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0 Laboratorio de Artes Cinematicas e Visualizagdo (LabCine) é um espaco de pesquisa do
Programa de Pds-Graduacdo em Educacao, Arte e Historia da Cultura da Universidade Pres-
biteriana Mackenzie (UPM) que abriga pesquisas diversas e pesquisadores ainda mais diver-
sos, com diferentes interesses e afiliacées. Ha comunicologos, cientistas sociais € computa-
cionais, educadores, historiadores, filosofos, artistas e musicos. Alguns sao provenientes da
propria UPM, outros da Universidade Estadual de Campinas (Unicamp), da Universidade Fe-
deral de Sao Paulo (Unifesp), da Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo (PUC-SP), da
Universidade de Sao Paulo (USP), da Universidade Federal de Goias (UFG), do mundo do ci-
nema, da literatura. Porém, dois grandes eixos de pesquisa unem os interesses do LabCine: as
novas maquinas (e maquinagdes) que envolvem os computadores e como as teorias conse-
guem apreender essas invencoes.

A inspiracdo do LabCine é o gigante Micrémegas de Voltaire, um habitante de Sirius que
mede 20 mil pés de altura e tem mil sentidos em busca de conhecer o mundo. Essa criatura
do espaco exterior pede aos humanos - principalmente aos fildsofos - para explicarem-lhe
como conhecem o mundo com apenas cinco sentidos. Micrémegas, escrito em 1752, é um
dos contos filosoficos de Voltaire que faz parte de um género popular na Franca do século
XVIII chamado "viagens imaginarias”, certamente inspirado pelo exotico das viagens a terras
distantes de famosos exploradores da época, como o Capitdo James Cook e Louis Antoine de
Bougainville (EVANS, 1989, p. 255).

Esta inspiracdo € reforcada pela resposta de Jean-Luc Godard ao cineasta alemao Alexan-
der Kluge, para a pergunta sobre como explicaria a Microémegas "o que € o filme", mais espe-
cificamente a camera. Godard, alcado pela condicdo de alteridade imposta pela questao,
responde que a camera ¢ um aparelho especial, um aparelho necessario para ver melhor as
pessoas, “assim como um telescépio para olhar para muito longe, ou um microscopio para
enxergar bem de perto, ou oculos para enxergar melhor" (KLUGE, 2007, p. 92).

A pergunta agora ¢ transportada para a maquina contemporanea a ser explorada: o com-
putador e suas derivacées, como o digital, o virtual, a internet, a web. Como explicar ao ha-
bitante de Sirius o que é o computador? Vérias abordagens podem ser levadas em conta
como estratégias para acompanhar a questao. Uma delas € a observacdo de que uma visua-
lidade bastante particular como a que € propiciada pela ferramenta Google Earth reabilita o
zoom in € 0 zoom out, propriedades desenvolvidas pelas cameras fotografica e cinematogra-
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fica, e reconduzem o olhar do micro para o macro e do macro para o micro. Afinal, qual é o
sentido de se produzir cada vez mais dados, mais pixels, mais imagens? Uma resposta: para
produzir escalabilidade.
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Figura 1 Escalabilidade em diferentes linguas - Figura 2 Escalabilidade em diferentes linguas -
visualizacdo 1. visualizacdo 2.

“Escalabilidade” &, portanto, o tema do dossié desta edicdo da revista Trama Interdiscipli-
nar. Trata-se de uma palavra de dificil traducdo e que tem se tornado cada dia mais frequen-
te no cotidiano intelectual. “Escalar”, "escalavel” e "escala” sdo vocabulos mais conhecidos do
portugués, porém “escalabilidade” ndo € facilmente encontrada nos dicionarios tradicionais
da nossa lingua, mas tem sido usada a partir traducao de scalability do inglés, como "quali-
dade do que € escalavel” No entanto, em universos computacionais e da economia ¢ termo
corrente, usado com a destreza de palavra legitima e pertencente a lingua portuguesa. Um
“sistema escalavel” ¢ uma questao para os administradores de empresas assim como € para
aqueles que programam computadores: ambos procuram prever um crescimento a partir de
uma proporcao. Esta capacidade de "graduar por meio de escalas”, como se define etimolo-
gicamente o termo na lingua inglesa, tem relacdo direta com a musica - as escalas musicais,
e com a geografia, mais precisamente com a cartografia, que no século XVII ja se preocupa-
va em desenhar um mapa de acordo com uma proporcao espacial determinada.

