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O humano digitalizado:
0 uso da tecnologia para representar a sociedade no cinema

Human scanned:
the technology of use to represent the company in cinema

Sergio Roberto Vieira MARTINS!

Resumo

Nos filmes mais contemporaneos sdo produzidas imagens digitais, cenarios, bem como
personagens ou partes deles, entre outros efeitos que contribuem para representar a vida.
Animais e coisas ganham sentimentos, emocGes e comportamentos humanos
(personificacdo), certamente que isso ndao € nenhuma novidade, mas sdo as atitudes,
pensamentos e sentimentos humanos que se revelam mais fortes. As imagens digitais
procuram transmitir algo muito proximo de uma vida real, provocando a identificacéo e
aceitacdo por parte do espectador. Assim, a organizacao social que € apresentada nos
enredos tem como base a cultura humana. Avangos tecnoldgicos, bem como o fenbmeno
das midias sociais e de compartilhamento também sdo temas de filmes mais
contemporaneos. O artigo discute sobre a humanizacéo de elementos cinematogréficos,
entre eles, a representacdo da realidade, a simulacdo, a digitalizacdo, a influéncia da
tecnologia nos cenarios, figurinos, personagens, comportamento e problemas sociais.
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Abstract

In more contemporary films are produced digital images, backgrounds and characters or
parts thereof, among other effects contribute to represent life. Animals and things come
to feelings, emotions and human behavior (personification), surely this is nothing new,
but it is the attitudes, thoughts and human feelings which are more strong. Digital
images seek to convey something very close to a real life, leading to the identification
and acceptance by the viewer. Thus, the social organization that is displayed in the plots
is based on human culture. Technological advances and the phenomenon of social and
sharing media are also themes of a more contemporary films. The article discusses the
humanization of cinematic elements, among them, the representation of reality,
simulation, scanning, the influence of technology on sets, costumes, characters,
behavior and social problems.
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Introducéo

E muito comum as pessoas assistirem a desenhos animados em que um objeto
aparece com boca ou mesmo algumas figuras que representam animais falantes, isso se
chama personificacdo, que nédo esta presente s6 nos filmes, mas também na literatura de
modo geral. A Disney, por exemplo, produziu uma série de fabulas ja consagradas, entre
outros filmes do género infantil, que simulam um mundo de fantasia.

Contudo, o que tem acontecido atualmente ndo sdo apenas desenhos animados
que simulam féabulas tiradas de alguns textos infanto-juvenis, a industria
cinematogréafica tem investido em filmes complexos de animacdo, que por vezes passam
muito longe de um género infantil. Varias producbes que sdo até baseadas em livros,
voltados para o publico jovem (ou criangas), se tornaram grandes producdes, com
enredos complexos, e linguagens também complexas.

Alguns filmes, de conteudo ou contexto adulto, sdo utilizadas técnicas de
animacdo variadas e muitos outros recursos disponiveis para produzir efeitos visuais,
gracas a democratizacdo das midias e do acesso um pouco menos dispendioso, se
comparado aos inicio da computacdo grafica, anos de 1960 (FELINTO; BENTES,
2010).

A tecnologia e o humano digitalizado

Para Maya Deren (2012, p. 134), a camera cinematogréafica, especialmente
depois dos avancos tecnoldgicos ao longo de sua histéria, consegue realizar producdes
grandiosas “mediante esfor¢os virtualmente minimos: ele requer de seu operador apenas
um pouco de aptiddo e energia; de seu assunto, que apenas exista; e de sua audiéncia,
que apenas possa ver”. Deren, diretora e fotografa norte-americana, reafirma as
potencialidades do cinema, de como é possivel utilizar-se das relacdes de movimento,
tempo e espaco, além de um poder extraordinaria de expressao e de manipulacao.

