parafraseada no sentido de

textura adotada pelos efeitos especiais no filme. O efeito utilizado parece imperceptivel.
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No que se refere a iluminacdo quadro a quadro (ilumination frame by frame) um
exemplo coerente reside na produgdo 300 (300, EUA, 2006), adaptagdo da Graphic
Novel de Frank Miller para o cinema. Assim como na nova trilogia Guerra nas Estrelas,
o filme utilizou-se quase inteiramente do chroma key, fazendo-se valer de uma
iluminagdo que, além de evidenciar os personagens sobre um fundo verde, deveria
também se equiparar aos elementos luminosos (ou ndo) que fossem inseridos no filme
durante sua finalizag&o.

Se a imagem de uma personagem € captada com um determinado grau de
iluminacdo, esse grau deve continuar frequente (frame by frame) e condizer com a
imagem que seré sobreposta, podendo ser alternada de acordo com o ambiente digital
que fora inserido na composicdo do processo. O filme é uma boa amostra de como a
iluminacdo quadro a quadro pode estabelecer uma relacdo direta entre cenario digital e
personagem, tendo como base os principios da continuidade cinematografica.

Uma das caracteristicas que também compBem a particularidade dos cenérios
digitais advém da pintura e também da fotografia, e que logo foi utilizada pelo cinema
enquanto linguagem: a profundidade de campo. Contudo, a materialidade da
profundidade de campo é diferente daquela filmada em uma locacdo comum. Enquanto
em uma locacao cenogréafica a profundidade de campo estabelece uma relacéo espacial
indubitavel, no cenario digital (set de filmagem) esta relacdo espacial € apenas
ilusionada, pois o personagem esta cercado pelo chroma key. Portanto, a profundidade
atribuida a cena sera dada na edicdo final. Esses falseamentos de profundidade de
campo podem ser encontrados com frequéncia na trilogia O Senhor dos Anéis (The Lord
of the Rings, EUA, Nova Zelandia, 2001/2002/2003). Embora a producéo seja munida
de um ndmero incontdvel de maquetes e miniaturas, a aparicdo de cenarios

monumentais se faz presente a todo o momento.

Em O Senhor dos anéis, o filme oscila entre cenarios/ambientes luminosos
como a terra dos elfos, de beleza classica, perfeita, intocada e feitos para a
contemplacdo, com cenarios igualmente monumentalizados e carregados de
maus pressagios com penhascos escarpados, vermelho cor-de-sangue,
montanhas esmagadoras cobertas de neve e esculpidas pelo vento, minas-
cavernas sombrias, com abismos subterrneos, labirintos de pedra,
despenhadeiros, uma iconografia que faz referéncia ao classicismo,
expressionismo, passando pelo paisagismo roméntico alemdo. Tudo isso
relido na estética proxima dos games de computador (BENTES, 2006, p.3).

A inviabilidade da construcdo de tais cenarios monumentais e a necessidade de

imersdo do espectador na Terra-Média (universo ficcional onde é desenvolvida a
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narrativa) ¢ feita através da ‘impressdo’ de profundidade de campo exigida por estes
ambientes. Desta maneira, o espectador atribui uma parcial realidade a esses cenérios e
se sente imerso junto com os personagens, caminhando pelas Minas de Moria, nas
extensas florestas de Fangorn e Lothlorien, e nas vastiddes de Mordor e das Terras

Ermas.

4. Da criatura Gollum ao Mestre Yoda: os atores digitais

Em relacdo aos atores digitais, a necessidade de se atribuir realismo aos
personagens € um desafio ainda maior, devido a semelhanca humana que alguns destes
podem conter. Necessitando também das caracteristicas principais ja discutidas (som,
textura, iluminacéo, etc), evidenciar-se-a 0 desafio da criacdo do ator digital em dois
paradigmas: o técnico e o subjetivo.

Retomando o conceito de Manovich sobre o cinema digital live action, a
construcdo de um ator digital também provém deste mesmo conceito, tendo em vista
que as imagens capturadas atraveés dos processos digitais de mapeamento corporal
também compdem parte desta estrutura.

As técnicas de captura de imagem (em live action) seguem 0s mesmos quesitos
dos cenérios digitais explicitados anteriormente: as imagens sdo capturadas atraveés de
sistemas como 0 motion-cap ou mocap, inseridas no computador e redefinidas através
da computacdo grafica. Desta maneira podem-se obter personagens digitais realisticos
presentes em produgdes como King Kong (King Kong, EUA, 2005), O Planeta dos
Macacos: A Origem (Rise of the Planet of the Apes, EUA, 2011) e na trilogia O Senhor
dos Anéis (The Lord of the Rings, EUA, Nova Zelandia, 2001/2002/2003).

Contudo, mesmo com toda a atual tecnologia, a computacdo grafica ainda
encontra alguns problemas em relacdo ao realismo, pois o personagem digital necessita
de tecnologia para se tornar parte da realidade a qual esta inserido. Portanto, a principal
dificuldade na criacdo da imagem de um ator digital reside em um ponto de referéncia

(verossimilhanca). De acordo com Risi:

[...] Lawrence Weschler diz que o rosto humano é a grande dificuldade para a
computacdo grafica: é a éarea onde 44 mdsculos se concentram (ndo
necessariamente ligados aos 0ssos; muitos sobre outros musculos), produzindo
em torno de 5000 expressOes diferentes. A representacéo realista ultrapassaria
assim a questdo da técnica, sendo limitada também pela tecnologia (RISI,
2012, p.9).



