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Resumo

O objetivo deste artigo € investigar as estratégias visuais para a criagado do
“efeito de real” na construgcdo do espago cinematografico. A nossa hipétese &
gue os efeitos visuais interferem diretamente na construcdo do espaco filmico e
resultam num cinema hiperrealista, no qual o “efeito de real” ndo esta mais a
servico da verossimilhanca, mas da imersdo e da intensificacdo sensorial.
Neste sentido, os efeitos visuais tornam-se parte da narrativa e sao

responsaveis pela criacado da atmosfera filmica.
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Visual strategies and real effect in construction of cinematic space

Abstract

The aim of this paper is to investigate the visual strategies to create the "reality
effect” in the construction of cinematic space. Our hypothesis is that the visual
effects interfere directly in the construction of the filmic space and result in a

hyperrealist cinema, in which the "reality effect” is no longer in the service of
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verisimilitude, but in the immersion and sensory enhancement. In this sense,
the visual effects become part of the narrative and are responsible for creating
the filmic atmosphere.
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Introducéo

A proposta deste artigo € investigar como os efeitos visuais podem levar a
criacdo de espacos e a constituicdo de atmosferas no audiovisual. A atmosfera
€ definida como um espaco energético, composto por forgcas visiveis ou
invisiveis, que tém o poder de desencadear sensacdes e afetos nos receptores
(GIL, 2005). O que se busca mostrar € que a atmosfera pode ser um elemento
concreto, criada através de diferentes técnicas profilmicas (composicéo visual,
a escolha de locacbes, a construcdo cenografica, a iluminacdo, efeitos in
camera) e, extra filmicas (efeitos visuais e especiais computacionais), fazendo

uso da tecnologia disponivel em cada época.

Este enfoque, que parte da constituicdo do espaco realista para discutir a
criacdo da atmosfera cinematogréfica atraves dos efeitos visuais foi uma opcao
por entendermos que O espaco cinematografico ¢ um dos elementos
fundamentais para a criacdo da atmosfera. Pois, trata-se da sua primeira
instancia de concretizacdo, € onde a atmosfera se ancora, sofre
transformacdes, se faz existir. Por isso comecamos nossa reflexdo elencando
alguns momentos histéricos importantes para a constituicdo do espaco. Pois se
na arte, “(...) a conquista do naturalismo pode ser descrita como a acumulagao
gradual de correcdes devidas a observagao da realidade” (GOMBRICH, 2007),

no cinema esta afirmacéo é ainda mais significativa.



Breve histdria do espac¢o no cinema

O primeiro termo utilizado para pensar o espaco associado a um evento
dramaturgico é o espaco cénico, expressao oriunda do teatro e definida em
funcdo de uma encenacéo teatral. Ele € o0 espaco proprio aos atores e devera
conter todos o0s itens necessérios para o desenvolvimento do espetaculo em
guestdo: a boca de cena, o proscénio, as coxias, etc... De certo modo, este
também era o cenério tipico dos filmes do primeiro cinema ou cinema das
origens (1898-1907). Tendo como referéncia o palco do teatro, o espaco
apresenta cenarios de diversas camadas movimentadas por roldanas e a
utilizacédo bastante frequente de teldes pintados nos fundos do cenario, muitas

vezes reproduzindo, como no teatro da época, o trompe I'oeil.

A dimenséo do espago no cinema, tal como conhecemos hoje, ocorre somente
a partir de 1909 e ndo se deve ao aparato técnico da camera, mas a um
conjunto de fatores (BURCH, 1999). Um dos quais € a proibicdo dos atores
olharem para a camera. O olhar dos atores também vai funcionar para articular
uma nova construcédo do espaco, juntamente com a decupagem dos planos e a
nocao de continuidade. Esta no¢éo, que se instaura com a montagem, torna o
espaco do filme totalmente descontinuo e fechado em relacdo ao espaco da
plateia, espaco consagrado como diegético, por tratar-se de um espaco que

tem existéncia apenas no universo ficcional.

