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Resumo

Pensando a cidade como lécus da experiéncia cinematografica, este artigo pretende apresentar e
discutir mudancgas nos espacos de exibicdo de imagens em movimento e sons a partir de uma
perspectiva advinda dos estudos em media ecology. O cinema, em sua relagao préxima com a urbe,
se dissemina desde o final do século XIX por uma série de lugares e se torna elemento chave para
entender a prépria cultura. Novos ambientes exibidores, como a Arena MSG Sphere, e (re)arranjos
midiaticos trazem assim novas possibilidades para produtores e consumidores de cinema e
audiovisual. Se os ainda restantes paldcios cinematograficos hoje convivem com outras telas e,
sobretudo no Brasil, com a proliferacdo das salas em shopping centers, acreditamos que um melhor
entendimento dessa condi¢do é nossa principal contribuicdo académica neste ensaio devotado aos
espacos de projecdo e a celebracdo destes na cultura contemporanea.

Palavras-chave: Salas de cinema. Ambiente. Proje¢ao. Cidade.

https://doi.org/10.46391/ALCEU.v25.ed55.2025.457
ALCEU (Rio de Janeiro, online), V. 25, N2 55, p.70-86, jan./abr. 2025 70



https://doi.org/10.46391/ALCEU.v25.ed55.2025.457

ALCEU & pee

PUC

RIO

Revista de Comunicacgéo, Cultura e Politica
ISSN: 2175-7402

Abstract

Thinking the city as a locus of cinematic experience, this article aims to present and discuss changes
in the spaces for displaying moving images and sounds from a perspective arising from studies in
media ecology. Cinema, in its close relationship with the city, spread from the end of the 19th century
across a series of places and became a key element in understanding culture itself. New exhibitions
environments, like MSG Sphere Arena, and media (re)arrangements thus bring new possibilities for
audiovisual and cinema producers and consumers. If the few cinema palaces coexist today with other
screens and, above all in Brazil with a proliferation of shopping center theaters, we believe that a
better understanding of this scenario may result from this essay devoted to cinema spaces and their
celebration in contemporary culture.

Keywords: Movie theaters. Environment. Projection. City.

Resumen

Pensando en la ciudad como un lugar de experiencia cinematografica, este articulo tiene como
objetivo presentar y discutir los cambios en los espacios de exhibicion de imagenes y sonidos en
movimiento desde una perspectiva que surge de los estudios en ecologia de los medios. El cine, en
su estrecha relacién con la ciudad, se ha difundido desde finales del siglo XIX en una serie de lugares
y se ha convertido en un elemento clave para entender la propia cultura. Los nuevos entornos de
exhibicion, como el MSG Sphere Arena, y las (re)organizaciones de los medios brindan nuevas
posibilidades para los productores y consumidores de cine y audiovisuales. Si los palacios
cinematograficos restantes conviven hoy con otras pantallas y, sobre todo, en Brasil, con la
proliferacién de salas de cine en centros comerciales, creemos que una mejor comprension de esta
condicidn es nuestra principal contribuicion académica dedicado a los espacios de proyeccidn y sus

celebracion en la cultura contemporénea.

Para Rafael Fortes Soares e leda Tucherman
(in memoriam)

“Por cinema, entenda-se que ndo se trata aqui dos

interesses corporativos ou técnicos, mas do seu préprio espirito e
dos lagos que o unem aos elementos solenes da inquietude”
Robert Desnos
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Introdugdo

A experiéncia do cinema ndo se da somente nas salas de exibicdo, mas em nossa inquietacdo
mididtica e urbana. Os lagos que nos unem ao cinema passam por um entendimento que vai além do
conteddo dos filmes e de seus componentes técnicos ou profissionais. H4 décadas, os espacos que
consolidaram uma forma dominante de assistir a filmes — ou parte de um habito cinema (Maciel, 1992;
Parente, 2007) — mudam, de fato, para novos ambientes. Esta parece ser a melhor palavra para compreender
a variabilidade dos ambientes mididticos do cinema, se entendermos que “ambiente ndo é apenas aquilo
gue seleciona [...] de acordo com os atributos fisicos, mas também aquilo que é selecionado pelos seres
vivos” (Hui, 2020, p. 104). Nessa selegdo, os dispositivos da imagem e som se desenvolveram com diversas
nuances. A tela de cinema, por exemplo, herdeira do palco italiano e do teatro de sombras asidtico, se
miniaturizou nos dispositivos méveis e virtuais. E se agigantou no megaempreendimento multimidia e novo
espaco de entretenimento de Las Vegas, a Arena MSG Sphere. Idealizada em 2018 e aberta ao publico em
2023, a arena é uma parceria entre o Madison Square Garden e o Apollo Global management que detém o
hotel Venetian.

A porcdao midiatica do cinema (sua materialidade ou corpo) encontra na nocdo de ambiente o
prenuncio de uma arte consolidada no século XX e com tantos desafios adiante. Como observou o critico
francés Serge Daney em uma proposicdo paradoxal, “as geracdes futuras conhecerao o cinema através de
sua perda” (apud Maciel, 1992, p. 257). Essa frase evidencia que a perda do suporte material, a pelicula
cinematografica, foi apenas uma das mais importantes questdes para o cinema. De algumas décadas para
ca, a quase extincdo da sala de exibicdo em formato de paldcio cinematografico € uma outra. Entre mortes
ou desusos, o cinema sobrevive em outros formatos e lugares justamente por ser algo que nos circunda, que
nos ambienta em uma pratica cultural que independe de um lugar fixo. O cinema é lugar da inquietude e a
inquietude dos lugares.

