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RESUMO

Investiga-se a aplicagdo do conceito de design ao cinema, € a influéncia da tecnologia
no design do filme. O cinema pode ser visto como a (re)criagdo de mundos artificiais
em seqiiéncias de “pedacos de espaco”. Verificou-se que o filme também pode ser visto
como um sistema de identidade visual. O transporte de conceitos de design para o
cinema ajudou a unir departamentos separados sob um olhar unificado. O design de
producdo define a atmosfera geral do filme através da conjugacao de elementos visuais
como cendrio, luz, figurino. O cendrio é o elemento mais visivel do conjunto visual, e
pode ser acrescido de significado, e manipulado para comunicar visualmente certos
aspectos da narrativa. Pesquisou-se a origem da aplica¢do do design ao filme através da
andlise da evolug¢do da cenografia. Verificou-se que em vdrios filmes considerados
importantes para a drea de direcdo de arte/design de producgdo, a tecnologia disponivel
foi empregada para incrementar a qualidade da imagem — tanto tecnicamente, quanto
esteticamente. As andlises descritivas de alguns desses filmes demonstraram que a
tecnologia expande os limites da criacdo ao permitir a edi¢do do espaco cenografico
através da composicao de imagens de diferentes origens. Concluiu-se que a conjungdo
entre design e tecnologia abre novos caminhos na criagdo de cendrios e criaturas
digitais, e que a tecnologia enriquece a experi€ncia cinematografica quando utilizada
como uma ferramenta de auxilio, € ndo apenas como a atracao principal.

Palavras chave: design - cenografia - dire¢do de arte - design de producao - cinema -
tecnologia - tecnologia digital.
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ABSTRACT

This work investigates how to apply the concept of design to the movies, and the
influence of technology on film design. Film can be seen as the (re)creation of artificial
worlds in sequences of “pieces of space”. It was verified that film can also be seen as a
visual identity system. The transportation of design concepts to cinema has helped to
unite separate departments under a unified look. The production design defines the
overall look of a film through the combination of visual elements such as the set design,
the lighting, and the costume design. Sets are the most notable element of the visual
group, and it can be attributed with meaning, as well as be manipulated to visually
communicate certain aspects of a film’s narrative. The origin of the use of the design
concept in the movies was researched through the analysis of set design evolution. It
was verified that many of the films that are important in the art direction/production
design area, had used the available technology to enhance the image’s quality — both
technically and aesthetically. Descriptive analysis of some of these films have shown
that technology expands the limits of creativity, by allowing the editing of cinematic
space through the combining of images from different sources. Finally, it was
concluded that the conjunction of design and technology opens new ways for the
creation of digital sets, as well as digital creatures, and also that technology enhances
the cinematic experience when it is used as a handy tool — as opposed to the main
attraction.

Key-words: design - set design - art direction - production design - film - technology -
digital technology.



INTRODUCAO

Um filme é uma histéria contada visualmente. Seu processo de realizacao inicia-
se no papel. O transporte do papel para a tela implica na definicdo dos elementos
necessarios a representacao visual do roteiro de acordo com a visao do diretor. O design
de producao (production design) define, executa e controla a visualidade de um filme,
através do trabalho conjunto da fotografia, direcdo de arte, figurino, efeitos visuais,

efeitos gréficos.

No cinema, a palavra e a imagem tém uma relacdo de interdependéncia - uma
reforca a outra, ou uma preenche a lacuna deixada pela outra. Anélises sobre palavras
sao abundantes na literatura especializada. Ja as andlises dos elementos visuais que
compdem a direcdo de arte sdo raras ou pouco aprofundadas. Esses elementos, no
entanto, sao essenciais na construcdo da histéria e dos personagens que compdem o
mundo artificial projetado na tela. Podem servir tanto como um vislumbre, quanto como
um olhar escancarado sobre a vida interior deles. Podem explicitar sentimentos e
antecipar situagdes dramaticas. Podem evocar o passado, ou indicar o futuro. A
manipulacdo desses elementos visuais € um instrumento poderoso e caracteristico da
linguagem cinematografica, e constitui o design do filme, o que o destaca e o identifica

visualmente.

Antes do conceito de design, era o cendrio que definia a visualidade dos filmes.
A noc¢do de que um cendrio bem feito pode valorizar o filme surge ja na época do

cinema mudo, e sua crescente importancia pode ser tracada através de um seleto grupo



de filmes representativos da evolucdo da cenografia cinematografica. Esta evolugao
seguiu com as adaptagdes a mudancas tecnoldgicas, como a chegada do som e a da cor,
e ao sistema industrial dos grandes estidios. Um dos filmes cruciais para a valoriza¢ao
da concepg¢do visual completa (design) do filme, feito na época dos grandes estudios, foi

...E o vento levou (Gone with the Wind, EUA, 1939), de Victor Fleming.

