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Resumo

Estamos vivendo em meio a um ciclone, onde todos
0s processos cinematograficos estdo em transforma-
¢do. Para entender o que vem se chamando de cinema
digital, entende-se que, primeiro deve-se estudar os
processos que levaram a essas mudangas tecnologicas.
No presente artigo trabalharemos com a ideia de marcos
tecnoldgicos que provocaram mudangas e transforma-
¢des no cinema, tornando este como o conhecemos hoje.
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Os anos 90 trouxeram uma grande transfor-
macao para todo o mundo. A disseminagdo
da Internet provocou uma mudang¢a nos
meios de comunica¢ao mundial, colocando
os seres humanos, em sua maioria, conecta-
dos. “A velocidade das mudangas ¢ tao
avassaladora que trés das mais importantes
tecnologias do momento nao existiam ha
20 anos: o telefone celular, a Internet ¢ o
CD”, (MERCONI, 2000). Hoje, no final da
primeira década do século XXI, todas essas
tecnologias ja estdo banalizadas. Criangas
de nove anos tém celular, outras de cinco
anos nao sabem ler, mas mexem no com-
putador e veem videos na Internet, o CD
virou virtual e logo disputard a prateleira
de raridades junto com os discos de vinil.
Na verdade, ndo sabemos quando
comeca uma transformagao e quando ela
acaba, porque nestes tempos presentes uma
transformagdo acontece em cima da outra.
Uma complementa a outra. O movimento ¢
constante, ndo bem retilineo e muito menos
uniforme, como se diria na Fisica. A popu-
larizagdo destas transformacdes modificou
completamente a sociedade e os processos
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cinematograficos.

As tecnologias digitais vém alterando
o modo de se fazer cinema, € nao sua lin-
guagem basica, esta estabelecida em 1929
com a sincronizagao do som. Para o cinema,
nao houve realmente uma revolugdo. Es-
sas tecnologias provocaram mudangas que
foram incorporadas ao sistema antigo de
producao até o presente momento. Segundo
Lipovetsky (2009), “o ‘verdadeiro’ cinema
ndo se acha atras de nds: ele ndo cessa de
se reinventar”’; este poderia ser um conceito
para o que chamamos, hoje, de cinema dig-
ital. E interessante notar que este nio é “0”
novo modelo de cinema, mas sim “um’” novo
tipo a aparecer. Esta questdo ¢ fundamental
para entender que tipo de cinema existe hoje.
Primeiro, para poder compreender esta nova
forma de producido, partiremos para uma
analise de quais foram as mudancas que ela
trouxe para a realizacdo cinematografica.

Ha, hoje, uma migracdo de um sis-
tema analdgico para um digital. Sabemos
que, quando algo sofre uma transformacao,
muda ou migra de uma forma para outra,
cria-se um marco. No cinema, existem diver-
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sos marcos que alteraram um determinado
padrdao de fazer cinema e criaram outro;
analisaremos os seguintes:

* adigitalizacdo dos sistemas de gravacao,
reprodugdo e edicao de audio para cinema,
com o uso de gravadores DAT e editores
computadorizados;

* o desenvolvimento do video digital, com
a criagdo dos sensores CCD e CMOS, que
substituiram os processos de captacdo de
imagens dos tubos RGB;

* ainser¢ao dos computadores no processo
de produgao (nao confundir com a digitali-
zacdo da pds-producio, pois aqui se refere
ao computador no uso da producdo dos
roteiros e na ajuda das planificagdes dos
documentos necessarios, além da comuni-
cacdo, via e-mail e outras meios);

* o surgimento de sistemas computadoriza-
dos de edi¢do ndo-linear, que substituem as
ilhas de edicao analogicas, no ambiente do
video, e as mesas mecanicas de montagem
no cinema;

* o desenvolvimento dos sistemas de fele-
cine em formatos digitais, de alta resolugao
e scanners digitais de alta resolugdo, des-
tinados aos processos de transferéncia de
video para pelicula cinematografica;

* a exibi¢do de conteudos digitais com
desenvolvimento de projetores cinematogra-
ficos digitais, com capacidade para imagens
projetadas com resolugdo de 2.500 x 2000
pixels, equivalente a qualidade da imagem
projetada em 35 mm.

“Na década de 1990, as tecnologias
digitais voltam-se para desenvolver novas
ferramentas e suportes para o conteudo au-
diovisual de origem cinematografica, dando
origem a um conceito de cinema digital”
(Silva, 2009, p. 55-56). Estes marcos sao
pontos-chaves da transformacao, porque, a
partir deles, algo mudou radicalmente (pro-
cessos foram abandonados), ou lentamente
(ainda estdo em fase de testes), havendo, no
cinema, ainda a predominancia de processos
analogicos, que convivem com os digitais.

A DIGITALIZACAO DO SOM
Em 1929, foi lancado O cantor de jazz (The

Jjazz singer), produgdo da Warner Bros, di-
rigida por Alan Crosland, o primeiro filme
sonoro, falado e cantado da historia do
cinema. E certo que a sincronicidade som/
imagem, que permite o salto ao cinema atual
(como ja foi visto, em 1929), s6 aconteceu
nesta data. Mas isso ndo significa dizer que
o desejo de sonorizagdo dos filmes ndo tenha
sido muito anterior.

