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Resumo

A sobreposi¢do de imagens é um recurso de montagem utilizado desde os primérdios do cinema, quase sempre pouco reco-
nhecido como efeito de verossimilhanga. No filme 3x3D (Franga/Portugal, 2013), varios tipos de sobreposi¢éo que evidenciam
esse estilo de montagem sdo empregues e, mais atipicamente ainda, somados ao efeito 3D. O intuito deste artigo é investigar
a eventual originalidade deste procedimento, tanto a sua forma como o conceito, a partir de um levantamento da produgéo
cinematografica em 3D ficcional filmado — excluindo-se, portanto, as animagdes —, o pré-cinema e os cinemas experimental e
expandido. A andlise deve indicar como a montagem do filme acrescenta complexidade tanto a construgdo perceptivel de ima-
gens sobrepostas, quanto a imagem filmica tridimensional. Assim, pode-se observar a relagdo do 3D nas imagens audiovisuais
contemporéneas e estimar a sua possivel evolugéo.
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Abstract

The superposition of images is an editing feature used since the beginning of cinema, often little recognized as a verisimilitude
effect. In the 3x3D film (France / Portugal, 2013), various types of superposition that show this edition style are used and, even
more atypically, added to the 3D effect. The purpose of this article is to investigate the possible originality of this procedure, both
its form and concept, drawing on a survey of the fictional 3D film production - excluding, therefore, animations - the pre-cinema
and the experimental and expanded cinemas. The analysis should indicate how the editing of the film adds complexity both to
the perceptible construction of superimposed images and to the three-dimensional film image. Thus, one can observe the rela-
tionship of 3D in contemporary audiovisual images and estimate its possible evolution.
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Introdugao’

Co-produgéo franco-portuguesa capitaneada pela Fundagao
Cidade de Guimaraes em 2013, o filme 3x3D representou par-
te dos eventos ocorridos no ano anterior por conta da escolha
da cidade de Guimaraes, Portugal, como Capital Cultural da
Europa. O filme é composto por trés segmentos: Just in time,
dirigido pelo inglés Peter Greenaway, Cinesapiens, do portu-
gués Edgar Péra, e The three disasters, do franco-suigo Jean-
-Luc Godard. As trés partes contam com experimentagbes
do recurso das imagens tridimensionais em sobreposigao.
0O filme se destaca em termos de cinematografia ao subver-
ter a pratica da sobreposigao de elementos visuais distintos
para criar na montagem imagens organizadas em camadas
simultaneas para serem lidas como imagens Unicas. Em 3x3D
as camadas imagéticas sdo perceptiveis para o espectador,
pratica muito rara. Algumas de suas sobreposi¢des atuam in-
clusive em estrutura de multitelas embutidas no enquandra-
mento principal.

Trucagens de sobreposigdo de imagens ja eram pratica-
das desde os primoérdios do cinema. Entre os mais notérios
exemplos estdo curtas-metragens de Georges Mélies (1861-
1938). Desde essa época havia composigdes de imagens que
propunham uma absorgao mais proxima de uma verossimi-
lhanga diegética, mesmo que imersa em situagdes ficcionais
fantasticas, em efeito com leitura de tela uUnica por parte do
espectador. Quando o préprio Mélies aparece multiplicado
simultaneamente na tela em algumas das suas curtas me-
tragens da viragem do século XIX para o XX, evidencia-se a

impossibilidade de uma Unica imagem registrada para tal
efeito, ainda que simulando a tela Unica no absurdo do enre-
do. Trata-se de uma solugéo diferente das imagens em que
se nota pelo menos duas telas simultaneas agregadas, o que
pode ser feito em diferentes modalidades.

Imagens construidas com efeito de trés dimensdes surgiram
por volta de 1830 com o estereoscépio criado pelo fisico in-
glés Charles Wheatstone. Antes de 1900, o cineasta britanico
William Friese-Greene patenteou um filme 3D. J& na virada do
século, o inventor americano Frederic Eugene Ives patenteou
uma camera estereoscopica com duas lentes distantes 4,45
centimetros. Quinze anos depois, Edwin S. Porter e William E.
Waddell divulgaram testes com o sistema anaglifo, em que se
usa 6culos com uma lente vermelha e outra verde (Gosciola,
2018).

A primeiro longa-metragem em 3D a ter sessdes para um pu-
blico pagante foi The power of love (EUA, 1922), de Nat G. Deve-
rich e Harry K. Fairall, produzida com duas cameras e exibida
com dois projetores (Dirks, 2018, p. 1). Tratou-se de um filme a
preto e branco cujo paradeiro permanece deconhecido. Houve
uma tentativa de difundir essa tecnologia em Hollywood no
inicio dos anos 1950 para manter nos cinemas um publico
cada vez mais interessado na televisdo, mas limitagdes técni-
cas a inviabilizaram — uma retomada se daria brevemente nos
anos 1980, como resposta a queda da renda nas bilheterias
do circuito exibido decorrente do surgimento do videocassete
e do home video.