Alguns géneros sao mais associados a (re)construgdes visuais cuidadosamente
concebidas. Entre eles estdo os gé€neros histérico (ou de época), ficcao-cientifica e
fantasia. Os filmes histéricos costumam provocar admiragdo pela reconstitui¢ao
cuidadosa de uma época em particular. A acuidade da reconstrucao visual de um tempo
passado tornou-se um dos parametros para o julgamento de uma direcdo de arte bem
sucedida. Mas a busca de uma reconstitui¢do temporal precisa ndo impede a utilizacdo
dos recursos de comunicacdo visual oferecidos pelos cendrios e figurinos. O filme ...E o
vento levou utilizou véarios recursos — entre eles a cor do sistema technicolor,

relativamente pouco utilizada até entdo — para auxiliar e realcar a narrativa.

A ficcao-cientifica € um género que tradicionalmente utiliza os aspectos visuais
de forma a causar impacto e seduzir o espectador. 2001: uma odisséia no espaco
(2001: a space odyssey, EUA/Inglaterra, 1968), de Stanley Kubrick, foi um marco
visual e técnico que revolucionou a maneira de se pensar e executar visualmente um
filme. Até sua realizacdo, ndao havia preocupacdo em embasar as imagens futuristas em
fatos cientificos correntes. Filmes de ficcao-cientifica eram, geralmente, filmes B, com
baixo orcamento e pouca aten¢do dos estidios. Para 2001: uma odisséia no espaco, o

diretor Stanley Kubrick queria algo diferente de tudo o que havia sido feito. Queria uma



experiéncia essencialmente visual, queria que o publico se sentisse no espaco. 2001:
uma odisséia no espaco utiliza a ciéncia como um “lastro” visual para uma jornada
altamente subjetiva, desafiando visualmente o espectador ao contrapor o

cientifico/racional ao humano/subjetivo.

Se o género histérico procura recriar o passado e a fic¢do-cientifica procura
prever o futuro, o género fantasia cria um mundo verdadeiramente artificial. Sem
amarras histdricas ou tecnoldgicas de tempos possiveis, o mundo da fantasia tem seu
préprio tempo, sua prépria histéria, sua prépria tecnologia. Tudo é possivel. A tunica
limitacdo € a imaginagdo e a tecnologia disponivel para realiza-la. A saga O Senhor dos
Anéis (The lord of the rings, Nova Zelandia/EUA, 2001/2002/2003)1, de Peter Jackson,
torna visivel e palpavel o universo criado pelo escritor J. R. R. Tolkien. Mas o termo
palpavel adquire, aqui, um significado um pouco diferente. Em ...E o vento levou e em
2001: uma odisséia no espaco, o palpavel podia ser tocado. Tara, o lar da heroina
Scarlett O“Hara, nunca existiu de fato, mas uma parte foi construida em madeira, ou
pintada em vidro. Da mesma forma, a nave espacial Discovery estava no estidio, podia
ser iluminada com refletores e tocada com as maos. O palpavel da saga O Senhor dos
Anéis torna-se aquilo que é tdo real em seu mundo virtual que é possivel acreditar que
pode de fato ser tocado, por ndo ser possivel perceber o artificio. A tecnologia digital
tornou-se também uma fantasia virtual vestida por atores reais, presentes virtualmente

no mundo artificial, dando vida a um personagem imagindrio, e perfeitamente possivel.

! Para informagdes especificas sobre os trés filmes, ver capitulo 3.



A escolha dos filmes para andlise ndo se deu pelo fato de pertencerem a um dos
géneros mencionados. Os principais motivos foram a concepc¢ao visual dos filmes e sua
importancia para a area, € ndo apenas para o género. A existéncia de uma versao
literaria para cada um desses filmes foi uma coincidéncia. O fato de que os filmes foram
inspirados por livros ndo foi usado como critério para sua escolha’. Também ndo se
propde, aqui, um julgamento de valor desses filmes. O foco do trabalho € a forma como
cada um utilizou os recursos disponiveis na cria¢cdo do espago cé€nico cinematografico e

de atmosferas especificas.

O estudo e a andlise da concepcao visual desses filmes, através de seu design de
producdo, indicam maneiras de se potencializar a utilizacdo dos recursos, revelando
uma faceta muito conhecida e admirada, mas pouco explorada, da producdo

cinematografica.

? J4 que os objetos de estudo deste trabalho sdo os filmes e a comunicagdo visual gerada por determinados
elementos visuais que os compdem, optou-se pela ndo leitura de suas versdes literdrias, para evitar-se a
influéncia da palavra escrita na percep¢do visual das histérias.