A criacdo desta nova concepcéo de espaco também levou ao desenvolvimento
de estratégias mais adequadas na constituicdo do espaco cenografico, que
seria o local destinado a realizacdo dos filmes. J4 ndo temos mais um palco
com uma tela representando o cenario ao fundo, agora se busca acentuar
simulacdo de espacos tridimensionais. O chamado espaco cénico passa a se
referir a cenario: um conceito que compreende tanto cenarios construidos em
estudio, quanto paisagens naturais e constru¢cbes humanas. O cinema se

distancia da concepcao de espaco teatral e se aproxima da arquitetura.



A materializacao a partir da arquitetura

A busca por um cinema mais realista se estendeu para a arquitetura numa
tentativa de materializacdo do espaco cinematogréfico. Para Lo Brutto, a
arquitetura € uma disciplina fundadora do departamento responsavel pela
concepgao visual do filme: “a diregdo de arte em cinema nasceu da
colaboracédo entre trés formas artisticas: as artes decorativas, o teatro e a
arquitetura” (LO BRUTTO, 2002). O primeiro a se aventurar na construcdo de
cenarios tridimensionais foi Enrico Guazzoni, pintor e cenégrafo teatral formado
na tradicdo italiana. Ele foi o responsavel pela introducdo dos primeiros
cenarios gigantescos especialmente construidos para um filme. Guazzoni
construiu 0s cenarios para a maior parte dos seus filmes: Brutus (1910),
Agrippina (1910), The maccabees (1911), Quo Vadis (1912) e Sposa del Nilo

(1912).

Para Barsacq a arquitetura filmica encontra seu apogeu em 1913, no também
italiano Cabiria, de Giovanni Pastrone. O filme pode ser considerado um marco
na histéria da cenografia filmica, se constituindo no paradigma do espetaculo
cinematografico grandioso e de fidelidade em sua reconstrucéo histérica. Este
estilo de construcdo cenografica vai influenciar o diretor americano David
Griffith na construcdo dos cenarios monumentais de Intolerancia (1916), que
estdo no episédio da Babildnia do séc. VI A/C, uma das trés metéaforas
historicas do filme, que representa a luta de babilénios e persas. Os cenarios
foram edificados nos exteriores do cruzamento da Sunset e da Hollywood

Boulevard, local onde ficavam os estudios da Biograph.

Apesar da preocupacdo com o0 realismo e a verossimilhanca nas
reconstituicées histéricas, que observamos em Griffith e em filmes como Ben-
Hur (1959), William Wyler, Alexandre Nevski (1939), de Eiseinstein; também

veremos que as técnicas arquitetbnicas sdo utilizadas para representar



universos ficcionais, como os cenarios de O gabinete do Dr. Caligari, de Robert

Wiene, e Metropolis de Fritz Lang.

A busca pela verossimilhanca e a criagdo de universos nunca antes
imaginados continuam sendo pressupostos da direcdo de arte no cinema. Mas
as técnicas de construcdo do cenario, de composicao visual e decupagem do
espaco filmico nos filmes High Concepts sofreram mudancas. O cinema High
concept seria uma modernizacdo do chamado cinema blockbuster, pois além
de apresentar a narrativa basica dos filmes blockbusters, valorizando os efeitos
especiais, tende a ser pensado para mais de uma janela de exibicdo, e
considerar todos os produtos licenciados que podera gerar (games, seriados,
blu-ray, etc.). Por isso focamos nossa analise em filmes High Concept
realizados a partir dos anos 2000, realizados com recursos da tecnologia
digital, que vém redimensionando o trabalho da direcéo de arte e exigindo que

repensemos e atualizemos 0s conceitos de espaco no cinema.

Alguns conceitos sobre espaco cinematografico

Refletir sobre o espaco no cinema contemporaneo requer um mergulho na
historia do cinema, que envolve aspectos estéticos, psicologicos, econémicos e
conceituais. A comecar pelo proprio termo espaco, uma expressao generica
gue significa tanto a sala de cinema, como a propria tela e o que ocorre na tela
e, muitas vezes, vai além dela (espaco fora da tela). Gardies, em uma tentativa
de sistematizar os estudos sobre o espago no cinema, vai usar 0 termo
dispositivo para explicar a articulacdo entre todos estes tipos de espacos
envolvidos na experiéncia espectatorial. A nocao de dispositivo cinematografico
foi cunhada por Jean-Louis Baudry e se refere ao aparato tecnoldgico,
econdmico e o investimento subjetivo do espectador no ato espectatorial, que
inclui os espacos da sala de cinema, da cabine de projecdo e da tela
(BAUDRY, 1978).



