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RESUMO

Este artigo pretende examinar questdes que se referem a representacéo visual em Tron:
Uma Odisséia Eletrénica (1982), obra do diretor Steven Lisberger. No filme ha
aspectos na imagem que evidenciam o uso de novas tecnologias na tentativa da criacdo
de uma nova realidade dentro do campo do cinema. PropGem-se analises que se referem
as imagens de Tron, na tentativa de elaborar hipdteses que colocam em cheque o
sistema representativo natural vinculado ao “real” concreto. De certa maneira, ¢ através
de técnicas de efeitos em que o processo de construcdo de uma nova realidade
problematiza a questdo do realismo e sua representagdo como “verdade”. Propde-se um
estudo da definicdo desses espacos criados, analisando: simulac@es; hibridizacdes e
aspectos ambiguos da imagem, um estudo de efeitos de real.

PALAVRAS-CHAVE: ambiguidade; efeitos de real; hibridizagéo; representacdo do
real; simulacéo.

O SISTEMA VISUAL DE TRON (1982)

A diversidade no campo da representacdo visual possibilita uma ampla discusséo
dentro da ideia de como se concretiza uma obra audiovisual, como se chega a uma
sintese representativa das imagens e quais sdo 0s caminhos percorridos pelo imaginario
que através de “esquemas” pré-definidos estabelecem um formato a obra. Segundo
Ernst Hans Gombrich (1995), toda obra visual j& segue um “esquema familiar” (1995,
p.78), para o0 autor, existe uma convengdo visual ja concebida como norma antes da
realizacdo da obra. Neste sentido, procura-se elaborar relacBes entre o sistema
representativo e a tentativa da criacdo de um esquema visual das imagens, elementos
agrupados no plano que produzem um efeito de real.

Tron, filme de Steven Lisberger é uma obra audiovisual que tem relevancia no
campo da representacdo. A hibridizacdo e a ambiguidade do filme possibilitam uma

discussdo pertinente, jA que, de certa forma, tanto as imagens compostas como as
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imagens simuladas em Tron corrompem um sistema de representacdo no qual a
realidade se apoia. Nesse contexto, um conceito bem definido por André Bazin (1991),
refere-se a questdo do real. O autor parte da natureza fotografica do cinema, e revela
que com ela, fica facil nos convencermos de seu realismo, para Bazin (1991) “longe de
a existéncia do maravilhoso ou do fantastico no cinema vir a enfraquecer o realismo da
imagem, ela é sua contra-prova mais convincente.” (BAZIN, 1991, p.149). De certa
forma, o autor revela uma descrenca sobre a desconstrucdo da imagem no cinema, para
Bazin (1991), o principio de transformacéo da imagem através de efeitos ndo sustenta a
realidade, e possivelmente afasta o espectador de uma esfera de convencimento.

Nestes aspectos, um fato interessante em Tron, € que cerca de dois tercos do
filme foram construidos através da combinacdo de “a¢des fotografadas com atores reais
e cenarios simulados pelo computador”. (MACHADO, 1995, p. 198). E nesta acepgio
que se procura estabelecer uma analise deste filme, como a visivel bidimensionalidade
de Tron, em sua grande parte, possui construces visuais estabelecidas por uma
estrutura tridimensional da imagem. O filme, além de estar calcado na perspectiva
candnica renascentista e traz uma tentativa de convencimento pela presenca de atores
reais (em carne e 0sso0) projetados na tela.

De certa forma, através da hibridizacdo de atores com a cenografia eletrdnica,
cria-se, portanto, uma relacdo de ambiguidade dentro do filme. A principio, a
veracidade instituida em Tron estd muito longe de ser aproximada dos canones realistas
da imagem. Naturalmente, ao se deparar com as imagens sintéticas, objetos e formas
“neutras”, sem “vida” e cenas que parecem videogame, extrair aspectos verossimeis
dessas imagens parece ser algo quase impossivel. Entretanto, através de técnicas de
efeitos e na tentativa de uma representacdo baseada na construcdo de elementos que
carregam uma lembranca visual, pode-se levar a compreender Tron como um filme que
se aproxima de aspectos ligados a realidade. Segundo Jacques Aumont (1993), “convém
repetir que a perspectiva linear nada mais € do que um cémodo modelo geomeétrico, que
apresenta com precisdo suficiente, mas ndo absoluta, fendmenos Oticos reais”

(AUMONT, 1993, p. 42).