Uma suposta propaganda de uma pessoa dirigindo e usando ao mesmo tempo os novos éculos de
realidade virtual Apple Vision Pro Air expressa bem essa mistura. As imagens obtiveram destaque ao
desencadearem opinides sobre o perigo e fascinio dessas telas hibridas e conectadas aos olhos. Ao fim,
tratava-se de disseminacao de fake news, mas cada vez mais acbes como essa devem passar a acontecer
com o avanco da transformacao de quase tudo em tela. A tela global (Lipovetsky; Serroy, 2009) se manifesta
de diferentes maneiras.

Por sermos “providos de talentos ndo apenas para a adaptacdo de ambientes externos, mas também
para a adaptacdo e a adogdo desse ambiente em si mesmo através de meios técnicos” (Hui, 2020, p. 105),
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criamos ambientes artificiais como os dculos de realidade virtual e a propria sala de cinema. Mais, criamos
as relacBes entre nds e as maquinas. Nesse jogo, a realidade é muito mais cinematica do que pensamos. Ao
olharmos e ouvirmos, estamos também fazendo um filme, estamos assim no cinema que o mundo e a
natureza nos fornecem.

O ato de ir ao cinema ou a “situagcao cinema”, de acordo com Hugo Mauerhofer, é o isolamento mais
completo possivel do mundo exterior e de suas fontes de perturbacado visual e auditiva. A sala ideal seria
aquela onde “ndo houvesse absolutamente nenhum ponto de luz [...] fora a prdpria tela e, fora a trilha
sonora do filme, ndo pudessem penetrar nem mesmo os minimos ruidos” (Mauerhofer, 1983, p. 375-376).
Saber fazer com que nos habitudssemos a esse ambiente foi, nos parece, preocupa¢ao da industria do
cinema até os anos 1950.

Este artigo busca refletir como elementos culturais e tecnoldgicos ja antecipavam mudancas na
experiéncia de se consumir cinema — e outros fatores que poderao ainda surgir, a exemplo tanto desse
chamado cinema ao vivo contemporaneo e do mais badalado espaco de entretenimento do momento, a
Arena MSG Sphere. Propor um percurso por experiéncias de exibicdo alternativas com outras telas e lugares
de projecdo, indo de experimentos ainda nas origens do cinema a outros em sua época de ouro e nos
experimentalismos do chamado cinema expandido (Youngblood, 1970), faz parte de nossa trajetdria para
compreender como os ambientes nos ajudam a compreender a sétima arte, que hoje talvez se eleve a uma
nova poténcia. A arena em Las Vegas é o mais recente exemplo de expansdao do cinema. Ambientacdo do
cinema aqui identificada como um locus central de inovagdao no contemporaneo, resgatando uma série de
experimentos anteriores no campo da exibicdo. Na cidade fabricada para o entretenimento, a tela da as

cartas ao lado dos cassinos e hotéis.

Cinema, cidade e modernidade

Como uma experiéncia moderna por exceléncia, o cinema em seus primordios convivia com outros
espacos de circulagcdo de imagens t3o interessantes quanto a MSG. A rua era cinematografica, como j3
observado nas comparacgdes entre os cartazes em Paris ou Times Square no fin de siécle e nos filmes daquele
momento (Singer, 2004). A rua era ndo sé o cendrio dos primeiros filmes, mas nela e em suas passagens
cristalizava-se uma necessidade de ver e ouvir a prépria cidade em seus estimulos e sensag¢des. Nas ruas,

hoje em dia, com a proliferacdo de projetores digitais e com uma street art turbinada que usa painéis de
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LED!, projecBes mapeadas e outras imagens em movimento mediadas pelas novas midias, o cinema se
reinventa. A tela é a massagem!, diria Marshall McLuhan.

A cidade, como apontavam os estudiosos da Escola de Chicago um século atras, era um laboratoério
social ou espectroscépio da sociedade, na expressdao de Robert Park. Hoje, ela nos parece cada vez mais
propicia de ser compreendida com o cinema, ou melhor, essa ambiéncia-cinema. Trata-se, talvez agora, de
um atelié da sociedade. Pensamos aqui ndo na confeccao artistica de um filme ou em sua direcdo de arte,
mas no espaco de fruicdo de imagens em movimento e sons mediados por um aparato tecnoldgico que
desenha nossa experiéncia urbana e que molda nosso percorrer pela cidade. Molde advindo dessa caixa
preta chamada projetor ou das telas de LED, que atualmente se estende com as possibilidades de novas
tecnologias de projecdo e exibicdo. Molde também construido na experiéncia da ida a sala de cinema
(moviegoing, na expressao inglesa), como outrora. A vivéncia comegava no lar e na midia — no contato com
a imprensa escrita ou em um telefonema para tirar ddvidas com a empresa exibidora —, invadia a rua nos
meios de transporte que também anunciavam filmes e que por si sé ja eram cinematicos (como o trem ou o
bonde), até a chegada no espa¢o do cinema com suas entradas que ja preparavam para a sessao com
cartazes, letreiros e tapetes moldados para cada momento (mais duro na entrada, mais suave no lobby, mais
integrado aos filmes na sala de exibicdo), passando ainda pelo foyer, pelos powder rooms?, escadas,
bomboniere e balcdes, o ambiente era um todo-cinema-inclusivo, espaco convidativo ao espetaculo no
escuro que se aproximava.