A primeira caracteristica do espago da tela (L’ espace écranique), de acordo
com Gardies, € que ele se oferece como um espaco real a dupla visao: ele
possui uma materialidade fisica que o espectador percebe no inicio da
projecao. Quando tudo fica escuro e as primeiras imagens aparecem ha outra
realidade, mais complexa e muito mais dificil de estabelecer, que surge na tela.
Durante um tempo realmente perceptivel, no qual o olho do espectador se
precipita para o centro da tela durante a projecdo uma mutacdo radical se
imp&e em consequéncia do status de realidade da tela: sua materialidade fisica
se transforma em uma realidade imaginaria cuja ilusdo funciona de modo
proporcional ao prazer experimentado pelo espectador. A materialidade da tela
observada por Gardies, quando atribuida aos sistemas de projecéo
contemporaneos como Imax, Imax 3D, cada vez mais se confunde com a
propria arquitetura do cinema. Pois as dimensdes destas telas ocupam uma
parede inteira e a disposi¢ao das poltronas “projeta” o espectador para dentro

da tela.

A segunda caracteristica do espaco da tela € uma forte convencédo, que se
refere a sua funcdo de quadro. Aqui se coloca em questdo um conjunto de
coordenadas espaciais proprias a superficie da tela. “(...) Espelho singular,
janela em trompe-l'oeil, a realidade da tela ndo deixa de ser problematica
porque ela se caracteriza por seu poder de desaparecer sem deixar um traco.
Em seu centro se cruza a profundidade de um mundo virtual” (GARDIES,
1993). Este mundo virtual, em algum momento teve sua materialidade
registrada em um fotograma, € neste aspecto que Gardies vai se apoiar para
ressaltar a primazia do espaco sobre o tempo, quase sempre considerado um
parametro fundamental para o cinema (BERGSON, 2006), enquanto imagem
em movimento, que apresenta uma duracgdo. Esta afirmacédo é corroborada por
Jost & Gaudreault.

Contudo, se o tempo é fundamental, isso ndo impede que o espaco lhe

anteceda, pois 0 espaco figura sobre o fotograma, o tempo nao. O fotograma



vem antes da sucesséo de fotogramas, portanto, a temporalidade do cinema
deve se apoiar efetivamente sobre o espaco para se inscrever no centro da
narrativa (JOST & GAUDREAULT, 2009, p. 105).

As preocupacdes de Gardies sdo bastante amplas quando trata do espaco
cinematografico. De qualquer modo, seu interesse € justificado, pois o cinema
para a maioria dos autores é a arte do espaco. “O cinema faz da duracdo uma
dimensao do espago” (FAURE, 1953). Seja por sua relagdo material com os
cenarios e locacgdes, por sua capacidade de estruturar novos espacos, a partir
da articulacdo espaco-tempo através da montagem.

Para esta pesquisa a énfase na categoria espac¢o € fundamental, pois estamos
refletindo sobre os procedimentos concernentes ao departamento de arte, que
em geral € responsavel pela criacdo do cenario material e também pelo
conceito visual, evidenciado em cada frame do filme. Obviamente, isso ndo
significa que prescindimos do movimento para refletir sobre os aspectos
estéticos do filme, mas a constituicdo do espaco € nosso ponto de partida para
pensar as demais categorias e suas relacfes. Tal abordagem nao é novidade,
pois é também na representacdo espacial que se ancoram as principais teorias

realistas.

Para André Bazin, realista € “todo sistema de expressao, todo processo de
narrativa que tende a fazer aparecer mais realidade na tela” (BAZIN, 1991, p.
244). O cinema para ele se diferencia das outras artes por registrar os objetos
em sua propria espacialidade e a relacdo dos objetos entre si. Por isso em sua
teoria valoriza técnicas que respeitam esta espacialidade: o plano-sequéncia
(quando a duracdo do plano coincide com a duracdo do evento) e a
profundidade de campo (quando todos os elementos dentro do campo estéo
igualmente focados, quer se encontrem em primeiro plano, em segundo plano

e/ou em plano recuado).