“Desde o tempo em que era mudo, o cinema
se interessou pelo som e, muito antes do
aparecimento da sonorizagao e sua comer-
cializagdo pelos irmaos Warner, diversas
tentativas foram feitas para acrescentar o
som a imagem. A partir do momento em
que se tornou ‘sonoro, cantado e falado’, o
cinema fatalmente passou a explorar essas
possibilidades.” (Lipovetsky; Serroy, 2009,
p. 275)

Um dos primeiros suportes a se digi-
talizar, o som precisava desta evolugdo, pois
seus equipamentos de gravagdo eram muito
pesados e dificeis de serem transportados
em gravagoes externas, onde se precisava
de mobilidade. Primeiro utilizava-se, para
gravacdo em fitas de %4 de polegada, o Na-
gra, gravador de audio portatil, construido
por Stefan Kudelski na Suica em 1951,
fabricado na Segunda Guerra para fins
jornalisticos por sua praticidade, adaptado
para o cinema. Este gravador ¢ considerado
por técnicos como o “pai” do som direto no
mundo.

A digitalizagdo dos sistemas de
gravagao, reproducdo e edi¢do de dudio para
cinema, comecou com o desenvolvimento
e uso de gravadores DAT (Digital Audio
Tape), criados pela SONY em 1987. Eles
faziam o registro de dados em fitas com
metade do tamanho de uma fita K7, e com
o mesmo formato do disco compacto ou
CD. Por um bom tempo ele tomou conta
da captag@o de som direto. No inicio, como
gravadores muito simples, precisando de
periféricos como mixer’ e carregadores.
Depois, modernizando com uso de entradas
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de microfones pré-amplificados.

Como sao gravados som e imagem
separadamente, ¢ necessario um processo
para sincroniza¢do na pds-producdo. O
sistema “duplo” eletronicamente engrena
a camara cinematografica com o gravador
de som. Os dois sdo coordenados por meio
de um “tom” ou “pulso” de sincronismo. A
pulsagdo de sincronismo tem que combinar
para permitir a perfeita transferéncia do som
da fita magnética de 4 de polegada para o
filme magnético perfurado. Para auxiliar
neste processo, ¢ usada a claquete?.

A evolugdo do DAT foi a criagdo
de gravadores digitais para disco rigido. O
proprio Nagra fez uma versao que gravaria
em disco rigido. Os mais conhecidos sdo
Deva, Fostex e o Sound Devies 744t, grava-
dor fabricado pela AATON, especifico para
cinema. Com o surgimento dos gravadores
digitais, as técnicas de gravacdo de som
direto foram aperfei¢oadas, aumentando os
canais de captura do som de 2 para 4, de 4
para 8, de 8 para 10.

Além dos equipamentos, criaram-se
softwares exclusivos para a pos-produgao de
som, como o Pro Tools; estes servem para
tratar o som capturado, gravar dublagens
(silaba a silaba, se necessario), ruidos que
ndo foram capturados, e fazem falta para a
compreensdo sonora do filme, além da pos-
sibilidade de utilizacdo de infinitas camadas
de som no processo de finalizagao de audio.
Pode-se editar e estender clipes, copiar e
colar segmentos, aumentar e diminuir vo-
lumes, tratar frequéncias graves e agudas,
eliminar ruidos e milhares de outras pos-
sibilidades.

Com o advento do som digital nas
cabines de projecdo, entra-se em um novo
tipo de espetaculo que pode ser oferecido
pela sala de cinema.

A high-tech invadiu primeiro o som, com o
Dolby-estéreo e depois o famoso THX de
George Lucas, o que justifica perfeitamente
a dominagdo de ‘filmes-concertos’ proposta

por Laurent Julier para traduzir o estado de
imersdo sonora no qual o cinema mergulha
o publico. Nesses filmes em que a banda
sonora se impde sobre a imagem, o espec-
tador ¢ langado num universo cujos sons
graves, de intensidade extrema, atingem
diretamente o corpo e seu sistema senso-
rial.” (Lipovetsky; Serroy, 2009, p. 74)

DESENVOLVIMENTO DO ViDEO DIGITAL: CCD E
CMOS

Quando a camera digital ¢ desenvolvida,
existem duas tecnologias principais pos-
siveis para sensor de imagem (ou seja, que
fazem a captura de imagem, substituindo o
suporte analdgico original dos antigos tubos
de imagem): 0 CCD e 0 CMOS, espécies de
chips que convertem a luz em eletricidade. O
fluxo luminoso, que ¢ a imagem captada pela
lente da cadmera se transforma em elétrons
que carregam as informagdes de luminancia
e a cor, que serdo posteriormente reproces-
sadas eletronicamente sendo transformadas
em sinal eletronico. Este sinal ¢ levado ao
circuito do viewfinder, para monitoragao da
imagem. Apos isso, o sinal eletronico passa
pelo circuito digital, onde ¢ codificado em
um sinal digital.

Porém, nas primeiras cameras
eletronicas, a luz era captada por trés tubos
em seu interior, um para cada cor primaria.
A luz entrava na camera e era dividida nas
trés cores, medidas cada uma por um dos
tubos, que eram transformadas em um sinal®.
Este sinal poderia ser transmitido ao vivo
ou gravado para futuras edi¢des. Este modo
de captura de imagens tornava as primeiras
cameras grandes e pesadas, além de pos-
suir processos complexos para a gravagao
das imagens. A mudanca provocada pelos
dispositivos CCD e CMOS ¢ exatamente a
eliminacdo destes tubos e a possibilidade de
compactacdo de novas cameras.

