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Resumo

Os filmes em 3D se multiplicaram desde o inicio
da década, fendmeno que atingiu também o
documentario. Sao exemplos A caverna dos
sonhos esquecidos (Werner Herzog, 2010), Pina
(Wim Wenders, 2011) e One more time with
feeling (Andrew Dominik, 2016). A partir de uma
andlise comparativa dos filmes por meio do
estilo como textura tangivel, segundo David
Bordwell, o 3D funciona como um recurso de
importante potencial poético que proporciona
novas experiéncias sensoriais para o cinema
documentario.
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Abstract

3D movies have multiplied since the beginning
of the decade, a phenomenon that also
affected the documentary. Examples are Cave
of Forgotten Dreams (Werner Herzog, 2010),
Pina (Wim Wenders, 2011) and One More Time
with Feeling (Andrew Dominik, 2016). Based on
a comparative analysis of films through style as
a tangible texture, according to David Bordwell,
3D works as a resource of important poetic
potential that provides new sensory
experiences to documentary cinema.
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Resumen

Las peliculas en 3D se han multiplicado en esta
década, un fenédmeno que también afectd al
documental. Algunos ejemplos son Cave of
Forgotten Dreams (Werner Herzog, 2010), Pina
(Wim Wenders, 2011) y One More Time with
Feeling (Andrew Dominik, 2016). Basado en un
analisis comparativo de las peliculas a través del
estilo como una textura tangible, segtin David
Bordwell, el 3D funciona como un recurso de
importante potencial poético que proporciona
nuevas experiencias sensoriales para el cine
documental.

Palabras clave: documental. 3D. Werner
Herzog. Wim Wenders. Andrew Dominik.



Introducao

Seja na tecnologia que produz imagens para pesquisas cientificas,
diagnésticos médicos ou uso militar, fora da induastria do entretenimento o
3D atende a fun(;()es de registro de carater documental, investigativo, técnico,
referencial, paralelas a facetajornalistica do documentario. E justamente por
meio desse género filmico que nos anos 2010 cineastas com largo
reconhecimento critico estrearam no universo 3D. Werner Herzog dirigiu A
caverna dos sonhos esquecidos (Cave of forgotten dreams, Canada/Estados
Unidos/Fran¢a/Alemanha/Reino Unido, 2010), que mostra pinturas
rupestres de pelo menos 32 mil anos, do periodo Paleolitico, encontradas em
1994 na caverna de Chauvet, no sul da Franca, local de acesso restrito.

No ano seguinte, o também alemdo Wim Wenders concluiu Pina
(Alemanha/Franga/Reino Unido, 201I), sobre a entio recém-falecida
coredgrafa Pina Bausch (1940-2009). Wenders faria uso do 3D também em
outros filmes. Tais incursdes, no entanto, nfio representaram rupturas em
termos de composigio imagética com o que ja é usual no cinema em 2D e 3D,
apenas opgdes de tematica que fogem do universo infantil ou de agdo. Ha
documentarios 3D interativos, mas este artigo se restringe aos que chegam as
salas de exibigdo, sem tal recurso.

Outro exemplo de documentario em 3D a abordar algum tipo de
criagdo artistica é One more time with feeling (2016), de Andrew Dominik.
Enquanto Herzog aborda uma forma de pintura e Wenders um grupo de
danga, o filme de Dominik sai do universo das artes visuais ao tratar do
processo criativo do musico Nick Cave, em meio ao periodo de luto pela morte
de seu filho adolescente. Antes de apresentar um breve exercicio de analise
dessas obras, vale reunir algumas considerag()es tedricas e criticas de base.

Realismo e Verossimﬂhanga sdo aspectos indissociaveis da discussio
sobre o cinema tridimensional. Helio Augusto Godoy de Souza acredita que
as potencialidades educacionais e investigativas desse efeito na imagem devem
ser consideradas, inclusive como material didético escolar. “O cinema 3D
estereoscof)ico permite vermos com maior coeréncia visual as espacialidades,
os volumes e relevos” (GODOY-DE-SOUZA, 2013: 4). Para ele, o cinema
3D integra mais indutores de percepg¢éo visual do espago tridimensional.
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Amplia-se, assim, a impressdo de realismo das imagens, uma problematica

cara ao documentério, conforme avalia Andrea Franga (2 OIO).