Se a representacdo em escala € um instrumento para a compreensao micro € macro do
mundo, a sua usabilidade tem crescido exponencialmente (para usar um termo relativo) em
tempos de Big Data. Uma das vertentes ja solidificadas das pesquisas do LabCine séo os
trabalhos sobre a resolucdo 4K e 8K de imagens em movimento de cinema (e televisdo). Sdo
imagens de grandes dimensdes, com mais de 8 milhdes de pixels por quadro, e tém sido
pensadas e vendidas principalmente como imagens “"mais reais”, como se o espectador “es-
tivesse 13", devido a uma possivel capacidade de imersao dessa resolucdo. Mas este nao € o
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ponto que interessa ao LabCine, pois 0 ponto de partida de nossas pesquisas é que cada
imagem € produzida pela maquina que Ihe é contemporanea. Mais precisamente, o campo
visual € pensado como uma construcdo historica. Os espelhos e lentes do Renascimento,
como verifica David Hockney em O conhecimento secreto, os aparelhos oticos do século XIX
que se condensam no cinema, privilegiando a centralidade do observador estavel, como diz
Jonathan Crary em Techniques of the observer e Suspensions of perception, ou a maquina
digitalizadora do fim do século XX e inicio do século XXI, ambos partem de construcdes de
imagens e representam seus tempos. Vilém Flusser, por exemplo, conduz seu pensamento
filosofico sobre o campo da imagem técnica de forma bastante persuasiva, com “intimidade”
com a intermediacdo da maquina (FLUSSER, 1985).

Observa-se também que a palavra "escalabilidade”, lugar-comum do mundo da computa-
cao, tem migrado para o universo das midias, € uma de suas versées mais persuasivas € a
forma computacional de visualidade propiciada pelo Google Earth. O filme Powers of ten, de
Charles e Ray Eames, produzido pela IBM em 1977, retrata o universo a partir de escala rela-
tiva de grandeza com o fator dez. Baseado em livro de Kees Boeke, intitulado Cosmic view:
The universe in forty jump, o filme antecede a tendéncia do olhar de escala do computador
e também o desejo de observar nosso universo telescopicamente e microscopicamente.

Figura 3  Powers of ten. Filme de Charles e Ray Eames, 1977.
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Figura 4 Powers of ten. Filme de Charles e Ray Eames, 1977.

Assim como Powers of ten, a animacéo de Eva Szsaz, Cosmic view (1968), é a simulacéo de
uma €época ainda analogica, mas que antecede as perspectivas das propriedades digitais.
Porém, o filme de Richard Weinberg, MicroOrganisms (2009), filmado com camera 4K da
marca Red One, a partir de um microscopio que observa gotas de um lago e do oceano, é o
inicio de uma construcdo visual que encena uma aplicacdo cientifica e, a0 mesmo tempo,
uma narrativa de uma comunidade que passa a habitar o século XXI: 0s micro-organismos.
Sao amebas, bactérias e virus que ja habitavam nosso mundo tedrico, e que agora se apre-
sentam aos nossos olhos.