Para o critico francés ndo deve haver montagem quando a ruptura de uma

unidade espacial transformar a realidade em sua mera representagao



imagindria. Para Bazin, a decupagem do espaco introduz uma abstracdo na
realidade. Considerando as estratégias visuais que abordaremos em seguida,
0 uso de técnicas consideradas mais realistas por Bazin, ndo impede que o
cinema transforme a realidade em uma representacdo imaginaria, alguns,
como o plano-sequéncia serdo a base de um cinema hiperrealista, no qual o
espaco é o principal elemento para criar e naturalizar mundos possiveis
(GOMBRICH, 2007, p.171).

Apesar, de o cinema contemporaneo conseguir fazer aparecer mais realidade
na tela, enquanto registro fotografico ela ndo existe ou ocorre em proporcao
muito pequena. O efeito de real no cinema contemporaneo esta cada vez mais
distante da materialidade fisica obtida pelo acumulo de diversos elementos que
compdem o universo diegético: figurinos, aderecos, objetos inseridos em
cenarios realistas ou locacOes adaptadas. A tendéncia é encontrarmos alguns
poucos elementos fisicos (figurino, objetos de cena, mobiliario) e na cenografia
lancar mao de recursos considerados artificiais, mas que no seu conjunto
geram uma percepcao realista. Estes efeitos sdo alcancados atraves de uma
simples correcdo de cor até a insercdo de cenarios virtuais, combinados com
cenarios criados durante a pré-producdo (composites, que tem como base
fotografias de locacdes, até técnicas utilizadas desde o primeiro cinema, como

paineis, matte paint, etc.).

Do ponto de vista espectatorial, a mudanca é observada mais em funcédo de
um aumento de imerséo (tamanho da tela, qualidade da imagem e do som) do
gue propriamente conceitual. Mas na perspectiva tedrica e pratica se anuncia
(e se consuma) uma mudanca de paradigma, que vai alterar concepcdes

profundamente enraizadas no pensamento cinematografico.

Tradicionalmente, o espaco filmico pode ser construido de duas maneiras:
através do deslocamento da camera entre os planos e do proprio movimento

da camera durante o curso do plano (panoramica, travelling etc.), e da



justaposicdo e sucessdo de espacos fragmentarios, que podem ndo ter
nenhuma relacdo material entre si, mas que resultam em um espacgo global,
sintético, percebido pelo espectador como Unico. A escolha e valorizacdo de
algumas destas caracteristicas também determinam um pensamento
cinematografico (valorizagdo do plano-sequéncia no Neo-Realismo italiano) e o
estilo de um cineasta (Wim Wenders).

Uma forma bastante comum de pensar a questdo espacial no cinema é partir
do conceito de lugar (quase sempre associado as locacdes). Gardies define o
conceito de lugar como local que aparece com uma forma significante,
delimitada por sua estrutura espacial — tamanho, orientacdo, dimensdes — e por

sua ordenacéao estilistica — objetos que o compdem, tracos de estilo.

No contexto da narrativa cinematografica podemos considerar duas categorias
principais de representacao espacial: o espacgo profilmico, que se refere a “tudo
gue esta em frente a camera e fica registrado na pelicula” (SOURIAU, 1953, p.
8), ao campo, delimitado, pelo quadro da camera e construido através da
intervencdo da direcdo de arte, do diretor de fotografia e do diretor que
determina o enquadramento. Este é 0 espaco representado que se faz visivel,
a outra grande categoria seria 0 espac¢o ndao mostrado. O espaco da tela, onde
se inscreve o significante visual resultante do profilmico e o espaco do
espectador, a sala de cinema, chamado por Jost e Gaudreault de espaco de

consumacao.

Apesar de o enquadramento, que gera o campo e o fora de campo, ser a base
da representacao do espaco de alguns estilos cinematograficos, o cinema pode
reproduzir o espaco, fazendo com que o0 experimentemos através dos
movimentos de camera, que vai ser responsavel pelo desenvolvimento de

VArios recursos narrativos.

A relacdo da camera com o espaco €, portanto, de uma importancia muito

grande no plano narrativo, j& que, como notamos € gracas a mobilidade da



camera que o cinema desenvolveu boa parte de suas faculdades narrativas
(JOST & GAUDREAULT, 2009, p. 106).