Se, de um lado o cinema documentdrio se consolida como um campo em
didlogo com a cultura cientifica moderna que valoriza os fatos e os
documentos na sua rela;&o com o conhecimento e 0 saberpositivistas, por
outro, esse mesmo cinema manteria, em vdrios momentos de sua historia,
um didlogo proficuo com os movimentos de vanguarda dos anos 1920,
dando espago para outras formas de experiéncia, onde o conhecimento do
outro e do mundo implicaria em aproximagdes mais associativas,

intuitivas, reflexivas, poéticas. (FRANQA, 2010: 81)

Franga indica, portanto, o quanto a ideia de documentario como um
registro imparcial e objetivo da realidade é bastante limitada. Os recursos
expressivos do cinema sdo usados tal e qual diversos recursos literarios podem
ser utilizados no jornalismo, prética de produ¢io de conteudo a qual o
documentario se aproxima em grau muito maior do que com qualquer pratica
do saber cientifico, com seus rigores metodolégicos.

Beatriz Furtado (2009) também analisa a qualidade de obra de arte
do documentéario, especialmente no que tange a produgéo cultural
contemporanea. Fla entende que o documentario opera como um campo de
forcas, sendo estas instabilidades e fluxos que geram novas transparéncias e
variados tipo de fluidez (FURTADO, 2009: 235). Para Furtado, o
documentario nio se alicerga mais na imagem enquanto objeto, mas sim na
imagem enquanto processo. Outro dado importante a se considerar &,
também segundo ela, a influéncia da narrativa na forma como o documentario
expde seus contetdos e engrena elementos para criar sentidos para o

espectador.

O que ocorre com o documentdrio é que, de alguma forma, ele
passa pela formu]a;do de outras estratégias da imagem, ou seja,
tem que enfrentar outras questoes do espago, por exemplo, para
realizar as passagens de planos; para definir as composicdes das
cenas e articular relagdes no tempo. Mas, sobretudo, nos parece,
que o espago expositivo — a transforma;&o da caixa preta em
diregio aos compartimentos especificos do espago expositivo —
coloca para o documentdrio o problema dos seus vinculos



narrativos e da fungdo estética e poética (FURTADO, 2009:
235).

Entretanto, € necessiario compreender melhor a questdo narrativa em
sua funcio (ainda que nio ficcional) e em suas possibilidades de abrangéncia.
Quem auxilia nesse sentido é Jacques Ranciére (2005), que aponta como
problemético todo discurso, seja ele favoravel ou contrario, com que se afirma
que tudo seria narrativa, numa constante alternincia entre grandes e
pequenas narrativas. Para Ranciére, ndo se trata de considerar tudo fic¢do,
pois a nogio de narrativa nos aprisiona nas oposi¢des entre o real e o artificio,
0 que, para ele, leva tanto positivistas quanto desconstrucionistas a se
perderem. “Trata-se de constatar que a ficgiio da era estética definiu modelos
de conexdo entre apresenta¢do dos fatos e formas de inteligibilidade que
tornam indefinidas as fronteiras entre a razio dos fatos e razio da fic¢io”
(RANCIERE, 2005: 58).

A indefini¢io de fronteiras entre fato e ficglio apontada por Jacques
Ranciere (20085) corrobora com a ideia dos vinculos narrativos citados por
Beatriz Furtado (2009) e também com o potencial poético destes,
reconhecidos por Andrea Franca (2010). Esse arsenal convergente de
possibilidades expressivas, nio raro desconectado de seus propésitos e
contextos histéricos originais, afasta a nog¢do de documentario como registro
direto, objetivo e imparcial.

A volta do cinema 3D se alinha também a Hans Urich Gumbrecht
(2009) e seu conceito de cultura de presenga, em que formas, corpos ou
sentimentos antigos sio retomados com novos conteudos, sem qualquer
intuito de transformacgio social por meio da cultura. Para Gumbrecht
(2009), a existéncia humana em uma cultura de sentido se mantém em
continuas e progressivas tentativas de transformar o mundo baseadas nas
interpretagdes das coisas e na projegédo dos desejos humanos no futuro.]é nas
culturas de presenca o ser humano busca apenas inscrever seu comportamento
no que considera ser estruturas e regras de uma determinada cosmologia
(GUMBRECHT, 2009: 17). Considerando-se que o tempo em culturas de
presenga nio tem a prerrogativa de ser instrumento de mudanga, a
presentificagio de um passado em sua materialidade gera menos resisténcia,
receio e ceticismo do que a cultura histérica moderna nos ensinou a produzir

(GUMBRECHT, 2009: 17). Produgéo de presenca é, entdio, presenga na
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frente. Produz uma situacio espacial de tangibilidade (GUMBRECHT,
2004: 25).