Devemos lembrar que, do ponto de vista geométrico, uma imagem em
perspectiva pode ser a imagem de uma infinidade de objetos que tém a
mesma projecdo: logo, sempre haverd ambiguidades quanto a
percepcdo da profundidade. O fato de se reconhecerem quase
infalivelmente os objetos representados, ou pelo menos sua forma, é
notdvel: somos forgados a pensar que, entre as diferentes
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configuracbes geométricas possiveis, o cérebro "escolhe” a mais
provavel. A imagem s trard problemas se oferecer caracteristicas
contraditérias, ou se a representacdo ndo for suficientemente
informativa; [...]. (AUMONT, 1993, p. 66).

Esse comodo visual geométrico € colocado sutilmente em varios trechos de
Tron, momentos em que ha a interacdo entre atores reais e espacos simulados. Dentre as
imagens, na figura 1, visualiza-se um espago em que dois personagens participam de um
JOgo, sequéncia em que existe uma preocupacdo com o espaco construido. Nas figuras 2
e 3, as imagens mantém uma coeréncia visual dada pela perspectiva natural e pela iluséo
de profundidade dos planos. Nesta sequéncia, as areas construidas para a partida séo
compostas por varios circulos, circunferéncias que parecem estar dentro dos canones da
perspectiva natural e que se transformam em elispses no espaco. Além disso, na mesma
cena, se efetua um movimento de camera baixa para uma camera alta, indicando um

aspecto préximo do que poderia ser um movimento real.

Figura 1 — frame do filme Tron

Figura 2 — frame do filme Tron Figura 3 — frame do filme Tron

Essa reflexdo baseada na elaboracédo e construcéo da imagem a partir de técnicas de
efeitos no cinema € pertinente no que se refere aos “efeitos de real”. Segundo Edgar Morin
(1997, p.189), quem provocou a cisdo entre o real e o irreal no cinema, foi 0 magico francés
Georges Mélies. Este ilusionista da imagem elaborava seus trabalhos em estddio, inovando
a arte cinematogréfica na técnica com a elaboracdo e criacdo de efeitos visuais.

As técnicas utilizadas na elaboracdo estética de Tron, de certa forma, estdo
ligadas com as técnicas elaboradas por Méliés, principalmente os efeitos do “duplo” no
cinema. E evidente que, na época em que Méliés produzia seus filmes ndo havia

tecnologia suficiente para gerar imagens artificiais como em Tron, entretanto, o célebre
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ilusionista se utilizava de artificios tecnoldgicos extraidos da prépria pelicula
cinematogréfica. Segundo Georges Sadoul (1963, p.29), o grande truque da
metamorfose e do duplo no filme, que tinha um apoio na técnica fotogréfica, era
adquirido através da técnica de dupla exposicdo na pelicula cinematogréafica. De certa
forma, essa ideia de duplo também se evidencia em Tron. Nos momentos de
hibridizac&o entre atores reais e imagens simuladas pelo computador o real artificial e
simulado tornam-se tangentes ao real concreto, proximo a realidade natural.