O dispositivo de CCD, ou Charge
Coupled Device (como traducdo proxima
Dispositivo de Carga Acoplada), denomina
a tecnologia basica de operagdo do sensor,
onde sdo transferidos sinais elétricos re-
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ferentes a linhas, de acordo com a carga de
cada ponto da matriz, ou seja, ele transforma
sinais analogicos de luz em informacdes
eletronicas, que, a0 passarem por circuito
digital, sdo transformadas em sinais digitais
que podem ser transmitidos ao vivo ou gra-
vados para possiveis edigdes e transmissoes
posteriores. Neste processo de captura, ja
existem cameras em que sdo inseridos trés
CCD’s, um para cada cor primaria. Estas
cameras fazem a captura de luz e separam
cada cor por um CCD diferente; porém, por
fazerem tal separacdo, precisam de muito
mais luz para poder obter imagens de quali-
dade aceitavel.

O cinema digital é mais um novo tipo
de cinema, que vem somar-se ao jd
tradicional cinema analdgico; claro
que o desaparecimento do cinema em
suporte fisico pode ser algo inevitdvel,
mas o suporte digital s6 ndo se impds
porque as salas devem fazer uma troca
em todo o seu Equipamento, e este

investimento ainda é alto demais

O CMOS, ou Complementary Metal
Oxide Semiconductor (algo como Metal de
Oxido Semicondutor Complementério),
possui uma tecnologia padrdo utilizada na
maioria dos chips, circuitos integrados e
semicondutores produzidos no mundo, in-
cluindo chips de memorias, microprocessa-
dores e muitos outros. Isto torna a tecnologia
muito mais acessivel do que a tecnologia
CCD. A tecnologia CMOS, por concentrar
tudo dentro de um mesmo chip, possibilita
a producao de cameras de menor porte, pois
os chips CMOS realizam todo o processo de
captura e conversao de luz dentro do proprio
dispositivo, enquanto o CCD o faz interli-
gado com outros sistemas. Esta se torna a
grande diferenga dos dois dispositivos.

Ambas as tecnologias foram conce-

bidas praticamente na mesma época, mas
o CCD (por possibilitar melhor qualidade
de imagem) ganhou espago como sensor
de captura, sendo largamente utilizado em
cameras de video nos ultimos 20 anos. No
entanto, com o advento de novas técnicas
de fabricacdo, a qualidade dos sensores
CMOS tem sido significativamente apri-
morada. Atualmente, as imagens captadas
pelos sensores CMOS possuem qualidade
similar aquelas oferecidas pelos sensores
CCD. Junte a este fato o baixo consumo de
energia e a quase auséncia de aberragdes
eletronicas na imagem, e as vantagens do
CMOS tornam-se mais evidentes.

Diante disso, surgem cameras que
fazem o uso desta tecnologia e pretendem
disputar a preferéncia dos cineastas em suas
produgdes, com o objetivo de tornar as ima-
gens de alta definicdo comparaveis com a
pelicula 35 mm. Machado (1997) nos lembra
que “todos os esforcos [...] estdo dirigidos no
sentido de comprovar o potencial realismo
da alta definicdo, o seu poder de restituir o
mesmo efeito de transparéncia [...] da ima-
gem fotoquimica do cinema”.

Com o surgimento de um? novo
tipo de cinema, as novas cameras € sen-
sores comecam a tomar conta do mercado,
sendo valorizados ndo apenas pelas grandes
produtoras norte-americanas, mas também
por cinematografias subdesenvolvidas, que
veem nestas tecnologias digitais as formas
de desenvolverem o seu cinema.

INSERCAO DOS COMPUTADORES NO PROCESSO DE
PRODUCAO

Com o avango dos computadores pes-
soais, novos meios de armazenamento de
informagdes e de comunicacdo logo foram
absorvidos pela industria e pelas empresas.
As produtoras, empresas responsaveis pela
producao dos filmes, se informatizaram e
comecaram a utilizar os meios da informati-
ca para agilizar etapas de seu trabalho. E
preciso lembrar que este marco nao trata
da edi¢do de imagens por intermédio dos
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computadores, nem dos efeitos visuais in-
seridos pelos processos de pos-producio.
Aqui se trata de outra visdo sobre o uso dos
computadores.

Um filme comeca muito antes de
virar imagem. Comeca com uma pagina
em branco e um roteirista na frente dela.
Antes, ele teria o auxilio da méaquina de
escrever, mas a cada erro teria que parar e
comecar do zero. Entram em cena a acao
das tecnologias e as ferramentas que delas
se proliferam. Comecando pela criacao de
historias, as tecnologias podem influenciar
na criagdo, desde a escolha do tema, se levar
o sentido proposto por Heidegger, em que a
tecnologia agenda nossas vidas e, portanto,
os temas que escolhemos, como colocado
por Gerbase ao analisar as imagens técni-
cas na questdo da técnica no livro Impacto
das tecnologias digitais na narrativa cine-
matografica (2003).. Podemos também fazer
diversas pesquisas usando a Internet, que ¢
um método digital.

Ao se escrever o roteiro (peca funda-
mental para qualquer produto audiovisual,
e ndo s6 o cinema), ¢ possivel trabalhar
com instrumentos analdgicos, mas o uso
do computador ¢ quase inevitavel. Existem
softwares especificos para a escrita de rotei-
ros, além do tradicional Microsoft Word,
destacando o Celtx, Final Draft, Movie
Magic Screenwriter, Montage, Movie QOut-
line, entre outros. Estes programas vém com
opgdes para formatagdes basicas e avanca-
das de escrita de um roteiro, como indica
Sid Field em seu livro classico Manual do
roteiro (2001).