Assim, muito do que vemos nas telas de cinema nada mais é do que estratégias
narrativas e cinematogréaficas combinadas com a percep¢do ou a cultura do olhar
estético dos proprios espectadores.
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Entre varias estratégias combinatorias “o cinema nos d4 o mundo plastico e
dinamico” (MUNSTERBERG in XAVIER, 1983, p. 35), em que parece nio haver
limites para a imagina¢do. Para Sergei Eisenstein (2002), a “montagem” ¢ a “produ¢do”
ganham um papel fundamental nos filmes, as historias ganham maior dinamismo, com
novas experiéncias, subversdes, transgressdes. Por conta da montagem é possivel
trabalhar com elementos aparentemente contraditorios, historias cruzadas ou
desconexas, as vezes paralelas, dao novos sentidos ou significados, 0 que também atrai
0s espectadores, que buscam novas experiéncias visuais (como o 3D, por exemplo).

Esse tipo de montagem, mais dindmica, pode garantir maior proximidade com a
vida, pois o cotidiano é feito de contradi¢des, complexidade e dinamismo, ficando
muito mais proxima do que temos na sociedade.

Reforgando as ideias de Sergei Eisenstein (2002), sobre a “montagem” e
“producdo”, cabe um bom exemplo, que também relaciona os elementos humanos,
mesmo que num ambiente hibrido de fantasia com “realidade” (cotidiano, porém dentro
das atividades tipicas de um casal), temperado por satira (das histérias infantis e do que
estaria por tras dessas), no longa metragem de animagdo Shrek 2 (Fig. 1). Na cena —
quando da chegada do casal (protagonistas do filme), o ogro e sua esposa, ao castelo do
rei de “Tao Téao Distante” — ha um dialogo I6gico entre Shrek e Fiona, em contra partida
ha outro dialogo também l6gico e paralelo entre Harold e Lilian (rei e rainha, ou seja,
pai e mée da princesa Fiona), tal combinacdo de frases ocorre enquanto eles véo se
aproximando, como se um personagem terminasse a frase do outro (no outro dialogo),
que cada vez vai ganhando ritmo (e a musica de fundo também vai contribui para a
cena) até que o climax ocorre quando estdo frente a frente, a musica termina
completamente e o didlogo também. Uma ac¢do, aparentemente comum, do encontro dos
casais, ganha dinamismo e comicidade por conta da montagem. Criou-se um outro
didlogo (um terceiro), da combinacdo entre os dialogos, como se estivessem num
mesmo plano, algo que na vida real seria muito raro de acontecer, talvez uma pessoa
completar a frase de outra, criando uma nova ideia.

Os planos escolhidos, desse trecho da animacdo, podem denotar varias
interpretacdes, porém eles ajudam (entre outras coisas) a perceber o constrangimento de
Shrek e Fiona diante dos pais da princesa, sensa¢do semelhante a qualquer casal diante

dos pais da moca, principalmente quando j& estdo a muito tempo juntos sem a
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“permissdo deles”. Nao importa aqui se os protagonistas sdo verdes, o publico se
identifica com a semelhanca dos acontecimentos, das tramas, dos sentimentos e

emocdes dos dois.

Figura 1 — Shrek e Fiona diante de Harold e Lilian.

Fonte: Shrek 2, 2004.

Observando a imagem acima, podemos perceber o quanto a animacao trabalha
os detalhes dos corpos humanos: o rei (imagem vista por tras) possui linhas no pescogo
que sumulam as dobras da pele, o cabelo do casal real também é extremamente
complexo, com linhas douradas nele e no estilo luzes na rainha, ou seja, ndo sdo meros
espacos preenchidos por cor. Ja& Fiona e Shrek embora ndo sejam humanos na sua
totalidade, possuem elementos semelhantes: expressdes faciais, olhar, quantidade de
dedos nas mdos; porém outros tantos detalhes vao além das aparéncias, que é
justamente o lado humano, sentimentos, atitudes. Essa énfase expressiva acaba
aproximando o publico da histéria, provoca maior dinamismo ou dramaticidade, a
animacdo é elaborada nos mesmos moldes de um filme convencional, com planos e
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contraplanos idénticos, deixando fora de foco o fundo, incluindo aqueles que fazem o

papel de figurantes, também ganham o mesmo trato que seus protagonistas.

Aqui, a fungdo do cinema é reproduzir 0 mais precisamente possivel
as chamadas condicGes naturais da percep¢do humana. A tecnologia
fotografica (conforme demonstra a profundidade de campo em
particular), e os movimentos de camera (motivados pela acdo dos
protagonistas), combinados com a montagem invisivel (exigida pelo
realismo), tudo isto tende a confundir os limites do espago da tela.
(MULVEY, 1983, p. 444).