A questdo de efeitos no cinema, no sentido do duplo, se visualiza em Tron em
relacdo ao chamado live-action, uma técnica utilizada em estudio, na qual se emprega
um fundo falso — chroma-key —, em que atores em carne e 0sso, interagem e percorrem
espacos que ndo existem concretamente. Nestes fundos, os atores sdo capturados pela
camera num primeiro momento. Na producdo feita em estudio, criam-se mascaras,
espacos na pelicula reservados para uma posterior inser¢do de imagem. Em relacdo ao
hibridismo, Arlindo Machado (1995) comenta a questdo do chroma-key como um efeito
gue modifica a relacdo do ator com o espaco, segundo o autor:

Com o recurso chromakey e manipulagdo de mesas de efeitos, uma
imagem é inserida no interior da outra, quebrando a sua coeréncia
figurativa. Como conseqiiéncia, criaturas hibridas aparecem na tela,
com rostos multiplos ou dissecados segundo a técnica cubista de
decomposicdo da figura. Tudo isso permite & acdo existir em
diferentes niveis espaciais ao mesmo tempo, configurando uma
espécie de “montagem” no interior de cada plano. (MACHADO,
1995, p. 195-196).

Neste sentido, até a propria montagem de Tron € diversa, pois, os fotogramas do
filme além de montados um apo6s outro, sdo também organizados em camadas de
pelicula. Essas camadas sdo justapostas e os atores sdo unidos a cenografia construida
através de um software. O cinema eletrdnico, neste caso, vem a desconstruir quase que
totalmente o paradigma da montagem definida por Bazin (1991), em que “o que deve
ser respeitado é a unidade espacial do acontecimento no momento em que sua ruptura
transformaria a realidade em sua mera representagdo imaginaria” (BAZIN, 1991, p.62).

A imagem digital ou eletronica, construida por célculos matematicos gerados
através de computadores, € uma imagem desvinculada da imagem fotografica, no
sentido do registro Optico da imagem. Entretanto, muitas cenas em Tron tratam da
simulacdo de objetos e formas a partir de padrdes que se referem a imagem criada pela
fotografia. Aproximam-se os espacos criados pelo eletrdnico ao da visualizacdo do olho
humano, da perspectiva e da profundidade. Em uma analise a imagem digital Machado
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(1995) situa Tron como filme de ruptura tecnoldgica, considerando a obra como
precursora no cinema, segundo o autor:

Falar de filmes compostos com imagens geradas em sistemas digitais
implica certamente falar de Tron, o ancestral mais célebre. Trata-se de
um filme de animagdo que utiliza largamente o computador gréfico
para geracdo de imagens em movimento que inova consideravelmente
a realizacdo de desenhos animados. Na verdade, ele incorpora ao
cinema técnicas de animacdo digital j& utilizadas pela televisdo nos
spots de abertura de programas, nos videoclipes e nos comerciais da
ultima gerac¢do. (MACHADO, 1995, p. 197-198).

Diferentemente da pelicula cinematogréfica, a imagem eletronica ndo esté ligada a
captura do real concreto feito através da Optica fotografica. As imagens sdo criadas a partir
de um software que simula imagens do mundo real, gerando formas e objetos similares a
realidade. Segundo Arlindo Machado (1996), a simulacdo atraves da computacdo grafica

3

pode construir uma ‘“realidade’ simulada, reproduzindo em ambiente experimental e
estilizado fendmenos e comportamentos do mundo fisico” ou “criar imagens que parecem
reais, segundo modelo do realismo ‘cientifico’ da fotografia”. (MACHADO, 1996, p.59).

Em Tron, este universo ficcional parece estar ligado aos dois aspectos da
simulacdo da imagem. A questdo que se posta em duvida sdo justamente 0s momentos
em que os atores reais, capturados de forma analdgica, interagem com 0s cenarios
gerados através de imagens simuladas por computador. Em primeira instancia, tudo
parece planificado, sintetizado, sem qualquer indice de identificacdo com a realidade.
Porém, em alguns pontos do filme, os espacos, até entdo bidimensionais, revelam a
ilusdo da tridimensionalidade.

Essa maneira de representacdo — atores reais somados a cenografia eletrdnica —,
rompe com a concepc¢do da imagem vinculada ao naturalismo. Segundo Ismail Xavier
(2005), em cinema, o naturalismo refere-se “a construgdo de espago cujo esforgo se da
na direcdo de uma reproducdo fiel as aparéncias imediatas do mundo fisico [...]
(XAVIER, 2005, p.42). Xavier (2005) coloca a “representacdo natural” da imagem na
necessidade de um “parecer verdadeiro”, elaborado por um sistema tomado de padrdes
reais de figuracdo, onde o trabalho de representacdo é anulado pela tentativa de
transparéncia da realidade construida.

