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(RESUMO]

O presente texto aborda uma forma especifica
de representacao encontrada hoje no espaco
televisivo: o cenario virtual. Esta nova transfor-
macao vem afetando a forma de desenvolvimento
do projeto cenografico, e conseqiientemente, o
préprio conceito de cenografia. O ponto a ser
discutido no momento é: a cenografia utiliza os
recursos da informatica para adaptar-se a
evolucdao deste meio, ou a televisao, com os
recursos da informatica, esta inventando uma
nova forma de representacdo do espaco.

PALAVRAS-CHAVE: cenografia, televisao, cenario
virtual.
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(ABSTRACT)

The present text approaches a specific form of
representation which was found on television
space nowadays: the virtual set. This new
transformation is affecting the shape of
development of the scenographical project and,
as a result, the concept of the scenography itself.
The main issues to be discussed right now are:
the scenography uses the Information Technology
resources to adapt itself to the evolution, or the
Television is creating a new way to represent the
space, using the same resources.
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Ligamos a televisdao na noite de
sexta-feira para ver o programa
Globo Reporter. O apresentador
esta caminhando pelo cenario,
onde ha ao fundo duas paredes
qgue dao profundidade ao espaco.
Na primeira delas vemos o logo
do programa, na outra, fotos
referentes ao assunto do dia que
se misturam com legendas em
movimento; no teto uma abertura
para o céu, que em determinados
momentos mostra a noite e em
outros, o dia; figuras em recortes
se espalham pelo espaco cénico,
algumas em movimento; no piso
vemos reflexos e sombras das
figuras e do apresentador; pontos
de luzes passeiam pelo cenario
valorizando suas formas, os seus
contornos. Este cenario é perce-
bido na tela da televisdao como
sendo corporeo, tridimensional.
No entanto, ndao é construido em
madeira, ferro, tecido ou qualquer
outro material de nosso “mundo
fisico”.

Na televisdo vemos este
cenario ocupar um espaco. Este
espaco é capaz de receber um
corpo humano e objetos, que
interagem entre si. Contudo, este
cenario ndo se encontra instalado
em nenhum palco ou estudio,
ocupa tdo somente o espaco na
tela da televisdo; existe apenas
na meméria do computador, e ao
mesmo tempo inexiste, ja que na
memoria ndo se encontra nas
formas que fazem com que seja
reconhecido como um cenério.

Este tipo de representacao
cenografica, que encontramos em
diversos programas nas principais
emissoras do mundo, como a BBC
de Londres, a americana CBS ou a
RAI na Italia, entre tantas outras,
é chamado pelos profissionais da
area de “cendrio virtual”. “O
cenario virtual contém todas as
paredes, texturas, cores, luzes,
animacoes e objetos tridimensio-
nais necessarios para uma
producao (...). Quando o diretor

pede a passagem da Camera 1
para a Camera 2, por exemplo, o
cenario virtual corta entre um
plano geral e um close-up com
todo realismo” (Murray, 1998,
p.47). Esta forma de cenario pode
ser encontrada no Brasil, na Rede
Globo, Globo News, Rede Record
e CNT.

Os sistemas de cenarios virtuais
combinam multiplas tecnologias,
entre elas o chroma-key, uma
técnica aplicada ha muito tempo
na producdo de videos. Todas as
cores vistas no video sao formadas
pela combinacdo de apenas trés:
o vermelho, o verde e o azul,
conhecido como sistema RGB.
Todas as cores das imagens
captadas pela camera sao
decompostas, em trés feixes, em
informacoes de RGB, que depois
sdo combinadas para reconstituir
as cores originais. Com o recurso
do chroma-key, é possivel
substituir uma determinada cor
por um sinal de video qualquer,
ou seja, um fundo monocromatico
(background), geralmente azul ou
verde, pode ser substituido por
imagens geradas no computador
ou até mesmo por imagens
captadas. No entanto, no chroma-
key, existe a limitacdo do fundo
nao acompanhar o movimento da
camera.