1- O DESIGN DO FILME

1.1 — Por qué design

A palavra inglesa design foi adotada no portugués inicialmente para designar a
atividade de se criar objetos para produgcdao em série’. Mas, devido a ambigiiidade do
termo, ndo ha uma definicao unica. Seu conceito foi ampliado e, hoje, abarca uma vasta
gama de aplicacOes. O design tornou-se o elemento diferencial dos produtos. Quando a
tecnologia chega a um ponto em que permite a criagdo de objetos praticamente iguais
em termos de forma e custo, o design faz a diferenca. Além disso, o design também se
refere a produtos unicos que aliam forma e funcdo de maneira criativa, com uma

concepcao cuidadosa.

Para Denis, a origem da palavra vem do latim designare, verbo que significa

tanto designar quanto desenhar. Ao tentar chegar a uma defini¢do, ele aponta:

“[...] do ponto de vista etimoldgico, o termo ja contém nas suas
origens uma ambigiiidade, uma tensdao dindmica, entre um
aspecto abstrato de conceber/projetar/atribuir e outro concreto
de registrar/configurar/formar.

A maioria das definicdes concorda que o design opera a
juncdo desses dois niveis, atribuindo forma material a conceitos
intelectuais. Trata-se, portanto, de uma atividade que gera
projetos, no sentido objetivo de planos, esbocos ou modelos.”
(DENIS, 2000: 16).

3 Cf. NIEMEYER, 1998, cap 1.



Flusser vai mais longe e localiza a origem no latim signum. Ao estudar o atual
significado da palavra, ele propde que o design (de-signum) seria a ligacao perdida entre
ciéncia e estética, o ponto no qual arte e tecnologia se encontram como iguais. Ao
mesmo tempo, o design teria uma conota¢do de engodo, ao “[...] procurar enganar a
natureza através da tecnologia, substituir o natural pelo artificial e construir uma
mdquina da qual saimos como deuses” (FLUSSER, 1999:19). Tal defini¢do vai ao
encontro de uma vertente tedrica na qual o design engloba tudo o que € artificial.
Segundo Victor Margolin, varios tedéricos defendem que um processo de design esta
presente em praticamente tudo que nos rodeia. Entre esses tedricos estd Herbert Simon,
que considera o design a ciéncia do artificial*. Essas definicdes encaixam-se no

processo de se fazer cinema que, em muitos casos, pode ser visto como a (re)criacdo de

um mundo artificial.

1.2 - O design do filme

“Do ponto de vista formal, um filme € uma sucessdao de pedacos de tempo e de
pedacos de espaco” (BURCH, 1992:24). Segundo Burch, existem dois espacos no
cinema: o que existe no quadro (tudo o que o olho percebe dentro da tela), e o que existe

fora do quadro (projecdes imagindrias e espaco fisico atrds da camera e do cenario). O

* Cf. MARGOLIN, 2002. p. 106-111. Herbert Simon (1916-2001) foi professor de ciéncia da computagio
e psicologia na Carnegie Mellon University, e ganhador do Prémio Nobel de Economia em 1978. Em seu
livro The Sciences of the Artificial, ele afirma que a esséncia do design € preocupar-se ndo em como as
coisas sdo, mas sim em como poderiam, como deveriam ser, para que atinjam objetivos e para que
funcionem.



espaco que estd aparente dentro do quadro, além de configurar a identidade visual do

filme, pode ser manipulado para comunicar visualmente certos aspectos da narrativa.

Cendrio, luz, figurino, efeitos visuais e elementos graficos sdo partes que
compdem os quadros e, conseqiientemente, o conjunto visual do filme. Os termos
“decoracdo de interiores”, “direcdo de arte” e “design de producao” ilustram a evolucdo
do conceito de se elaborar visualmente um filme. Na primeira cerimdnia do Oscar, em
1927, ja existia a categoria “decoracdo de interiores” que, em 1947, passou (e continua)
a ser “direcdo de arte”. “Design de produgao” (production design) surgiu com o filme
...E 0 vento levou. O produtor David O. Selznick criou o termo para designar o trabalho
do diretor de arte William Cameron Menzies, que extrapolou sua funcdo ao elaborar
detalhadamente toda a visualidade do filme, mantendo sua unidade através de uma

filmagem atribulada e varias trocas de diretores.

O componente mais visivel do conjunto visual do filme é o que delimita e define
o espago da acdo, ou seja, o cendrio, que funciona como uma espécie de “ancora” para
os outros elementos. Este serd, portanto, o principal foco deste estudo — que, no entanto,
nao deixard de considerar o restante dos componentes citados no contexto do design do

filme.

