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RESUMO

Um século ap6s sua invengdo, o cinema continua evoluindo em tecnologia e linguagem.
Um exemplo recente é a massificacdo da tecnologia 3D, que provocou reformas em
salas de cinemas e foi responsavel pelo aumento no nidmero de filmes lancados no
formato. Para discutir como a linguagem cinematogréafica do 3D foi utilizada a partir
dessa eclosdo, o presente artigo conceitua essa linguagem, traz um breve histérico da
tecnologia em trés dimensfes e debate como cineastas tratam os efeitos 3D em suas
producdes.

PALAVRAS-CHAVE: Cinema; Comunicacao; Linguagem, Cinema 3D.

1. INTRODUCAO

Ir ao cinema esta se tornando uma experiéncia cada vez mais plural. Além de
escolher o filme ao qual assistird, o espectador agora tem a possibilidade de decidir
também o tipo de projecdo que mais o agrada: IMAX, 3D, 4D, 4DX, Macro XE, XD,
XPlus. Aumentam-se as letras e nimeros com a promessa de uma imersdo cada vez
maior nas peliculas — e ndo ha dividas acerca da aceitacdo do publico. Mas os cineastas
estdo explorando essa tecnologia ao maximo?

Para discutir a maneira como grandes estudios, distribuidoras, produtores e
cineastas tem tratado o 3D em suas producdes, 0 presente artigo conceituara a
linguagem cinematografica, abordando seu surgimento e evolugdo, apresentard um
breve historico acerca dos filmes em trés dimensdes e como eles tornaram-se uma
possivel “salvacdo para o cinema” e discorrera sobre o uso dos efeitos 3D em novas

producdes e a incluséo dessa tecnologia em classicos do cinema.

! Trabalho apresentado no 1J 4 - Comunicacdo Audiovisual do XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na
Regido Sul, realizado de 15 a 17 de junho de 2017.
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As questdes aqui tratadas partirdo das reflexdes propostas por Jean-Claude
Carriere, em “A linguagem secreta do cinema” (1994). O livro, publicado 15 anos antes
do lancamento do filme responsavel pela massificacdo das trés dimensdes na
cinematografia (Avatar), em nenhum momento faz citacao direta a essa linguagem, mas
seus argumentos serdo realocados ao presente momento do cinema. “A arte do cinema:
uma introducdo” - obra referéncia para estudos cinematograficos -, de David Bordwell e
Kristin Thompson, também sera abordada para tratar das diferencas entre filmes

produzidos em duas e trés dimensoes.

2. LINGUAGEM CINEMATOGRAFICA

2.1 O que é linguagem cinematografica

O cinema, como arte que busca ser compreendida narrativamente, se mune de
diferentes recursos que serdo capazes de estabelecer um diadlogo entre filme e
expectador. Desde o enquadramento, angulos, movimentos de cdmera, montagem, até o
tamanho da tela em que sera exibido, o filme passou por inimeras decisdes tomadas
exclusivamente para comunicar algo em especifico.

Ver um filme &, desde logo, compreendé-lo, independentemente do
seu grau de narratividade. Num sentido, o filme diz algo e foi desta
constatacdo que nasceu, nos anos 20, a ideia de que, se um filme
comunica um sentido, o cinema é um meio de comunicagdo, uma
linguagem. (AUMONT; MARIE, 2008, p. 152)

A linguagem cinematografica €, entdo, o conjunto de atributos que o cinema

utiliza para comunicar e criar sentidos para seu publico.

2.2 A primeira linguagem cinematografica

No inicio da concepcdo do Cinema, periodo anterior ao chamado Primeiro
Cinema, havia uma preocupacgéo natural de seus inventores em aprender e dominar as
técnicas da imagem em movimento. Por essa razdo, quando Thomas Edison patenteou o
Cinetoscopio, em 1891, seus primeiros filmes retratavam dancarinas, homens
trabalhando e animais amestrados — dando movimento, entéo, a cenas ordinarias com
recursos puramente fotograficos. Ja em 1895, quando os irmaos Lumiére apresentaram
o Cinématographe, seus filmes traziam um dominio maior da técnica cinematografica.