A tecnologia aplicada ao
cenario virtual resolve esse pro-
blema, “as cameras podem se
deslocar livremente, pois o
background modifica-se de
maneira coerente aos movimen-
tos das cameras. Para tanto é
necessario ‘informar’ o sistema
guando e como as cameras se
movimentam. Isso é possivel
gracas a tecnologia da camera
tracking que através de algum
tipo de referéncia detecta a
movimentacdo da camera. Os
métodos de camera tracking
variam de fabricante para
fabricante e de produto para
produto” (Calvente, 2001, p.37).

1. A TECNOLOGIA

Hoje, nds temos disponiveis no
mercado, dois métodos utilizados
nos sistemas de cenarios virtuais.
Em um deles, o cenario onde esta
o apresentador é pintado de azul
ou verde. A camera é fixa em uma
traquitana chamada de disposi-
tivo tracking, que transmite ao
computador todos os movimen-
tos dela, inclusive da objetiva. Este
é o sistema utilizado pelo Departa-
mento de Computacao Grafica da
Rede Record, que faz uso do Larus
Virtual Studio System, da Vi[z]rt,
para processar os movimentos
das cameras e controlar os efeitos
de movimentos dos elementos
cénicos que compdem o cenario.
O papel do Larus é integrar todo
o0 sistema, para operar com o
mundo virtual e a sala de controle
simultaneamente, com isso, um
operador sozinho pode controlar
o sistema inteiro. Segundo
Calvente (ibid.), em matéria
publicada na revista Tela Viva, o
Larus “permite a simulacao de
uma panoramica de 360° em um
ambiente virtual”; jA no segundo
método, afirma Calvente, isso ndo
é possivel.

No segundo meétodo, no
background sao pintadas faixas
horizontais e verticais de espes-
suras e tonalidades diferentes. O
sistema reconhece esses padroes
e movimenta o cendrio usando-
os como referéncia. “A vantagem
desse sistema é que dispensa o
dispositivo tracking, de forma
que a camera pode ser usada até
na mao. O problema é que
quando o plano é muito fechado,
como num close-up, o sistema
nao ‘enxerga’ a parede e perde o
referencial” (Calvente, ibid.,
p.38). Segundo Sérgio Esteves
Pereira, designer de cenario
virtual da Rede Record, hoje em
dia, ao se fazer uso da camera
livre, na mao ou na grua, apesar
de possibilitar o travelling
(movimento da camera sobre
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trilhos), a imagem é renderizada
vinte e sete vezes a cada
segundo, levando a uma perda
de trés frames por segundo; ja no
dispositivo tracking, apesar da
limitacdo de movimento, a perda
é de apenas um frame (contato
pessoal, 2001).

Este Gltimo método é utilizado
pela Rede Globo e CNT, que
operam com estacdes da Orad,
empresa de desenvolvimento de
tecnologia para a producdo de
ambientes graficos utilizados na
transmissdao de video em tempo
real. A familia de produtos
CyberSet da Orad oferece uma
gama de opcdes para o desenvol-
vimento de cendrio virtual. “A
tecnologia consiste em software
e hardware que processam as
imagens tridimensionais e os
elementos vivos da cena em
camadas separadas recortadas
através do chroma-key (...). O
recorte do chroma-key é realizado
com tecnologia proprietaria que
utiliza camadas. Numa delas é
separado todo o ambiente virtual
e em outras os elementos reais
do cenario, através da tecnologia
Pattern Recognition, que utiliza
uma grade em tons de azul em
um blue box, que permite
também todos os movimentos de
camera (...) neste cenario”
(Calvente, ibid., p.37).

Independente do sistema
utilizado, a questdao é que as
tecnologias disponibilizadas hoje,
para o desenvolvimento de
cenarios virtuais, possibilitam a
liberdade total da quantidade e
dos movimentos de cameras; o
uso de elementos tridimensionais
em cena; a evolucdo destes
elementos e sua “interacdo” com
o apresentador; a incidéncia de
luz em movimento sobre estes
mesmos elementos; e finalmente,
a projecao de sombras e reflexos
do apresentador e dos elementos
virtuais. Estes recursos, no
entanto, sdo meras simulacoes.