Todo filme tem uma identidade visual. Segundo Péon:



“a rigor, qualquer coisa possui uma identidade visual — ou seja,
componentes que a identificam visualmente. A identidade visual
€ o que singulariza visualmente um dado objeto; € o que o
diferencia dos demais por seus elementos visuais.” (PEON,
2001:11).

Embora essa identidade, como ja dito, possa ser em grande parte creditada a
cenografia, ndo depende unicamente dela. Filmes pertencentes ao movimento Dogma
95, por exemplo, tém como identidade visual a auséncia de manipulagdo de elementos

como a luz e os cendrios.

Ao se criar um conceito para o conjunto de elementos visuais do filme e agrupa-

los sob suas diretrizes, constrdi-se um sistema de identidade visual, cuja defini¢ao é:

“[...] um sistema de normatiza¢do para proporcionar unidade e
identidade a todos os itens de apresentacdo de um dado objeto,
através de seu aspecto visual. Este objeto pode ser uma empresa,
um grupo ou uma instituicdo, bem como uma idéia, um produto
ou um servigo.” (PEON, 2001:15).

z

Um filme é um produto no qual idéias sdo apresentadas. A concep¢do e o
planejamento visual das idéias, e o subseqiiente ato de concretizd-las de forma ordenada
e potencialmente significativa no mundo artificial contido naquele pedaco de espaco,

constitui o design do filme.

Design de producdo (production design) é o termo que define a visualidade do

filme. A “atmosfera” geral € formada, principalmente, pela coordenacdo entre

cenografia, luz e figurino. A concep¢cdo cuidadosa desse conjunto enriquece a



experiéncia cinematografica. A criacdo de um “pedaco de espaco” na tela do cinema
pode ser potencializada com a utilizacdo de camadas de significado que comunicam

visualmente aspectos da narrativa.

1.3 - Design e narrativa

O cendrio € o pano de fundo para a acdo. Esta é sua funcdo primdria, e, em
muitos casos, sua Unica funcdo. A este pano de fundo pode-se adicionar camadas de
significado, geralmente com auxilio dos outros elementos visuais, ajudando a
potencializar dramaticamente a narrativa. O primeiro nivel do design do espago € o
estabelecimento do local. Em seguida a ambientacdo do local de acordo com a situag¢ao
socio-econdmica-cultural. Depois entra a personalidade do usuério daquele espaco. O
quarto nivel incorpora elementos que dizem respeito a aspectos da narrativa, indicando,
sutilmente ou ndo, sentimentos ou acdes futuras. O quinto nivel diz respeito a
interpretacdo pessoal do espectador em relacdo ao espago visto na tela. Ele pode
perceber todos os niveis de significado adicionados ao espago e ainda identificar outros
de acordo com sua interpretacdo pessoal, ou simplesmente ficar no nivel bdsico, do
cendrio como simples pano de fundo para a a¢do. A ndo percep¢ao das camadas mais
simbdlicas nao atrapalha o espectador, mas seu reconhecimento torna a experiéncia
cinematografica mais rica. Por outro lado, se elas forem evidentes demais podem
comprometer o envolvimento do espectador, tornando-se uma distra¢do, ao invés de um

complemento.
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2 - EVOLUCAO DA CENOGRAFIA

2.1 — Cenografia e design no cinema mudo

S6 havia um tipo de cenografia na época do comec¢o do cinema: a teatral. Era
isto que tanto o publico quanto os realizadores conheciam. Os espetdculos eram criados

tendo os grandes painéis pintados no fundo, ambientando a caixa teatral.

Os primeiros filmes ndo tinham como objetivo criar um espeticulo como o
teatral. Documentavam situagdes reais, sem mise-en-scene. O francés Georges Mélies,
no entanto, percebeu as possibilidades oferecidas pela nova tecnologia do cinema, ao
assistir as projecoes dos irmaos Lumiere, em 1895. Mégico, dono do teatro Robert-
Houdin onde apresentava espetdculos variados de magia e nimeros com autdomatos e
com a lanterna méagica, Mélies foi o primeiro a projetar visualmente o filme, utilizando
cenografia e figurinos feitos especificamente para o cinema, recriando situacdes

inacessiveis (como a coroagao do rei Eduardo VII) ou criando mundos impossiveis.

Nesse inicio, a identidade visual dos filmes resumia-se a criacdo dos cendrios,
figurinos e alguns truques cinematograficos. Mélies tinha controle total sobre seus
filmes e fazia tudo, desde a criacdo dos roteiros até as maquetes e cendrios. A
cenografia continuava obedecendo convencdes teatrais — as quais todos estavam

acostumados — mas com alguns cuidados extras. “O acabamento, a precisdo da
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perspectiva, o trompe [oeil’ executado habilmente [...] tudo é necessério para dar a
aparéncia de verdade a coisas completamente ficticias e que serdo fotografadas com
precisao absoluta pela camera.” (Apud SADOUL, 1970:101). Mélies chegou a construir
um estudio préprio, com teto de vidro para aproveitamento da luz natural necessaria as

filmagens.