Pode-se, portanto, adotar hoje um efeito que simula essa
tangibilidade no espaco da sala de cinema, antes utilizado como formas
despretensiosas de entretenimento, com o argumento de conferir maior
precisio documental ao material nio ficcional registrado. Da mesma forma
que a camera trémula na mio, marca do imprevisivel e da urgéncia da
produgido documental, passou a ser forjada como efeito de urgéncia em
blockbusters de agao de Hollywood nas ultimas décadas.

Godoy de Souza acredita que no documentario as questdes tematicas
sfo prioritarias e, no caso do 3D, devem ser avaliadas diante da possibilidade
de serem traduzidas em linguagem audiovisual estereoscépica, até em carater
experimental, de modo a investigar condicionantes de linguagem dessas
realiza¢des (GODOY-DE-SOUZA, 2005: 138). O autor considera como
campos preferenciais para a produgiio de documentario estereoscépico “areas
de conhecimento nas quais os aspectos fisicos espaciais colocam-se como
fatores limitantes, tais como: arquitetura, geografia fisica, meio ambiente,
morfologia, anatomia, etc.”.

Efeitos visuais (e sonoros) podem intensificar a tangibilidade da
imagem via presentifica¢io de outros tempos, de outras formas de produgio
cultural, em contextos outros que niao aqueles para os quais foram criados.
Assim, o 3D ressurge descontextualizado de seus propésitos e sentidos
originais, o ilusionismo de um efeito 6tico, sem prerrogativa de
transformagéio social. Esse fenémeno é marca dessa cultura de presenga em
que ele se inscreve na cosmologia da produgio audiovisual do género
documentario. Godoy de Souza distingue a nogo de tangibilidade do 3D em
relagdo a de materialidade.

Essas imagens estereoscépicas ocupam o espago tridimensional a
frente do observadorpromovendo um sentimento de “estar dentro
das imagens”; essas imagens nos remetem a uma visdo
fantasmagérica, a qual ¢ visivelmente volumétrica, mas esvaziada
de massa (uma incoeréncia perceptiva); verificamos também que
a visualizagdo estereoscopica permite-nos estabelecer relagdes de
distancia entre os objetos com primorosa clareza, ou de perceber a
volumetria de acidentes geogrdficos nas imagens de paisagens, mas



tudo isso com uma imaterialidade tipica das alucinagées

(GODOY-DE-SOUZA, 2015: 91-92).

O autor ainda se apoia na leitura de Wolfgang Smith (2010) do
conceito de especificagdo de James Jerome Gibson sobre a percep¢iio visual,
em que as informagées da disposigéo 6tica em um ambiente especificam
objetos e eventos nele contidos. Trata-se de um ato de significagéo
intrinsecamente seméntico que podemos compreender como uma
presentificaga(; imediata, porém, sem que isso incorra necessariamente em
transferéncia de matéria ou energia através do espago (SMITH, 2010: 92).
No nivel das realidades espago-temporais desse ato, s6 a forma é capaz de unir
um sujeito e um objeto, de modo a torna-los um. Forma visual que, enquanto
objeto, nao precisa ser material.

1. Analises e comparacoes

Sendo o 3D um efeito ligado a visualidade e a sensorialidade do filme,
a analise dos filmes por meio do estilo, segundo David Bordwell, nos parece
uma metodologia adequada. Para o autor, estilo é “a textura tangivel do filme,
a superficie perceptual com a qual nos deparamos ao escutar e olhar: € a porta
de entrada para penetrarmos e nos movermos na trama, no sentimento”
(BORDWELL, 2005: 58). Sendo o estilo, entdo, a textura tangivel do filme
e 0 3D um efeito que simula a tangibilidade das imagens, a estratégia de analise
se ajusta a esta investigagio.

Para Bordwell (2005), o estilo cumpre quatro fung¢des principais: [1]
apresenta pessoas e lugares denotativamente; [2] revela qualidades eXpressivas
por meio de estados emocionais que podem, por exemplo, ser indicados pela
luz, cores, estilo de interpretagio (quando ficgﬁo); [3] produz significados
mais abstratos e conceituais de carater simbélico; e [4.] pode até assumir
fungéo decorativa por meio da produgéo de padr()es, de efeito pelo efeito.