Mesmo que por vezes 0S personagens sejam fantasiosos, com historias quase
impossiveis, sdo os elementos humanos implicitos e explicitos que ajudam na
verossimilhancga. Boa parte desses atributos se deve as pequenas semelhancas, ou seja, 0
espectador precisa se identificar com aquilo, mesmo que minimamente.

Para Laura Mulvey (1983, p. 441-442), “as conveng¢des do cinema dominante
dirigem a aten¢do para a forma humana”, assim, tudo que envolve as imagens
convergem para o0 corpo. Assim, hd uma fascinagdo, que aumenta quando ha essa
semelhanca, quando ha reconhecimento, rosto, cabelo, corpo, e talvez tudo que rodeia o
arquétipo que em geral esta moldado na perfeicdo, mesmo que aparente. Porém,
segundo a pesquisadora, esse reconhecimento ndo é verdadeiro, pois é representada
como numa imagem-espelho, ou seja, € um reflexo, uma projecéo, e faz parte de uma
matriz do imaginario humano, portanto, é um falso reconhecimento, criado a partir de
nossa subjetividade; mesmo que similares (o individuo e seu reflexo), a forma projetada
no espelho ndo é a pessoa em si. Talvez, dessa forma, tudo o que vemos projetado acaba
por criar em nds esse falso reconhecimento, e no cinema ndo deixa de ser diferente.
Mesmo que haja glamour, extravagancia fora do comum, mesmo que 0 personagem seja
muito distinto do espectador, desde a cor da pele até a quantidade de dedos nas maos e
nos pés, ele acaba se reconhecendo, por semelhanca, mesmo que exista muita diferenca

entre aquilo que € visualizado, para aquele que esta visualizando.

Edgar Morin fez do processo de identificacdo/projecéo praticamente o
nacleo de seu livro — O cinema ou 0 homem imaginario (1958). Neste
trabalho, que ele proprio denomina “ensaio antropoldgico”, seu
interesse concentra-se na discussdo de um fendmeno que considera
basico dentro da cultura do século XX: a metamorfose do
cinematégrafo em cinema. O primeiro seria simplesmente a técnica de
duplicacdo e projecdo da imagem em movimento; o segundo seria a
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constituicdo do mundo imaginario que vem transformar-se no lugar
por exceléncia de manifestacdo dos desejos, sonhos e mitos do
homem, gracas a convergéncia entre as caracteristicas da imagem
cinematografica e determinadas estruturas mentais de base. (XAVIER,
2005, p. 23).

O reconhecimento, a identificacdo e a ilusdo sdo elementos essenciais para o
chamado fascinio, em que ha esse deslumbramento, por conta das imagens. Esse apelo
visual é muito forte, a ponto do espectador confundir aquilo que é projetado com a vida
real. Dependendo de sua psicologia e do tipo de projecdo, ele pode enxergar o cinema
como uma tela pictorica, como um buraco de fechadura, quando o fluxo de imagens é
grande e continuo, entendé-lo como um sonho, como um espaco para 0 onirico ou
simplesmente lembrangas, por mais que ndo pertenca as suas proprias, desde de que se
mantenha a identificacdo e a impressdo de realidade, tudo lhe parecerd “normal”. A
diegése carrega significacdes e veracidade, por vezes conduz as imagens, dando
caminhos para 0 homem criar sua fantasia.

Ainda mais extraordinério realismo, mesmo em formas aparentemente néo
humanas, encontramos em Rango?, 2011, de Gore Verbinski, que se ndo fosse uma
animacao, poderia ser classificada como um filme épico, pois transborda elementos do
western. Rango vai muito além de uma “simples animagao divertida”, discute politica,
problemas sociais e dramas do cotidiano; trabalha sobre a organizagdo da sociedade,
futilidade, discordia e até questdes de ordem religiosa ou filosofica. E uma animagio
rica em detalhes, tanto no enredo, quanto nos elementos compositivos. Pode ser
considerado um filme hiper-realista (em especial na construcdo dos personagens e suas
expressdes), também tem um toque de metalinguagem e ironia.