1) Uma versdo mais reduzida deste texto foi publicada nas Atas do 2° Congresso Internacional Media Ecology and Image Studies — O protago-

nismo da narrativa imagética, Ria Editorial, 2019.
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Em sua leitura de Jonathan Crary, Arlindo Machado aponta o
estereoscopio como ponto de intersecgao “‘onde os discursos
filosdficos, cientificos e estéticos em circulagdo no comego do
século XIX se encontram com as forgas socioecondémicas, ins-
titucionais e tecnoldgicas do mesmo periodo’, rompendo com a
camera obscura e os modelos de visdo e de subjetividade do Re-
nascimento. Surge um novo tipo de observador, que é mais que
mero espectador, por seguir uma série de preceitos de um sis-
tema de convengdes e limitagdes. (Machado, 2002, p. 229-230)

Crary considera o estereoscopio a forma mais importante de
imagem do século XIX, depois da fotografia. “Seu realismo
pressupde que a experiéncia perceptiva seja essencialmente
uma apreensdo de diferengas”. (Crary, 1992, p. 120). O autor
nota que a estereoscopia surgiu associada a um processo em
que o ser humano deixou de ser produtor de instrumentos
para se tornar uma ferramenta. Por meio de capacidades fi-
siolégicas de sua visdo, tornou-se produtor de verossimilhan-
¢a, dependendo do estimulo recebido. Por o cinema se tratar
de imagens em movimento, Machado também trata da ana-
morfose cronotdpica, procedimentos que deslocam o ponto
de vista dos canones mais rigidos da perspectiva para que se
inscreva a marca do tempo nha imagem.

Se considerarmos a imagem como ocupagdo de um espago
(que pode ser bi ou tridimensional) por formas de cores e tex-
turas variadas, o tempo ocorre ai como uma forga geradora de
anamorfoses, liquefazendo os corpos para “derrama-los” num
outro topos, num crono-topos, portanto, num espago-tempo.
Materializado no espago, o tempo se mostra como um efeito
de superposigdo ou de percurso dos corpos no espago, ‘onde
0S momentos sucessivos se tornam co-presentes em Unica
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Figuras 1 a 6. Just in time e seus pilares que se tornam textos e

transformam os volumes originalmente sélidos em vazios, diversos

angulos e tempos de uma mesma praga, cortinas de texto em que a

tipografia leva a outro tempo e espago e a fragmentagdo de uma briga
em stills numa area especifica da tela.

percepgao, que faz desses momentos sucessivos uma pai-
sagem de acontecimentos (Virilio 1990, p.81 apud Machado
2011, p.56)

David Bordwell e Kristin Thompson concordam com Crary num
ponto. “Nosso mundo visual comum ndo tem apenas planos
(primeiro plano, fundo, meio termo), mas volumes: as coisas
tém solidez e peso. Mas em um filme 3D (...) os planos que
vemos parecem como recortes de papeldo” (Bordwell; Thomp-
son, 2014, p. 1). Eles notam que falta volume aos elementos
na imagem, que parecem “planos bidimensionais empilhados
e sobrepostos”, algo mais claro nas imagens digitais. E é com
tais efeitos e limitagbes considerados que esse recurso veio a
ganhar novo félego no cinema do século XX, a partir de 2010,
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em grandes produgdes e até em longas metragens de circuito
comercial com proposta de estética experimental, que no am-
bito ficcional tem como destaques 3x3D e Adeus a linguagem
(Adieu au langage, Suiga/Franga, 2014), este apenas de Godard.

Um levantamento da Motion Picture Association of America
(MPAA) de 2014 (Theatrical, 2014, p. 7), indica crescimento
na quantidade de salas com aparelhagem 3D de 39% nos Es-
tados Unidos e Canada desde 2010, 45% na América Latina
e 70% na Asia, numa média mundial de 51% a mais desse
tipo de sala, com um total global de 64905 delas naquele ano.
A oferta de filmes em formato 3D cresce para atender esse
circuito, porém pouco se reflete no sentido de difundir produ-
¢Oes de intengdes autorais. O proprio 3x3D, por exemplo, foi
exibido em 2014 em Sao Paulo numa unica sala, o Cinesesc,
da Rua Augusta.

Referencial histérico

Lev Manovich distingue a montagem temporal da espacial,
que tem total relagdo com a pratica de sobrepor imagens
filmicas. A primeira, amplamente estabelecida desde o ini-
cio do século XX, implicou complexas técnicas em que ima-
gens distintas eram organizadas uma apds a outra ao longo
do tempo de duragéo da obra. J4 a montagem espacial é a
gue organiza imagens para apresenta-las simultaneamente
e tem uma recorréncia nao tdo sistematica quanto a outra
(Manovich, 2001, p. 323). Para ele, aquela opera numa légica
de substituigdo, enquanto esta atua num sentido de adigdo

e co-existéncia (Manovich 2001, p. 325). E o caso de 3x3D,
especialmente com Greenaway e Péra.