Desta forma Xavier (2005) esté se referindo ao naturalismo em rela¢do a questéo
da decupagem classica, na qual os atores tendem a estar envolvidos na acdo dentro de
estadios, “com cenarios também construidos de acordo com principios naturalistas”

(XAVIER, 2005, p.41). Neste sentido, apesar de n&o estar vinculado a realidade natural,
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Tron segue muitos principios que se identificam com a decupagem classica. Os
cenarios, apesar de construidos por simulagdo da imagem se baseiam na construcao de
uma imagem reconhecivel, identificavel. Tron desconstréi a ideia do cinema como
representacdo natural da imagem, mas ndo deixa desprender de aspectos do real
verossimil, pois boa parte de seus espacos criados permeiam principios naturalistas da
imagem. Em relacdo a representacdo, Xavier (2005) comenta que:

Em Jdltima instancia, Balazs estd nos dizendo que ha um
antropomorfismo inerente ao ato de representacdo, tendente a figurar
uma realidade a medida do homem. O aspecto rico deste
antropomorfismo vem do fato de que esta "medida humana" ndo esta
de uma vez por todas definida, havendo desenvolvimento e
acumulacdo, numa interagdo com a realidade objetiva, 0 que
transforma as formas de representacdo. Dependendo de condigdes de
tempo e lugar, o trabalho artistico, subjetivo, estd inserido em uma
determinada cultura, que define certos recursos, certa sensibilidade e
certas formas particulares de representagdo. (XAVIER, 2005, p.56).

Em Tron a representacao esta baseada atraves do agrupamento de elementos, dos
atores e da cenografia, mas, sobretudo de uma intencdo de tridimensionalidade, na
tentativa da construcdo de uma imagem proxima dos canones da perspectiva
renascentista. O aspecto cenografico de Tron se encaixa na ideia da perspectiva
artificialis, uma forma de perspectiva da imagem criada artificialmente. Segundo
Jacques Aumont (1993), costumou-se comparar a imagem representativa, a Visao
“natural” e “foi a partir do renascimento que essa analogia tornou-se mais freqliente”
(AUMONT, 1993, p. 150).

Neste caso as figuras 4 e 5 tentam de alguma forma mostrar a questdo da
perspectiva dentro de um espaco relativamente bidimensional. Na figura 4, em um
espaco que aparenta duas dimensdes, a perspectiva € sutilmente sugerida pelas trés
linhas da coluna a direita do frame que convergem da direita para a esquerda, em
diregdo a um ponto de fuga imaginario. Da mesma maneira, a estrutura dos objetos da
esquerda, converge na mesma dire¢do do ponto de fuga da coluna da direita. No plano,
h& uma tentativa na construcdo de uma perspectiva préxima da perspectiva natural,

sugerindo uma ambiguidade na imagem.

Figura 4 — frame do filme Tron Figura 5 — frame do filme Tron
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Além disso, outra questdo esta ligada diretamente aos atores. Neste caso, ainda
na figura 4, o personagem Flynn, que se localiza ao centro da tela, esta
proporcionalmente menor em relagdo a Ram, o qual esta posicionado um pouco a
esquerda e mais a frente, em primeiro plano. Desta forma, a fotografia também é
elaborada para que se tenha uma leitura relativa do plano. Na figura 5, talvez a intengéo
da perspectiva candnica seja mais visivel. No plano, a presenca dos atores alinhados do
lado direito da tela, se associam a perspectiva de reducéo de escala. Essa reducdo na
proporcéo ocorre quando objetos de tamanho idéntico ou aproximado parecem ficar
menores na medida em que se aumenta sua distancia do espectador. Nesta imagem, ha
quase uma sobreposicdo de personagens, aspecto que fortalece a sensacdo de
profundidade. No mesmo plano, o chdo e o teto do espagco parecem convergir para 0
mesmo ponto de fuga que os atores. Em Tron, varios elementos sdo criados para que
haja uma intencdo de iluséo, tornando as imagens ambiguas no espaco.