Isso ndo mudou, os movimentos da camera continuam desenvolvendo novas
possibilidades narrativas e estéticas no cinema digital, s6 que agora estes
movimentos séo criados por algoritmos e ndao fazem mais parte do espacgo
profiimico. O que pode ser chamado de espaco extra-filmico, pois muitos
recursos utilizados para criar novas dimensdes espaciais através da
composicao visual ou dos movimentos de camera ndo sao mais realizados em

frente a camera, mas na pos-producéo.

As tecnologias de criagdo da imagem digital, com os movimentos de camera, a
modelagem e a correcdo de cor nos permitem criar espagos sem a
necessidade de sua existéncia material. As cameras dos softwares nos
permitem deslocamentos espaciais e pontos de vista, que desafiam as leis da
fisica e a nossa percepcdo. George Lucas foi um dos pioneiros neste processo
- das primeiras experiéncias com Guerra nas Estrelas (1977) realizadas com
maquetes e efeitos mecanicos em sua maior parte - a nova trilogia realizada

inteiramente com tecnologia digital.

Mas, o efeito que causou maior repercussao no principio do uso extensivo das
técnicas digitais foi o sistema de Gaeda utilizado na série Matrix. Justamente,
por sua capacidade de, a partir de informacfes observadas na natureza,
reconstituir a realidade fisica de forma verossimilhante. O processo de Gaeda
separa, sistematicamente, a realidade fisica e, em seguida, reintegra o0s
elementos em uma representacdao virtual gerada por computador. O resultado é
um novo tipo de imagem que possui aparéncia e nivel de detalhamento
fotografico / cinematogréafico ainda que, internamente, seja estruturado de
maneira completamente diferente (MANOVICH, 2004, p. 11).

10



E interessante, que esta € a mesma ldgica das artes plasticas, ao defender o
uso da schemata e ressaltar a revolucéo feita pelos gregos, Gombrich faz a
seguinte afirmagao: “(...) A natureza n&o pode ser imitada ou transcrita sem
primeiro ser desmontada e montada de novo. Este € um trabalho de
observacéo, mas também de experimentacdo constante” (GOMBRICH, 2007).
Em relacdo a este tipo de reconstituicdo da realidade um bom exemplo é a
cena de Neo se esquivando de balas em Matrix e a morte de Trinity, atirando
em Reloaded séo representacdes de hiper-realidade que ndo podemos ver e
experimentar. Os efeitos digitais, tornando o deslocamento do espaco invisivel
e a improvavel expansdo de tempo possivel, criam outro mundo diferente,

separando o mundo em que estamos vivendo.

O mundo das imagens digitais, através da criagdo de seu proprio tempo e
espaco, potencializa o universo filmico e Ihe permite ser representado de forma
mais realista, ou, mais magica, dependendo do género filmico e do objetivo do
diretor. Por outro lado, a criacdo do espaco no cinema digital cada vez mais se
desloca do profilmico e de um sistema de producdo, que passa por certa
materialidade, e se torna um elemento da poés-producdo, associado

particularmente aos efeitos visuais.

Podemos dizer que esta ocorrendo uma desmaterializacdo do espaco
cinematografico, no contexto da producdo (antes associada a criacdo de
cenarios ou adequacédo de locacdes). Em contrapartida, do ponto de vista da
recepcao, o espaco cinematografico sempre foi uma virtualidade, pois a partir
do momento que o cenario se tornava registro fotografico, sua materialidade

deixava de existir.

Para o pesquisador coreano Ryu “o cinema é o meio que mais claramente
mostra a realidade em termos de espaco em que se encontram 0s bens, e em
termos da espacialidade, que os objetos possuem” (RYU, 2007, p. 14). No
entanto, a percepcao espacial dos objetos ndo pode explicar por que o filme é

mostrado no contexto da realidade. Ao ver um filme ndo estamos vendo o real,



mas sentindo a realidade que esta incorporada no filme. Neste sentido, ele
afirma, “o aspecto mais importante da realidade ndo € a exatiddo da
representacdo do mundo real, mas o grau de crenca que um filme pode inspirar
de que o objeto de representacdo assemelha-se a realidade” (RYU, 2007, p.
14).