Neste caso, Bordwell nota que a produc¢io de padrdes opera por meio de

' A estereoscopia une duas imagens quase iguais, mas registradas a partir de uma distancia que
simula a que separa os dois olhos humanos. Oculos especificos ajudam a fundi-las numa s6,

tridimensional.
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justaposicdo ou sobreposicfo as outras fungdes estilisticas (BORDWELL,
2005: 59) E em especial por conta dessa quarta fungﬁo que vale a referéncia
de Bordwell nesta anélise. Como pode-se ver qualquer um dos filmes em 2D,
pode-se também dizer que o 3D, até por seu principio de sobreposicio da
mesma imagem’, atende literalmente a4 observag¢do do autor.

Vale retomar também a prioridade das questdes tematicas que Godoy
de Souza reconhece, de modo a observar como foram traduzidas em
linguagem audiovisual 3D. Ainda que tratem da producdo artistica, os trés
filmes trazem particularidades nesse aspecto. Herzog, Wenders e Dominik
abordam a pintura, a danga e a musica, respectivamente. A primeira forma de
arte é puramente visual e estatica, mesmo quando as pinceladas reproduzem
movimento. A danga também é visual, mas se desloca através do espago e do
tempo em variados ritmos e intensidades. O mesmo serve para descrever a
musica, exceto pelo aspecto visual. Pelas ondas sonoras, a musica sempre tem
um carater de envolvimento fisico tridimensional do espectador, mesmo
quando executada a partir de uma fonte sonora unica. Suas vibragdes podem
causar rea¢des no corpo que independem da cognigdo de que as artes visuais
costumam precisar. Se elas prescindem da coeréncia visual de espacialidades,
volumes e relevos, que Souza aponta como vantagem do 3D, elas podem gerar
correspondéncias sensoriais no corpo do espectador que a imagem
estereoscépica pode complementar, para além da verossimilhanga, em prol da
intensificacfio.

O filme de Herzog mostra a obra de arte e relatos de especialistas para
tentar descrever as condig()es em que foi produzida, sem qualquer contato ou
dado preciso sobre quem a produziu. Pina traz pouco material de arquivo
audiovisual da coredgrafa, quase sempre reconstituindo sua forma de
trabalhar por meio de relatos das pessoas que conviveram com ela, o que
individualiza em boa medida cada um desses depoimentos. Ja One more time with
feeling passa a maior parte do tempo dando voz ao préprio artista falando em
primeira pessoa sobre seu processo criativo, além de seus dilemas pessoais.

Dos trés, este ultimo é o mergulho mais completo, préximo e intimo na



experiéncia do artista. A questdo que nos interessa identificar aqui, é como o
3D contribui com os temas e abordagens das trés obras.

A caverna dos sonhos esquecidos traz elementos dos modos
expositivo, observativo e participativo, ja que vemos o diretor trabalhando em
cena na locagio. E curioso aprender que um bisdo desenhado com oito pernas
simula o movimento do animal numa das paredes da caverna, o que a voz de
Herzog em off narra como sendo quase uma forma de proto-cinema.
Enquanto apresenta imagens dos desenhos na caverna, ele nota que suas
paredes desniveladas criam tridimensionalidade e movimentos proprios.
Varias cAmaras da caverna possuem paredes de formagio bastante irregular,
assim como estalactites. Quando filmadas em planos abertos, provocam uma
sensagdo interessante de imersio no ambiente, exemplo do que Souza chama
de campos preferenciais para o documentario estereoscépico, pelas limitagdes
espaciais que ajudam a reduzir. Para tanto, Herzog investe na mobilidade da
camera, com travelings e panoramicas, que valorizam os contornos ondulados
das rochas.

Os varios chifres de um rinoceronte — pintados lado a lado — também
sugerem movimento para o diretor, como se fossem quadros de um filme de
animagfio. Uma animagio de fato, com um mapa tridimensional da caverna,
mostra suas formas por meio de pontilhados brancos, milhares de pontos
espaciais reunidos sobre fundo negro, enquanto a ciAmera passeia por estes
pontos em um movimento panoramico. A legenda cita a complexidade da
estrutura para se mapear a caverna: foram 527 milh&es pontos de 680 horas
de varredura a laser, seis mil fotografias em negativo até o ano de 2009, o que
demonstra a complexidade do trabalho dos pesquisadores para compreender
e permitir ao espectador visualizar o interior da caverna.