O espaco intra-filmico nos ajuda também com essa compreensao sobre o cinema como um ambiente
midiatico, como uma ecologia midiatica. Um exemplo: por tras daquele que é tido como um dos primeiros
filmes da histéria, A saida dos funciondrios da fabrica (1895), dos irmaos Lumiére, estd a ideia de uma camera
que revela ao mundo a classe trabalhadora e o préprio espaco do trabalho, a fabrica3. Esse lugar em Lyon
era da prdépria familia Lumiére, onde se processavam os filmes e os equipamentos do cinema que a noite os
espectadores iriam ver em cafés ou outros espacos de projecao.

O cinematdégrafo Lumiére era a um sé tempo projetor e camera, e essa caracteristica fez a maquina

dos franceses prosperar no inicio do cinema. Importa-nos aqui pensar para além do que cerca a captura

' Significa "Diodo Emissor de Luz" (do inglés, Light-Emitting Diode), um componente eletrénico semicondutor que emite luz
qguando recebe corrente elétrica.

2 Jodo Luiz Vieira (2022) mostra como esses espacos de maquiagem nas salas de cinema nos ajudam a entender suas histérias.

3 Em um filme homénimo de Harun Farocki (1995), a histéria do trabalho tenta ser escrita através de imagens de arquivo. A fabrica
seguiu seus trabalhos com cinema mesmo com os irm&dos Lumiére ndo fazendo mais seus filmetes. Ali foram desenvolvidas as
técnicas para os primeiros filmes tridimensionais.
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dessas imagens do filme da fabrica (se as pessoas sabiam ou n3o da talvez primeira candid camera* da
histdéria), como o espaco externo se relaciona com os espectadores quando veem esse ambiente em outro
(a tela) mediado pelo projetor. Sem ainda ser guiado por uma estética da transparéncia® e mais préximo
possivel, pela rapidez das imagens, dos espetdculos de fantasmagorias, origem inequivoca do cinema que
também nos ajuda a adentrar esse universo ambiental do cinema, o filmete era uma apresentagao espacial
do lugar que marca o século XX. Ndo a toa, o prdprio cinema se transformard anos depois em uma fabrica
de sonhos, que segundo Marshall McLuhan (1996) une o elétrico e 0 mecanico como um tapete magico de
fantasia, com a finalidade de vender mais quimeras.

As fantasmagorias eram frequentes para a audiéncia de meados do século XIX na Royal Polytechnic
Institute e em outros lugares préprios da modernidade no norte global. “O microscépio de projegado [...] e o
fisiocopio [...] atraiam a atencdo projetando, como o nome sugere, rostos humanos verdadeiros. A atracao
mais apreciada, entretanto, continuava sendo a lanterna magica, com efeitos de dissolving views” (Mannoni,
2003, p. 268). Essas imagens que se dissolvem sao como o filme dos Lumiére e todo o primeiro cinema de
atragdes (Gunning, 1995). Como a atracdo é aquilo que estimula a curiosidade visual e causa assombro,
surgindo também em funcdo do espectador, ela “existe primeiramente em termos de seu préprio tempo,
em termos de seu momento propicio de exposicdo. E entdo que o espectador olha o que estd acontecendo
e se interessa” (Gunning, 1994, p. 114). Isso vale tanto para a fantasmagoria como para os filmes dos
Lumiére, ao pensarmos na importancia do lugar para o espectador. Nos primdrdios do cinema, o projetor
ficava a mostra, dividindo espago com a audiéncia. Quando a projec¢ao ocorre no mesmo lugar em que
estamos, algo no minimo curioso, para quem assiste a uma exibicdo de cinema, acontece.

A busca pela ampliagdo das telas ja era feita pelo inventor Enoch Rector nos primérdios do cinema
com a primeira tentativa de uso de uma superficie maior e mais cheia (widescreen), utilizando uma pelicula
cinematografica nova (a de 63mm) e a tecnologia chamada Veriscope para a exibicdo de espetaculos de
boxe. “Para mostrar uma luta de 15m de pelicula, Enoch J. Rector teve a ideia de aumentar o comprimento
dos filmes de Edison e de reduzir a velocidade das imagens” (Mannoni, 2003, p. 405). Devido a muitas
dificuldades na captura e na projecao de imagens, o widescreen, no entanto, nasceria comercialmente sé

nos anos 1950, consolidando o tamanho da tela como uma questdo importante sobretudo para

4 A chamada camera escondida, criada pela TV norte-americana, sucesso em programas mundo a fora e hoje presente de forma
ultra massiva nos pequenos videos chamados de reels de redes sociais.

5 A intencdo do cinema naturalista hollywoodiano de criar a ilusio de estarmos no interior da acdo. Um “efeito-janela”, que
“favorece a relagdo intensa do espectador com o mundo visado pela camera” (Xavier, 2005, p. 9).

https://doi.org/10.46391/ALCEU.v25.ed55.2025.457
ALCEU (Rio de Janeiro, online), V. 25, N2 55, p.70-86, jan./abr. 2025 75



https://doi.org/10.46391/ALCEU.v25.ed55.2025.457

ALCEU & pee

PUC

RIO

Revista de Comunicacgéo, Cultura e Politica
ISSN: 2175-7402

determinados géneros como o western, o musical e a ficgao cientifica. Para nds, essa experiéncia de escala
e formato é um marco para uma nova abordagem ambiental do cinema.