O que chama a atencdo em Rango é que o filme busca uma proximidade com a
verossimilhanca, com a ideia de que cinema pode ser representacdo da realidade,
fazendo com que o espectador perceba detalhes, que muitas animagfes ndo mostram,
tanto no movimento, quanto na textura, na cor, e outros elementos (filmicos ou
imagéticos), além da narratividade; o personagem ndo se torna imortal por ser um
“desenho”, tem uma historia (um passado), possui desejos que se mesclam ora mais
humano, ora mais animal, e tantas outras caracteristicas que se assemelham ao mundo

real.

2 Rango foi vencedor de inimeros prémios, entre eles o Oscar de Melhor Filme de Animagéo, em 2012.
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O filme, em principio, parece causar certa estranheza, ficando dificil classifica-lo
em relacdo ao publico que deseja atingir. Mas, em se tratando de grandes realizacdes
norte-americanas, de certa forma, isso ndo é novidade, pois também ocorre com as
produgdes de Matt Groening, em The Simpsons (Filme de 2007, e, Série de TV, desde
1989), e, consequentemente em Futurama (Série de TV, desde 1999), ambas para o
Canal Fox; é possivel encontrar outras que trabalham com uma linguagem, e contexto,
que nem sempre esta direcionado ao publico infantil, embora tenha formato de “desenho
animado”.

J& as animacdes desenvolvidas pela Pixar, Walt Disney, por exemplo, costumam
considerar seu publico, trazendo didlogos e roteiros mais simples, com personagens
mais “bonitos”, aos olhos das criangas. Em Futurama, Matt Groening trabalha muito
bem a ironia e 0 exagero da personificacdo. Os rob0s séo apresentados como figuras
grotescas, mas tém atitudes humanas, embora ideologicamente as vezes estejam bem
distantes disso. Muito semelhante a série Bob Esponja (que também virou filme de
longa metragem, em 2004, dirigido por Stephen Hillenburg), que simula um mundo
embaixo d’agua, em que lulas, peixes, crustaceos e outros bichos da fauna maritima
ganham bocas, falas, sentimentos e tudo o que um ser humano representa. Voltado para
um publico infantil, seu enredo também é simples como nos contos de fadas e nas
fabulas, muitas vezes trazendo “moral da historia”, musicas divertidas, sem tanta
violéncia, mortes ou coisas assim, numa linguagem mais acessivel, e, porque ndo, mais
direta, sem grandes devaneios.

Porém, em Rango a linguagem € mais complexa, assim como Seu roteiro;
palavras como hidratacdo, prostata, bolo fecal, epifania, entre outras, se misturam com
piadas que requer mais conhecimento do publico, além de tratar de assuntos politicos e
do uso da metalinguagem (as vezes atraves do Quarteto de Corujas Mexicanas, as vezes
por intermédio do protagonista que gosta de fazer representacdes teatrais, simulando
que esta num palco, diante de seu publico). A prépria histéria traz momentos de
divagacéo ou digressdo, talvez para dar félego ou mesmo para trabalhar a ironia. Alguns
personagens sdo assustadores e deformados, ao menos sob o olhar infantil, mas ganham
carisma quando apresentam caracteristicas humanas. Em contrapartida, possui boa dose

de cenas de acfo, em especial quando aparece a Aguia, do qual o protagonista tenta
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escapar em dois momentos distintos, no deserto e na cidade conhecida como “Poeira”
(Dirt).

Os personagens sao personificacfes, ou seja, animais humanizados, assim como
os dramas vividos por eles. Os detalhes das paisagens, das vestimentas e de outros
aderecos imitam a “realidade”. A presen¢a de um personagem ‘“totalmente humano”
justamente aparece no papel do Espirito do Oeste, mencionado pelo Tatu, ainda no
inicio do filme, mas ndo compreendido pelo futuro herdi da trama. Ali, distante dos
problemas e frustracGes vividas pelo protagonista, o Espirito do Oeste atua como se
tudo aquilo fosse um sonho, um devaneio ou ideério, porém fazendo as vezes da

consciéncia ou da representacdo divina.

Figura 2 - O quarteto de corujas mexicanas.

Fonte: RANGO, 2011.