Ao formatar o primeiro cabegalho —
que indica o nimero da cena, o local onde
ela se passa, se ¢ interna (dentro de algum
ambiente) ou externa (ambientes de ruas,
parques, pragas, etc.), se a cena se passa
de dia ou de noite —, pode-se configura-lo
para que se repita aumentado o nimero da
cena, além de poder ser alterado a vontade
do escritor em suas outras caracteristicas.
Outra opc¢ao de formatagdo basica possivel

de ser usada e reutilizada ¢ a do didlogo
dos personagens, que deve estar mais no
centro da pagina, ganhando um destaque
e facilitando a leitura. Existem softwares
que t€m opg¢des de simular ordens dos dias
de gravacdes (a ferramenta screepning do
programa Screenwriter), € outros especificos
para planilhas de orcamentos.

Outro processo favorecido pelo com-
putador é a comunicacdo. Com um Unico
e-mail pode-se avisar uma equipe inteira.
Reunides, convites, pedidos e reservas de
equipamentos, or¢amentos de servicos, en-
vio de informacdes obtidas (ou dos roteiros
para avaliagcdo, observagdes, ou mesmo
conhecimento da equipe), tudo pode ser feito
com esta ferramenta, que agiliza o processo
de produgdo cinematografico.

O Brasil, em seu sistema de mecena-
to, com os sistemas de leis de incentivo e
alguns editais de fomento a cultura pas-
sando a ter seus formulérios disponiveis
online, onde dados relacionados ao projeto
sdo preenchidos pela Internet, evitando o
desperdicio de folhas de papel impressas. Os
mais recentes a utilizarem da rede sdo a Lei
Rouanet, que passou a s6 aceitar projetos,
em sua primeira etapa, enviados pela Inter-
net a partir de 2008, realizando as fases do
processo de selecao de projetos inteiramente
online.

A POS-PRODUCAO NAO-LINEAR

Em seu processo de busca por uma con-
tinuidade entre os planos, com o objetivo
de fazer com que o espectador ndo fique
perdido quando ha uma troca de um plano
para outro, surge a montagem, que seria
chamada por Carriére (1994) de linguagem
propria do cinema. Existem processos com-
plexos e tedricos que discutem o assunto em
profundidade’®, mas este nao ¢ o foco deste
trabalho.

O processo de edigdo dos primeiros
filmes era feito através de mesas de monta-
gem, que possuiam discos nos quais os rolos
de filme eram depositados, e apds passar
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0 mesmo por um sistema de engrenagens,
as imagens poderiam ser vistas em uma
pequena tela, posicionada ao fundo da
mesa, tendo as Moviolas entre as marcas
mais conhecidas. Para realizar o processo
de corte, era utilizada uma tesoura, e para
emendar as novas partes, era usada fita ade-
siva. Depois, o aperfeicoamento tecnoldgico
criou a coladeira, instrumento composto
por uma pequena guilhotina e uma fita
adesiva acoplada, pelo qual o filme poderia
ser facilmente cortado e emendado. Mesmo
assim, o processo era bem demorado, pois
primeiro colocava-se o filme nos discos e no
sistema, depois era obrigado a tira-lo para
poder executar a montagem.

Com a entrada das tecnologias
eletronicas na produgdo, com a insercao de
formatos eletronicos na captacdo de ima-
gens, surgem novas formas de montagem
e o termo edi¢do. As duas palavras signifi-
cam a mesma operagdo. Montagem advém
do vocabulario francés, ¢ o termo edicdo
¢ de origem inglesa. Com a incorporacao
das tecnologias eletronicas na realizagdo
cinematografica, os dois termos se fundem
e podem ser usados indistintamente.

O video traz processos novos a pos-
producdo de imagens. Existem dois proces-
sos de montagem/edi¢do, que sdo o linear e
o ndo-linear. Estes processos, em seu con-
ceito mais difundido, podem ser colocados
da seguinte forma: linear ¢ a edicdo com
videos, em fita — tomando como exemplo
a colocagdo de dois videos-cassete VHS e
editando de um para outro —, onde existe
uma ordem, uma linearidade. J& o processo
ndo-linear seria a ndo necessidade de seguir
uma ordem, podendo comegar pelas cenas
finais, do meio, ou por parte do comego. (O
filme também tinha montagem nao-linear, ja
que ndo era necessario assistir a todo rolo
de filme para selecionar o plano certo.)

Dentro destas transformagdes, o
video desenvolveu-se com o chamado linear
analogico. Esta forma de montagem era um
processo sem edicdo eletronica, em que se

transmitia o programa ao vivo, sem poder
efetuar pausas. Para se realizar edi¢des, era
necessario cortar as fitas matrizes e emendar
os trechos selecionados. Outros dois proces-
sos sdo utilizados, como o linear hibrido, no
qual acontece uma mistura de materiais de
forma linear e ndo-linear, e o linear digital,
em que os processos realizados ndo podiam
ser desfeitos.

Opondo-se a isso, surge o processo
ndo-linear randomico. Aqui entra em cena o
computador, e sdo realizadas edigdes offfine,
nas quais o material capturado para dentro
da méaquina ndo estd em sua resolucao final;
e, em alguns casos, sobre o material ja em
sua resolu¢do final, chamado de online. A
grande diferenca entre o processo randémico
com relag@o aos demais ¢ que ndo haveria a
necessidade de realizar edicdo no material
original, e sim em uma copia digital, pri-
meiramente em baixa resolucdo, agilizando
0 processo, e, em um segundo momento, ja
nas Ultimas etapas, com o material em alta
resolucao.