Uma outra experimentagao que nos ajuda a pensar o cinema como um ambiente, para além da sala
como conhecemos e ainda nos seus primérdios, vem das chamadas Hale’s Tours. George C. Hale e William
Keefe trouxeram ao publico em 1904 na Exposi¢do de Saint Louis, nos EUA, a imitacdo de um vagao de trem
para passageiros em uma plataforma circular imével, ao mesmo tempo em que imagens eram exibidas de
forma semelhante a uma viagem ferroviaria real. Os inventores se tornaram, entdo:

a maior rede de cinemas que exibia exclusivamente filmes antes de 1906. Os filmes nao
apenas consistiam em sequéncias ndo narrativas retiradas de veiculos em movimento
(geralmente trens), mas o préprio teatro era organizado como um vagdo de trem com um

condutor que comprava passagens e efeitos sonoros simulando o clique da roda lixando seus
freios (Gunning, 2006, p. 58).

A primazia de uma Unica tela, mesmo que ja com proporcdes maiores, levou a poucos experimentos
semelhantes por muitos anos. Foi com o cineasta francés Abel Gance e o equipamento Polivision, um hibrido
de cdmeras e projetores feito para conceber um triptico de imagens na parte final do filme Napoléon® (1927),
gue a superficie na qual se projetam imagens sofreu um forte abalo em termos de experimentacgao estética.
Se o filme falhou como narrativa para muitos criticos, a experimentacdo com a tela se tornou um importante
marco no entendimento do cinema enquanto ambientacdo ou midia. Essa extensdao da tela no espaco
apresentou ao cinema comercial um espraiamento da superficie na qual se projetam imagens.

No entanto, foi nos estudos de montagem audiovisual que o trabalho de Gance ganhou mais forga, e

IIII

ndo nos de recepc¢ao e midia. Como ja muito debatido, foram as “teorias da ‘montagem horizontal’” (por

|II

oposicdo a “montagem vertical”, normal do cinema) invocadas por Abel Gance a respeito precisamente da
sua “polivisao” e de todos os mecanismos visuais que autorizavam aos seus olhos sua famosa tela tripla”
(Dubois, 2014, p. 142). Amontagem, em suma, era o que habilitava para a particdo da tela no filme de Gance.
A obra era exibida majoritariamente em uma Unica tela e sua parte final tornava-se o que o diretor francés
chamou de “musica da luz”. Filmes como Grand prix (1966), “que retomam algumas experiéncias de Abel
Gance com telas multiplas, na década de 1920, parecem indicar tudo aquilo que o cinema poderia ter sido,

se tivesse assumido com maior firmeza o propédsito de se tornar uma arte do século XX” (Machado, 2015, p.

248).

6 0 filme de Gance, apds mais uma restaurac3o, foi o escolhido para abrir o festival de Cannes de 2024.
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Seguindo nossa série histérica de [ou percurso por] modelos alternativos de exibicao
cinematografica, o Cinerama também foi algo que nos mostrou bem o que o cinema poderia ter sido e o que
talvez esteja se tornando, com um melhor entendimento de suas muitas fungdes, entre elas a ambiental,
que aqui propomos e que a arena em Las Vegas tenta nos (re)apresentar. Para além da montagem filmica,
nos parece vir da desmontagem das imagens nas telas um maior didlogo ecolégico-midiatico.

O Cinerama nos parece uma verdadeira musica da iluminacdo ou ecologia das midias em estado
bruto, podendo ser considerada a tecnologia que nos anos 1950 surgiu comercialmente, mas que ja era
experimentada alguns anos antes. Uma resposta criativa que desmontava certos mecanismos ja tradicionais
do cinema. Resposta eminentemente tecnolédgica da industria cinematografica a crise provocada pela
competicdo com a televisdao. Os desafios e os resultados estéticos alcancados pelo novo olhar panoramico
serviram de inspiracao para filmes narrativos com exibicdo em tela Unica como Rastros de ddio (1956), de
John Ford, mas foi sobretudo como uma nova atracdo, como um novo ambiente cinemdtico, que essa
tecnologia permitiu-nos entender melhor o cinema. “Com sua presenca tridimensional, o Cinerama estava
tdo ‘vivo’ que vocé ndo apenas assistia. Vocé viveu isso e se sentiu parte de cada cena” (Reeves, 1999, p. 85).

O uso de trés projetores com curvatura de 146 graus para compor uma sé imagem, exibindo
majoritariamente travelogues’, criava a sensacdo de imersdo através de um realismo tecnoldgico que
contava com varios projetores, som espacial e uma ambiéncia na prépria sala. Nos EUA, em 1939, o inventor
Fred Waller comecava a espalhar essa nova forma de se exibir filmes, que foi se aperfeicoando de um
experimento chamado Vitarama (que chegou a usar 11 projetores simultaneos para criar o efeito imersivo)&.
Apresentado na feira de variedades de Nova York, o Cinerama, tido como parte de uma

profusdo de novos formatos, tratou de ampliar a dimensdo audiovisual percebida pelos espectadores,

desenvolveu um novo cinema de sensagdes e incluiu, bem mais que antes, o corpo espectatorial como parte

integrante da tecnologia cinematografica ao absorvé-lo no regime cambiante de grandes dimensdes e de som

multidirecional estereofénico (Vieira, 2013).