Do outro lado, do lado do telescopio, as imagens de satélites ampliam a visdo de um
universo ainda desconhecido. Do outro lado do aparelho, a imagem capturada pelas came-
ras enviadas a Marte, a Mastcam (definicdo HD) ou as Gopro (defini¢do 4K), que serdo en-
viadas para a Lua em 2020 e que capturam imagens - as mais remotas de um equipamento
in loco - € transmitida para a Terra por satélites em uma parcela muito pequena de dados,
pois o posicionamento dos satélites ¢ muito longinquo para a sua capacidade de transmis-
sao. Uma vez aqui na Terra, as imagens sdo reconstruidas como mosaicos de thumbnails,
como no caso das imagens provenientes da Curiosity, e processadas no Jet Propulsor Labo-

ratory (JPL/Nasa). Esse processamento parte de indicios da imagem "real”, capturada em
solo, que ¢ pos-produzida a partir de interpretaces de computadores. A imagem final de
um mosaico produzido com as primeiras imagens enviadas pela Curiosity tem 29.184 de
largura por 4.144 de altura em pixels. A Nasa afirma que as cores das imagens nao sao
modificadas, mas admite que € dificil dizer que o olho humano veria a mesma imagem,
devido aos dados transmitidos via satélite e aqui “interpretados”. Em alguns momentos, as
cores sofrem "white balancing" para facilitar a pesquisa geologica de reconhecimento de
rochas. O mosaico é construido com 130 imagens de 1.200 x 1.200 pixels e as partes pretas
sao referentes a imagens que ainda nao haviam sido transmitidas pela rover no dia 9 de

agosto de 2012.
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Figura 5 First high-resolution color mosaic of curiosity's Mastcam images (color)

Fonte: California Institute of Technology (2012).

Com o passar dos anos, a imagem transmitida sera mais precisa € em movimento. A
Curiosity tinha o projeto de levar uma camera 4K que estava sendo desenvolvida por James
Cameron (segundo entrevista com Michael Sims, da Nasa/Ames, em dezembro de 2013) e
que ndo foi incorporada por nao ter sido desenvolvida a tempo com peso compativel para
ser lancada. As imagens mostradas no pouso da Curiosity em agosto de 2102 na Times Squa-
re, em Nova York, foram animacdes simulando o pouso com o pessoal uniformizado da Nasa
comemorando a missao. A primeira imagem que chegou a Terra foi um thumbnail preto e
branco, mostrando as rodas da rover, ou seja, uma imagem ainda com menos definicao do
que as da Lua de 1969. Certamente, em breve, poderemos ver o ambiente lunar em 4K, quan-
do a empresa Moon Express conseguir completar sua missao em 2020. Ou seja, a cada dia,
com cameras e a familiaridade que o homem tem com esses instrumentos, as imagens do
espaco deixam de ser as imagens da imaginacao literaria, com suas feicdes romanticas, e
passam a se assemelhar ao imenso deserto do universo - como é Marte agora para nés. O
Planeta Vermelho, nomeado como o Deus da Guerra pelos romanos, habitado por seres fe-
bris e inimigos no século XIX, habitat dos invasores comunistas que querem acabar com a
paz dos americanos capitalistas, é agora a imagem (e semelhanca) do deserto do Death
Valley da California - espelho preciso do ambiente que projeta o seu kino-eye.

Os artigos que foram selecionados para ser traduzidos e aqueles que foram escritos para
este dossié da revista Trama envolvem, portanto, este campo de pesquisa e contribuem com
os debates que sdo estabelecidos quase todas as semanas em nosso ambiente. Algumas
questdes surgem com muita frequéncia e conduzem as expectativas do grupo. "Este campo
visual que tem mediado nossas imagens € realmente um campo especifico?”, “Como eram
tratadas as imagens em movimento dos primeiros cinemas a respeito da ciéncia e do cos-
mos?”, "A imagem Google Earth tem uma dimensao 'Superman'?”, “Estas novas imagens tém
sido consideradas 'verdadeiras' pela ciéncia?’, "Como sera possivel evidenciar a dimensdo
narrativa ficcional das imagens produzidas por microscopios?” - sdo anotacdes que de uma
forma ou de outra conduziram as escolhas dos artigos que foram aqui publicados.

Jane de Almeida
Universidade Presbiteriana Mackenzie (UPM)
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