“Demoli¢ao de um muro” (1895), por exemplo, foi considerado o primeiro filme com
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efeitos especiais, ao “reconstruir” o muro demolido a partir do movimento reverso da
pelicula. E foi essa manipulacéo da pelicula (e do tempo) que deu o primeiro passo para
0 surgimento da técnica que originou a primeira linguagem puramente cinematografica:
a montagem.

N&o surgiu uma linguagem autenticamente nova até que os cineastas
comegassem a cortar o filme em cenas, até o nascimento da
montagem, da edicdo. Foi ai, na relacdo invisivel de uma cena com a
outra, que o cinema realmente gerou uma nova linguagem.
(CARRIERE, 1994, p. 14)

Segundo Carriere (1994), os primeiros dez anos de cinema apresentavam uma
visdo unicamente teatral, por suas tomadas estaticas, enquadramento imovel e sequéncia
ininterrupta dos acontecimentos. Mas, ainda sem som e cor, logo se concluiu que o
cinema era, entdo, inferior ao teatro.

N&o era diferente do que acontecia no teatro, onde o palco era estatico
e claramente demarcado. Naquele quadro, 0s personagens surgiam,
encontravam-se e trocavam gestos ou, mais exatamente, sinais.
Quando deixavam o campo de visdo da cAmera, era como se saissem
para os bastidores. (CARRIERE, 1994, p. 14)

Apenas com o0 surgimento da montagem 0 cinema passou a ser respeitado - ao
explorar a possibilidade de relacionar uma cena com a outra a partir da justaposicao de
imagens. Para o autor, nenhuma outra midia ostenta um processo como a montagem,

que “criou um vocabulario e uma gramatica de incrivel variedade” (1994, p. 14).

2.3 A evolucao da linguagem cinematografica
Antes mesmo de estabelecer sua primeira linguagem, o cinema ja se inspirava
em outras expressoes artisticas:

O cinema fez uso prodigo de tudo o que veio antes dele. Quando
ganhou a fala em 1930, requisitou o servico dos escritores; com 0
sucesso da cor, arregimentou pintores; recorreu a masicos e arquitetos.
Cada um contribuiu com sua visdo, com sua forma de expresséo.
(CARRIERE, 1994, p. 21)

Mas, mesmo bebendo de ricas fontes como artes pléasticas, literatura e teatro, o
cinema demorou a desenvolver suas proprias linguagens. Em seus primeiros anos, tendo
poucas obras produzidas e quase nenhum estudo teorico - ja que o deslumbre técnico
ainda estava presente -, ndo havia nada além da preocupacdo dos cineastas em registrar
as atuacOes. Nao havia espaco para sutilezas, subtextos e entrelinhas, tudo era muito

explicito. “No comeco, é Obvio, o importante era mostrar tudo. Nada de zonas de
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penumbra no filme. Amplas tomadas estaticas, movimentos simples, emog¢des sem
ambiguidade. O triunfo do visivel”, relata Carriere (1994, p. 26).

Ao longo do tempo, o cinema descobriu a narrativa no ndo-explicito, “descobriu
0 mistério e a ambiguidade, quando descobriu todas as coisas que ndo precisavam mais
ser mostradas” (CARRIERE, 1994, p. 27). Foi a partir dai que o cinema passou a
adquirir uma linguagem prépria e a se expandir, modificar e adaptar constantemente, se
inventando — poucos anos apoOs ser considerado apenas uma atracdo de parque de
diversdes — como uma forma de arte.