Manovich cita Greenaway por seu esforgo de reconciliagdo
entre media criados a partir de bancos de dados, como a tec-
nologia computacional, que dispde de diversas informagdes
ao mesmo tempo (Manovich, 2001, p. 238). Ele ainda se refe-
re conceitualmente a Mélies, por seus filmes nos anos 1890,
como um dos inventores dos grafismos computadorizados
foto-realistas em 3D. Maria Dora Genis Mour&o elabora mais
as relagdes de similaridade entre os trabalhos do britanico e
do francés.

Os filmes utilizam efeitos digitais que, por sua vez per-
mitem abrir janelas na imagem com multiplas agbes
desenvolvendo-se simultaneamente. A representa-
gao dentro da representagdo. Em O Livro de Prospe-
ro, assim como em Mélies, temos a justaposigéo de
varios espagos em um so, cada um deles em enqua-
dramentos diferentes, quebrando os esquemas narra-
tivos tradicionais que nos conduzem a iluséo. Sempre
ha algo por detras da imagem e por detras da camera.
No caso de O Livro de Cabeceira, além da multiplicida-
de de espagos e de reenquadramentos, as janelas nos
remetem a varias camadas temporais, ou seja, dois
tempos passados, o presente filmico e a antecipagao
de um futuro préximo. (Mouréo, 2006, p. 233)2

Para Machado, uma nova ruptura com o figurativismo renas-
centista se da pelas caracteristicas anamorficas das imagens

2) Embora bastante conhecido no Brasil pela tradug&o de seu titulo original em inglés, o filme Os Livros de Préspero (Reino Unido / Holanda /
Franga / Itélia / Japdo, 1991) foi langado oficialmente no pais com o titulo A dltima tempestade.
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eletrénicas e digitais, que possibilitaram a video-arte e a com-
puter art retomar o espirito demolidor e desconstrutivo das
vanguardas histéricas (Machado, 2011, p. 223). As imagens
nos filmes de Greenaway séo, segundo ele, como “textos” a
serem lidos pelo espectador, ndo paisagens para contemplar.
A entrevista de Gilberto Alexandre Sobrinho com o cineasta
para sua tese confirma esse “fendmeno proto-multimidia” do
cinema de Greenaway, que busca reagdes racionais a seus
filmes. O diretor as chama de “distanciamento apaixonado”
(Greenaway, 2004, p. 194).

A especificidade da representagdo fantasmagoérica de per-
sonagens e da propria imagem filmica gerada por fusdes e
sobreposigbes também € destaque em 3x3D. As imagens
recorrem frequentemente, em sua mise-en-scéne ou sua mi-
se-en-cadre3, a figuras histéricas mortas e a imagens sobre-
postas em transparéncia. Essa visualidade se assemelha a
fantasmagoria do género horror. Espectros sdo uma tradigdo
dos primordios do cinema que vem sendo atualizada com
destaque no oriente e ocidente. Porém, mesmo pintada ou
impressa, a imagem é sempre o rastro visual de outro corpo
material ausente dela.

0 fantasma é uma imagem. E a imagem, por sua vez,
€ um fantasma. Nao importa qudo material possa pa-
recer, toda imagem remete a um mundo mais etéreo
e fluidico que aquele no qual acreditamos habitar.
Toda imagem é, em certo sentido, fantasmagdrica,
mesmo aquela que se funda diretamente no real. (...)

O fantasma estd sempre presente como aquilo que
surge de inesperado na imagem; ele constitui a parce-
la de irrealidade que contamina inflexivelmente toda
tentativa de realismo. (Felinto, 2008, p. 57).

Tiago Monteiro resgata a trajetéria do menos conhecido dos
trés cineastas de 3x3D, que comegou ainda nos anos 1980.
Seus “videoclipes, instalagdes, performances e curtas-metra-
gens, revelam-se profundamente influenciados pela estética

Figuras 7 a 12. Com seu The three disasters, Godard segue em 3x3D

sua tradigdo de filmes-ensaio em que colagens de referéncias culturais,

geralmente filmicas, sdo montadas quase sempre sequencialmente.

Ha na obra excegdes fugazes de sobreposigdes de imagens, até com
trechos exclusivamente textuais.

3) Para Sergei Eisenstein, assim como a mise-en-scéne ndo se limita ao plano horizontal da justaposigdo de tomadas em sequéncia, a “metafora”
que ele representa também pode ser lida verticalmente (Eisenstein, 1991: 21). Essa composigéo vertical, legivel mesmo no quadro de uma
tomada absolutamente estatica, ele chama de mise-en-cadre, descendente da mise-en-scéne e parente do enquadramento.
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fragmentdria de colagem punk” (Monteiro, 2016, p. 1). Para o
autor, Péra se apropria em seu filme O bardo (Portugal, 2011)
de alguns codigos do cinema de horror B, mas pendendo a
uma desconstrugao critica que, em vez de despertar medo ou
aversdo na plateia, cause um “desconforto cognitivo, acentua-
do pela profuséo de fusdes, jump cuts e oscilagdes de ritmo”.
S&o técnicas que ele repete em Caminhos magnétykos (Portu-
gal, 2018), mas sé em 3x3D ele as explorou com volumetria.
Péra, alids, dirigiu mais dois filmes em 3D em 2014.