O Cinerama se tornou uma sala e chegou a Los Angeles (CA/USA) nos anos 1960. No Brasil, em
particular na sala convencional chamada Comodoro, com tela adaptada, em S3o Paulo, as primeiras

exibicdes de This is Cinerama (1952) foram mostradas ao publico ainda no final dos anos 1950 (Vieira, 2013).

7 0s famosos documentérios de viagens, que no Cinerama ganhavam mais cores e sons colocando o espectador em uma imensa
aventura imersiva. Ao mesmo tempo que apresentava as maravilhas do mundo em tom documental, a tecnologia mergulhava os
espectadores em passeios por lugares que muitos ali presentes ndo conheciam ou poderiam conhecer por toda a vida.

8a Disney so6 desenvolveu o Circle-Vision, usado em parques da Disneylandia, muito em decorréncia do sucesso do Cinerama. O
sistema usava projetores 35mm para mostrar uma imagem que envolvia o espectador. Tal sistema fica conhecido como Cinema
360 graus e ainda existe em atragdes do Epcot Center.
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Sim, o Cinerama tinha um filme para se autoapresentar! Este filme e tecnologia de projecao inauguraram o
processo tecnoldgico e ambiental que explicava bem a juncdo das palavras cinema e panorama, essa estética
pictdrica que “protocinematograficamente” encantava o publico desde o século XVII. Os panoramas, que
tanto influenciaram os cineramas, foram bem identificados por Walter Benjamin como exemplos da cidade
moderna:

Foi incansdvel o esforco de tornar os panoramas, por meio de artificios técnicos, locais de uma imitacao

perfeita da natureza. Procurava-se reproduzir na paisagem as mudancas da luz do dia, o nascer da lua, o

murmurar das cascatas. [...] os panoramas abrem o caminho, para além da fotografia, ao cinema mudo e ao

cinema sonoro. [...] Os panoramas, que anunciam uma revolugao nas rela¢des da arte com as técnicas, sdo ao
mesmo tempo expressdo de um novo sentimento de vida. [...] Nos panoramas, a cidade amplia-se,

transformando-se em paisagem, como fara mais tarde e de maneira mais sutil para o flaneur (Benjamin, 2006.

p. 42).

O domo parece ampliar nosso sentimento cinematico de vida. O Cinerama mostrava como o
realismo imersivo precisava exorbitar a tela plana e reta como perceberam nos anos 1960 artistas e
visiondrios como Stan VanDerBeek e Buckminster Fuller, responsdveis por uma expansdo nunca vista do
cinema. Cinema expandido ou estendido nos parece ser a maneira mais curiosa de se pensar as
possibilidades ambientais do cinema. Prolongar o cinema é uma forma de pensar como a sétima arte pode
nos levar a novas cosmovisdes e possibilidades. Nesse sentido, a ecologia mididtica se torna, mais que
ferramenta conceitual, de fato uma pratica. Seja nas multiplas telas, seja nos domos, seja em monumentos
ou objetos, a exibicdo cinematografica se relaciona a espacos e ambientes, enquanto a narrativa dos filmes
comerciais se ocupa do tempo.

O domo, por exemplo, é uma forma que seduz os praticantes do live cinema atualmente®, mas ja
passeia pela histéria do cinema e das artes hd muito tempo. Ndo foi somente em projetos comerciais, como
a sala que ainda abriga o Cinerama e os prdprios filmes ali exibidos, que proje¢des curvas despontaram. Com
VanDerBeek, e sua inspiracao no domo geodésico de Buckminster Fuller, um cinema hemisférico se afirmava
na cena mais experimental do cinema também nos anos 1960. Bucky entendia que a estrutura de um domo
é uma das mais eficientes atmosferas para habitacdes devido a sua capacidade de salvar energia, e
VanDerBeek percebeu isso levando o domo para a projecao cinematografica.

O uso artistico das projeg¢des curvas aparece ja nos anos 1920 no Zeiss Planetarium (Jena/Alemanha),

remetendo a outra possibilidade de se exibir em superficies esféricas como hoje a MSG Arena faz. Ainda nas

% No Brasil, os United VJs ja fizeram diversos trabalhos em Fulldome. Tecnologia de proje¢des em até 360 graus, usando tendas
esféricas ou semiesféricas e muita qualidade de projecdo. Para um exemplo publicitairio desse uso ver:
https://www.youtube.com/watch?v=dI3b5PBI870. Acesso em 24 fev. 2024.
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lanternas magicas'®, do século XVIII, proje¢des circulares apareciam!! em placas usadas para exibir imagens
e sugerir movimento. Em qualquer exemplo de projecdes que ocorrem para além da tela plana, conseguimos
identificar uma espécie de cineambiéncia ou uma composi¢cao midioecoldgica que nos leva além dos filmes

em suas narrativas.

Do Movie-Drome a MSG Sphere

Rumo as novas atracdes como o Cinema 180 graus, o Ominmax e o favorito atualmente das grandes
produgdes, o Imax, o experimento Movie-Drome (1964-65) de Stan VanDerBeek merece destaque para a
compreensao de um cinema enquanto ambiente e os tensionamentos que a propria tela além do plano e da
histéria encenada indica.