E neste contexto de criacdo de uma realidade completamente artificial, mas
tendo como base um modelo de representacdo ja codificado e conhecido,
como a perspectiva, as regras de composicao visual da Gestalt e os modos
expressivos, que abordamos as scene design. Uma abordagem que coloca a
atmosfera como um dos elementos fundamentais para representar o espaco de
forma verossimilhante em suas diferentes dimensdes, inclusive psicoldgica,
seja no cinema, animacdo ou num videogame. Weiye Yin, designer chinés
especializado na area de scene design, acredita que através da atmosfera
acentuamos certos temas ou sugerimos determinadas emocdes, que ativam a

subjetividade do publico e fazem uma ilustracdo ganhar magnitude.

Em termos de composicdo Yin fala em duas categorias de atmosfera: a
alcancada com a representacao de fenbmenos naturais (neblina, chuva, sol,
poeira, névoa) e a resultante da representacdo de fendmenos subjetivos /
emocionais. A primeira supfe a observacdo de leis cientificas e cabe ao
designer apenas tornar o cenario real mais belo. A segunda categoria exige do
designer mais envolvimento emocional no processo criativo. O designer
coreano também cita aspectos concretos, que devem ser observados para
captar e representar a atmosfera através da composicéo visual digital: clima,

espaco, diferentes horas do dia/estacdes, cenarios especiais, cor e luz.

As scene design tém como principal fungéo criar espagos nos quais predomina
uma determinada atmosfera, apesar de se tratar de representacdes figurativas,
elas se aproximam de espacos de sonho e fantasia, sdo, portanto, mais

frequentes em certos géneros de filmes de ficcdo cientifica, animacdes e jogos.
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Apesar de a expressao ter um ar de novidade, a sua préatica tem antecedentes
no cinema (matte paint, glass paint'), nos jogos e animacdo, nos quais
geralmente é chamado de fundo ou background. Contudo, o termo ndo é s6
uma forma nova de se referir aos mesmos processos. O que diferencia estes
designers de cena, dos modelos anteriores utilizados na criacdo do espaco, é
que para eles é fundamental expressar uma atmosfera e ndo fazer apenas uma
descricao do espaco. Ou seja, tornar visiveis aspectos que nao sao visiveis

(como medo, alegria, ternura, etc), através da composicéo visual.

Em arte, tanto em pintura quanto em masica, néo se trata
de reproduzir ou inventar formas, mas de captar forgas. E
por isso que nenhuma arte é figurativa. A célebre formula
de Klee, ‘ndo apresentar o visivel, mas tornar visivel’, ndo
significa outra coisa. A tarefa da pintura é definida como a
tentativa de tornar visiveis forcas que néo séo visiveis
(DELEUZE, 2007, p. 63).

Em relacdo aos jogos e a animacéo esta € obviamente uma opc¢éao viabilizada
pela tecnologia, principalmente pelo sistema de particulas?, que surge em 1982
e vai permitir a criagdo digital de sistemas complexos como nuvens, neblina,
poeira, fumaca, etc.. Em relacdo aos filmes live action, as scene design
passam a ser incorporadas na narrativa e se tornam uma nova maneira de
representar o espaco e a atmosfera, pois o fazem de forma independente, fora

do set de filmagem.

! O matte painting e o glass painting sdo duas técnicas tradicionais, que se valem das regras
da perspectiva renascentista, utilizadas na constituicdo do espacgo cinematogréfico, que tiveram
continuidade no sistema digital.

% William Reeves cria 0 método de representacao de objetos particulados dindmicos — o
sistema de particulas — através do qual se conseguia criar formas complexas e irregulares
como nuvens, fumaga, fogo, ondas, borrifos, etc.. O sistema foi usado em Jornada nas
Estrelas: a Ira de Khan. Em 1984, a divisdo de computagédo grafica IML faz As Aventuras de
André Wally B, de John Lasseter.



Novas categorias de espaco

Considerando, que nosso objeto de estudo sdo os efeitos visuais e a criagao
de espaco e atmosfera utilizando recursos digitais estamos propondo duas
categorias de espaco cinematografico construido computacionalmente: os
hibridos e as scene design. Os espacos hibridos, que utilizam filmagem live-
action e recursos computacionais apenas para alcancar determinados tipos de
efeitos visuais importantes para a narrativa na representacdo do espaco. Dois
bons exemplos sdo O quarto do Panico, David Fincher, 2002 e Origem,
Cristopher Nolan, 2010.