O quarteto de corujas aparece varias vezes, narram a histéria (Fig. 2), pode ser
comparado ao Coro do Teatro Grego, eles cantam-contam alguns versos, apontando
outro lado metalinguistico da histéria, tentam provocar a ironia, com frases que

simulam previsdes dos acontecimentos no estilo do “velho oeste”, também colaboram

Ano XIllI, n. 03. Mar¢o/2016. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
102



tematica

ISSN|1807-8931

com a diegese e estdo cercados de detalhes que surpreende o espectador (as penas, as
cores, 0s movimentos, os olhares, as roupas, 0s instrumentos). Esta estratégia ndo é
novidade em filmes e animacBGes norte-americanas, nesse caso colabora para a
comicidade e musicalidade da trama (ora mais intensa, ora mais calma, “controlando” o
ritmo da narrativa). Dentro da cidade, as falas e as imagens estdo sempre relacionadas a
agua, principalmente a auséncia dela. Sdo garrafas pra todos os lados, e familias
desistindo de suas terras por escassez. Nessa animacdo, a agua representa a riqueza
(dinheiro, moeda, valor), inclusive o banco trabalha com ela; e, portanto, geradora do
chamado “conflito”, esséncia de uma narrativa.

Podemos entender que essa animagdo segue um pressuposto cinematografico
muito bem definido, a ideia basica que o cinema tem sempre que levar em consideracao:
a percepgao, através dos sentidos. “Reagimos diante da imagem filmica como diante da
representacdo muito realista de um espaco imaginario que aparentemente estamos
vendo.” (AUMONT, 1995, p. 21). Mesmo sendo uma animag¢ao, prende-se ao realismo
(ou ultrarrealismo, se considerarmos as texturas dos personagens), no conteudo e na
forma, mantendo regras do género western e explorando uma discusséo contemporanea,
a exploracdo dos recursos naturais, a corrupgdo e, também, questdes puramente humana
(em especial, a esperanca), aproximando o publico através desses elementos por
afinidade ou semelhanca.

Para Aumont, “desde os primdrdios do cinema, os filmes ditos ‘representativos’
foram a imensa maioria da producdo mundial (inclusive os ‘documentarios’), embora,
desde bem cedo, esse tipo de cinema tenha sido muito criticado.” (1995, p. 26, grifo do
autor). Outro ponto importante sobre a impressédo de realidade do cinema e da animacéo
se encontra no termo conhecido como diegese. A denominagéo serve para designar ou
apontar certa l6gica, quando os elementos que aparecem na tela estdo conectados a
outros de sonoridade (por exemplo).

A narrativa chamada de cronoldgica parece dar certo conforto ao espectador, que
consegue compreender melhor o que esta vendo, pois ele segue uma linha logica de
planos sucessivos, uma continuidade relacionada com a dimensédo espago-temporal que
todos estdo acostumados, pois vive isso diariamente. Ou seja, a vida € cronologica,
apenas deixa de ser quando sonhamos ou projetamos as coisas (no futuro) e lembramos

(do passado), mesmo assim, geralmente, seguimos uma ordem dos fatos.
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A animacdo consegue, com a ajuda do dudio, em especial, colaborar para o
“realismo”. Mesmo que aparecam animais falando como se fosse um ser humano ou
animais de espécies diferentes convivendo de forma relativamente harmoniosa, em
ambiente fora da realidade cotidiana, sabendo manusear armas, usando roupas
extravagantes, ainda assim, o publico aceita a historia, por semelhanga ou por “entrar na
brincadeira”, como ocorre na €poca da infancia, num jogo de “faz de conta”.

A animacdo Kung Fu Panda (da DreamWorks Animation, 2008, dirigido por
John Stevenson e Mark Osborne), é outro exemplo que simula uma vila tipicamente
humana, porém habitada por animais de vérias espécies, dentro de uma organizagdo
social, politica e filosofica semelhante a vida cotidiana “orientalizada”, acrescendo
apenas o enredo ligado as lutas marciais (neste caso). Para garantir a diegese, investiu-
se muito também no elenco, com vozes de personalidades conhecidas, em especial
dentro de filmes do género das artes marciais, como exemplo Jackie Chan, Lucy Liu,
além de outros famosos.