O montador Cezar Migliorin, em
entrevista para a revista Contra-campo,
destaca:

A unificacdo de plataformas foi fundamen-
tal para isso. Operar uma moviola era um
trabalho que exigia conhecimentos especi-
ficos, e o que vimos foi todo universo da
edi¢do — do grande cinema a publicidade,
passando pelos filmes caseiros — rumar
para uma plataforma unica muito parecida
com os programas de editoracao de texto.
Até 1995 era possivel saber quem eram os
montadores e editores atuantes, hoje nao ¢
mais.” (Caetano, 2005, p. 265)

O EditDroid foi o primeiro sistema
de edigao digital, inventado por George
Lucas. Depois do langamento do primeiro
Star Wars (1977), Lucas reuniu um pequeno
grupo de artistas da computacao e pediu
a eles que ndo economizassem esforgos
para a criagdo um sistema que incluisse um
software capaz de renderizar imagens em
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3 dimensdes; a equipe criou o EditDroid.
Esse sistema permitia que os filmes fossem
transferidos para discos de computador,
facilitando o armazenamento e processa-
mento das imagens captadas. Mais tarde,
Lucas vendeu esse sistema para a AVID e
originou o precursor das modernas ilhas de
edicdo cinematografica.

Surgem os programas de edigdo de
imagem por computador. Dentro os mais
usados pela industria estdo o AVID, Final
Cut, Adobe Premiere Pro, Edius, Cinelerra,
Sony Vegas, entre outros. Estes programas
trouxeram grandes beneficios ao processo
de pos-producdo de imagens. O diretor de
fotografia Walter Carvalho (2005) lembra
que “¢ importante frisar que o trabalho de
p6s-produgdo ganhou sensivelmente com o
encontro entre o mecanico € o eletronico,
ndo s6 em velocidade como em qualidade.”

Nao sdo, porém, sO 0S processos
de edicdo de imagens que ganham com a
digitaliza¢do. Na animagao, as técnicas 3D
substituem cada vez mais as 2D. Processos
como o Motion Capture, uma técnica que
registra através de sensores que captam o
movimento, transformando a agdo dos ver-
dadeiros atores, transcrevendo-as informati-
camente sob a forma animada, esta cada vez
mais em uso. Usando o talento e a tecnologia
que George Lucas deixou escapar, a Pixar
desenvolveu o Renderman, programa que
transformou a industria de filmes, dando a
imagem de computador qualidade de mundo
real. A empresa usou o software para langar,
em 1995, o primeiro filme inteiramente feito
por computagdo grafica, Toy Story.

Ainda podem-se encontrar softwares
capazes de tratar a imagem de milhares
de formas diferentes, elevando contrastes,
acentuando ou diminuindo brilhos, mexendo
em apenas determinadas cores, criando mas-
caras para esconder objetos que aparecem
sem serem convidados, criando efeitos de
tiros, raios, explosdes, chuvas, nevoeiros,
entre tantos outros. Apenas como exem-
plos, tem-se o Inferno, Flame, Flint, Smoke,

Lustre, Toxik, Combustion, Fusion, Nuke,
Shake, Color, After Effects, Particle Illusion,
Boujou, PFTrack, Mocha.

Mas ¢ importante lembrar sobre o
abuso destas tecnologias.

[...] acriatividade técnica ndo funciona para
si mesma: ela esta a servico de uma historia
e das emocdes do espectador. Longe de
gerar uma experiéncia abstrata, o digital
no cinema (através dos efeitos especiais)
contribuiu para enriquecer a experién-
cia perceptiva e emocional do publico.
(Lipovetsky; Serroy, 2009, p. 290)

Walter Murch, editor de classicos
do cinema norte-americano como Apoca-
lypse Now ( Apocalypse Now ,1979) e Cold
Mountain (Cold Mountain, 2003), lembra:

Ainica coisa que me parece uma desvanta-
gem € que, em algumas mesas de edigao an-
tigas, vocé tinha que ver muito material até
chegar ao ponto que queria. E muitas vezes
encontrava alguma coisa mais interessante
no caminho. Com a edicao digital, vocé vai
direto a cena que busca, entdo pode perder
coisas interessantes que o acaso lhe oferece.
O que vocé procura nem sempre € aquilo de
que vocé precisa. [...] Quando vocé corta o
filme fisicamente, vocé tende a pensar mais.
Com o computador, ficou muito simples
voltar atras. E por isso que na escola me
obrigavam a escrever redagdes com caneta.
Lapis ¢ facil de apagar. (Calil, 2008)

Mesmo com os pros e contras,
pode-se dizer que o surgimento de sistemas
computadorizados de edigdo ndo-linear, que
substituiram as ilhas de edi¢do analogicas, é
um marco que ja se concretizou e nao voltara
atrds. O que devemos, como conclui Jonatas
de Oliveira em artigo sobre como as midias
digitas tém transformado a forma de fazer
filmes® (2008), é compreender o que esta
acontecendo, aprofundando os conheci-
mentos nas tecnologias digitais, ndo as
deixando nos superar, e sim fazer com que
os realizadores se superem ao utiliza-las.
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PROCESSO0S DE TELECINE E TRANSFER DE ALTA
RESOLUCAO

A digitalizacdo dos processos de pos-
produgdo no cinema s foi possivel por
causa deste marco, chamado de ID (inter-
mediacao digital). A criagdo do telecine de
alta resolucdo ¢ um processo que consiste
na transferéncia de um filme para outros
suportes, como fitas magnéticas ou “hard-
discs” (HD), possibilitando que o material
filmado analogicamente seja transformado
em digital. Podemos dizer que o marco de
criacdo do telecine possibilita a migracao da
pos-producao no cinema (na publicidade, na
televisdo e em outros meios audiovisuais)
para os meios digitais, como ja foi discutido
no topico acima.