Sua técnica e sua linguagem particulares permitiram que ele
empreendesse notaveis viagens exploratdrias, as quais, sem que nés
percebéssemos, influenciaram todas as artes proximas, talvez até
mesmo nossa conduta pessoal. (CARRIERE, 1994, p. 32,33)

Sua linguagem evolui com tamanha rapidez, que, como afirma Carriere (1994, p.
29), “nenhum manual de gramética cinematografica — estética, pratica ou comercial —
sobrevive a um periodo superior a dez anos”, isso porque a linguagem cinematografica é
uma linguagem viva, que

como acentuam os linguistas, ¢ aquela na qual vocé ainda pode
cometer erros. (...) Novas técnicas de filmagem e de projecdo, a
teimosa guerra contra o plano, o encerrado, 0 enquadrado — a tirania
enclausurante de um retangulo achatado contra a parede —, tudo,
incluindo decepcbes comerciais, ajuda a aperfeicoar e a desenvolver
essa linguagem. (CARRIERE, 1994, p. 29)

O autor conclui que a ‘linguagem perfeita é a que estd morta. Nem se modifica,
nem hesita” (p.29).

3. O CINEMA EM TRES DIMENSOES

3.1 Evolucéo
Quando Carriéere (1994) afirma que o cinema “fez uso prodigo de tudo o que
veio antes dele” (p. 21), isso se aplica também ao uso da perspectiva e espago em cena.

Os conceitos de espago infinito, somados a perspectiva aérea,
dominaram a arte ocidental do inicio do Renascimento (c. 1350) até
meados do século XIX. Durante esse periodo, geracGes de artistas
como Botticelli, Ruisdael, Rembrandt e Bierstadt, entre muitos outros,
desenvolveram e aperfeicoaram a ilusdo de espaco profundo que
parece estar de acordo com a realidade visual. (OCVIRK, 2014, p.
221)
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Mas, para os diretores, produtores e grandes estudios, as técnicas renascentistas
de profundidade em um plano de duas dimensdes ainda ndo eram suficientes. Em 27 de
setembro de 1922, Harry Fairall e Nat Deverich apresentaram The Power of Love (1922)
- considerado o primeiro filme 3D da histéria. A tecnologia utilizada na época para
obter a profundidade chama-se anaglifia — duas imagens visualmente combinadas, uma
desenhada em vermelho e outra em azul, eram vistas através de um par de 6culos com
lentes coloridas das mesmas cores — e ndo era exclusiva do cinema, ja que quadrinhos, o
desenho industrial e pesquisas cientificas também utilizavam essa combinacdo de cores

para obter a tridimensionalidade.

O lado azul dos 6culos, bloqueia as cores azuis. O lado vermelho,
bloqueia as cores vermelhas.

Figura 1 — Oculos anaglifo*

Apesar do surgimento na década de 20, foi nos anos 50 que o 3D ganhou
popularidade, com a chegada do Natural Vision — um equipamento de captacéo de duas
cameras registrando profundidades diferentes, capaz de criar um efeito 3D visualizado a
partir de éculos com lentes polarizadas. Bwana Devil (1952), de Arch Oboler, foi o

primeiro longa exibido no formato.

4 Figura 1 - Disponivel em: < http://pipocadepimenta.com/como-funcionam-o-cinema-e-a-tv-3d/> Acesso
em abril de 2017.
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Figura 2 — Oculos de lente polarizada do filme Bwana Devil®

A aposta do mercado na tecnologia fez com que a Warner Bros adquirisse a
licenca do Natural Vision e iniciasse producGes como Museu de Cera (1953) e Disque
M Para Matar (1954), de Alfred Hitchcock. Mas, apesar da tecnologia inovadora,
Hitchcock (2004) reconheceu que poucas cenas atingiram o efeito desejado, sendo
necessario inclusive alterar o &ngulo de captacdo das cameras durante as gravacdes para
aumentar a profundidade em tela:

Como a impressdo de terceira dimens&o era sobretudo nas tomadas em
contre-prongée, mandei fazer um fosso para que as vezes a camera
pudesse ficar no nivel do soalho. Fora isso, havia poucos efeitos
ligados diretamente ao relevo. (HITCHCOCK, 2004, p. 209)

Figura 3 - Cena de Disque M Para Matar (1954), de Alfred Hitchcock, captada em Natural Vision®

5 Figura 2 - Disponivel em: <https://www.hometheaterforum.com/community/threads/bwana-
devil.336858/> Acesso em abril de 2017.