Neste contexto, quando se releva as caracteristicas do filme em relacdo a
perspectiva, ndo se pode esquecer que esse efeito adquirido vem de estudos construidos
através da pintura, dentro de uma ldgica figurativa instaurada, segundo Edmond
Couchot (1993, p.43), desde o Quattrocento. Por esse motivo, essa tentativa de iluséo
criada em Tron, é um fato que se assemelha aos comentarios sobre a pintura,
especificamente sobre o que o autor Ernest Hans Gombrich (1995) comenta em relagédo
a perspectiva:

A ilusdo utilizada pelo decorador barroco, através da pintura de tetos
ou arquitetura, funciona bem porque tais pinturas representam uma
coisa que, afinal de contas, podia ser real. Tomam-se todos o0s
cuidados para tornar indistinta a transicdo entre o que é solidamente
construido e o que é pintado e plano, e continuamos a interpretar uma
coisa em termos da outra. E por motivos semelhantes que os pintores
do Renascimento gostavam de sugerir profundidade inclinando
fortemente os pisos. (GOMBRICH, 1995, p. 276).

Nesses aspectos a imagem criada em varias cenas de Tron, sugere uma
integridade proxima do “real”. H4 um processo de construcdo visual do filme que se
distingue da realidade concreta, mas absorve uma tentativa de associagdo ao mundo
fisico. Segundo Xavier (2005), talvez haja entdo na elaboracao artistica da imagem uma
tentativa na criagdo de um efeito de real, em que “h& o projeto consciente do artista,
tendente a buscar um realismo definido dentro dos limites de sua visdo de mundo”
(XAVIER, 2005, p.58). De certa forma, o esquema visual de Tron, quando construido

de maneira hibrida, com atores e cenarios eletronicos, respeita a integridade do real
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fisico, a sua representacdo artistica segue as normas do que se pode considera natural ao
olhar, sem perder a “estrutura e sentido” do objeto, sem eliminar a fisionomia do mundo
reconhecivel. Neste sentido, cada vez que se buscam mais elementos que envolvem a
construcdo da sua imagem em Tron, a relacdo de ambiguidade presente se amplia
significativamente.

Associado a esses aspectos, uma considerdvel caracteristica deste filme € o
processo de construcdo imagética ligada a imagem fotografica. A fotografia,
“testemunho bruto daquilo que esteve ali” (BARTHES, 1987, p.135), instituiu uma
ruptura na pintura, pois a imagem gerada por essa técnica ndo mais exercia uma
tentativa de representacdo do mundo real, mas registrava fisicamente 0 universo
concreto de maneira quase idéntica ao que poderia ser visualizado pelo olhar da retina.
Essa impressao de realidade que a fotografia propGe é muito utilizada na elaboracédo de
imagens digitais ou eletronicas. Segundo Machado (1996), a simulagdo de imagens
pode se basear na fotografia como na estilizacdo de elementos, sem associacéo direta a
técnica fotografica. “As vezes, as duas coisas podem se fundir numa s6, como acontece
em certos modelos de iluminacdo baseados em leis da dptica, que favorecem resultados
muito semelhantes a textura luminosa da fotografia”. (MACHADO, 1996, p. 59).