Porém ai existe um problema. Apesar
de cinema e publicidade, principalmente,
usarem o mesmo processo de captagdo e de
edi¢do de imagem e som, os filmes publici-
tarios serdo exibidos na televisao, ou seja,
continuardo a ser digitais. No cinema isso
ndo acontece em primeira instancia’, pois ele
tem como padrdo, como primeira exibigao,
a sala de cinema tradicional.

Para que o cinema volte ao estado
fisico da pelicula 35 mm, sdo desenvolvi-
dos os sistemas de scanners digitais de
alta resolugdo, destinados aos processos
de transferéncia de video para o filme. O
transfer € utilizado para designar o pro-
cesso da transferéncia de imagens digitais
para filmes através do escaneamento das
imagens existentes nas midias digitais para
apelicula cinematografica. De Luca reforca
estes conceitos no livro 4 hora do cinema
digital: a democratizagdo e globalizag¢do do
audiovisual (2009):

A essa época, ja era comum que se fiz-
essem as tomadas em pelicula 35 mm,
transferindo-as digitalmente para esses
suportes, editando e sonorizando o filme
para, finalmente, escanear as imagens para
um negativo que seria a matriz principal do
filmes. (De Luca, 2009, p. 57)

Em um seminario ministrado por
Adrian Teijido, diretor de fotografia, e Sér-
gio Pasqualino, técnico do laboratério de
p6s-produ¢ao LABOCINE, em 2009, reali-
zado em Sao Paulo, durante a sesmana ABC,
com o nome de O fim dos telecines se pode
tirar algumas informagdes relevantes sobre
estas questdes. Segundo Pasqualino, hoje se
deve falar de sistemas, e ndo apenas de um
processo isolado, pois eles sdo uma junc¢ao
de equipamentos. Uma sala, ou melhor, um
sistema de telecine ¢ composto por: um cor-
retor de cor, um noise reduction, monitores,
os leitores de codigos, entre outros equipa-
mentos. Todos, instrumentos especificos
para realizagdo de determinada tarefa. E uma
engenharia muito mais complexa do que se
falar apenas de um telecine.

& interessante notar que este ndo
é “0” novo modelo de cinema, mas
sim “um” novo tipo a aparecer. Esta
questdo é fundamental para entender

que tipo de cinema existe hoje

Na Casablanca, empresa que tra-
balha em todos os diversos formatos de
video e DATA, contando com a mais alta
tecnologia no escaneamento e tratamento
de imagens, de SD (Standard Definition) a
HD (High Definiton), existem dois tipos de
telecines, o linear e o ndo-linear.

Chamados de workflow os programas
dispostos a realizacdo destas tarefas sdo Mil-
lenium, Spirit, ITK Lite, Megadef Evolution,
Da Vinci 2K, Lustre e Pablo. No processo
linear o workflow ligado no corretor de cor
onde o negativo passa ¢ feita a correcdo de
cor na hora do procedimento. J4 o processo
ndo-linear ¢ mais rapido, independe do
scanner que vai realizar o trabalho, pode
ser qualquer um, o Spirit, ou o Millenium,
ou diretamente da camera (se estd for uma
camera digital, como a ARRIFLEX D-21,
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ou a RED ONE, por exemplo).

Através desta intermediacao digital,
foi possivel a migracdo da pds-producao
ndo-linear, criando novas e infinitas pos-
sibilidades de edicdo e finalizagdo de ima-
gens. Além do fato de permitir que apds
estes processos fosse realizada a volta aos
formatos fisicos. Resta saber até quando a
pelicula cinematografica vai continuar sendo
a bitola oficial, pois as novas tecnologias
trazem um novo tipo de exibi¢ao de filmes.

A EXIBICAO DIGITAL

Segundo De Luca (2009), ja existem seis
mil cinemas digitais no mundo, sendo ao
todo mais de 160 mil salas, mas somente
1% desse parque estd equipado para pro-
jecdo digital. O cinema ainda se baseia em
aparelhos que movem um rolo de filme
continuamente, enquanto um feixe de luz
muito brilhante atravessa cada quadro,
projetando as imagens na tela branca. Hoje
ja existem projetores digitais que dispdem
de chips que escaneam as imagens vindas
de uma memoria digital, recebendo um in-
tenso feixe de luz que, refletindo a imagem,
atravessam um sistema Otico e a lente, indo
projetar uma imagem brilhante e definida
na tela. Podemos dizer que estamos diante
de um marco em transicdo, pois a existéncia
diversos padrdes em operagdo e os altos
custos da troca do equipamento impedem
que a proje¢ao digital prevaleca.

Para poder regulamentar o sistema
de projecao digital, foi criado o DCI (Digital
Cinemas Initiatives), consorcio formado
pelos grandes estiidios de Hollywood. O
DCI estipulou padrdes para regulamentar
o chamado cinema digital. Como ela esta
fortemente ligada aos grandes estidios
norte-americanos (conhecidas por majors),
seus padrdes técnicos sdo considerados
“referéncia” para os fabricantes de equipa-
mentos. Da reunido, que tinha por objetivo
o estabelecimento de padrdes para os filmes
norte-americanos distribuidos pelas majors
estdo:

1) a resolucdo dos filmes divididos em trés
diferentes tipos — 2K (2.048 x 1.080) 24qps;
2K (2.048 x 1.080) 48qps ¢ 4K (4.096 x
2.160) 24qps®;

2) o audio continua com as disposi¢des de
DOLBY DIGITAL 5.1 e SDDS (Sony Di-
namic Digital Sond), registrado em 24 bits;
3)a maior mudanca esta na compressao, que
sera feita no formato JPEG 2000, este que
¢ uma forma de compressdo de imagens
baseado em transformacdo de forma de
ondas. Ele requer um tempo maior para
descompressao, mas permite downloads
mais sofisticados e com melhor qualidade
de imagem, em comparagao a outras tecno-
logias do género.