Também seguindo os moldes dessas produgbes, que simulam mundos
semelhantes aos da civilizagdo humana, Bee Movie (2007), de Steve Hickner e Simon J.
Smith, produzida pela DreamWorks, traz uma cidade complexa, com caracteristicas
hibridas (uma espécie de colmeia com elementos humanos mesclados), porém, sdo os
dramas que sdo mais humanizados e a viagem para fora da colmeia (numa cidade que
representa a vida humana) que gerara os conflitos, nesse caso, a relagdo entre humanos e
abelhas. Dentro da histéria insetos ndo deveriam se relacionar com as pessoas (regra das
préprias abelhas), e que foi quebrada, passando a ser aceita no filme (enredo), e
automaticamente pelo espectador.

Outra animagdo, na qual a Fox investiu bastante, e que € muito semelhante as
estratégias de algumas de suas séries de TV, em especial 0 Futurama, onde aparecem
personificacdes que exploram as relagdes humanas, foi o longa Rob6s (Robots, 2005, de
Chris Wedge e Carlos Saldanha). De or¢camento milionario, a producdo do filme tem
como base uma cidade na periferia da chamada Robdpolis, com dramas familiares,
politicos e sociais semelhantes as humanas, além de simular sentimentos como inveja,
paixdes, desejos, esperanca de vida melhor, entre outras estratégias que nenhum robd
(normalmente) deveria ter. A animacdo segue os moldes dos filmes para a familia
(infantil), sem palavrGes, mortes e coisas muito exageradas. Usando do artificio de que
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todos sdo robds, e que podem ser remontados, a historia ganha ironia, pois todas as
atitudes (alimentacdo, por exemplo) seguem uma estrutura semelhante a humana,
lembrando a animacdo Vida de Inseto (A Bug's Life, 1998), de John Lasseter e Andrew
Stanfon, produzido pela Disney, em que 0s pequenos insetos falam, tém sentimentos
humanos, comem, bebem, porém diferente do filme da Fox, eles vivem num mundo né&o
humano, fazendo outras coisas que geralmente os insetos fariam (carregando folhas,
construindo formigueiros, entre outras).

Possivelmente tais elementos sdo aceitaveis por semelhanca, como ja foi visto,
mesmo que por vezes eles sejam muito simples, quase primitivos, como colocar olhos e
boca em algum objeto, o filme ganha status quando ha uma voz humana, movimento e
acOes similares ao a vida cotidiana ou muito semelhante a ela: a organizacdo social, 0s
sentimentos, as expressdes, junto com a ideia de continuidade narrativa, a diegese, toda
essa soma de estratégias serve para “enganar o espectador” ou simplesmente leva-lo a
acreditar naquela fantasia, como se fosse sua. Muitas vezes os filmes sao digitalizados,
em partes ou totalmente. Por vezes na busca de representar ou simular a vida, e séo

esses que mais surpreendem, pois facilmente enganam os olhos dos espectadores.

Os estudios Disney, desde a década de 40, sdo capazes de produzir
filmes hibridos, em que personagens de carne e 0sso (captados pela
objetiva de uma camera cinematografica) contracenam com
personagens desenhados & mdo e animados por uma truca. “Uma
cilada para Roger Rabbit” (1988), de Roberto Zemeckis [...] levou
essa hibridacdo ao limite maximo da tecnologia entdo existente, com
excelentes resultados artisticos. (GERBASE, 2003, p. 35)

Muitos filmes foram produzidos depois de Uma cilada para Roger Rabbit e
trazem uma espécie de hibridismo, em destaque o filme do Garfield: The Movie,
produzido pela Fox, em 2004, com direcdo de Peter Hewitt, Garfield: A Tail Of Two
Kitties, dirigido por Tim Hill, 2006, e as sequéncias, bem como os filmes do Stuart
Little, 2000, de Rob Minkoff, produzido pela Sony e distribuido pela Columbia
Pictures, entre outros exemplos, segue a mesma ideia de Roberto Zemeckis, misturar
animacdo, em especial alguns personagens animados, com filme live-action, com
personagens feitos por atores reais. E tudo isso é possivel gracas a evolucdo digital, a
manipulag&o e o hibridismo cinematografico.