O Movie-Drome foi um dos grandes exemplos daquilo que o critico norte-americano Gene
Youngblood chamou de cinema expandido. O projeto baseia-se na constru¢dao de um teatro semiesférico no
qgual multiprojecdes eram apresentadas para o espectador. Sob influéncia dos trabalhos de Buckminster
Fuller e do curador Henry Geldzhaler, VanDerBeek construiu o domo e mixou imagens criadas — projetando
na superficie esférica. Embaixo das proje¢cdes semicirculares, o publico se deitava ou passeava pela
instalagcao que almejava um cinema césmico, interconectado e performatico em uma viagem “home and
dome” (Sutton, 2015, p. 19).

Conforme aponta Sutton, o rétulo “cinema expandido” surge no projeto multimidia homoénimo de
Jonas Mekas, popularizando a expressao que aparece também no manifesto de VanDerBeek “Culture:
Intercom and Expanded cinema”, que nos apresenta com profundidade essa expressdo relativa a “formas
de espetdculo cinematografico nas quais acontece algo a mais do que somente a projecao de um filme:
danca, ac¢Oes diversas, happenings etc” (Aumont; Marie, 2003, p. 111). A performance Movie-Drome, como
atracao estendida, foi pensada, segundo VanDerBeek, como uma maquina de experiéncia que amplifica os
sentidos, a participacdo e o entendimento de que a histéria do cinema é a histéria da experimentacao
tecnolégica (Shaw, 2005). Ecoa, nesse sentido, uma analise de McLuhan, acerca do que acontecia com a

ampliacdo do cinema:

Nos dias atuais, o cinema como que ainda esta em sua fase manuscrita; sob a pressao da TV, logo mais, atingira
a fase portatil e acessivel do livro impresso. Todo mundo podera ter seu pequeno projetor barato, para
cartuchos sonorizados de 8 mm, cujos filmes serdo projetados como num video. Este tipo de desenvolvimento
faz parte de nossa atual implosdo tecnoldgica (McLuhan, 1996, p. 327).

10 A lanterna do fisico holandés Christian Huygens, segundo Mannoni (2003), data de 1668.
" Para mais detalhes, ver a dissertagdo de Pedro Viana (2024), sob orientagdo de Elianne Ivo Barroso no PPGCine/UFF.
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Em Movie-Drome, Stan VanDerBeek operou toda uma mdquina de formatos (slides, filmes em
diferentes bitolas, colagens) e, como em uma implosdo, desenvolve o cinema para além da propria ideia de
filme. Nao estamos diante de um filme, mas de varios fragmentos ou de um banco de dados navegavel como
a web. “Embora Movie-Drome oferecesse uma estrutura fisica inovadora para abrigar equipamentos de
projecao e reunir o publico, também apresentava uma reconceitualizagao do espago cinematografico longe
do paldcio cinematografico e de todas as associacdes subsequentes” (Sutton, 2015, p. 86). Diferente de todos
os tipos de salas de cinema, o domo de VanDerBeek era a proposta de uma intermidiatizacdo que conferia
ao espaco status de midia. Ambiente propicio, criado para uma imersdo multimidia e sensorial, que
finalmente confirmaria o cinema como arte que vai além de prolongamento da visao.

No chamado cinema intermidia de Youngblood, as distin¢gdes entre o narrativo e o experimental ndo
sdo mais decisivas. Tal querela que marcou sobretudo os estudos de cinema experimental se faz ultrapassada

no trabalho de VanDerBeek:

N3o é uma “peca” ou um “filme”; e ao mesmo tempo tem elementos dos dois [...] a experiéncia filmica [...]
ndo é necessariamente uma projecao de luz e sombras numa tela no final da sala, nem esta a experiéncia
teatral contida em um proscénio, ou dependente de “atores” atuando para uma audiéncia (Youngblood, 1970,
p. 365).

Movie-Drome e outras projecoes esféricas sdo hibridas e pautadas por uma cineambiéncia toda
prépria. Estabelece-se uma radical compreensdo de que o filme esta ndo sé na tela, mas em um espaco
maior que ganha a tridimensionalidade e outros efeitos imersivos e interativos, e que hoje estao também
desenhados nas projecdes mapeadas e em outras técnicas que criam no espectador essa imersao tao
desejada pelo cinema; em especial por nomes como Dziga Vertov e seu cine-olho, na concepcdo de que
“cinema é também a arte de imaginar os movimentos dos objetos no espaco, [...] desenhos em movimento.
Teoria da relatividade projetada na tela” (Vertov, 1983, p. 251).

Se, como observou o préprio Stan VanDerBeek, a ideia de “Movie-Drome se torna uma referéncia
metafdrica para outros sistemas [...], 0 espaco por ele mesmo nos dd uma mensagem antes da mensagem
em si: arquitetura é midia” (apud Sutton, 2015, p. 86). Com a Arena MSG e suas atragdes, tal observacao
parece realmente se confirmar. Evidentemente, as formula¢des utépicas do artista foram substituidas por
puro espetaculo capitalista, e ndo sabemos ao certo o que VanDerBeek acharia do empreendimento que
eleva sua ideia a uma escala exponencial em tantos sentidos.