Godard quase nao sobrepbe imagens em 3x3D. Relne ima-
gens de arquivo suas e alheias quase sempre sequencial-
mente. Entretanto, é a minissérie de TV Histdria(s) do cinema
(Histoire(s) du cinéma, Franga, 1988-1998), que oferece chaves
de compreensdo sobre esse tipo de construgdo imagética,
ainda que sem a estereoscopia. A série televisiva documental
faz expressivo uso de colagens em sobreposigdes. Henri Ger-
vaiseau se apoia em Alain Bergala ao defender que na série
Godard buscava produzir uma imagem de nova natureza que
ressurge no presente e se comunicar com um instante passa-
do, repetidamente ao longo da obra, em novas configuragdes
temporais, “a um novo modo de inter-relacionamento do pre-
sente, do passado e do futuro” (GERVAISEAU, 2006, p. 46-47).
Georges Didi-Huberman contribui para o entendimento do
tipo de montagem na série, mantida em boa medida em 3x3D.

A montagem — pelo menos no sentido que nos inte-
ressa aqui — ndo é a criagao artificial de uma conti-
nuidade temporal a partir de “planos” descontinuos,
dispostos em sequéncia. Ao contrario, € um modo
de expor visualmente as descontinuidades do tempo
que atuam em todas as sequéncias da historia. [...]

Aqui, portanto, ‘montar imagens” nunca decorre de
um artificio narrativo para unificar fenémenos disper-
s0s, mas, ao contrario, de um utensilio dialético no
qual se cinde a aparente unidade das tradi¢des figura-
tivas no Ocidente” (Didi-Huberman, 2013, p. 399-400)

Por o tempo ser um elemento fundamental da arte cinemato-
gréafica, a cisdo de sua unidade serve a compreensédo das tem-
poralidades distintas e simultaneas na cultura atual, o que a
montagem espacial reflete e reitera. Jacques Ranciere define
dissenso como a agéo que constréi dois mundos litigiosos e
paradoxais onde dois recortes do mundo sensivel se revelam
(Ranciere, 1996: 375). Sincronia em convivio com diacronia.
Como em multicamadas de elementos afins, entre outros dis-
pares. Eis ai uma chave de compreenséo da relevancia dessa
proposta estética para a volumetria fimica.

Os anos 2010 marcaram a incursdo no universo 3D de ci-
neastas de renome critico, com filmografias reconhecidas por
suas marcas autorais. Werner Herzog assinou o documenta-
rio A caverna dos sonhos esquecidos (Cave of forgotten dreams,
Canada / Estados Unidos / Franga / Alemanha / Reino Unido,
2010). Wim Wenders dirigiu o documentario Pina (Alemanha
/ Franga / Reino Unido, 2011) e os dramas Tudo vai ficar bem
(Every thing will be fine, Alemanha / Canadd / Franga / Suécia
/ Noruega, 2015) e Os belos dias de Aranjuez (Les beaux jours
dAranjuez, Franga / Alemanha / Portugal, 2016). Tais incur-
sdes, no entanto, nao representaram rupturas na composi¢ao
imagética usual no cinema 3D.

Embora seja possivel realizé-la em simultaneidade, a sobre-
posigao de imagens costuma implicar uma sobreposicdo de
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Figuras 13 e 14. Movie-Drome em sua montagem na exposi¢éo lluminados - Experiéncias Pioneiras em Cinema Expandido, no SESC Belenzinho,
em S&o Paulo, em 2017. Profusdo de imagens em sobreposi¢éo, projetadas de diversos angulos por equipamentos que podiam mudar de posigao.

temporalidades, por mais que o habitual do efeito seja dissi-
mular este aspecto (caso do chroma key), exceto nas elipses
temporais de cortes em fusdo ou nos flashbacks e flashfor-
wards da narrativa cldssica. Filmagens ou gravagbes feitas
em momentos distintos ndo sdo necessariamente percepti-
veis nesse aspecto, mas o registro simultaneo é tao raro e de
apelo técnico — pela sincronia afinada de toda a equipe —, que
até vira premissa da obra, caso de Timecode (EUA, 2000), de
Mike Figgis.

E recorrente a insercéo de motion graphics em 3x3D, com texto
e imagens animados sobrepostos a imagem de fundo. Todo
esse arsenal visual, somado as multitelas, remete ao movi-
mento do Cinema Expandido, movimento que nos anos 1960
ganhou projegao ao explorar conceitos além da mera exibigao
de filmes numa tela retangular numa sala escura ou televisor,
quando ha transparéncia, ou seja, quando ndo se percebe o
processo de produgéo e circulagéo de imagens (Sutton, 2015,
p. 1). Peter Weibel discorre sobre essa proposta.