Ha cenas registrando as paredes da caverna que trazem pequenas
narrativas por meio das pinturas e da narragio, a ponto de poderfse imaginar
os sons que os animais ali representados produziriam. Herzog chega a usar
sons de batimentos cardiacos em off numa cena. Isso exemplifica o que
Ranciére observa sobre a indefinigio das fronteiras entre a razio dos fatos e
razio da ficgio. Ainda que a agitagdo da camera, quando em movimento, evite
a monotonia que o registro de imagens estaticas poderia proporcionar, trata-
se de uma solugdo ja largamente empregada em muitas produgdes desde os
anos 1990, equivalente a de cinegrafistas de telejornais cobrindo situagdes

tumultuadas. A voz do préprio cineasta, que aparece em cena em diferentes
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momentos, segue em off como guia das imagens ao longo do filme, além da
voz em off recorrente de pesquisadores da expedigio.

A camera segue um registro cldssico, exceto numa cena em que é de
repente invertida, filmada de cabe¢a para baixo no comeg¢o do filme, em plano
médio, enquanto os pesquisadores caminham em diregdo a caverna, aparente
contingéncia de uma caminhada por um terreno tdo irregular. Ha também
planos longos e muitas vezes estaticos para contemplacdo das pinturas,
simulando o espago de museus e exposi¢des em planos abertos e de detalhes.
Artificial e sem base fixa, a luz na caverna é tio irregular quanto boa parte dos
movimentos de cidmera e gera contrastes fortes entre sombras e areas
iluminadas, o que ressalta o aspecto de presenca na frente, 2 mio, de que
Gumbrecht trata. A sensagio espacial de tangibilidade beira uma experiéncia
tatil, que, € claro, se encerra na simulagdo permitida apenas aos olhos.

O diretor cumpre todas as trés primeiras das quatro fung¢des de estilo.
Apresenta o local e os entrevistados, num estado contemplativo e misterioso
em claros e escuros acentuados pela musica instrumental, com as pinturas
simbolizando fragmentos da vida cotidiana de milhares de anos atras. O gD
tem o propésito claro de valorizar a visualidade do ambiente, das pinturas e
da prépria cinematografia, pela exatidio na leitura das texturas e
irregularidades das imagens nas formagdes rochosas de Chauvet. Forma-se um
espago tridimensional diante do espectador, proporcionando a sensagdo de
imersdo fantasmagoérica pelos volumes sem massa, conforme Souza nota. O
publico equivale a espectros pela ilusiio de estar presente, porém incapaz de
qualquer interagéo com aquele ambiente, a nio ser atravessar as rochas com
as maos, se quiser.

Em Pina impressiona a tridimensionalidade do gesto e do corpo nos
seus diversos ritmos e movimentos, de modo que a tela se confunde com o
palco de um teatro em enquadramentos mais abertos, como que filmados da
plateia, ¢ do fundo do palco em quadros mais préximos dos dancarinos. A
sensagfo de presenca dos corpos se intensifica a partir do numero com um
pano vermelho, com o palco coberto de terra e a cAmera em diferentes usos
da profundidade de campo. Em termos de cinematografia, chama a atengéo a
fusio dessa cena com o rosto de Pina Bausch e de volta ao palco. O resultado
é um efeito importante em que o espectador é lancado para o meio da cena,

ﬁcando cara a cara com OS bailarinos, enquanto estes acabam quebrando a



quarta parede (encaram a caimera) o que rende um sentido vivido da
fisicalidade de seus movimentos.

Pina Bausch também era pintora, conforme conta um dos bailarinos
entrevistados no filme. A composi¢do imagética de seus numeros de danca
reflete o trabalho de alguém com uma preocupagio estética além das questdes
exclusivas do movimento dos corpos e Wenders segue a mesma conduta em
relagdo ao filme. Chama a atengdo a fusido de imagens de uma maquete e do
palco que ela previa ja pronto, com os bailarinos reais parecendo bonecos
pequenos. E um tipo da associac¢dio intuitiva, reflexiva e poética que Fran(;a
cita, como se destacando uma leitura em que os dangarinos fossem
brinquedos com que a coreédgrafa explora o ludico da danca, criando vinculos
narrativos e da fungiio estética e poética em meio a objetividade documental,
conforme Furtado aborda. Hé poucas inser¢des de imagens de arquivo da
corebgrafa, como no trecho do numero das cadeiras com Pina em preto e
branco (Café Miiller). As narracdes dos bailarinos dio um carater mais
expositivo ao alto valor poético do filme e da obra nele retratada.