Chama a atencdo que uma das primeiras imagens exibidas pela parte de fora da Arena MSG Sphere
tenha sido a de um olho, logo nas primeiras semanas de apresentacdo desse lugar de entretenimento. A

Sphere foi anunciada em 2018, mas devido a pandemia do Covid-19 sé comecou a operar de fato no inicio
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de 2023, comportando 18.600 pessoas em seu interior'? e uma cidade em seu exterior. Vdrias imagens estdo
sendo exibidas nessa parte externa do domo. A placa da cidade de Las Vegas, emojis animados, imagens
abstratas e objetos esportivos como bolas de basquete fazem parte do repertoério visual do espaco e ja foram
mostradas nesse painel de LED que, além de exibir, nos olha. O 1,2 milhdo de pontos de LED nos 120 metros
de altura por mais de 170 metros de largura e 164 mil alto-falantes criam uma superficie gigantesca para
exibicdo esférica, capaz de mostrar diferentes imagens por dentro e por fora. As imagens ao ar livre parecem
definir o cinema como um lugar “e também uma utopia: aquela escrita do movimento que foi celebrada na
década de 1920 como a grande sinfonia universal, a manifestacdo exemplar de uma energia que anima ao
mesmo tempo a arte, o trabalho e a coletividade” (Ranciere, 2012, p. 14). Um olho-lugar que tudo na cidade
observa e, ao mesmo tempo, uma atracdo a ser olhada internamente, onde um filme dirigido por Darren
Aronofsky é exibido, Postcard From Earth® (2023), além de outros filmetes e shows musicais. A Ultima
atracdo de destaque foi a banda irlandesa U24,

O olho que circunda a esfera mostra que a cidade do puro entretenimento é de certa forma vigiada
pelas telas. Para além do panoptismo foucaultiano e do sinoptismo que nos aponta Bauman (1999) em sua
leitura de Mathiessen, na qual os vigiados passam a ser os vigilantes , a onipresenca desse espaco em uma
cidade que é pura imagem aponta a necessidade de pensarmos como a esfera publica hoje convive com uma
esfera-espetaculo-audiovisual como a Arena MSG. Essa convivéncia faz parte desse ambiente a que fomos
acostumados a entrar, mas que nunca esqueceu seu exterior’®. Cinema que, mais que filme, se imagina
enquanto lugar.

N3o mais o pandptico, e talvez sim os seis principios da heterotopia em Foucault, nos ajudam a
pensar o cinema como ambiente técnico nas paredes dessa arena multimidia. O primeiro principio desse
conceito é que toda cultura é feita em si por heterotopias, ou seja, trata-se de espacos reais. Em seguida,
Foucault observa que “uma sociedade pode fazer funcionar de uma maneira muito diferente uma

heterotopia que existe e que ndo deixou de existir”, a exemplo do cemitério que Foucault menciona, espaco

2 Dados extraidos de https://www.thesphere.com/. Acesso em 24 de janeiro de 2025.

3 0 filme remete aos travelogues do Cinerama, mas o passeio é pelo planeta Terra com ar de fic¢do cientifica e documentario de
natureza. O filme foi rodado em 18k, a mais alta definicdo de imagem, e é exibido também nessa qualidade. De acordo com o
IMDB, mais de 2000 profissionais integraram a equipe que nos créditos € mostrada em uma mesma imagem devido ao tamanho
da tela curva da arena. Mais detalhes em https://www.youtube.com/watch?v=eryP10tAFGQ . Acesso em 27 fev. 2024.

4 Banda que sempre esteve envolvida com a imagem e seus novos usos, a exemplo do primeiro show transmitido em tempo real
pelo Youtube e pela turné ZooTv, que revolucionou a projecdo de imagens em shows.

5 Em artigo apresentado em encontro da Compds, tratamos como o experimento “Cinema 81”, de Dan Graham, foi pioneiro
nesse sentido. O projeto do artista consistia em um modelo de sala de cinema no qual os transeuntes do lado de fora eram
incorporados a sessdo e quem assistia ao filme era de fato observado também. Ver: Oliveira Filho e Bessa (2023). Acesso em 28
fev. 2024.
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gue persiste na sociedade, mas que é ressignificado, o cinema pode passar por tal principio. O terceiro
preconiza a diversidade dos espacos, pois “varios posicionamentos que sdo em si proprios incompativeis”
tornam os lugares sempre varidveis. As heterotopias como “recortes do tempo” e a suposi¢ao de serem
continuamente um “sistema de abertura e fechamento, que simultaneamente, as isola e as torna
impenetrdveis” sdo o quarto e quinto fundamentos. Por fim, as heterotopias em duplo movimento criam um
“espaco deilusdo que denuncia como mais ilusério ainda qualquer espaco real [...] ou, pelo contrario, criando
um outro espac¢o, um outro espaco real” (Foucault, 2009, p. 416-421). Refletir que é possivel somar as salas
de cinema e suas ambiéncias expandidas as bibliotecas e museus, exemplos de Foucault, como heterotopias
do século XXI é parte de uma hipdtese que tentamos neste ensaio, de certo modo, apresentar.

Cinema-ambiente é a MSG Sphere, como mais uma heterotopia do século XXI, ou melhor, como
espaco de ilusdo e ambiente mididtico. A tela e a sala de cinema como espacos compostos de histdrias
recortadas no tempo, justapostas, e de memarias espaciais reais. A tela, enquanto espaco de ilusdo, se torna
um espago no qual se inserem outros lugares e sistemas, como a esfera de Las Vegas nos oferece.