44

0 movimento Cinema Expandido nos anos 1960 am-
pliou o codigo cinematografico com os elementos cin-
ematicos por si so, por meios analogos. A revolugéo
do video nos anos 1970 com sua base eletromag-
nética permitia intensa manipulagdo e construgéo
artificial da imagem num estdgio de pos-produgao.
O aparato digital dos anos 1980 e 1990 causou uma
explosdo da imagem algoritmica com caracteristicas
completamente novas, como dependéncia do obser-
vador, interatividade, virtualidade, comportamento
programado e assim por diante. (Weibel, 2003, p. 16)

N&o raro, as obras do Cinema Expandido contam com diferen-
tes telas, outras midias e outros suportes, buscando interagao
com o espectador, em espagos como galerias, museus, ruas,
etc. Um exemplo de obra que, como 3x3D, satura visualmente
o0 ambiente de imagens com telas sobrepostas € a instalagao
Movie-Drome, do americano Stan VanDerBeek (1965), obra que
guarda importantes semelhangas imagéticas com a produgdo
portuguesa de 2013. Suas imagens exibidas na parte interna

Figuras 15 e 16. Movie-Drome tem como tela o lado interno de um domo, deixando o espectador envolto em imagens por todos os lados. A obra
reune fotografias, ilustragdes, filmes curtos, em looping e com uma trilha sonora composta por sons mecanicos e gravagdes de vozes metalizadas
também sobrepostas.

de um domo por varios projetores em movimento, presentes
no espago que o espectador ocupa, causavam uma experién-
cia imersiva subjetiva (Sutton, 2015, p. 95-133), mas sempre
com o processo nitidamente visivel no mesmo ambiente.

A primeira percepgao era que sua visdo nao estava confinada
na moldura retangular de uma pintura ou da janela alongada
de uma tela de cinema, nem na clara fronteira produzida pelo
elevado palco de um teatro. Num fluxo constante de luzes e
sons em ambiente multimidia imersivo multi-sensorial, o con-
dicionamento pela atengéo e a contemplagao de encenagdes
teatrais e filmes era dissolvido pela ruptura com qualquer for-
ma de expectativa de se encontrar alguma estrutura narrati-
va. "As imagens flutuavam num campo visual tridimensional,
sem se amalgamarem nem espacial nem temporalmente, e
assim dispersavam em vez de unificarem algum tipo especifi-
co de assunto a vista” (Sutton, 2003, p. 137). A multiplicidade
de imagens tira a possibilidade de compreensao do sentido
de qualquer uma delas isoladamente, trazendo a chance da
reflexdo sobre o processo comunicacional da obra.

Dos trés segmentos de 3x3D, Just in time e Cinesapiens resga-
tam em quantidade considerdvel a sobreposi¢cdo de imagens
que rompe com critérios figurativos tradicionais, a exemplo de
Movie-Drome. The three disasters temn momentos pontuais com
esse tipo de construgdo. Porém, ao contarem com imagens
tridimensionais, Greenaway e Péra atualizam sua pratica de
filmes anteriores de sobrepor elementos visuais distintos para
criar na montagem imagens organizadas em camadas, exibi-
das simultaneamente, de maneira perceptivel para o especta-
dor, estaticas ou ndo. Os trés diretores buscam gerar reflexao
critica sobre a artificialidade e os excessos do meio audiovi-
sual, a exemplo de VanDerBeek. Porém, uma caracteristica im-
portante que distingue o filme da instalag&o € a narrativa como
flo condutor, ainda que fragmentaria e ndo linear, em 3x3D.

A visualidade é comparavel nas duas obras, porém a quantida-
de e a continuidade do fluxo imagético e sonoro da instalagao
supera com folga a do filme. A tridimensionalidade de 3x3D
adiciona complexidade por descolamentos e deslocamentos
— inclusive pela movimentagao dentro do enquadramento -,
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que explicitam e enriquecem a construgdo visual e a narrativa
cinematograficas. Enquanto a instalagdo cria um ambiente
em torno do espectador, a estereoscopia do filme imerge seu
publico na complexidade audiovisual, instigando uma percep-
Gao tatil que sé poderia de fato ser simulada pela utilizagao
de luvas de realidade virtual. Também importante na compa-
ragdo é a auséncia no filme de transparéncia dos meios com
que foi produzido, caracteristica primordial de Movie-Drome.

Com formagao artistica calcada no expressionismo abstrato,
o cineasta experimental americano Ken Jacobs também é re-
feréncia inevitavel deste artigo. Em 2015, ele realizou seu pro-
prio 3X3D, obra homoénima (a Unica diferenga no nome é o X
maiusculo), documentdrio de longa metragem poético e poli-
tico que reiterou o fendmeno, ainda que restrito, de artistas es-
tabelecidos interessados em explorar os limites estéticos do
3D digital audiovisual. A distribuigédo se restringiu ao formato
DVD. Jacobs dirigiu sozinho a obra, mas, a exemplo da produ-
¢ao de 2013, a dividiu em trés segmentos bem distintos. Parte

consideravel de suas criagdes € solta de obrigagdes verossi-
milhantes e narrativas, especialmente o segundo segmento, o
desfocado A primer in sky socialism. Mas é no primeiro, Blan-
kets for Indians que ele pratica uma complexa sequéncia de
sobreposigdes imagéticas.