Viagem a Lua (Le Voyage dans la Lune, Franga, 1902), o filme mais conhecido
de Georges Mélies, utiliza os enormes painéis pintados como fundo para a ag¢do do
filme. Em cerca de 14 minutos, apresenta-se uma grande variedade de fundos que
emolduram a histéria e lhe ddo, com a ajuda de truques s6 possiveis no cinema, a
sensacdo do extraordindrio desejada por Mélies. J4 neste primeiro filme, fica clara a
importancia da relacdo entre o visual e o uso da tecnologia disponivel na criagdo de
efeitos que possibilitem uma experiéncia incomum aos espectadores. Pelo que se sabe, a
desapari¢do de objetos e pessoas foi um truque descoberto por acaso quando, durante
uma filmagem na rua, a camera que M¢élies utilizava emperrou e parou de funcionar por
alguns momentos, recome¢ando em seguida. Na revelacdo do filme, descobriu-se que
objetos e pessoas haviam desaparecido e outros surgiram em seus lugares. Este truque é
amplamente utilizado em Viagem a Lua, com o objetivo de produzir a sensagdo de
estranheza mencionada acima. Essa estranheza também estd presente na caracteriza¢ao
dos habitantes lunares, os selenitas — cuja aparéncia lembra crustdceos — na ambientacao
de seu paldcio, e mesmo na paisagem lunar. Tudo foi idealizado para permitir aos

espectadores uma experiéncia visual tnica.

Pintura que visa “enganar o olho”, usando a perspectiva para reproduzir fielmente a realidade.
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FIG. 01 — Desenho de Mélies para FIG. 02 - Imagem do filme

o filme Viagem a Lua. Viagem a Lua.

Fonte: Fonte:

http://guilds.outpost10f.com/~film/ http://moma.org/collection/depts/fil

reviews/films/sci-fi/levoyage.htm m_media/blowups/film_media_002
.html

z.

E importante notar que, embora usasse cendrios teatrais, Méli¢s tinha 6timo
conhecimento do meio cinematografico, e fazia adaptacdes para aproveitd-lo de forma
eficiente: os painéis eram pintados em tons de cinza, para se adequarem ao filme preto-
e-branco e evitar as surpresas desagraddveis que o uso das cores poderia causar apds a
revelacdo. Objetos e mobilidrio eram, sempre que possivel, fabricados especialmente
para a filmagem e pintados também em tons de cinza, de forma a permitir a posterior
pintura colorida feita a mao, comum na época (moveis € objetos com cores escuras ou
fortes nao teriam, no filme, a transparéncia necessdria para receber e exibir as cores
durante a projecdo). O mesmo cuidado era tomado com figurino e maquiagem. Além
disso, Mélies deu uma nova dimensdo ao fundo bidimensional, aplicando-lhe o recurso

cinematografico da multipla exposicao.

A cenografia teatral, por mais realista que seja, € sempre aceita como algo
ficticio. O espectador fica estitico em frente a cena onde as acdes se desenvolvem, e
entende que o cendrio é uma representacdo de um local real ou ficticio. No inicio do

cinema, o publico estava acostumado com as convencdes cenograficas teatrais, e elas
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foram transportadas para a tela. A imobilidade da camera oferecia aos espectadores do
cinema um ponto-de-vista semelhante ao do teatro. Esta cenografia teatral seria a regra
no cinema até a realizacdo dos filmes italianos Quo Vadis? (Itdlia, 1912), de Enrico

Guazzoni e, principalmente, Cabiria (Itdlia, 1914), de Giovanni Pastrone.

Cabiria € considerado um marco no design do filme. A cenografia no cinema
passa a procurar uma realidade do espaco que pode ser “invadido” pela camera — o
espectador continua estatico, mas a camera adquire liberdade para explorar os espacos
tridimensionais, seguindo a acdo, os atores. Inspirado nas grandes Operas italianas,
Giovanni Pastrone criou um épico com grandes cendrios tridimensionais, figurinos
suntuosos, fotografia com efeitos de contra-luz, e cdmera mdvel. Pela primeira vez,
“[...] regras para cendrios construidos foram desenvolvidas para substituir os métodos
de pintura cenogrifica trompe [oeil” (BARSACQ, 1978:15). Vulcdo explodindo,
edificios desmoronando, navios em chamas, centenas de figurantes, um leopardo,
elefantes, cavalos, camelos, tudo estd presente no filme. O Templo de Moloch é uma
estrutura com mais de 30 metros de altura, cuja fachada em forma de monstro indica os
horrores (sacrificios humanos) que acontecem em seu interior. Ha uma alternancia entre
cenas externas € internas. A cimera montada em um carrinho move-se nos cenarios,
dando ao espectador a possibilidade de “sentir”” o ambiente de forma impossivel com os
painéis pintados dos filmes anteriores. O design de algumas cenas tem como referéncia

pinturas do século XIX - uma prética comum ainda hoje.