Com relacdo a sombra do
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apresentador, o computador
recorta seu contorno, projetando-
0 no cenario, no angulo exato
onde deveria estar uma sombra
real. O reflexo do cenario virtual
é, por sua vez, o rebatimento do
modelo original. O cenario no
computador apresenta-se em
dois volumes, sendo um deles o
“original” e o outro o “reflexo”. A
iluminacdo, mesmo quando a
vemos em movimento, é fixa. O
que existe, na tela do compu-
tador, é uma série de desenhos
de luzes estaticas, que ao serem
apresentadas em uma determi-
nada seqliéncia dao a sensacao
de movimento.

Essa simulacdo de uma
iluminacao é curiosa, se levarmos
em conta que o apresentador
estd recebendo uma luz “real”.
Entdo temos no programa duas
iluminacdes: uma fonte de luz
sobre o apresentador e uma
outra virtual, “impressa” no
cenario. Isto parece nao ser muito
diferente de uma situacao
convencional onde existe uma
iluminacao feita para o cenario e
outra para as pessoas que estao
em cena. A diferenca é que, nesta
ultima, o mesmo iluminador
cuidara das duas, o que acabara
fazendo com que pense na
unidade do todo. No caso do uso
de cenadrio virtual, parece ainda
nao existir essa preocupacao,
pois podemos observar clara-
mente que a iluminacdo “real” e
a “virtual” atuam nos programas
de forma independente, parte
pensada pelo designer do cenario
virtual e parte pensada pelo
iluminador. Esta situacdo, de
certa forma, acaba gerando
conflito no espaco cénico, ja que
ailuminacdo é um forte elemento
de comunicacao e composicao do
cenario. Em todo caso, esta
situacdo nao deve ser vista como
tendo sido gerada a partir do uso
de cenarios virtuais pela tele-
visao. Podemos encontrar a
iluminacao estatica, indiferente a

luz real, nas pinturas dos teldes
da Opera ou ainda no surgimento
do cinema, com os cenarios
dirigidos por Robert Wiene para
O Gabinete do Dr. Caligari.

Um outro fator que influencia
a estética atual do cenario virtual
é a limitacao tecnoldgica. “As
limitagcOes da tecnologia determi-
nam as estruturas e formas que
podem ser construidas no espaco
virtual” (Holtzman, 1997, p.153).
Podemos observar que os progra-
mas que se encontram hoje no
ar trazem cenarios futuristas com
superficies lisas, metalizadas,
extremamente “limpas”. Determi-
nadas texturas de alguns mate-
riais ainda sdo impossiveis de
serem reproduzidas. “A estética
do mundo virtual de hoje é
constituida pelos limites da
tecnologia (...). Os limites dos
equipamentos de computacao
grafica de uma dada época, na
evolucdo tecnoldgica, ficam
evidentes no acompanhamento
estético (...). Esta distincao é uma
parte fundamental da estética
digital de hoje” (Holtzman, ibid.,
p. 158-163).

A artificialidade das texturas da
matéria virtual ainda é um
problema apontado pelos profis-
sionais da area, o cenario virtual
nao é “sujo” o suficiente. “O fundo
tem muito mais definicdo que o
ator, e ainda tem foco infinito - o
gque nao ocorre nos cenarios
normais - com aquela cara de
computacdo grafica” (Possebon
apud Burini, 1996, p.234). Mas
para Sergio Pereira, esta limitacao
diminui a cada dia. Segundo
Pereira, as texturas da matéria
virtual ja se encontram em um
nivel de semelhanca com as reais,
que em alguns casos, os objetos
nem chegam a ser percebidos
como sintéticos (contato pessoal,
out. 2001). Esta determinacao da
estética vinculada a limitacao
tecnolégica se deve principal-
mente ao fato do cenario virtual
se encontrar ainda preso a forma
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de representacao realista.

Em Digital Mosaics, Steven
Holtzman propde a aceitacao e
a exposicao do limite da imagem
digital, as qualidades desta forma
de representacdo, o aspecto
“digital” do material digital, o nao
tentar representar a realidade.
Esta idéia parece ja estar dando
frutos. Para Rick Nasch (1998), o
progresso do cenario virtual se
dara dentro da “arena criativa’,
por causa da ilimitada aplicacao
destas ferramentas que oferecem
possibilidades a produtores e
diretores de descobrir novos
estilos visuais.