Os efeitos visuais utilizados em conjunto com as imagens live action sdo mais
comuns no cinema High Concept e estdo inseridos no contexto dramatico, de
modo a contribuir para a criacdo de significados narrativos e ajudar no
entendimento do filme. Por exemplo, em O quarto do panico (2002) o efeito de
fotogrametria tem a funcdo de mostrar a distancia entre os diferentes comodos
da casa, enfatizando as dificuldades que serdo enfrentadas pelos personagens

ao longo do filme.

No filme Origem (2010), os efeitos visuais sdo fundamentais para a narrativa,
desde a composicao de Wally Pfister (diretor de fotografia) do complexo mundo
com o uso de reflexos e espelhos, que ajudam a simbolizar o constante
deslocamento entre sonho e realidade, assim como a paleta de cores, que
alterna em cada estagio da missdo dos personagens tons frios, quentes,
pastel, sombrios, claros. Os cenarios, que sofreram varias intervencdes
computacionais, e apesar de serem fotorrealistas, apresentam situacdes, que
contrariam as leis da fisica como os paradoxos da escada de penrose, o limbo
e a rua dobrada em Paris. De qualquer modo, a perspectiva linear ndo €
guebrada, trata-se apenas de apresentar mundos possiveis, como observamos

nas gravuras de Piranesi e Escher.
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As scene design sao criadas de forma autbnoma, obviamente considerando a
proposta do roteiro e a intengéo do diretor, mas elas ocorrem fora do processo
profilmico. A criagdo de espacos e de atmosferas no cinema se tornaram
autbnomos em relacdo aos seus modelos narrativos anteriores. Eles sao
criados por softwares de manipulacdo de imagem e animacéo que lhes atribui
outras caracteristicas além do aspecto descritivo/narrativo, por isso estdo se
tornando um dos principais elementos de interagdo, viabilizando a experiéncia

de imersao para os espectadores.

Estas caracteristicas podem ser observadas na revalorizagdo do plano geral,
criado a partir de computacao grafica, mas que lembra técnicas tradicionais de
construcdo do espaco no cinema. Principalmente os matte paintings por sua
luz, cor, textura e beleza, mas vao além pela mobilidade permitida pelas
cameras neste espaco artificialmente criado, que colocam o espectador num
estado de imersdo improvavel para qualquer outra técnica de representacao
visual. Para além do espaco, contribuem, para este estado de imerséao, efeitos
visuais, que tornam a realidade hiperrealista, de cores brilhantes e formas
perfeitas apresentadas pelas cameras de alta definicdo, angulos e pontos de
vista inusitados, que provocam sensacoes intensas no espectador. Os efeitos
visuais deixaram de ser um complemento e vem se tornando um aspecto
fundamental na construcéo do espaco na cinematografia contemporanea, seja
para valorizar determinadas situacdes dramaticas ou para se adequar as novas

janelas de exibicao.

Um bom exemplo é o filme Avatar (2009), de James Cameron, filme este que
apo6s Matrix (Wachowski, 2000) € considerado uma referéncia ha mudanca de
paradigma na criacdo de imagens computacionais. Em primeiro lugar porque
apresenta imagens em 3D nos 164 minutos do filme possibilitadas pela
tecnologia desenvolvida por James Cameron e sua equipe. Até entdo
sequéncias em 3D eram intercaladas com imagens convencionais para nao
causar desconforto no espectador. Por outro lado, a técnica é tratada como

linguagem, ndo é apenas como um efeito visual, o que permitiu atingir o



realismo desejado por Cameron. Contudo, para conseguir este realismo do
ponto de vista técnico, a equipe de Avatar chegou a trés conclusdes: era
preciso reinventar as cameras 3D, aperfeicoar o sistema de captura de
imagens que depois seriam transformadas em CGI e melhorar o sistema de

captura de expressoes faciais e corporais dos atores (LANDIM, 2009).