Além da ambientacdo fisica, hd também uma preocupacdo com as legendas e

quadros de indicacdo dos capitulos, que seguem graficamente o estilo do filme.
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FIG. 04 — O personagem Archimedes em cena do filme
Cabiria, inspirada na figura ao lado.

FIG 03 — gravura de 1892, de M.
Weber, feita a partir de pintura do
italiano Niccold Barabino (1832-
1891). A pintura original estd no
Museu Revoltella em Trieste, Italia.
Fonte:
http://www.mcs.drexel.edu/~crorre
s/Archimedes/Pictures/Archimedes
Pictures.html

ST

FIG. 05 — Cabiria. Templo de Moloch (fachada). FIG. 06 — Cabiria. Templo de Moloch (interior).

Cabiria causou forte impressdo no diretor norte-americano D. W. Griffith,
inspirando-o a produzir Intolerancia (Intolerance, EUA, 1916). Griffith apresenta

quatro histérias passadas em épocas diferentes: a queda da Babilonia (539 a.C.), a
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crucificagdo de Cristo, o massacre da Noite de Sdo Bartolomeu (Séc. XVI) e os
conflitos gerados pela crise econdmica no comego do século XX. O ntimero de cendrios
¢ grande, mas 0 que mais impressiona € o da Babilonia. Em um dos intertitulos com
explicacdes sobre a histdria, hd uma nota contando que o que se verd a seguir é uma
réplica da muralha da Babil6nia, com cerca de 27 metros de altura, e larga o bastante

para a passagem de carruagens em seu topo.

FIG.07 — o palécio babildnico de Intolerancia.

Fonte:
http://www.moma.org/collection/depts/film_media/blowups/film_
media_004.html

Para conferir autenticidade aos cenarios, Griffith contratou artistas italianos —
dois especialistas em esculpir gesso e um pintor para criar efeitos de envelhecimento
nas constru¢des’. Seu assistente de direcdo, Joseph Henabery, revela que o diretor

estava particularmente interessado nas figuras dos gigantescos elefantes que

® O filme Bom dia Babilénia (Good morning, Babylon, Itilia/Franca/EUA, 1987), de Paolo e Vittorio
Taviani, faz uma homenagem aos artistas italianos que foram trabalhar no cinema americano, contando a
histéria de dois irmdos que participam da constru¢do do cendrio de Intolerancia. (Cf. AFFRON &
AFFRON, 1995, p. 98-100).
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arrematavam as igualmente gigantescas colunas do paldcio babilénico’. A construcdo do
cendrio levou trés meses e, ao final das filmagens, o responsdvel pela obra, Frank
“Huck” Wortman, recusou-se a demoli-la. O paldcio cenogréafico permaneceu de pé por

cerca de um ano ap6s o término das filmagens de Intolerancia®.

Esses primeiros filmes ja possuiam uma identidade visual, mas ndo se
configuravam em um sistema de identidade visual, por ndo haver, ainda, uma nog¢ao
exata do nivel de intervenc@o que poderia ser feito. Ja havia, no entanto, um esforco no
sentido de se procurar uma unidade visual nas produgdes, como pode ser percebido na
utilizacdo de intertitulos teméticos, em acordo com a ambientacdo dos cendrios, em
Cabiria e em Intolerancia. Mas quem era o responsavel pela visualidade destes
primeiros filmes? Nos filmes de Méli¢s, como ja mencionado, era ele mesmo quem
desenhava e criava os cendrios e efeitos especiais. Nos outros, a cenografia ficava,
principalmente, a cargo de carpinteiros, aos quais nao se costumava dar crédito. Nao ha
crédito para a cenografia em Cabiria, nem em Intolerancia. Sabe-se, porém, que D. W.
Griffith contou com o trabalho de Frank “Huck” Wortman, seu carpinteiro chefe e

colaborador constante e, segundo Barsacq, com o cendgrafo Walter L. Hall.

Na Alemanha, havia uma concepcio diferente quanto a realizacdo de filmes.
Para Lotte Eisner, o filme O gabinete do dr. Caligari (Das Kabinett des Dr. Caligari,

Alemanha, 1920), de Robert Wiene,

’ Cf. BROWNLOW, 1996, p. 53.