O segmento traz registros do movimento Occupy Wall Street
em Nova York. Sobre as imagens, Jacobs sobrepde legendas
com comentarios politicos. Ha momentos de diviséo da tela
com imagens justapostas. Alguns trechos contam com as
imagens documentais trabalhadas com excessos de cores
e esvaziamento de volume dos corpos em cena, tornando-os
quase que apenas contornos. Lembram cenas em que Gree-
naway da transparéncia a corpos e a arquitetura e mobilia de
uma catedral em 3x3D, bem como imagens em negativo em
sobreposigéo que Péra usa.

0 segmento tem um trecho de efeito de halo branco em torno
das pessoas e carros na rua, entre congelamentos da imagem

Figuras 17 e 18. O 3X3D de Ken Jacobs traz no segmento Blankets for Indians sobreposicdo de imagens com efeitos
de cor diversos e simultdneos num trecho das manifestagdes Occupy Wall Street. A partir da agua de um chafariz,
Jacobs divide a tela ao meio e cria formas abstratas bizarras.
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- procedimento este que Jacobs adota em vdrios momen-
tos, mesmo com o som mantido. E o caso de imagens de um
chafariz, que o autor trata com cores, efeito de negativo — a
exemplo de Péra — e distor¢gdes que as tornam abstratas. O
movimento é fragmentario, com partes em camera lenta e pa-
radas, o que Godard também adota a seu modo. Imagens de
um dangarino negro e outras noturnas ganham aspecto gra-
nulado. Como documentario, a imagem nem sempre € nitida
e 0 enquadramento € no padrao camera na mao. N&o ha trilha
musical, apenas som on e offscreen.

Experimentagdes

Greenaway subverte a materialidade de pilares de catedral,
que se descondensam em pé ou viram textos em fundo invi-
sivel. A imagem é construida assim, ndo mera transparéncia
por sobreposigao a outras. Ciente do efeito imersivo que isso
cria com seu plano-sequéncia quase sempre adiante, a sensa-
¢ao é de como passar por dentro desses pilares, tocando o ar
através deles, mergulhando em instantes fugazes da histéria
portuguesa com uma visao geral ampla que visita presencial
nenhuma jamais proporcionaria.

Mesmo usando alguns trechos documentais, Just in time tam-
bém explora a temporalidade justapondo imagens da mesma
praca em momentos distintos numa sequéncia. Uma briga
entre dois homens € isoladamente congelada como um qua-
dro dentro do quadro e tem o movimento que seguiria decom-
posto numa sequéncia de fotos, evidenciando o artificio da
construgéo da ilusdo do cinema, dos 24 quadros por segundo.

O diretor britanico sobrepde telas nos mais diversos angulos,
quase sempre motion graphics de texto. Outras sdo ilustragbes
e pinturas. Ele cria uma cortina transparente com estampa
de texto que revela nos tragos da sua tipologia a imagem de
outro local e tempo. Multitelas assumidas e combinadas das
formas mais diversas, sempre confinadas ao enquadramento
principal projetado na sala de exibig&o. E o oposto, por exem-
plo, da solugdo de Abel Gance em 1927 para seu classico
Napoledo (Napoléon vu par Abel Gance, Franga, 1927)4. Gree-
naway usa o 3D, um efeito quase sempre de intensificagdo
de verossimilhanga, de forma muito antiilusionista. Sdo 2000
anos de histéria de Guimarées condensados em 15 minutos
de forma fragmentada, n&o linear, com a nogéo de temporali-
dade dissolvida.

Embora a fantasmagoria costume centrar-se na figura hu-
mana, aspecto do qual Greenaway se desprende, em Just in
time as personagens mortas parecem flagradas em breves
momentos de suas vidas, ndo no pds-vida, como que através
de portais no tempo. Sdo opacas, ndo transltcidas. Diferente
de Péra e Godard, Greenaway € o Unico a usar amplamente
cenarios externos e internos reais da cidade de Guimaraes, de
seu Centro Histdrico. Ele registra a praga em frente a Igreja de
Nossa Senhora da Oliveira, na verdade o Largo da Oliveira, e o
Museu de Alberto Sampaio, logo ao lado da igreja.

Enquanto personagens histéricos desfilam por Just in time re-
presentados por atores em toda sua “opacidade” filmica e tra-
jes de época, espalhados por prédios histéricos por onde a céa-
mera serpenteia, sdo essas edificagdes que as vezes ganham

4) Gance usou trés cameras proximas uma da outra, projetadas assim. Surpreendia também a imagem retangular (cerca de 4:1 de proporg&o).
O formato widescreen de 70 mm s6 surgiria em 1929, mas sé ganharia repercussdo comercial com o CinemaScope de 1953.
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aspecto tempordria e surpreendentemente fantasmagoérico e
desconectado de qualquer obrigagéo verossimilhante.