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

Assim a questdo do simulacro humano digital continua a ser um problema no

processo de criacdo:

José Mario De Martino, da Faculdade de Engenharia Elétrica e de Computagdo
(FEEC) da Unicamp, autor da tese "Animac&o facial sincronizada com a fala:
visemas dependentes do contexto fonético para o portugués do Brasil",
considera que um dos principais objetivos dos esforcos de pesquisa na area de
simulagdo digital tem sido a procura de técnicas e métodos para a produgdo de
animac0es altamente realistas, que possam ser confundidas com o video de
uma pessoa real" (SUPPIA, 2012, p.57).

Desta maneira, um ator representado por imagem digital — inconogréfica ou ndo
— deve tentar ser o mais realista possivel, obedecendo a objetivacdo de verossimilhanca.
De acordo com Barthes (1990), a verossimilhanga ndo se restringe a verdade
propriamente dita, mas sim a uma aproximacdo com a realidade. Apds esta questdo
técnica é entdo abordada a questdo subjetiva.

Outra dificuldade encontrada ao se desenvolver um ator digital reside na busca
por caracteristicas que facam correlagbes com sistematizagdes humanas, pois o
espectador tende a tentar identificar tracos de carater humano em tais personagens, e
quanto maior é esta aproximacdo, maior € o afeicoamento do espectador pelo
personagem e, em consequéncia, maior € a sua relacdo de verossimilhanca
(aproximacdo). Em seu livro Digital Storytelling: The narrative power of visual effects
in film, a autora Shilo McClean explana que este € um desafio para os produtores

cinematogréficos:

Seja usando capturas de movimento ou técnicas tradicionais, a animacéo de
personagens € uma das artes de representacdo visuais mais dificeis porque as
pessoas podem ler e entender detalhes minuciosos da comunicacéo fisica e da
linguagem corporal. E claro que ha muitos fatores que afetam a comunicagao
e a consciéncia, mas do ponto de vista dos animadores, a tarefa de criar um
personagem atraente e crivel é um enorme desafio (McCLEAN, 2007, p.58).

Na ultima década, as narrativas classicas contemporaneas apresentaram dezenas
de personagens digitais — cada um com uma caracteristica propria e peculiar. Tratando-
se da subjetividade necessaria para a criacdo de um personagem digital, existe um
universo de possibilidades e caracteristicas que podem ser utilizadas para tal criacdo e a
mais usada para este processo de caracterizacéo ¢ a fala/oratoria: que da ao ator digital a

qualidade de sujeito.
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O exemplo do desafio da criagdo de um personagem digital pode ser obtido pela
analise de dois personagens criados de maneiras digitalmente diferentes, mas que tem a
fala como ponto de anélise comum: a criatura Gollum presente na trilogia O Senhor dos
Anéis e 0 Mestre Yoda presente na nova trilogia Guerra nas Estrelas.

Desengongado e perverso, a atengdo que é atraida para/pelo personagem Gollum
reside em sua dicotomia comportamental, que se altera a todo o0 momento, tanto para o
bem como para o mal. A fala da personagem também apresenta uma grande relacao
dicotdbmica, revelando duas identidades em um s6 corpo digital. J& a atencéo atribuida
ao Mestre Yoda advém de sua fala inarticulada, montando frases em um inglés arcaico e
mal falado. O personagem de Guerra nas Estrelas foi inteiramente construido por
softwares e graficos computacionais, enquanto o personagem de O Senhor dos Anéis foi
construido atraves de captura de movimentos do ator Andy Serkis — que da origem a
voz do personagem. Entretanto, ambos 0s processos de desenvolvimento de
caracteristicas pessoais dados aos personagens os aproximam de uma realidade inerente
a do espectador, e lhes atribuem carateres de subjetividade, embora produzidos de

maneira diferente.

5. Concluséao

Em relacdo aos cenarios digitais, pode-se de dizer que as caracteristicas citadas
neste trabalho podem contribuir consideravelmente para a impressao de realidade que o
cinema tenta introduzir em seu espectador desde os seus primordios. Contudo, deve-se
ressaltar que ndo sdo apenas as caracteristicas aqui citadas que comp6em toda a gama
dos chamados efeitos especiais, mas estas sdo algumas que podem chamar a atencdo do
espectador através de um grau determinante e ajudar o meio quanto a concepcgdo de
realismo objetivado.

Quanto ao ator digital, percebe-se que somente através da construcdo subjetiva
aliada ao avanco tecnoldgico é que se obterd um personagem digital humano altamente
realista, embora ndo se saiba quanto tempo isso possa demorar a acontecer. A discussao
se a utilizacdo de cendrios e atores digitais pode interferir na estrutura da linguagem
cinematogréafica a ponto de altera-la desenvolvendo um novo tipo de significancia esta
além da proposta aqui discutida, podendo ser desenvolvida em um outro plano de

estudo.
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