Apébs ter sido modelado e
texturizado o cenario, por meio
de softwares como o Softimage,
3Dstudio MAX, AutoCAD DXF
format, entre outros, e progra-
mados seus movimentos de luzes
e elementos cénicos, ele ndo pode
ser modificado, pois a mudanca
de um simples efeito implica em
refazer toda a estrutura do cena-
rio ou o programa de movimen-
tos. A partir dai existirdo trés
controles em tempo real: o dos
cameras (cameraman) que movi-
mentam o cenario (pan, tilt, zoom,
etc.); o do operador que aciona os
efeitos (grafismos, luzes e movi-
mento de elementos cénicos); e o
da direcao que, além do comando
sobre os dois anteriores, encar-
rega-se da pés-producdo (escolha
dos quadros).

Esta forma de representacao
cenografica, com as caracteris-
ticas especificas que acabamos de
descrever, é definida por Ana
Maria Roites (1995), no Diciondrio
Técnico de TV, como: “cenario
gerado por computadores usando
softwares especificos. As vezes
(...) combinados (com) imagens de
cameras”. Esta definicao, contudo,
por ser muito abrangente, acaba
dando margem a algumas colo-
cacdes que parecem nao refletir
a natureza desta forma singular
de representacao. Como a de
Calvente, onde “o processo é uma

evolucao do chroma-key”. Devido
a isso, parece ser importante dis-
cutir aqui a questao termino-
logica, ja que, no momento, é
possivel identificar outras formas
de representacdes cenograficas,
com caracteristicas distintas,
onde poderiamos empregar a
mesma nomenclatura.

Para que possamos definir
melhor esta forma especifica de
representacdo, nido podemos
esquecer que, assim como nao
existe um conceito Unico que
defina “cenografia” ou “cendrio”
(Cardoso, 2002, p.40-41), existem
também diferentes conceitos para
“virtual”. O que nos interessa
neste momento, mais que as
questoes filoséficas (a respeito
dos conceitos de realidade,
possibilidade, atualidade, e
virtualidade) discutidas por Pierre
Lévy (1999, p.15-24) em seu livro
O que é o Virtual? (que partem dos
conceitos de Gilles Deleuze (1985)
em Différence et Répétition), sao
aqueles conceitos que surgiram
com a cultura digital, ja que o
termo “cendrio virtual” surgiu da
simulacdo e da realidade virtual.

2 O VIRTUAL

A relacao do virtual com a
simulacdo vem do ciberespaco.
No ciberespaco, o objeto esta em
todos os lugares e em nenhum
lugar ao mesmo tempo, ele se
atualiza no tempo presente. Da
mesma forma que, quando se
navega no ciberespaco, atualiza-
se uma margem de possibili-
dades, a simulacdo, como um
programa que &, antecipa as
condicoes atuais. Segundo Marcos
Novak, ndo ha objetos no
ciberespaco, apenas no tempo e
espaco. “Ha o mundo de objetos-
atributo, objetos como conjunto
de atributos” (1993, p.217).

Em Cyberspace/Cyberbodies/
Cyberpunk, de Featherstone e
Burrows (1996, p.02-03), o termo
“ciberespaco” refere-se a um

espaco de informacdo em que
dados sdo configurados de tal
modo que ddao ao operador a
ilusdo de controle, movimento e
acesso para informacao, podendo
haver troca de informacdes entre
os usuarios. “Ciberespaco é
considerado melhor como um
termo genérico que refere-se a (...)
tudo que tem em comum com a
habilidade para simular ambientes
em que humanos possam interagir
por dentro” (Featherstone e
Burrows, ibid., p.05).

A interacao do usuario e sua
imersdo no espaco também
caracterizam a realidade virtual.
Para Jaron Lanier, na realidade
virtual percebemos experiéncias
de telepresenca: “este é um
sistema que proporciona uma
sensacao realista do individuo
imerso em um ambiente” (apud
Featherstone e Burrows, 1996,
p.05-06).