E 0 ambiente real e literalmente concreto que repentinamente
se revela espectral no filme, envolvendo com sua tridimensio-
nalidade o espectador. Presente, material e tdo real quanto
possivel, sem sair de sua poltrona na sala de cinema, é este
que experimenta a sensagao de atravessar paredes e pilares
de edificagdes com séculos de historia, a de uma imateriali-
dade tridimensional. Aos prédios histéricos e caracterizagbes
de época, soma-se uma trilha musical quase toda de musi-
ca de concerto, que demarca as épocas vividas pelas varias
personagens reunidas ao longo do plano-sequéncia do diretor
inglés.

Por sua vez, Péra adota muito a sobreposi¢gdo de imagens
na maior parte do tempo do segmento Cinesapiens. Cria as
imagens dentro de uma moldura, chega a incluir outra menor
dentro desta. Duplica imagens. Mas estabelece uma relagéo
em que a tela de cinema no filme espelha a plateia diante dela.
Personagens se movem num enquandramento quase sempre
fixo de plano geral, de que se aproximam até o primeiro pla-
no. As caracterizagbes e atuagbes tém a eloquéncia de uma
encenagao teatral. Cinesapiens conta com 13 sonoridades
musicais quase sempre curtas, seja de géneros conhecidos
ou trechos melddico-harmébnicos aleatérios. Ha um leitmotif
que se repete, vocalizado ou reproduzido instrumentalmente,
em tom grave e misterioso ou irbnico. Péra reverbera quase
todas as vozes. Parece querer reforgar a questéo espacial do
3D pela oralidade de seus atores.
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A sobreposigdo em simultaneidade é assumida na relagdo
de reflexo entre as imagens da tela de cinema e sua plateia. E
um efeito bastante raro, mesmo quando em cortes realizados
por meio de fusdes de imagens ou com a desculpa de um
flashback mental de uma personagem em cena, justificativas
recorrentes para sobreposigoes na linguagem classica. Tor-
na-se mais raro ainda quando em 3D, o que leva o efeito a ge-
rar volumes de formas nem sempre verossimeis, consideran-
do-se que, por mais que ainda distinguiveis, as imagens estao
fundidas umas nas outras. Impressiona o uso de imagens em
efeito de negativo fotografico no inicio, como descompromis-
so com o realismo.

Figuras 19 a 24. Cinesapiens espelha a tela e a plateia de um cinema

em simultaneidade quase constante, numa fusdo de espagos que a

estereoscopia permite na percepgao dos espectadores tanto em cena

quanto os que assistem a 3x3D. A artificialidade da imagem fotogréafica
se evidencia também nos efeitos de negativo de filme.
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Enquanto Péra homenageia as experiéncias exibidas e vividas
na sala de cinema, Godard se respalda no cinema como par-
te de um amplo leque de referéncias culturais bem pessoal.
N&o ha relagéo direta com Guimardes nem mesmo Portugal
ou qualquer lugar especifico em The three disasters. Ele reto-
ma a colagem sequencial de material de arquivo que ja tinha
adotado em Histdria(s) do cinema, mas em versdo bem mais
discreta em termos de simultaneidade. Ha s6 cenas pontuais
com sobreposic¢édo de imagens, sejam fotos ou trechos de fil-
me, e poucos textos.

Em 3x3D, Godard recorre ao papel de narrador para pontuar
o segmento com reflexdes, grande parte das vezes com sua
propria voz rouca em tom discretamente dramatico, ainda
que utilize em momentos pontuais algumas sonoridades
de sinfonismo impactante que marcam imagens de destrui-
gao, bem como trechos de gravagdes antigas ou uma nota
intensa do piano para imagens de arquivo. A trilha sonora é
fragmentaria na sua variedade de vozes, sem intuito de fun-
cionar como passaporte de uma logica sequencial. The three
disasters parece indicar que Godard guardou a inovagdo em
3D para Adeus a linguagem, longa-metragem dirigida sé por
ele em seguida. Nessa obra posterior, Godard seguiria na sua
tipica experimentagao estética, com cenas em que duas ima-
gens simultaneas eram vistas cada uma com um olho do es-
pectador, quando este fechasse o outro.

Consideragoes finais

3x3D configura-se uma obra de excegdo, ao menos no cir-
cuito comercial de salas de exibigdo. Predominam filmes de
animagao ou agdo em que o 3D é s6 um recurso a mais de

espetacularizagdo de efeitos visuais, que, por mais fantasiosa
que seja, articula as formas ao longo do espago de maneira
predominantemente realista. No maximo, altera-se a velocida-
de de exibigéo entre camera lenta ou acelerada. O investimen-
to dos estudios e circuito exibidor é alto e requer bilheterias
expressivas, que o cinema experimental ndo tem uma tradigéo
de atrair — afinal, ndo é essa sua prioridade.

Como Crary observa, a partir dos aparelhos opticos, de que o
estereoscopio fez parte no século XIX, a visdo humana, além
de ferramenta de registro, tornou-se produtora de verossimi-
lhanga. Ou seja, o truque de forjar a realidade, ainda que num
contexto estranho, € uma tradigao que a tecnologia optica da
época reforgou. Essa meta, mais que produto, norteia a abso-
luta maioria dos media e efeitos visuais desde entao, seja nos
cinemas 2D e 3D, cinema 360° ou nos 6culos dos videogames
de realidade virtual de ultima geragéo. Pouco se cultiva tais
recursos no cinema num sentido equivalente ao da pintura,
que explora bem mais recorrentemente novos caminhos ex-
pressivos desde essa época, quando o figurativismo passou
a dividir espago com o abstracionismo na produgao de telas.