Este ultimo ponto ¢ interessante,
porque suscita algumas discussdes. Para
serem distribuidos em formato digital, os
arquivos seriam comprimidos no formato
JPEG 2000 e descriptografados nos servi-
dores das salas que possuissem projecao
digital. Apesar de muitos especialistas
sugerirem que ndo houvesse a realizagdo
deste processo, porque resultaria em perdas
pequenas perdas de qualidade de imagem,
De Luca (2009, p. 78-79) lembra que “[...]
mais do que um atributo das exibig¢des
digitais, a necessidade de compressdao das
imagens e do som deve ser encarada como
uma necessidade ou, como alguns ja dis-
seram, um ‘mal necessario’”.

AP 52 0 P NP o
19 I
.‘10 Kpx
o |5F.82 Kox
PT
@3 Video, 300 Kpx
o PC/Mac, /2 Mpx
o Advanced Televsion (ATV), 1 Mpx
¥
o Workstation, 1 Mpx
High-Definition Television (HDTV), 2 Mpx
o
A0%

Figura 1 — Quadro de resolugdes da imagem
Fonte: EBERT, Carlos. Cinema Digital — Uma
introducdo. Artigo disponivel no site da Associ-
acdo Brasileira de Cinematografia (ABC) www.
abcine.org.br.
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Se, em um primeiro momento, anali-
sou-se o que era considerado formato digital,
onde uma imagem de televisdo ¢ formada
por 525 linhas, mas na verdade s6 vemos
483, pois as demais ndo contém informagoes
sobre a imagem, sendo cada linha por sua
vez constituida por 720 pixels, a imagem
¢ formada por dois campos entrelacados,
obtendo-se o quadro (figura 1) .

A configuracdo High-Definition Tele-
vision, 0o HDTV, com suas 1920 linhas por
1080, se comparado ao padrao minimo exi-
gido pela DCI ndo alcangaria as proporgdes
para uma exibicao de qualidade em uma tela
de cinema. Ao projetar uma imagem HDTV
em uma sala de exibicao, ou ela ndo ocupara
toda a tela, ou, na tentativa de preencher todo
0 espago, a imagem teria perda de qualidade.
Os formatos que alcancam estas medidas,
e por isso foram escolhidos pela DCI, sdo
mostrados na tabela (figura2)

Super Hi-Vision
2630 4320 (33 megapixels)

Super Hi.Vision = approx.16 times Full High-Definition resolution

AKX (DC1 standard)
4056 x 2160 (8.85 megapuuets)

Full High Defntof
1620 x 1080
@07 megaginnin)

Figura 2 — quadro de resolugdes da imagem pro-
jecdes em salas de cinema

Fonte: ALVERA, Pedro. Novedad: JVC desar-
rolla un dispositivo con resolucion 8K4K. Artigo
disponivel no site da www.finalcutpro.es.

Nesta figura ao se comparar os
formatos HDTV (1.920 x 1.080) em re-
lagdo aos padrdes que estdo sendo exigidos
pela DCI 4K (4.096 x 2.160) e 2K (2.048
x 1.080); o padrao Super HI-Vision (7.680
x 4.320), novo padrao desenvolvido para
televisdao pela empresa japonesa NHK, e o
novo padrdo de exibi¢cdo baseados no chip
D-ILA 8K (8.192 x 4.320) oferecido 0 JVC,
entende-se por que o HDTV foi apenas o
comeco dos estudos de formatos digitais e
porque que ele ndo poderia ser adotado para
exibi¢cdes em salas de cinema.

Um dos motivos para digitalizacdo

das cadeias exibidoras esta baseado na quali-
dade do material, pois sempre ¢ tocada a
questdo de que a pelicula sofre um desgaste,
com o tempo de uso, € quem mais sente iSSo
¢ o publico consumidor. O material digital
ndo sofre perda com a reproducao continua.
Temos ai o grande impasse da discussao so-
bre o cinema digital. De Luca, em seu livro
Cinema digital: um novo cinema? (2004),
aponta para outra questdo mais delicada:
quem pagaria a conta dos custos da troca
dos equipamentos para que acontecessem
as mudangcas tecnologicas necessarias para
a digitalizacdo de todas as salas do mundo?
Os exibidores dizem que quem deve pagar
a conta seriam os produtores e os distribui-
dores, pois ndo havendo mais a realizacdo e
nem transporte de copias fisicas, que resul-
tam em grandes gastos para estas atividades,
sairiam lucrando com as trocas. Os exibi-
dores afirmavam, também, que “tanto faz se
os filmes sdo exibidos em processo digital
ou através de pelicula cinematografica em
35 mm, visto que o publico ndo consegue
diferencia-los” (De Luca, 2004, p.103). De
outro lado, os argumentos sdo tdo fortes
quanto os dos exibidores, pois eles alegam
que o que se compra ndo ¢ a copia e sim o
seu conteudo, que sera ofertado em novo
formato, este mais moderno. “Cabe, por-
tanto, ao exibidor instalar os equipamentos,
a seu proprio custo, recebendo, eventual-
mente, algum suporte financeiro indireto ou
financiamento parcial dos distribuidores”
(De Luca, 2004, p.105).