Podemos perceber que o
conceito de virtual vindo da
simulacdo e da realidade virtual
trata sempre da interacdo, da
troca, da imersao do homem no
espaco virtual como um elemento
dele. A relacdo do cenario virtual
com a simulacdo ou com a
realidade virtual nao pode ser
facilmente explicada dentro
destes conceitos. No cenario
virtual ndo existe este contato tao
préximo entre o homem e o
espaco virtual, ndo existe imersao
ou interacdo da forma como foi
exposta no ciberespaco ou na
realidade virtual.

Neste sistema podemos reco-
nhecer claramente trés dimen-
sOes: a primeira delas é o préprio
espaco cénico, existente apenas
na memoria do computador; a
segunda é a do apresentador ou
ator, que se encontra em outro
espaco que nao é aquele existen-
te na memoria do computador;
a terceira é aquela em que
alguém, o telespectador, obser-
va um homem, o apresentador,
ocupando um determinado
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espaco, aquele existente apenas
na memoria do computador, e
interagindo com os objetos
deste espaco.

Ao observar um homem em
um espaco virtual, o telespec-
tador, neste momento, esta sendo
induzido a uma espécie de ilusao.
A imersao do apresentador, neste
caso, deve-se ao recurso do
chroma-key somado a tridimen-
sionalidade dos elementos céni-
cos, a liberdade de movimento,
proporcionada pela camera e a
sobreposicdo de camadas que,
com a nova tecnologia empre-
gada, permitem que o apresen-
tador possa andar em volta dos
objetos virtuais. A interacdo do
apresentador com os elementos
cénicos, por sua vez, percebida
pelo telespectador, ndo passa de
um “truque”, onde uma simulacao
de comando do apresentador,
sincronizada com o comando real
do operador do sistema, faz com
que se tenha a impressao de que
as acoes sobre os objetos em cena
estejam sendo exercidas pelo
apresentador. Desta forma, pode-
mos perceber neste quadro, que
ndo existe imersdao do apresen-
tador ou do telespectador no
espaco virtual, assim como nao
existe nenhuma forma de inte-
racao entre essas trés dimensoes
neste sistema como o vemos hoje.

Contudo, a relacdo do cendrio
virtual com a simulacdo ou com a
realidade virtual é muito mais
estreita do que possa parecer. A
tecnologia empregada na con-
feccao de cenarios virtuais vem
das industrias que desenvolvem
sistemas de treinamento e simu-
ladores militares, “os estudios
virtuais sdao as primeiras aplica-
¢Oes da tecnologia de realidade
virtual com fins profissionais”
(Possebon apud Burini, ibid.). Uma
dessas empresas, a BVR Techno-
logies Ltd, em 1993 reposicionou
seus produtos em nova direcao,
nascendo dai a RT-SET, hoje
Vil[z]rt/RT-SET, um dos maiores
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fabricantes de equipamentos para
producdo de cenario virtual. A
incorporacao de conhecimentos e
técnicas dos campos de pesquisas
da simulacado e realidade virtual,
pela televisdao, acabam levando a
uma nova concepcao de cenario.

O cendrio virtual difere daquele
construido em madeira, ferro,
tecido ou outra matéria do “mundo
fisico”, por este se apresentar na
televisao como uma realidade
secundaria, uma realidade que
consiste de elementos de uma
realidade primaria, a matéria fisica
(Leopoldseder, 1999, p.69). Esta
nova forma de representacdo é
auténoma. “O mundo das imagens
da cultura digital é em si uma
realidade primaria. N6s nao
tratamos com elementos de uma
realidade atual, mas com uma nova
realidade sinteticamente gerada”
(Leopoldseder, ibid.). Com isso,
podemos afirmar que, se por um
lado o cenario virtual ndo é uma
evolucdao natural do cenario
televisivo, por outro, ndo podemos
dizer que seja uma ruptura com
este sistema, ja que faz uso de sua
linguagem. De qualquer modo,
esta nova forma de representacao
é corporificada em algo que
reconhecemos como sendo
cendrio, e este cenario, em sua
natureza, é virtual. Contudo, o
cuidado que devemos tomar é que
podemos facilmente perceber que
outros modelos de cenarios, que
nao possuem estas caracteristicas
especificas, também sao virtuais.