¥ Cf. BROWNLOW, 1996, p. 238.
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“revela claramente um dos principios do cinema alemao: o papel
essencial desempenhado pelo autor, pelo cendgrafo e pela
equipe técnica. [...] Na Alemanha, a inddstria se apoderou
imediatamente de todos os elementos artisticos, acreditando que,
com o tempo, fatalmente dariam dinheiro.” (EISNER, 2002:28).

O gabinete do dr. Caligari ¢ a primeira amostra significativa do uso dos
principios do design no cinema, através da cenografia. O cendrio ndo € a representagao
da realidade, ou a caracterizacio de um mundo distante. Ele € apresentado como a
expressao do mundo interior de um dos personagens. Os espectadores, agora, podem ver
o mundo através dos olhos de Francis, paciente em um asilo de loucos. Embora esta
informagdo s seja dada no final, a visdo de um mundo distorcido e antinatural ndo
parece tao estranha, ja que entra no filme como uma historia, um flashback contado pelo
proprio Francis. A diferenca entre a acdo presente e a histdria contada fica evidente na
diferenca entre os cendrios. O presente se passa em um jardim (montado em estudio,
assim como todo o filme) que se pretende realista, e que, embora destoe do restante dos
cendrios do filme, mantém uma unidade com eles, ao apresentar um ambiente cheio de
arvores secas, muitos galhos - que formam linhas cruzando a tela atrds e na frente dos
personagens, criando um grafismo recorrente no filme - € o solo coberto de folhas. A
atmosfera sobrenatural do enredo € indicada visualmente com a entrada do personagem
Jane, vestida com uma longa camisola branca que a destaca do fundo escuro, dando-lhe

uma aparéncia fantasmagorica.

A transi¢@o entre esse cendrio supostamente realista e os outros, di-se de forma
brusca, ja que a cidade de Holstein é apresentada como um painel pintado. A primeira

impressdo € que pode ser realmente uma pintura, um quadro. Mas, logo em seguida,
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esta impressao € desfeita quando aparecem em cena as tendas que formam a feira anual

de Holstein. Percebe-se, entdo, que este serd o tom do restante dos cendrios.

Segundo Lotte Eisner, os autores do roteiro queriam que a cenografia fosse
executada por Alfred Kubin, artista “cujas obras demoniacas pareciam surgir de um
caos claro-escuro” (EISNER, 2002:26). A tarefa, porém, foi entregue ao cendgrafo
Hermann Warm que, juntamente com os pintores Walter Rohrig e Walter Reimann,
resolveu que “um tema assim precisava de um cendrio incomum, irreal. Reimann, entao
pintor de tendéncia expressionista’, propds executarmos cendrios expressionistas. Na
mesma hora comecamos a tragar esbocos neste estilo” (EISNER, 2002:27). A decisao
de se montar o cendrio em estidio com telas e tapadeiras, ao invés de construcdes
tridimensionais mais elaboradas, partiu de limitacdes orcamentdrias, mas acabou

contribuindo para a visualidade marcante do filme, funcional a trama proposta.

A abundancia de linhas diagonais, a auséncia de angulos retos, os grafismos, as
formas pontiagudas, as propor¢des estranhas criam a atmosfera de irrealidade e evocam
o formato da faca utilizada nos assassinatos. Os bancos usados no ambiente de trabalho
das autoridades do filme sdo muito altos, tanto em relacdo ao chdo, quanto a mesa, o
que dd aos homens/burocratas, quando estdo sentados trabalhando, uma postura
grotesca. Os grafismos imitam efeitos de luz e sombra, atraem o olhar para pontos
especificos, enfatizam situacdes e “transbordam” do cendrio para os personagens
principais: as linhas negras que cortam a tela, também marcam as nervuras das luvas

brancas de Caligari, realcam as linhas de seu rosto e marcam seu cabelo, dividido em

? “Os expressionistas ndo queriam oferecer em suas imagens o dinamismo da realidade visivel, mas tornar
visivel o mundo invisivel da alma, da psique, dos sentimentos” (NAZARIO, 1999:204).
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faixas brancas e pretas. O personagem Cesare tem tridngulos negros pintados abaixo dos
olhos, e sua roupa colante enfatiza a angularidade do corpo e principalmente das pernas,
fazendo com que ele préprio se torne uma faixa negra. Na cena em que € perseguido,

sua postura mimetiza as arvores ao fundo.

FIG. 08 — Faixas pintadas no cendrio imitam luzes e apontam para o personagem; os grafismos s@o transportados
para os personagens: faixas nos cabelos e luvas de Caligari, e tridngulos abaixo dos olhos de Cesare.

FIG. 09 — Cesare como uma das faixas pretas do cendrio; com a adaga, cuja forma € reproduzida na decoracéo das
janelas ao fundo, e nos tridngulos abaixo de seus olhos; e mimetizando as drvores.