Aleém da cenografia, 0 que mais impressiona em Tron sdo as imagens dos atores,
seus figurinos transmitem uma “luminescéncia elétrica”, e seus corpos sdo iluminados de
maneira muito proxima ao natural fotografico. Quando se revelam planos mais fechados,
as porgdes de claro e escuro sé@o bem visualizadas nas faces dos personagens. Em todo o
filme ha uma tentativa de coeréncia na iluminagdo das cenas que integram os atores e 0s
ambientes artificiais. Referente a técnica de Tron, Machado (1995) comenta que:

Os 53 minutos de animagdo foram obtidos inicialmente rodando as
sequiéncias com métodos cinematograficos habituais [...]. Em seguida,
cada fotograma foi ampliado em transparéncias de dois tipos: uma
conservando os tons continuos (para manter a fisionomia do rosto),
outra em alto contraste (para que apenas 0s espacos claros fossem
iluminados dando as figuras um aspecto iridescente, como se fossem
feitas de luz). (MACHADO, 1995, p. 199).

Essas camadas de imagens de atores reais sao combinadas com as imagens
geradas por computadores que somadas geram a impressdo de um universo eletrénico. E
nesta concepcao final da imagem que se cria outro universo, uma estrutura imagética
muito proxima ao simulacro. De acordo com Aumont (1993), “o simulacro nao provoca,
em principio, ilusdo total, mas ilusdo parcial, forte o suficiente para ser funcional; o

simulacro é um objeto artificial que visa ser tomado por outro objeto para determinado
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uso - sem que, por isso, lhe seja semelhante” (AUMONT, 1993, p. 102). Em Tron, esse
objeto parece ser tomado do real, da perspectiva, dos contrastes causados pela luz
natural, a semelhanca deixa indicios de imitacdo da realidade.

Com aspecto extremamente sintético, em varias cenas de Tron verifica-se uma
tentativa da construcdo do claro e escuro, planos hibridos que sem assemelham a
espacialidade natural. Na figura 6, o plano mostra o personagem Tron se preparando
para lancar um disco em direcdo a outro jogador. A luz que incide sobre o personagem
ilumina seu corpo de maneira semelhante a luminosidade natural, havendo uma
tentativa de proximidade neste sentido. A por¢édo de incidéncia de luz revela o volume

do ator na cena.

Figura 6 — frame do filme Tron

Nesses aspectos, a imagem exibe uma condicdo de proximidade com a imagem
tridimensional. Referente a essas questdes Aumont (1993), comenta que:

Informacdo sobre a realidade 3-D das imagens: ao invés da
informacdo "bidimensional™, sempre presente, as imagens possibilitam
a percepcdo de uma realidade tridimensional apenas se esta tiver sido
cuidadosamente construida. Para isso é necessario imitar 0 maximo
possivel certas caracteristicas da visdo natural [...]. Uma lista de
prescricdes nesse sentido, para uso dos pintores, foi dada por
Leonardo da Vinci em seu Tratado da pintura; [...]. Eis um resumo:
devem-se pintar os objetos mais préximos com cores mais saturadas,
contornos mais nitidos e textura mais espessa; 0s objetos distantes
estardo mais no alto da tela, menores, mais claros e com textura mais
fina; as linhas paralelas na realidade devem ser convergentes na
imagem etc. (AUMONT, 1993, p. 63).

Em Tron, os contornos dos objetos e a textura ndo seguem exatamente a mesma
férmula que o tratado de pintura colocado por Leonardo da Vinci, porém, sutilmente, as
imagens construidas e hibridizadas revelam uma constante tentativa em expor uma
textura proxima a da natureza crivel, reconhecivel a ponto de se assemelhar ao aspecto
natural. Assim, Tron parece se apropriar desses mecanismos visuais, apoiando-se

sistematicamente em formulas ou esquemas representativos que emergem do mundo
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real, se apossando de elementos da natureza fisica. Desta forma, o que parece importar
em Tron é o formato final de sua configuracdo, uma soma de elementos que exerce um
sentido pelo todo. Segundo Aumont (1993), “tudo se passa como se houvesse
construcdo da forma pelo sistema visual: assim o prolongamento da apresentacdo torna
a forma identificavel” (AUMONT, 1993, p. 69).