3 AS VIRTUALIDADES

No periodo da televisdo em
preto e branco, o matte ja possi-
bilitava a insercao de imagens
sintéticas como fundo para os
apresentadores de televisdo. Com
0 inicio da transmissdo em cores,
O recurso que passou a ser
utilizado foi o chroma-key.

Uma observacdo menos cuida-
dosa pode levar a crer que esta
nova forma de representacao, da

qual tratamos aqui, é apenas uma
evolucao tecnolégica do chroma-
key: “O chroma-key mudou de
nome, ganhou trés dimensoes,
interatividade com o ator e
movimento, tudo isso feito em
real time. E o cendrio virtual’
(Possebon apud Burini, ibid.).
Pensando assim, mesmo sem
profundidade, ndao simulando a
tridimensionalidade, nem sendo
capaz de receber o homem dentro
de si, o chroma-key é “cendrio
virtual’.

Apesar do principio ser o
mesmo: uma pessoa a frente de
um fundo azul ou verde que, apés
ser recortada, € inserida em fundo
com uma imagem sintética. Em
nossa forma de representacdo: “o
ator anda tridimensionalmente
sobre essa imagem, escondendo-
se atrds dos planos de compu-
tacao grafica e fazendo sombra. E
mais, o fundo de animacao
acompanha o movimento da
camera virtual para a camera do
estudio, sem cortes” (Possebon
apud Burini, ibid.).

Observando a historia da
cenografia (Cardoso, ibid., p.08-39),
podemos ver que mesmo antes da
cultura digital, outras formas de
representacdes cenograficas pode-
riam também serem chamadas de
“cendrio virtual”. A partir do final
do século XIX, ja podemos
encontrar no teatro o “cenario
virtual” no momento em que se
utiliza a luz elétrica como ele-
mento cénico, ja que a luz, como
a imagem digital, s6 existe no
tempo e no espaco; também pode
ser encontrado no cinema do
inicio do século XX projecdes que
simulavam locacdes, ambientes
reais. “O sistema de projecoes
frontais de diapositivos utilizado
por Syberberg (Hans-Jlirgen
Syberberg), através do qual ele
simula seus cenarios artificiais,
surpreendeu até mesmo Coppola,
um dos mais inquietos realiza-
dores americanos (...). A projecao
frontal é um aperfeicoamento
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invertido do velho sistema deno-
minado back projection, com que
se forjou a maior parte dos
‘truques’ cinematograficos nos
anos trinta e quarenta” (Machado,
1996, p.276). Nos dias de hoje,
0S experimentos com a virtua-
lidade cenografica na industria
cinematografica ndo sé sdo
multiplos como também um dos
mais poderosos recursos para
atrair o publico.

Os conceitos de cendrio e
virtual, discutidos aqui, buscam
somente levantar os fatos que
levaram esta forma de repre-
sentacao a ser conhecida como
cendrio virtual. Nao existe, neste
caso, a intencdo de se discutir a
adequacao ou ndao do emprego
do termo, contudo, a partir do
momento em que passamos a
considerar o chroma-key como
uma forma de cenario virtual, é
importante que se faca uma clara
distincao entre estas duas formas
de representacdes, ja que, como
caracteristica mais marcante, o
“cenario virtual” é uma forma de
representacao que percebemos
em um espaco tridimensional, ja
no chroma-key, nao é possivel se
conseguir esta tridimensiona-
lidade.

4 A TRIDIMENSIONALIDADE

Para Novak, existem trés
requisitos fundamentais para a
percepcao do espaco: “a referéncia,
a delimitacdo e a modulacdo. Se
falta um, o espaco nao pode se
distinguir do ndo espaco” (ibid.,
p.223). O cenario virtual é uma
simulacdo de um cenario fisico,
gue recebe corpos humanos em
espacos modulados e delimitados,
é um “cendrio corpdreo”. No
chroma-key existe apenas uma
superposicao do corpo ao cenario,
0 cenario vira um pano de fundo.