Se o exterior é uma atragdo a parte, o cinema em si como o conhecemos estd dentro da esfera, mas,
como em uma passagem benjaminiana sobre a casa moderna, o intérieur projeta-se para o lado de fora: “[...]
minha casa, ndo importa onde lhe seja feito um corte, é sempre uma fachada” (Benjamin, 2006, p. 450). As
atracdes da esfera, dentro e fora, encontram-se em dialogo heterotépico. No interior, além de toda a
poténcia visual e auditiva, a atracdo ainda conta com cadeiras vibratdrias e a promessa de que cada assento
fornece uma experiéncia unica. Na chamada Sphere Experience'®, promete-se um misto de tecnologia de
ponta e narrativas envolventes que englobam rob0s e paisagens realistas, mas mais que uma promessa
estamos diante de uma abertura envoltéria do cinema e um novo prolongamento de nossos sentidos. O
tamanho, mesmo com toda a definicdo, gera visualidades muitas vezes estranhas que em certos momentos
beiram a vanguarda surrealista e os filmes graficos e, por vezes, a glitch art. Na esfera, o tamanho das
imagens delimita o que o espectador pode fruir da atracdo. A experiéncia do cinema se amplifica nesse
envoltério que demanda ndo mais a pergunta o que é o cinema, mas o que pode o cinema quando estendido

a novos ambientes.

"6 Tivemos a oportunidade de realizar a experiéncia in loco em abril de 2025. Pelo primeiro nivel da atra¢gdo, um rob6 alimentado
por inteligéncia artificial responde a perguntas da audiéncia. De forma muito realista, o espagco é tomando por imagens
holograficas que te ambientam ao que estd por vir na sala principal, onde exibe-se o filme ja aqui mencionado. Ver:
https://www.vegas.com/shows/variety/the-sphere-experience-las-
vegas/?gad_source=18&gclid=CjwKCAiAOPuuBhBsEiwAS7fsNY_K9ugB7nRZYd_8i02ik7gsbiWw8VhQ6tE35WyjDDumna-
Eqr17igBoCkJUQAVD_BWE. Acesso em 29 fev. 2024.
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Parte da Madison Square Garden Company, grande complexo do entretenimento norte-americano,
a Arena MSG desponta como uma interessante provocacao e possibilidade de resposta a indagacao anterior
e as atuais salas de exibicao de filmes. Ndo pelo contelddo que é 1a mostrado, mas pela midia cinema de fato
ser escancarada como tal na jungdo entre interior e exterior que nos chama a atengdo como espectadores.
Se mais e mais, em termos narrativos, os filmes se assemelham reforgando ecos da critica feita por cineastas
como Godard e Greenaway nos anos 1980, como midia ou ambiéncia o cinema ndo cessa de avancar.

De forma rapida a industria de exibicdo cinematografica ja anuncia novas salas, e se “a ecologia da
midia ndo existe em um vacuo, ela s6 pode existir em um contexto humano” (Strate, 2017, p. 23), os debates
em torno das possibilidades para o audiovisual de espacos como esse demonstram o quanto o cinema
enquanto um ambiente ainda tem caminhos pela frente e pode oferecer novas ideias para o cinema
comercial, como sempre fez. O que observou o critico francés Jean Mitry sobre o filme experimental parece
valer para o cinema como um todo nessa nova configuracdo ambiental. “O experimental nao é diferente do
proprio cinema em sua constante evolucdo, porquanto seja verdade que um filme experimental bem-
sucedido ndo é mais que o cldssico de amanha” (apud Parente, 2000, p. 86).

A ecologia das midias, ou como definiu Neil Postman o “estudo das midias como ambientes” (apud
Braga; Levinson; Strate, 2019, p. 25), é decisiva para a compreensdo de um novo paradoxo: o do espaco
cinema como algo além do império da narrativa e, ao mesmo tempo, a servico desta para novas
possibilidades para o audiovisual se remodelar aos meios digitais ainda por vir. Aqui, a guisa de conclusao,
vale remontar ao chamado realismo integral de Bazin sobre os sonhos dos primeiros artesaos do cinema e
como os primérdios, em termos ecolégico-midiaticos, se relacionam com a proliferacdo de telas e espacos
audiovisuais:

Se examinarmos minuciosamente os trabalhos da pesquisa deles, tal como transparece nos préprios aparelhos

e ainda mais indiscutivelmente, nos escritos e comentdrios que os acompanham, constatamos que esses

precursores eram antes de tudo profetas. (...) A imaginacao deles identifica a ideia cinematografica com uma

representacdo total e integral da realidade; ela tem em vista, de saida, a restituicdo de uma ilusdo perfeita do
mundo exterior, com o som, a cor e o relevo (Bazin, 1991, p. 29).

A busca por uma sensacao plena da realidade do cinema se desdobra em projetos como o da Arena
MSG, em todo live cinema e em cada espectador contemporaneo. Ela nos direciona “diretamente a uma
nova expressao estética através da fusao audiovisual, catalisando formas inovadoras de comunica¢do que
operaram potentes formas de emocao ndo-verbais e, ao mesmo tempo, encorajaram diferentes modelos de

producdo coletiva” (Salter, 2010, p. 173).
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Uma ambiéncia nessa nova cidade que encampa o audiovisual e que mostra como, mesmo sem as
salas como conheciamos e que ndo mais por ali existem, uma presenca do cinema se faz perene nos
convidando a novos modos de ver e ouvir a cidade e a nés mesmos.
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