A digitalizacdo comecgou aos poucos no cinema, e hoje toma conta muitas vezes
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de quase a totalidade do filme, ndo distante alguns sdo totalmente digitalizados. Os
chamados efeitos especiais de George Méliés ganharam quase infinitas possibilidades,
chegando a criar universos totalmente digitais, porém, muitas vezes, simulando a
civilizacdo humana ou parte dela. Para Carlos Gerbase, “todos os elementos que fazem
parte da trilha sonora de um filme contemporaneo — dialogos, musica, som ambiente,
efeitos, etc. — sdo, via de regra, gravados, manipulados e mixados digitalmente”
(GERBASE, 2003, p. 31), além da propria montagem, edicdo, filmagem,
armazenamento e reproducéo.

O cineasta, por vezes, conta com um longo processo de p6s-producdo, em que
boa parte dos recursos financeiros € utilizada nessa etapa do projeto, entre eles a criacao
através de meios eletrénicos, como efeitos especiais, modelagem, digitalizacdo de
imagens, efeitos sonoros, entre outros. “A produgdo das imagens eletronicas se
estabelece como resultado das infinitas possibilidades a explorar, contidas na
combinatéria do algoritmo, e/ou a partir das potencialidades e especificidades da nova
infraestrutura tecnolédgica.” (TAVARES, 1996, p. 114). Por sua vez “a introducdo das
tecnologias digitais facilitou imensamente os processos do cinema industrial e massivo,
ao mesmo tempo em que ampliou possibilidades estéticas e abriu novos caminhos aos
realizadores independentes.” (FELINTO, 2006, p. 414) Ou seja, tanto as grandes
produtoras quanto as pequenas ganharam com a tecnologia digital.

O que antigamente era privilégio de poucos (fazer cinema implicava em alto
custo financeiro), o cineasta independente ficava com um trabalho mais precario, ndo
renderia grandes lucros ou mesmo chegaria a um publico consideravel. Ou seja, “ao
mesmo tempo, as cameras digitais e a edicdo digital ndo apenas disponibilizam novas
possibilidades de montagem, como facilitam as produgdes de baixo or¢amento”
(STAM, 2003, p. 353), o digital trouxe uma espécie de democratizacdo (a0 menos em
partes), ainda gerando muitos lucros para as grandes produtoras (por conta da
divulgacao e distribuicdo, que para as pequenas se torna as vezes dificultoso), mas ainda
assim € possivel fazer bons filmes e conseguir um bom publico com poucos recursos.

A invasdo de elementos digitais no cinema vem crescendo espantosamente, um
dos fendmenos de bilheteria, e que trouxe muitas mudangas no cenario cinematografico
mundial em termos de possibilidade e uso criativo da tecnologia, foi o filme Matrix

(1999), dos irmdos Wachowski, tanto na edicéo, efeitos visuais, efeitos sonoros, quanto
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no enredo, provocou fervores, explorando a ideia de que cinema é, antes de tudo, fic¢éo,
e que na ficcdo tudo é possivel (desde que tenha sentido, verossimilhanca dentro
daquele universo criado pelo cineasta), deixando de lado a ideia de que o mundo
cinematogréfico tem que ter os moldes da realidade cotidiana (muito embora, sem a sua
esséncia, 0 publico ndo vai acreditar, ou seja, dar crédito aquela producéo), porém os
irmaos Wachowski tinham seus argumentos e conseguiram sustentar o “Mundo de
Matrix” com suas regras € propositos, além do que, a experiéncia humana, os desejos e
outras tantas facetas fazem parte da narrativa, o que torna a producdo aceitavel pela
maioria, ou seja, quando h& humanizacéo, o senso comum prevalece. A trilogia pode ser
traduzida como uma releitura de varios segmentos, tanto ideoldgico, quanto filosofico,
passando pela literatura e textos cientificos: Mito da Caverna (de Platdo), Mitologia
Greco-Romana (Pandora, Oraculo, Morpheu), a ideia do Apocalipse, da dominacdo das
maquinas e pela perda da condicdo humana para a tecnologia (robdtica, automacao),
pela epidemia (crise financeira ou intelectual), considerando ainda algumas literaturas
como Alice no Pais das Maravilhas, chegando a obra Simulacros e Simulacéo, de Jean
Baudrillard, no qual os irm&os Wachowski se inspiraram para criar o filme. A grande
questdo é que o filme ficou recheado de referéncias, embora ndo se tornou totalmente
complexo, o roteiro e 0 enredo sdo pontos fortes, mas perderam para os efeitos visuais,

gue chamou muito mais atencédo do publico.