® Figura 3 - Disponivel em: <http://www.3dfilmarchive.com/dial-m-blu-ray-review> Acesso em abril de
2017.
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Mesmo com a répida evolugdo do oculos anaglifo para o polarizado, o 3D s0 se
popularizou mundialmente com a tecnologia digital. O grande responsavel por essa
massificacdo e estabilizacdo do novo formato foi o longa-metragem Avatar (2009), de
James Cameron. O projeto comecou a ser desenvolvido em 1994 — antes mesmo do
diretor iniciar a producédo de Titanic (1997) — e teve um orcamento total de US$ 400
milhdes, divididos entre producdo e publicidade. Sua realizagdo exigiu a reinvencgéo de
cameras 3D — produzidas especialmente para o filme — e seu sucesso mudou a maneira
como o mercado cinematografico encarava a tecnologia.

Em 2005, menos de 100 salas eram capazes de exibir o formato nos Estados
Unidos. Em 2009, ja eram mais de 20007. J& o Brasil — que tinha 267 salas 3D em 2010
— registrou a inauguracéo de 144 novas salas apenas entre janeiro e julho de 20118,

Segundo a jornalista Danielle Frederico, em matéria para a revista Tela Viva,
“das 1743 salas digitais registradas (ha América Latina) em mar¢o de 2011, 1702 sdo
3D Ou seja, a modernizacio das salas de cinema para a tecnologia digital foi
amplamente impulsionada pela chegada do 3D Digital.

Aproveitando o sucesso do formato, no Brasil, o primeiro filme rodado em 3D
chama-se Se Puder... Dirija!, uma comédia dirigida por Paulo Fontenelle. A escolha do
género — raramente apresentado no formato 3D, mesmo em producdes de grandes
esttdios — gerou uma desconfianca sobre a real necessidade do efeito para a narrativa.
Mas o diretor, em entrevista ao Zero Hora, afirmou que ali “a tecnologia esta a servico

da historia, ndo para fazer do filme um parque de diversdes”*°.

3.2 Solugéo para uma crise

N&o ha davidas de que as principais evolucGes tecnologicas do cinema foram
motivadas principalmente pelo apelo financeiro. Assim como 0 som, as cores € 0
widescreen foram usados para atrair ou recuperar o publico das salas de exibi¢do, com o

3D ndo foi diferente.

" As novas tecnologias do filme Avatar <https://www.tecmundo.com.br/filmes/3262-as-novas-
tecnologias-do-filme-avatar.htm> Acesso em abril de 2017.

8 Brasil tem 411 salas 3D <http://convergecom.com.br/telaviva/23/08/2011/brasil-tem-411-salas-3d/>
Acesso em abril de 2017.

% “Na América Latina, onde a digitalizacdo das salas foi em grande parte impulsionada pela tecnologia
3D, das 1743 salas digitais registradas em marco de 2011, 1702 sdo 3D.”
<http://convergecom.com.br/telaviva/23/08/2011/brasil-tem-411-salas-3d/> Acesso em abril de 2017.
10'Se Puder... Dirija!" testa 0 uso do 3D em filme brasileiro com atores
<http://zh.clicrbs.com.br/rs/entretenimento/noticia/2013/08/se-puder-dirija-testa-0-uso-do-3d-em-filme-
brasileiro-com-atores-4251145.html> Acesso em abril de 2017.



4% Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicag3o
INTER XVIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sul — Caxias do Sul - RS—15 a 17/06/2017

Com ingressos até oito reais mais caros'!, a nova tecnologia poderia representar
um aumento no lucro das distribuidoras. Além disso, a utilizacdo de dois projetores
dificulta as gravac6es dos filmes nas salas de cinemas com cameras digitais - técnica
intitulada TS (TeleSync). A industria cinematografica pretendia aumentar seus lucros
com a venda de ingressos e impedir que seu publico recorresse a pirataria — nessa
década, a maior concorrente dos cinemas.

Para o diretor de programacdo do grupo Espaco Unibanco, Ademar Oliveira, "o
3D ¢é o ingrediente que faltava para aumentar o nimero de espectadores"!?. E o plano
deu certo. De janeiro a agosto de 2010, gracas ao 3D, registrou-se um aumento de
13,3% no publico das salas em rela¢do ao ano anterior. J& o rendimento das salas atingiu
alta de 24%?*3. Logo, assim como era esperado, ndo so o pulblico aumentou, como o
rendimento por sala registrou um crescimento expressivo.