Outra contribuigdo para o aspecto visual do filme e do 3D séo os
ambientes externos, urbanos, industriais ou selvagens. Um exemplo é a cena
em que uma dangarina, concentrada em seus movimentos, aparece em um
cruzamento da zona urbana com o monotrilho elevado da cidade de
Wuppertal ao fundo. Ela danga diante de uma acentuada profundidade de
campo, composta pela rua, os trilhos e as casas ao fundo, por ordem de
distanciamento. Nos termos das realidades espago-temporais citados por
Smith, a fung¢do unificadora de sujeito e objeto, que cabe a forma visual,
substitui a materialidade em importincia. Numa usina ou fabrica, outra
integrante do grupo danga em um cenario de grande complexidade. E mais
que a espacialidade da danga, é a espacialidade do ambiente que Wenders
apresenta, algo que o cinema pode proporcionar em maior variedade,
realismo e valor expressivo que cenarios de um teatro. A trivialidade da vida
urbana, a monumentalidade industrial, ignoradas por uma dancarina
solitaria, o amplo externo em contaste com o amplo interior. Mas é no
ambiente fechado, como no teatro, que a maior parte dos ntimeros musicais
acontece.

Um deles acontece em uma sala com piso e cortinas cinzas. A troca de
grupos de dangarinos se da nos cortes engendrados, o que ndo seria possivel

no teatro. Ele se torna a danga de geragdes jovens e idosas de bailarinos unidas

85

pelo movimento da danga, com Wenders fazendo uso criativo dos recursos de
edigéo. Outro caso é o numero da simulagéo de chuva, que parece cair sobre
o espectador. Em outro numero, um rapaz equilibra galhos em um palco com
cortinas transparentes e proje¢des com movimento de aguas — ou algo
semelhante — que geram sobreposi¢cdes de imagens. Em Pina, o cinema e o 3D
contribuem para o que poderia ser um mero registro objetivo e indiferente
ao carater ladico das coreografias de Pina Bausch. A expressividade dos
movimentos se acentua pela expansiio espacial dos passos e gestos, com uma
forma de proximidade que a distancia do espectador em relagéo ao palco nao
proporcionaria ao vivo. O estilo cumpre a fungio expressiva com intensidade
e o 3D potencializa e transborda esse efeito para fora da tela. Novamente, € a
forma visual que se sobrepde ao seu ausente aspecto material.

Quase todo em preto e branco — aspecto visual inusitado, ja que a
grande maioria dos filmes de efeito tridimensional é colorida —, One more time
with feeling exibe, na maior parte do tempo, grava¢des de Nick Cave em estudio.
O filme registra a produgiio do dlbum Skeleton tree e entrevistas do cantor diante
da camera. O filme come¢a com o quadro sem imagem, apenas sons. O
quadro é dividido ao meio, ha perda de foco e um efeito de borrdo. Com uma
steadycam em ambientes internos, seguem registros de paredes e batentes, ainda
sem mostrar o cantor. Ouve-se conversas sem nexo, descontinuas.
Resgatando Franga, os recursos filmicos servem ao filme como estilos
literdrios podem influenciar o texto jornalistico, potencializando a forga
expressiva de seu conteudo.

A objetividade das primeiras cenas combina com o que é dito quando
a entrevista comega e Cave fala de como sua musica se tornou menos narrativa
com o tempo, que ele ndo acredita muito em narrativa. Para ele, a vida niio é
uma histéria. Em conversa com o amigo e baterista Jim Sclavunos, com este
ao teclado, Cave pergunta sobre continuidade em tom de brincadeira, e como
resposta ouve o desejo expresso de que ela se dane. “Homens sio
bidimensionais e as mulheres sio 3D”, diz o cantor. “Quando tento coloca-
la (a esposa), em foco, ele fica como uma imagem fantasma queimada na
retina, como depois de observar a luz fixamente. Ela sai de quadro”. Lembra
a relagdo de presentificacdo sem matéria de que trata Smith. Mas mesmo a
observagio de Cave sobre a dimensionalidade dos sexos nio traz nenhuma
relagio com a tematica do documentario, a gravagio de um album em meio ao

luto apés a morte de um de seus filhos. Isso reflete a auséncia de propésitos



de transformacio social de que trata Gumbrecht (2009) a respeito da cultura
de presenca. Ideias e sentimentos potencialmente ricos para reflexdes
psicolégicas e existenciais mais aprofundadas e longas sobre as relag()es
humanas entre homem e mulher sfo retomados por Cave em um novo
contexto, servindo no filme como fragmento pelo valor poético das palavras
do cantor, ja que a obra ndo aborda esse tema.