Se por um lado n&o se pode fechar os olhos aos riscos que assumimos
em nossa cultura cada vez mais tecnoldgica e espetacularizada,
também ndo parece sensato negar 0s rumos do tempo e buscar um
retorno a idilicos passados. As incriveis potencialidades das
tecnologias digitais e do universo midiatico em que vivemos mal
comecaram a ser exploradas. Nesse sentido, ha muito que fenémenos

como “Avatar” podem nos dizer a respeito dos futuros que
escolheremos para trilhar. (FELINTO; BENTES, 2010, p. 9)

Talvez ndo seja prudente apenas subjulgar as producdes, acreditando que se
tornaram um amontoado de tecnologia digital, pelos quais muitos sdo seduzidos, com
seus olhares compenetrados nos prazeres que ela nos proporciona, de um mundo
cibernético ou repleto de efeitos visuais. Tanto Matrix (1999), dos irmdos Warchonski,
qguanto Avatar (2009), de James Cameron, trazem no roteiro discussdes sobre a

valorizacdo do humano, fazendo com que as pessoas reflitam sobre a condi¢cdo humana
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na contemporaneidade. Ou seja, dos perigos da civilizagdo tecnoldgica em buscar
apenas o prazer sob o filtro (ou a Otica) de um dispositivo eletrénico (ou maquina),
muitas vezes até confiando mais nesses dispositivos e 0 que ele traz (texto, imagem,

etc.) do que nas pessoas e o que elas dizem.

Figura 3 - Figuras cibernéticas, produzidas para se assemelhar ao ser humano.

Fonte: EU, Rob6, 2004.

Assim, outro bom exemplo que mistura tecnologia e discussdo da propria
tecnologia, em que trabalha a ideia da dominacdo da humanidade pelas maquinas, € o
filme de Alex Proyas, Eu, Robd, de 2004 (Fig. 3), em que seres artificiais estdo
presentes na maioria dos lares, dentro do contexto filmico, fazendo companhia e
realizando tarefas humanas. A aparéncia ou semelhanca talvez seja para garantir maior
conforto e confianca. Uma das discussbes mais intensas do filme (roteiro) é a
similaridade dos rostos dos robds com as dos seres humanos, além da simulacdo de
pensamento, criatividade, sentimentos e até sonhos; o que jamais poderia ser alcancado
por qualquer criatura ndo humana (em especial cibernética). Em O Homem
Bicentenario, do diretor Chris Columbus, 1999, esses Ultimos temas ja eram foco de
discussdao no enredo, a perda do humano e a busca de algo que substituisse essa

auséncia, esse ultimo também em destaque no filme Ela (She, 2014), de Spike Jonze,
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em que um homem solitario (escritor) compra um sistema operacional que simula a voz
humana, o surpreendente é que ele acaba por se apaixonar por ela, que é apenas uma

voz artificial, programada.

Considerac0es finais

Pode-se dizer que boa parte da vida humana e sua producdo revelam nossa
“dependéncia” tecnologica. A substituicdo do humano por elementos que simulam a
vida e até nossas relagbes € uma tendéncia que aumenta gradativamente na
contemporaneidade, em que é constante trocarmos a presenca humana por aparelhos,
sejam eles pequenos ou grandes. Eles servem tanto para nos entreter, como para nos
fazer companhia.

No caso do cinema, eles ajudam ndo s6 na simula¢do, mas também para criar um
universo magico, que as vezes SO encontramos em nossos sonhos e fantasias,
promovendo a imaginacdo de seus produtores ou realizadores. Para que isso se torne
aceitavel, ha a necessidade do elemento humano, independente do enredo ou contexto,
precisamos de algo que se aproxime, que seja semelhante, que nos represente.
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