Antigos efeitos em combinagdes imprevistas ou de repercus-
sdo demasiadamente restrita configuram um campo expres-
sivo de potencial ainda muito vasto. Com a sobreposigao de
imagens, Méliés ja criava trucagens surpreendentes. Porém, a
tecnologia do cinema 3D, aliada agora a proposta de um tipo
de montagem em que espagos e tempos distintos sé&o simul-
taneamente explicitados na tela de cinema - as vezes em
esquema de multitelas — permite reconfigurar tanto o tipo de
figurativismo tipicamente associado a estereoscopia quanto
a variedade de leituras possiveis da montagem. 3x3D torna a
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cisdo da unidade figurativa, bem como o desprendimento da
verossimilhanga oriundos do cinema experimental e expandi-
do, seu maior trunfo de inovagdo em construgédo imagética.
Ele cria, com prioridade e énfase formal, o tipo de anamorfose
cronotépica que Machado aborda.

0 efeito 3D encontra-se em diversos tipos de media audio-
visual contemporéneos e impressiona o investimento e a
demanda tdo expressivos em relagdo a ampliagdo mundial
do circuito exibidor cinematografico para adequa-lo a esse
formato. O cinema precisa estar em dia para oferecer tanto
quanto possivel qualidades e recursos que os novos media
apresentam, popularizam e/ou aperfeigoam. Sua maior van-
tagem em termos de inovagao, porém, é a qualidade, a am-
plitude e o impacto cultural de seus efeitos, na tradigdo de
seu formato original com tela Unica, grande e em sala escura.
Essa base de experimentagéo, mesmo em suas formas ex-
pandidas em galerias e museus, no entanto, cada vez mais
divide espago com os novos media, inclusive portateis, no pa-
pel de permitirem as imagens que produzem evoluir estética
e conceitualmente.

3x3D reuniu boa parte das ideias que o cinema expandido e o
experimental exploraram bem, a exemplo das obras de Van-
DerBeek e Jacobs aqui citadas, trazendo e traduzindo de volta
para a tela Unica de cinema a multiplicidade de telas e recur-
s0s visuais adicionais que comegaram a derivar do aparato
filmico a partir dos anos 1960. Tela Unica cujos elementos se
projetam das maneiras mais inusitadas para fora dela. Tela
Unica que se subdivide — e assim se multiplica em termos de

guantidade — sem deixar de ser Unica, apenas tornando-se mais
complexa. Tela uUnica, que apesar de restrita distribuigao, che-
gou a ser exibida em alguns dos principais festivais de cinema
do mundo e poucas salas de grandes capitais. Bem mais que
0 3X3D de Jacobs, mas mesmo assim com um impacto que
poderia ter sido maior caso tivesse havido uma distribuigéo
mais ampla que permitisse criar expectativas e uma perspec-
tiva critica mais ampla a filmes estereoscopicos posteriores.
Criado como exercicio filmico para que o 3D pudesse se li-
bertar da mera fungédo de efeito verossimilhante por meio da
volumetria e da montagem em sobreposigdes, 3x3D permite
o desdobramento de imagens em algum grau descoladas do
figurativismo ocidental para fora da tela, num mundo ja tdo
saturado delas. Entretanto, ndo chega ao patamar do expres-
sionismo abstrato de Jacobs. Ha imagens mescladas a partir
de duas ou mais, mas é possivel reconhecer os corpos que a
comp&em. O filme rompe com o verossimilhante sem nunca
se desprender do figurativo. Mas, mesmo assim, gera proje-
¢Oes de formas que, embora reconheciveis nos seus compo-
nentes originais, ndo existem no mundo natural.

Nesse seu mosaico de formas inéditas, 3x3D revela uma ana-
morfose cronotépica que se inscreve ndo por uma marca do
tempo, mas por marcas de tempos. Tempos que, exibidos
simultaneamente desenrolam espacialmente outros tempos
- o da produgdo, o da exibigdo e o da fruigdo diante das re-
lagBes que se estabelecem entre eles. Ao mesmo tempo em
que apresentam e combinam outros espagos — suas formas,
cores, 0 angulo do enquadramento e os movimentos de seu
registro —, sem se desvencilhar da tela. Sincronia e diacronia,
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conforme Ranciére. O mdultiplo na unidade. O filme parece re-
presentar o nivel maximo de potencial da imagem explorado
enquanto atrelado a uma tela. Até mesmo a holografia, com
sua capacidade de conferir volume a formas inclusive abstra-
tas, ndo alcanga o grau das relagdes que esse vinculo com
a tela permite. Ndo se trata mais de considerar a tela uma
moldura em torno da imagem — e das imagens simultaneas —
que se quer registrar. A tela tornou-se o seu trampolim. Num
impulso propiciado pela montagem espacial.
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