A tridimensionalidade proporcionada por pedestais, microfones e
instrumentos musicais nas cenas de estidio nio inspiram uma visualidade
imprevisivel, mas o foco se alterna entre elementos mais e os menos préximos,
no estadio, em planos de detalhes. A complexidade visual do estadio €
real¢ada por reflexos, como o do piano de cauda. Ha um pouco de traveling e
panoramicas circulares no estiadio, num jogo de profundidades de campo
pelo foco que tira bom proveito do 3D. Uma cena de gravagio com luz
estroboscépica e uma fonte de luz que embranquece a imagem em alguns
angulos simula sobreposi¢des de imagens, até que estas de fato acontecem. E
o processo que Furtado menciona, quando o documentdrio dispersa a
imagem enquanto objeto, para valoriza-la enquanto processo.

Ha dois momentos em cores: as imagens registradas quando o filho
vivo de Cave faz Polaroids e o trecho do que parece ser um videoclipe com traveling
e fusdes em um momento bastante estilizado. Ao fim, uma imagem de traveling
comega a ganhar altura, dando a impressio logo a seguir de ser feita por um
drone e, conforme continua, se eleva de tal modo que s6 poderia ser feita por
algum tipo de zoom via satélite. Ha algo de performatico no filme em que
predomina uma proposta poética, até mesmo porque a questio da perda do
filho era recente demais para Cave té-la processado melhor racionalmente
quando o filme foi rodado. Se é que isso é possivel. O estilo do filme €
contido, nio se sobrepde a experiéncia narrada pelo cantor. A terceira
fungéo, segundo Bordwell, de criar significados abstratos, parece restrita,
com a honestidade das palavras e sentimentos expressos por Cave. Salvo
momentos pontuais, o 3D nio acrescenta realce relevante a4 composigio,
parecendo elemento de estilo pelo estilo. Inscreve-se o efeito visual na
estrutura tanto do documentério quanto da musica filmada, exemplo de
presentifica(;éo de um procedimento antigo, que gera menos resisténcia por

operar numa cultura de presencga.

86

Consideracoes finais

O 3D € um recurso técnico que langa um interesse a mais sobre os
documentarios que o adotam, potencializador das impressdes e sensa¢des
causadas por suas imagens, por conta da maior clareza de espacialidades,
volumes e relevos que ele proporciona as imagens. Ressalta-se, pela ilusdo de
palpabilidade imagética, o carater de processo dessas imagens, que Furtado
aponta. Mesmo mantendo-se a objetividade do registro, sem outros efeitos
visuais ou sonoros, ele permite relag:()es associativas, intuitivas e reflexivas pela
chave da sensorialidade. O estilo enquanto textura tangivel, de que trata David
Bordwell, ganha evidéncia com a sensagio de presenga — espacial, apesar de
nio tatil.

Ainda ha muito poucos exemplos desse tipo de documentério para se
analisar em amplitude seus efeitos de registro e sentido possiveis,
caracterizando o 3D mais como apelo de imagens-objeto espectrais, tdo
préximas quanto desprovidas da materialidade dos sujeitos que representam,
conforme Souza e Smith. Trata-se de um tipo de produto audiovisual com
grande potencial informativo e de experimentagfio estética, ainda pouco
explorado. Nio s6 sensorial, como também conceitual, diferente da maior
parte da produgio de cinema em 3D, com seus conteudos ficcionais que visam
mais o mercado e o entretenimento.