Resta saber até quando a pelicula
cinematogrdfica vai continuar sendo
a bitola oficial, pois as novas tecnolo-

gias trazem um novo tipo de exibigdo

de filmes

Walter Murch (1999) analisa o pro-
blema sobre outro aspecto: “[...] a verdade

Porto Alegre » n° 23 v agosto 2010

Eamecos/PUCRS 13



¢ que ha 15 anos [isso em 1999] a industria
cinematografica vem se tornando digital de
dentro para fora.” Murch se refere a evo-
lucdo dos efeitos visuais produzidos por
computadores; estes passaram a criar ima-
gens digitais, que eram inseridas junto com
as imagens analdgicas. Mas ele ndo deixa de
lembrar que “a chegada da projecao digital
traréd a capitulagdo final de dois dos ultimos
empecilhos do legado mecanico-analégico
do cinema do século XIX”. Porém, nao ¢é
sO neste ponto que o digital pode ser um
diferencial e sim trazendo uma nova forma
de consumir cinema.

(As) novas tecnologias ja comegam a
disputar essa lideranga: a Internet se torna
uma plataforma de difusdo do cinema: o
download e, agora, o telefone celular sao
na China e em Hong Kong, os meios cor-
rentemente utilizados para ver filme. [...] A
sucessao precipitada dessas altas tecnolo-
gias criou, paralelamente, um novo universo
de consumo do cinema. (Lipovetsky; Ser-
roy, 2009, p. 53)

O cinema digital ¢ mais um novo
tipo de cinema, que vem somar-se ao ja
tradicional cinema analdgico; claro que o
desaparecimento do cinema em suporte
fisico pode ser algo inevitavel, mas o suporte
digital s6 ndo se impos porque as salas
devem fazer uma troca em todo o seu e-
quipamento, e este investimento ainda ¢ alto
demais. Porém, logo as salas nao receberdo
mais copias fisicas e sim arquivos digitais
enviados a partir de satélites.

Essas novas praticas de criagdo, de
difusdo e de consumo transformam o cinema
profundamente, mas nada prova, hoje, que
eles conduzem ao aniquilamento de uma
tecnologia e imposicdo de outra. O que estd
ocorrendo ¢ uma mudanga de certa técnica
de producdo, certa modalidade economica,
certa tecnologia, como diz Machado
(1997). O cinema nao morre, nem morrera.
A exibigdo digital vem ampliando salas e
facilitando o acesso a exibi¢do de filmes,

principalmente em areas que ndo tinham
antes como obter uma sala de cinema. Sua
implantagdo estd sendo aos poucos, devido
aos altos custos. Se, no, futuro a exibi¢ao
digital serd dominante ainda ¢ um mistério;
por enquanto, o convivio entre as tecnolo-
gias ¢ o presente. O que tem acontecido € o
aproveitamento do melhor que cada tecno-
logia tem a oferecer.

NOTAS

* Mestrando do Programa de Pos-Graduagao em Comu-
nicag@o Social da Pontificia Universidade Catélica do
Rio Grande do Sul — PUCRS. E-mail: eddie_cristo@
hotmail.com

' O mixer é um aparelho eletronico usado para com-
binar varias fontes de som, de forma a soma-las em um
unico sinal de saida. Um exemplo bastante simples de
uso de um Mixer seria permitir que sinais originados
de dois microfones diferentes possam ser ouvidos si-
multaneamente em um unico alto-falante.

2 A claquete € usada para que fixar um ponto de sin-
cronismo, ou seja, uma marca que permita estabelecer
com precisdo o sincronismo som e imagem. Nela sdo
escritos 0 nome da producdo, o numero da cena, a
tomada, a data, o numero do rolo de filme usado ¢ o
numero da fita de gravag@o de som.

*  Segundo Watts, em seu livro On Camera: o curso
de produgao de filme e video da BBC (1990), existem
trés sistemas diferentes de codificagdo (transformagao
do sinal) que sdo usados atualmente, o PAL, Phase
Alternative Line, o NTSC, National Television Sys-
tems Committee e (em francés) Séquential Couleur
a Mémoire. Apesar de o livro ser de duas décadas
atras estas codificagdes ainda sdo usadas nos tempos
contemporaneos.

4 Refiro-me aqui a “um” novo cinema digital, pois
considero este apenas o primeiro modelo de cinema
que vem a se desenvolver com o avango das tecnologias
digitais. Onde as linguagens de modos de produgao,
principalmente do cinema e da televisdo se misturam
talvez dando “inicio a uma terceira possibilidade, ja
nem cinema nem te-levisdo” (Machado, 1997, p. 217).

* Ver aqui a vasta obra de textos deixada por Sergei
Eisenstein, por exemplo.

¢ O artigo de Jonatan Kerr de Oliveira se chama “A
nova ordem digital: Como a internet e as midias digitais
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tém transformado a forma como os filmes sdo produzi-
dos, distribuidos e consumidos”, publicado no site da
revista RUA (Revista Universitaria do Audiovisual)
da UFSCAR.

7 Falamos aqui de primeira instincia, pois os filmes
produzidos para cinema tém como primeira janela
de exibicdo as salas de exibigdo. Isso ndo quer dizer
que eles ndo frequentem outros espagos de exibi¢ao
de contetdos. Existem regras a que um filme deve
obedecer para sua passagem entre as chamadas janelas
de exibicdo. Estas estabelecem tempos delimitados
de espago em cada uma janela (cinema; exibigdes em
avides e navios; video rental; video sell thru, pay per
view, pay TV e TV aberta).

8 A sigla gps, refere-se a quadros por segundo. Que é
a quantidade de quadros de um filme ¢é exposto a cada
segundo.
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