Esta questdo da oposicao entre
cenario corpdreo e cenario como
pano de fundo ndo é uma
discussdo nova. “A cenografia

oscilou, desde os primeiros
tempos, entre a arquitetura e a
pintura” (Magaldi, 1965, p.38),
para Gordon Craig “(...) o corpo do
ator, abaulado como o é, nao fica
bem ao lado da tela pintada, chata
e sem relevo: o palco exige a
escultura, a arquitetura, o volume”.
No final do século XIX, a luz elétrica
rejeita a planura dos teldes e o
cenario se assume definitivamente
como corpéreo. Para Patrice Pavis
(1999, p.42), o cenario como um
teldo de fundo é uma opcao
artistica muito ingénua e estreita.
“A cenografia (cenario) marca bem
seu desejo de ser uma escritura
no espaco tridimensional (...), e ndo
é mais a arte pictérica da tela
pintada (...). E como se passas-
semos da pintura a escultura ou a
arquitetura.” (Pavis, ibid., p.45).

O cendrio virtual se distancia do
chroma-key, neste momento, por
entrar no dominio da arquitetura.
“Um espaco modulado de maneira
gue permite ao sujeito entrar nele
e habita-lo se chama arquitetura”
(Novak, ibid., p.223-224). Para
Novak, mesmo um espaco comple-
tamente artificial, quando modula-
do, é um espaco arquitetonico.

O cenario, de uma forma geral,
existe em funcao do espaco e da
significacdo. “O espaco cénico
distingue-se por um alto grau de
saturacdo signica: tudo o que
entra em cena adquire a ten-
déncia de saturar-se de sentidos
complementares” (Lotman, 2000,
p.66). Assim como, no final do
século XIX, a planura dos teldes
foi rejeitada pela luz elétrica por
ndao se expressar de forma
cenografica, o chroma-key, da
mesma forma, atua apenas como
pano de fundo da cena.

A arquitetura do cenario virtual
difere também daquela construida
em madeira por ser “liquida”. Tem
maiores possibilidades de evo-
lucdo ritmica, tanto no espaco
como no tempo. Contudo, nao
convém chamar esta forma de
representacao de “cendrio liquido”,

pois o conceito de “arquitetura
liquida”, para Novak (ibid., p.230-
231), vem da liberdade que
oferecemos ao corpo de mudar a
realidade a sua volta: “a forma é
contingente dos interesses do
observador (...). Se descrevemos a
arquitetura liquida como uma
sinfonia no espaco, esta descricao
se resumiria a uma parte da
promessa. Uma sinfonia, ainda que
varie em sua duracao, segue sendo
um objeto fixo que pode repetir-
se. Em sua expressdao mais plena,
a arquitetura liquida é mais que
isso. E uma sinfonia no espaco,
porém uma sinfonia que nunca se
repete e segue criando-se”. Ima-
ginando que essa concepcao
cenografica possa vir a ser rea-
lizada, uma nova questdo seria
levantada: a interacdo com o
cenario, levando a interferéncia do
telespectador em seus volumes,
cores ou angulos, ndo levaria a
perda da autenticidade da repre-
sentacdao? Com isso, de quem seria
a autoria? Sem um cenografo
criador esta representacao ainda
seria um cenario? De qualquer
forma nao cabe, neste momento,
discutir essas questdes, mesmo
porque, com 0s recursos disponi-
bilizados hoje, ainda nao temos
condicao de corporificar um
cenario plenamente liquido.
Mesmo assim, as possibi-
lidades geradas pelo cendrio
virtual se comparado ao simples
recurso do chroma-key, ou ainda
ao construido com matéria do
mundo fisico, o “cendrio corporeo’,
parece ter a mesma leveza e
encantamento que tanto fascinou
0 pesquisador e cendgrafo suico
Adolph Appia quando se viu
diante da luz como elemento
cenografico. “Na estética de Appia
(...) a respiracdo de um espaco e
de seu valor ritmico estdo no
centro da cenografia, a qual nao
€& um objeto bidimensional fixo,
mas um corpo vivo submetido ao
tempo, ao tempo musical e as
variacoes de luz” (Pavis, 1999,
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p.46). E, neste caso, o cenario
virtual vem ao encontro do
primeiro pré-requisito de Appia
que “era manter o palco livre de
qualquer coisa que prejudicasse
a presenca fisica do ator”
(Berthold, 2001, p.470).