Avatar foi filmado com uma camera super cinemascope, simulando a propor¢ao
16 por 9. Esta propor¢cdo de tela 16:9 da uma maior amplitude de visao,
facilitando observacdo de espacos amplos, com muitos detalhes, bem
adequada as paisagens de Pandora, que sdo panoramicas e apresentadas em
planos gerais. Para inserir os atores neste ambiente, eles utilizaram a técnica
de Motion Capture. Os atores vestiam uma espécie de malha com pequenos
refletores para sua atuacdo nos sets de filmagem. Esses pequenos pontos de
luz foram capturados por nada menos que 140 cameras simultaneas. Os dados
referentes aos reflexos de cada ponto em um determinado movimento do ator
foram catalogados e enviados para um banco de dados. ApOs esse processo
0s animadores entram em cena, criando as imagens dos personagens — nesse
caso dos avatares — tendo como referéncia o movimento corporal dos atores,

esta técnica resulta num maior realismo nas imagens geradas por CGl.

Em relacdo as expressbes faciais, uma técnica similar foi utilizada para a
captura de diferentes expressdes do rosto dos atores. Em sua face foram
colocados uma série de pequenos pontos coloridos e uma micro camera
registra de forma bem proxima os movimentos dos musculos faciais. Essas
imagens sao enviadas para um banco de dados, que faz o mapeamento
desses pontos. A partir dos pontos o novo rosto em CGI é reconstruido e, a
partir da face do ator, é criada uma nova mascara com uma expressividade tdo

fiel quanto a imagem original.

A insercdo dos atores nos cenarios funciona dentro da mesma légica da

captura de movimentos. A diferenca € que além da movimentacdo dos atores
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sdo capturados também os elementos cénicos que permitem aos animadores a
reconstrucao de um objeto em CGI. Por exemplo: se no filme hd uma cena em
gue determinado ator precisa cruzar uma ponte, ela serd filmada com ele
vestindo a malha com os LEDs indicadores e cruzando uma tabua ou algo
similar a uma ponte. Essas imagens servirdo de base para o mapeamento e
para a posterior reconstrugcdo em CGI de todos 0s movimentos corporais em
guestdo e dos elementos cénicos com 0s quais haverd interagédo. O restante do
cenario € preenchido com outras imagens compostas em bancos de dados,
mas que nAao precisam, necessariamente, interagir com 0 personagem
(LANDIM, 2009). Este € um trabalho realizado pelos designers de cena, que se
responsabilizam pela criacdo ndo s6 dos cenarios, mas pela criagdo da

atmosfera que deve emanar destes espacos.

Concluida a captura de imagens corporais e faciais, bem como a composicéo
das cenas dos cenarios comeca o trabalho da dire¢do de fotografia. E o diretor
de fotografia, o responsavel por sugerir os melhores enquadramentos e, quais
movimentos de camera serdo criados em cada sequéncia. Neste caso, com
toda a base de imagens prontas, tem inicio o que Landim chama de
“coreografia das cenas”. Todo trabalho sera feito diretamente no computador,
ja que a imagem em si ndo existe, mas sim a composicao de varias delas de
maneira virtual. Esse acabamento € um dos trabalhos mais complexos, pois
nao envolve diretamente os atores. Por outro lado, a liberdade de criacdo de
movimentos é praticamente ilimitada. Por isso, o filme apresenta imagens
panoramicas como nunca se Vviu anteriormente, pois o 3D neste filme se
transforma num instrumento para proporcionar imagens com maior
profundidade de campo, dando a impressdo de cenarios maiores, mais ricos e

detalhados, numa percepcéo semelhante a do olho humanao.

Se no inicio do desenvolvimento da tecnologia digital para manipulacdo de
imagem (anos 1990) a maior preocupacao era se aproximar da representacao
realista, hoje cada vez mais percebemos que os production designers, diretores

de arte, artistas graficos, designers e animadores, buscam tornar a tecnologia
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mais modelével. No sentido de permitir a expressao do estilo de cada um e ndo
apenas a representacdo da natureza e dos espacos. Este movimento ja
aconteceu nas artes plasticas, na animacdo e no proprio cinema. A partir do
momento que se domina a reproducédo do real, o desafio passa a ser encontrar
formas de expressado, que possibilitem um estilo préprio, que ndo se ampare
apenas nos recursos tecnoldgicos, mas que revele a singularidade de cada um

no uso e na transformacéo da tecnologia.
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