Através de espacos criados e elementos que compde a obra, Tron estabelece um
didlogo entre os proprios elementos dentro do quadro. Todos os planos contém um
significado, cada etapa sugere uma nova interpretacdo do espaco. Este significado no
filme parece ser um ensaio da imagem, uma experiéncia nova no proposito de mostrar
novas condi¢cdes de representacdo alinhadas a uma realidade possivel. Neste sentido,
Tron, mesmo no estadgio de representacdo muito distanciado da realidade natural,
apresenta um soma de varios elementos visuais que realcam efeitos de real, e, estes
elementos estendem uma relagdo de proximidade com uma realidade que é, sobretudo,
reconhecivel. Segundo o cineasta Vsevolod Pudovkin, “o realismo ndo estara na preciséo
e veracidade dos minimos detalhes da representacao”, pois, “a arte sera realista mais pelo
significado produzido do que pela naturalidade dos meios” (XAVIER, 2005, p.55).

Na figura 7 verifica-se uma série de galerias em que se mantém a perspectiva,
porém, 0 mais interessante é que seus interiores tém tonalidades distintas das partes
externas. As imagens de fora tendem para um azul mais vivo, enquanto que, a parte

interna das galerias tem tonalidades mais escuras, dando a impressao de volume.

Figura 7 — frame do filme Tron

Portanto, o volume unido a perspectiva linear junto aos atores reais reforca a
ideia de profundidade, elemento essencial para que se compreenda uma imagem na
tridimensionalidade.

Em Balazs, temos um adendo: ha algo de essencialmente novo na
exploragdo dos aspectos visiveis da realidade. De um lado, em ambos, 0
realismo ndo se define decisivamente no nivel da imagem isolada, mas
no nivel da estrutura geral do filme. De outro, Balazs nos dira, com uma
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énfase ndo encontrada em Pudovkin, que o realismo também deve se
definir na representacéo visual dos objetos. (XAVIER, 2005, p.57).

Seguindo a afirmacdo de Balazs citada por Xavier (2005), a questéo da definigéo
de um realismo nas imagens nédo se define somente por um ou dois fragmentos do filme,
mas uma soma de varios elementos que estruturam a imagem, de maneira que esta possa
se relacionar com o mundo crivel, verossimil. Além disso, o filme necessita que haja
uma coeréncia visual em sua representacdo visual, que este esteja associado a uma
tentativa verossimil e equilibrado em relacdo ao mundo reconhecivel.

Em Tron, quando se agrupam cada cena e cada sequéncia de planos, se comeca a
verificar as perspectivas, profundidade de campo, texturas, luzes e sombras dos objetos.
Todo 0 “esquema visual” releva um sistema hibrido, um universo eletrénico, uma nova
realidade, mas, sobretudo, uma ligacdo com a realidade fisica, com o mundo visivel.
Neste contexto, a ideia da soma de elementos que torna a imagem crivel e identificavel
se liga com o mesmo efeito de realidade expressado por Aumont (1993):

O efeito de realidade designa, pois, o efeito produzido no espectador
pelo conjunto dos indices de analogia em que uma imagem
representativa (quadro, foto ou filme, indiferentemente). Trata-se no
fundo de uma variante, recentrada no espectador, da idéia de que existe
um catalogo de regras representativas que permitem evocar, ao imitéa-la,
a percepcéo natural. O efeito de realidade sera mais ou menos completo,
mais ou menos garantido, conforme a imagem respeite convencdes de
natureza plenamente histdrica [...]. (AUMONT, 1993, p. 66).

E, sobretudo, dentro deste “mais ou menos completo” que Tron trabalha, na
tentativa de expor uma unidade de imagens quase fora da ideia de real, mas carregando
diversas regras representativas. E compreensivel que o espaco gerado em Tron esteja
muito longe de um naturalismo, pois as imagens remetem ao futurismo e ao
construtivismo, onde 0s espacos estdo associados muito mais ao geometrismo e a
velocidade. Entretanto, algumas simulagdes de imagem se apoiam na ilusdo da terceira
dimensdo para expressar imagens que se assemelhem a realidade. Exemplo valido desse
hibridismo sé&o as lightcycles (figura 8), as “motos de luz” que aparecem no filme. Estes
veiculos, segundo Machado (1995), “foram descritos ao computador em termos de
esferas, cilindros, poligonos etc., dispostos numa certa relacdo espacial e subordinados a
valores perspectivos de tridimensionalidade”. (MACHADO, 1995, p.201).