Do conjunto de filmes aqui reunido, temos o tema da pratica artistica
como elo em comum. Sio temas em que a criatividade e a expressividade
inerentes propiciam um pretexto com que o documentarista pode
experimentar disposigéo semelhante esteticamente por meio do cinema. O
rigor académico possivel no registro de um tesouro arqueolégico como
Chauvet, o planejamento e a precisio que um espetéculo coletivo com local e
hora marcados possibilita e registros em maioria espontaneos de um cantor
gravando um disco e enfrentando questdes familiares. E possivel explorar os
recursos visuais e sonoros técnicos disponiveis no cinema, tal qual os literarios
no jornalismo impresso, para complementar e valorizar cada um desses temas,
nas filmagens e na pés-produgio.

Isso acontece nos trés filmes, cada qual 4 sua maneira. A caverna dos
sonhos esquecidos e Pina tratam de formas de arte em que a visdo é o sentido
central explorado. No primeiro, a figura estatica e o relevo se destacam pelo

3D, que acentua nuances das formas das rochas e, dependendo da pintura,



até revela formas que se assemelham em volume a, por exemplo, a musculatura
de uma coxa ou dorso de bisio. O valor verossimilhante do registro 2D ja seria
grande pela impossibilidade de o espectador estar de fato naquele espago,
ainda mais se considerada a capacidade do zoom para captar detalhes. Porém,
perceber com mais clareza as superficies do local escondido por milhares de
anos é um exemplo contundente da presenga, descontextualizada de seu
propésito original de entretenimento, mas também precisa enquanto
documento, um registro de carater cientifico que o 3D pode oferecer.

Em Pina é a varredura dos movimentos de pernas, bragos, cabecas e
vestidos do elenco que intensifica a imersio causada pelo efeito. Amplitude,
velocidade, intensidade, imprevisibilidade. NZo se trata de um registro frio e
objetivo equivalente ao de alguém na plateia, nem tampouco a explosio de
volumes, movimentos e cortes vistos no 3D de agio hollywoodiano. Tanto a
proximidade dos bailarinos e a estereoscopia tornam a percepgio de
movimentos um espetaculo que se justifica por si s6, para além do simples
registro documental, pelo acesso privilegiado que a camera proporciona,
onde assento nenhum de teatro estaria. Mais que presentificagio de
Gumbrecht, é a intensificagéio da fruicio dessa presenga que surpreende.

One more time with feeling observa um criador musical num momento
peculiar e delicado de sua vida. Nao ha necessidade no seu 3D de traduzir com
clareza para o espectador nenhum elemento visual especifico do filme. Algum
grau da esséncia criativa de Nick Cave se traduz em seu rosto, enquanto fala,
canta ou toca piano. Enquadramentos fechados trazem o musico para mais
perto do espectador, um acesso também improvével e de um carater mais
emocional, confessional, equilibrado pela sobriedade emotiva com que Cave
desabafa e se abre em seus relatos. A razio da fic¢io, conforme Ranciére, €
maior no 3D do filme de Dominik que nos outros, pela liberdade maior que
o conteudo permitiu. A poética das imagens volumétricas atua como um
movimento das emog¢des estilhacadas de Cave para fora, como ele ja faz por
meio da misica.

Em termos de conceito visual, os dois primeiros filmes potencializam
o valor documental das imagens captadas por meio do 3D — na leitura da
superficie irregular da caverna que serve de tela as pinturas paleozdicas, no
primeiro, e a simulagio de proximidade de COrpos em movimentos e espagos,
no segundo. O filme de Dominik oferece o atrativo do 3D sem cores como

diferencial na volumetria. Um trabalho de tridimensionalidade complexo na
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trilha sonora talvez traduzisse ainda melhor o artista retratado no seu universo
artistico. O sentimento citado no titulo parte todo de Cave, de sua fala e sua
musica.

De todo modo, nas suas medidas e propésitos particulares em cada
uma das trés obras, o 3D documental se mostra como um recurso de potencial
poético ainda mais surpreendente que a simulagio verossimilhante espacial
que ele confere as imagens e tradicionalmente se espera dele. Seja pela
involuntaria musculatura rochosa de animais pintados numa caverna quase
como quadrinhos, bailarinos em movimentos graciosos, ritmicos e sob
controle pleno de dominio coreografico, ou a presenga de um artista
consagrado em um momento tio sincero, intimo, delicado e criativo de sua
vida, os corpos projetados em dire¢io ao espectador superam a fungio de
precisdio e comprovagio de seus registros. Assumem um acolhimento sensorial
do espectador pela imagem, de que ele parece participar, na tangivel presenca
nio de uma realidade forjada, mas de forgas de expressividade artistica que
transcendem tempo e espago.
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