Mas essa ndo € a primeira crise que o cinema enfrenta e ndo é a primeira vez que
ele foi “condenado” a um fim proximo. Como aponta Carriére:

Essa ameaca de desaparecimento iminente pairou sobre o cinema
desde os seus primdrdios. Quando em 28 de dezembro de 1895,
abriram o primeiro cinema publico no Grand Café, num bulevar de
Paris, os irmdo Lumiére achavam que a sua atracdo duraria pelo
periodo de férias, e talvez até por mais alguns anos, mas que as
pessoas se cansariam dela como a gente se cansa de um brinquedo. No
seu nascimento, o cinema ou, para ser mais preciso, o filme projetado
em um auditorio, ja se sentia temporario. Ainda sentimos esta ameaca.
Rumores de crise estdo sempre no ar. Fecham-se cinemas, arruinados
pelo desinteresse e pela especulacdo. (...) Para o cinema, o milénio
esta sempre & mio. O fim est4 sempre proximo. (CARRIERE, 1994, p.
123)

Assim como quando perdeu espaco para a TV, o cinema evoluiu sua captacdo e
exibicdo para o0 widescreen e recuperou seu publico, o 3D fez 0 mesmo movimento. E
se 0 publico da época ia aos cinemas apenas pelo deslumbre das novas telas - que
estavam maiores e com uma propor¢do mais larga -, € natural que nosSsos
contemporaneos, de inicio, busquem o cinema 3D apenas por seus novos efeitos.

Mas agora, passado o deslumbramento da tecnologia, o que sobrou?

11 “Em um cinema da zona sul do Rio, 0 espectador paga 19 reais para assistir a um filme convencional e
27 reais por uma producdo 3D.” <http://veja.abril.com.br/economia/mais-caro-filme-3d-eleva-renda-dos-
cinemas/> Acesso em abril de 2017.

123D é aposta do cinema para recobrar o glamour <http://www.pressreader.com/brazil/valor-
econ%C3%B4mico/20090204/281908769035785> Acesso em abril de 2017.

13 Mais caro, filme 3D eleva renda dos cinemas <http://veja.abril.com.br/economia/mais-caro-filme-3d-
eleva-renda-dos-cinemas/> Acesso em abril de 2017.
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4. A LINGUAGEM DO 3D

4.1 O 3D como distracao

No livro “A arte do cinema: uma introdu¢do”, David Bordwell e Kristin
Thompson (2013) apontam que “em muitos aspectos, o plano de um filme lembra uma
pintura” (p. 246), reforcando a ideia de Carriere (1994) de que o cinema faz uso das
artes que o precederam.

Olhar para uma imagem do filme como uma imagem bidimensional
nos ajuda a apreciar a maestria dos cineastas, mas requer algum
esforco. Achamos mais facil ver imediatamente os contornos e
dimensdes na tela como um espaco tridimensional, como aquele em
gue vivemos. Os elementos da imagem que criam essa impressao sao
chamados indices de profundidade. (BORDWELL, THOMPSON,
2013, p. 250)

A dupla aponta os indices de profundidade como os responsaveis por
entendermos que a cena acontece em um espaco realista, com camadas e volume, sendo
fornecidos pela mise-en-scene (cenério, iluminagio, figurino, encenagao). “Os indices
de profundidade sugerem que um espaco tem volume e varias camadas distintas. (...)
Um filme sugere volume através da forma, do sombreamento e do movimento” (p. 250).