De acordo com Rudolf Arnheim (1991), “ao tratar da representagdo
bidimensional do espago tridimensional deparamo-nos com um paradoxo peculiar”

(ARNHEIM, 1991, p.124). Para que se possa extrair a sensacdo verossimil das imagens
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em trés dimensOes o artista visual precisa se preocupar com uma projecdo
mecanicamente correta, que leva a uma “deformagdo desagradavel”. Se a imagem nao
sofre essa deformidade e mantém uma equivaléncia bidimensional, a sua projecdo se

torna fisicamente absurda.

Figura 8 — frame do filme Tron

Essa rigidez de linhas, formas e objetos ndo aparece por um acaso no filme. E
evidente que se trata de um universo “dentro de um computador” e por esse motivo os
artistas visuais que o compuseram essas imagens haveriam de se preocupar com essa
premissa antes de sua realizacdo. Mas ao que parece a perspectiva utilizada em Tron é
suficiente para que se possa ligar o filme a um verossimil possivel. Neste sentido
Gombrich (1995), comenta que:

E compreensivel que os pintores sintam que a curva é capaz de sugerir
mais convincentemente 0 movimento de linhas do que a projecao reta,
mas essa curva € um compromisso que nao representa um sé aspecto,
mas diversos. Nem esse sistema, nem qualquer outro, pode pretender
representar o mundo "tal como nos aparece™; mas, dentro do arranjo
ortodoxo da perspectiva, lidamos com relagbes tangiveis,
mensuraveis. (GOMBRICH, 1995, p. 271).

Neste caso, segundo Aumont (1993), Gombrich coloca que “toda a representacao
¢ convencional”, mesmo a mais analdgica (a fotografia, por exemplo, na qual se pode
atuar mudando alguns parametros Opticos - objetivas, filtros - ou quimicos - peliculas);
“mas had convencdes mais naturais do que outras, as que agem sobre as propriedades do

sistema visual (especialmente a perspectiva)” (AUMONT, 1993, p. 199).

Consideracoes Finais

Portanto, é através deste discurso que se procura uma analise em Tron, através
de um agrupamento de elementos, de um sistema visual construido. De fato, tanto a
montagem como a cenografia do filme, tornam-se relevantes nas imagens, como

também na concepcdo da obra. Os esquemas visuais de Tron revelam um duplo sentido,
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estabelecendo nada mais que a construgdo de um “jogo” narrativo. A hibridizagéo da
Optica fotografica; da iluminacdo; da perspectiva; dos atores, com uma cenografia que
atribui ao espaco um mundo completamente geométrico, estabelece uma relagédo
metalinguistica em relacdo ao proprio contexto.

No filme, o formato visual é estabelecido exclusivamente pela técnica, por a¢oes
de atores que percorrem espagos cenograficos virtuais. Essa dualidade entre real e
virtual, entre imagem naturalista e futurista, entre espacos bidimensionais e
tridimensionais, gera uma ambiguidade que se constr6i como imagem no filme, um
sistema visual que apresenta o proprio argumento da obra: o0 jogo.

Por fim, o contexto de Tron estabelece o jogo como premissa da historia, e,
sobretudo, como premissa estética. Em diversas cenas, programas (na forma de atores
reais) participam de confrontos, enfrentando osbstaculos similares aos fliperamas e
videogames. Toda a construgéo narrativa envolve a ideia de personagens que interagem
em um universo eletrdnico, em um mundo cenografico cibernético. Visualmente, tudo
estd associado aos games; efeitos, luzes, circuitos, etc., tudo esta ligado a virtualidade e
a imagem numérica, mas nada se dissocia da realidade natural, o jogo sempre é

constante.
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