Se retornarmos a este mo-
mento da cenografia, em que aluz
apresenta-se como elemento
fundamental na concepcao ceno-
grafica, poderemos observar
outras semelhancas com o mo-
mento presente, no que diz
respeito a estética do cenario. Se
por um lado temos Appia (1862-
1928) “que fazia restricbes ao
teldo pintado principalmente por
tratar-se de representacdo de
imagem plana, bidimensional, que
bem poderia ser substituido pela
ilusdo do espaco criado pela luz”
(Camargo, 2000, p.27-28), por
outro lado temos André Antoine
(1859-1943) que, apesar de
também rejeitar os teldes, busca
na luz o aspecto atmosférico
“numa visao imitativa e naturalista
da realidade” (Camargo, ibid.,
p.33). Aluz, nos dois casos, levava
a cenografia para o campo da
arquitetura, mas para Appia como
forma de propiciar a luz condicoes
de realizar evolucdes e para
Antoine pelas possibilidades de
representar o real. Conseqliente-
mente, estas posicdes levam a
estéticas cenograficas distintas.

Da mesma forma se comporta
a estética do cenario virtual. “A
énfase hoje esta no realismo (...)
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o nivel de realismo tem aumen-
tado a tal ponto que o ambiente
virtual é virtualmente indistin-
guivel do fisico” (Murray, ibid.,
p.48). Rick Nash (1998), vice-
presidente da Production Group
Studios da RT-SET, em artigo
publicado, conta que, quando
discute a producdo com seus
clientes, a énfase se localiza na
maioria das vezes em como o
cendrio parecera real.

Contudo, assim como Appia
percebeu nos recursos da luz
elétrica uma nova forma de
pensar a cenografia, Hannes
Leopoldseder (ibid., p.67) lembra
que o computador é uma ferra-
menta que influencia o processo
cultural e artistico, criando, com
isso, um novo tipo de artista. Para
Leopoldseder (ibid., p.69), os
artistas ndao somente recebem
uma nova ferramenta, o compu-
tador pede um novo tipo de
pensamento, a l6gica matematica
entra na concepcao artistica, e a
partir do momento em que
utilizam os novos recursos, a
artista tem parte de seus limites
abolidos. “No espaco fisico, dois
objetos ndao podem ocupar o
mesmo espaco ho mesmo
momento” (Novak, ibid., p.220),
no espaco virtual isto é possivel.

O cenario virtual pode se
libertar dos limites arquiteténicos
impostos pelas leis da fisica,
rejeitar a gravidade, quebrar a
ilusdo da perspectiva. Sua
arquitetura pode chegar as

anomalias espaciais do artista
grafico holandés Mauritz Cornelis
Escher (1898-1972), com suas
figuras andando em uma mesma
escada, uma descendo enquanto
a outra sobe, e, a0 mesmo tempo,
mantendo-se num mesmo nivel.
Um espaco tridimensional onde
cada uma das trés dimensdes se
confunde com as outras. “Através
da histéria encontramos exem-
plos de projetos arquiteténicos
de tdo grande ambicao que
simplesmente nao puderam ser
construidos utilizando os recur-
sos de sua época” (Novak, ibid.,
p.225), no entanto, com as
possibilidades oferecidas pelo
cenario virtual, fazendo uso das
palavras de Walter Gropius (apud
Novak, ibid., p.227), poderemos
“construir na imaginacao, sem
preocupar-se com as dificuldades
técnicas”.

Diante do que foi apresentado,
é importante se discutir a questao
da terminologia empregada hoje,
nao para questionar sua etimo-
logia mas, principalmente, para
diferenciar esta forma de represen-
tacdo, o cendrio virtual, de outras
formas de “cendrios virtuais”. Tal-
vez, futuramente, deva ser pen-
sado o uso de uma nova nomen-
clatura para referir-se a esse
objeto, mas enquanto isso nao
acontece, vamos continuar
chamando-o de cendrio virtual,
evitando usar este termo, como
alguns profissionais ainda o fazem,
para referir-se ao chroma-key.
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