Ao longo dos anos, os cineastas utilizaram nos indices recursos visuais para

forcarem uma sensacédo de profundidade em suas producdes:

Devido a sensibilidade do olho para diferencas, até mesmo 0s
contrastes de cor menos chamativos podem sugerir um espaco
tridimensional. (...) As diferengas de cores também criam niveis de
sobreposi¢do. Como as cores frias ou palidas tendem a ser ofuscadas,
0s cineastas normalmente as usam para planos de fundo, como o
cenario. Como, por sua vez, as cores quentes ou saturadas tendem a se
sobressair, tais matizes sdo frequentemente utilizados em figurinos ou
outros elementos de primeiro plano. (BORDWELL, THOMPSON,
2013, p. 251)

Com a chegada do 3D, a dindmica mudou. Enquanto os indices de profundidade
sdo monoculares - ou seja, requerem entrada a partir de apenas um olho -, com a
estereopsia — usada na tecnologia 3D — é necessario o0 uso de 6culos com lentes que véo

direcionar diferentes imagens para cada um dos olhos.

O cinema tridimensional usa duas lentes, as quais imitam a separacdo
entre nossos olhos. Os 6culos usados para assistir aos filmes 3D
direcionam informacdes visuais diferentes para cada olho, criando
uma ilusdo mais forte de profundidade do que as pistas de

9
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profundidade monoculares podem proporcionar. (BORDWELL,
THOMPSON, 2013, p. 251)

A nova tecnologia trouxe ndo s6 uma técnica automatizada para atingir a
profundidade, como também apresenta uma amplificacdo desenfreada do efeito.
Carriére (1994) aponta que existe uma tendéncia dos cineastas em “esquecerem a
esséncia e 0 sentido — 0s quais sdo verdadeiros e raros — e a enxergarem apenas as
mesmas rotinas repetidas no mais recente disfarce tecnologico” (p. 22), ainda
deslumbrados com o progresso técnico. Essa falta de pensamento prévio acerca dos
efeitos 3D que serdo incluidos no filme e os sentidos que eles causardo no publico pode
inclusive atrapalhar a experiéncia cinematografica do expectador.

No momento em que um efeito aparece, corremos 0 risco de ver a
técnica, unicamente técnica. Quando a camera toma conta da tela, nos
damos conta, imediatamente; percebemos de repente que estamos num
cinema — e ndo no interior da historia que viemos ver. (CARRIERE, p.
40)

Quando vemos um filme em trés dimensbes com efeitos que saltam da tela,
imediatamente identificamos que aquilo estd fora de um “padrao cinematografico” que
foi estabelecido ao longo de 100 anos. Essa racionalizacdo de um efeito durante um
filme faz com que o espectador se desconecte rapidamente da narrativa, e o principal
proposito do 3D — que é ampliar a imersdo do espectador — acaba se perdendo.

Com isso, 0 uso excessivo dos efeitos 3D ndo sé desconecta o publico do filme,
como pode enfraquecer a construcdo narrativa de outras linguagens, por roubar seu
protagonismo e desviar o foco dos cineastas, que antes preocupados com a minucias
visuais e fotogréficas que geravam profundidade em cena, agora se entregam a nova
tecnologia que gera automaticamente um efeito ainda maior.

Como aponta Carriére (1994), a partir da imposicdo do cinema falado, a
industria passou a utilizar didlogos de maneira prodiga e as vezes excessiva,
predispondo os diretores a preguica. O autor usa como exemplo os filmes mudos de
Fritz Lang e Buster Keaton, que comunicavam por meio de “tomadas poderosas,
compactas, luminosas e emblematicas”, mas que agora, com a supervalorizagdo do
dialogo, geravam um “declinio simultaneo da linguagem cinematografica” (p. 45).

Toda linguagem tende a se exibir, a enfeitar-se, a tornar-se vaidosa, ou
entdo, numa espécie de afetagdo as avessas, a chafurdar no linguajar
das ruas. Toda linguagem tende a se expandir e a conquistar, a ficar
satisfeita, em ultima instancia, exclusivamente consigo mesma e, com
frequéncia, a falar por falar. (CARRIERE, p. 41)
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Esse uso desvairado do 3D, sem uma reflexdo prévia, culmina em filmes que
utilizam a tecnologia apenas como chamariz para atrair publico e aumentar o lucro das
bilheterias. A linguagem do recurso € deixada em segundo plano.

Essa riqueza de invencdo que o cinema conhece desde 0s seus
primordios, essas expansdo aparentemente ilimitada dos instrumentos
da linguagem (embora ndo da prépria linguagem, que, como veremos,
continua se defrontando com o0s mesmos obstaculos), gera, com
frequéncia, um tipo de intoxicagdo que, mais uma vez, nos leva a
confundir técnica e pensamento, técnhica e conhecimento.
(CARRIERE, 1994, p. 22)

4.2 Conversao 2D para 3D

Com a modernizacdo das salas de cinema, que agora estdo aptas a exibir filmes
com a nova tecnologia por um preco de ingresso maior, os grandes estidios decidiram
ndo apenas produzir novos filmes em 3D, mas também recuperar filmes recém gravados
ou antigos e converté-los para a nova tecnologia.

Classicos como O Magico de Oz (1939), Top Gun (1986), Jurassic Park (1993)
e Titanic (1997) foram remasterizados em trés dimensfes para voltarem as salas de
cinema e serem relancados em home video. Enquanto filmes como Alice no Pais das
Maravilhas (2010), Harry Potter 7 (2010/2011), Os Vingadores (2012), Mad Max:
Estrada da Furia (2015), produzidos durante ou ap6s a massificacdo do 3D, foram
convertidos para serem langados diretamente nas salas especiais.

Temos, entdo, ndo apenas o desrespeito com obras classicas do cinema, que ndo
foram pensadas e realizadas para a exibicdo neste formato, mas também a clara avareza
dos estudios e distribuidoras que recém rodaram um filme e decidem converté-lo para
aproveitar o sucesso da tecnologia e seu ingresso mais caro. 1sso deixa ainda mais clara
a falta de preocupacao dos estudios em utilizar o 3D como linguagem, dando a ele uma
funcéo apenas de atrair publico e bilheteria.

Mas o fendbmeno de modificagdo de filmes j& produzidos ndo é novo. Em 1994,
Carriere ja demonstrava uma preocupacdo em relacdo a modernizagdo dos classicos: “ja
estdo colorizando algumas de nossas obras-primas em preto e branco, Cidaddo Kane
por exemplo, com o patético objetivo comercial de travesti-las, com sua maquiagem
eletronica, em obras recentes” (p. 123). Como arte recente e de ampla veiculagéo, o
cinema ndo é tao respeitado artisticamente como outras expressdes. Para exemplificar, o

autor traca um paralelo entre a colorizacdo no cinema e a colorizacéo nas artes plasticas:
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“Quando veremos gravuras de Goya a cores?” (p. 123). Afinal, se é inconcebivel a
colorizacdo de uma gravura de Goya, a colorizagdo de classicos do cinema para fins
comerciais nem deveria ser considerada. “No mesmo género, ¢ possivel que, a ndo ser
que estejamos alertas, remodelem, remontem, realcem e também adulterem todos os
nossos velhos filmes” (p. 124), finaliza Carriére.

Essa conversdao ndo € prejudicial apenas por representar um desrespeito aos
classicos do cinema. A conversdo causa em cena, também, um pleonasmo visual.
Producbes que antes utilizavam apenas os indices de profundidade tradicionais, quando
convertidas para 3D, mantém 0s mesmos recursos monoculares que 0s cineastas criaram
para transmitir a sensacdo de profundidade e incluem a profundidade forgada (gerada

por computadores) com a estereopsia, resultando em um filme “duplamente profundo”.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Hoje, passado o deslumbramento dos cineastas e do publico em relacdo ao 3D, o
efeito estd banalizado e ndo atrai mais a mesma atencdo de antes. Um exemplo disso é
que redes de televisdo pararam de investir na producdo de conteldo 3D e marcas como
LG, Sony e Samsung ja anunciaram que ndo fabricardo mais televisores compativeis
com a tecnologia. Os investimentos agora estdo voltados ao 4k, 8k e telas cada vez
maiores e de resolucdes astrondmicas.

Quem sabe, agora com a familiaridade do publico com o 3D, os cineastas
possam explora-lo como linguagem e ndo apenas como efeito — um percurso natural que

todas as inovacdes cinematogréaficas passaram.
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