A angularidade presente em quase todo o filme é quebrada nos cendrios da casa
de Jane, onde prevalecem as formas circulares. O estilo artificial, com telas pintadas e
objetos recortados continua o mesmo, mas o uso das formas circulares evidencia a

suavidade e a fragilidade de Jane, opondo-as ao restante do filme.
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Um recurso gréafico é utilizado para enfatizar a loucura atribuida a Caligari: o
intertitulo invade a cena, e a frase “precisas tornar-te Caligari”'’ literalmente persegue o
personagem Caligari, que a vé surgir ao seu redor, como uma representacao visual de

sua loucura.

FIG. 10 — casa de Jane, com formas arredondadas; Caligari assombrado pelas palavras (a representacdo visual de
sua loucura).

O filme utiliza viragens coloridas'' — recurso comum na época — para separar e
identificar certas situagdes. Os intertitulos sdo basicamente verdes (alguns sépia). O
sépia é utilizado para interiores iluminados ou cenas diurnas, exceto na casa de Jane,
unico lugar em que aparece o tom lilds. Azul identifica a noite. Em certo momento, ha
uma mudanga de cor na mesma cena: quando Francis e os médicos do asilo entram no
escritério do diretor para investigd-lo, o ambiente estd azul. Apds o movimento de um

dos médicos junto a parede — aparentemente acendendo a luz — a cena passa a ser sépia.

' Segundo Luiz Nazério, esta mesma frase (em alemdo: Du mufst Caligari werden) “serviu de slogan
publicitdrio para o lancamento do filme” (NAZARIO, 1999:161).

""" A viragem colorida é um tipo de tingimento no qual um banho quimico substitui a prata metdlica do
filme por um sal colorido. Foi muito utilizada na época do cinema mudo como recurso dramitico ou
informativo. Este processo, no entanto, causa a deterioracdo do material, motivo pelo qual € dificil
encontrar-se copias coloridas originalmente. O DVD utilizado nesta andlise informa que a imagem
apresentada foi tingida de acordo com um dos planos de cores feitos para os diversos lancamentos do
filme, durante a época do cinema mudo.
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Os créditos e intertitulos sdo tratados graficamente para evocar a atmosfera do
filme. As letras sdo distorcidas e colocadas sobre um fundo com formas geométricas
pontiagudas. Algumas dessas formas sdo temdticas. Quando Francis diz a Alan que
ambos amam Jane, ha um coragc@o no fundo. Quando Francis é avisado do assassinato
de Alan, as formas se convertem em cruzes e uma adaga. Quando hd a leitura de um
jornal, livro ou manuscrito dentro da histéria, os intertitulos acompanham o estilo do
que estd sendo lido, imitando uma manchete de jornal, o titulo de um livro em letras

gdbticas, ou textos em letra manuscrita.

THE CABINET OF
PR. CAUGAR)

» Frandis=-
Ma Blan is dead--
Mundered /"
_

CRORY BN CCreeNFIY

A1 MERA\BI HINS JNOVNAZ.
\

FIG. 11 — O gabinete do Dr. Caligari. Titulo e intertitulos tematicos (amor e assassinato).

O resultado € uma unidade visual inédita até entdo, e a compreensdo de que o
cendrio pode ter um papel maior do que apenas ambientar a acdo e/ou embelezar a tela,
que ele pode mostrar muito mais do que apenas a realidade. Além disso, apds a
valorizacdo dos cendrios tridimensionais, o filme retoma os painéis pintados e
demonstra outras possibilidades para sua utilizacdo, ao montd-los de uma forma
estilizada proposital. Para Sennet, O gabinete do Dr. Caligari foi o nascimento do

design como personagem'”.

'2 Cf. SENNET, 1994. p. 34.
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A demanda da platéia por filmes mais sofisticados, o surgimento dos grandes
estidios e a imigracdo dos diretores de arte europeus foram fatores que levaram a
substituicdo, nos Estados Unidos, dos carpinteiros cendgrafos por artistas plésticos e
arquitetos. O polonés Anton Grot e o americano William Cameron Menzies trabalharam
juntos nos cendrios e efeitos visuais de O ladrao de Bagda (The Thief of Bagdad, EUA,

1924), de Raoul Walsh.

Em O ladrao de Bagda, direcio de arte e efeitos especiais, inspirados nos
cendrios e figurinos orientalistas de Léon Bakst para o Ballets Russes”, conjugam-se de
forma a oferecer um espetaculo visual de propor¢des fantdsticas, e a acentuar o clima de
fantasia da histéria. A Bagdd concebida por Grot e Menzies € propositalmente irreal,
onirica, e também extremamente sofisticada. A verticalizacdo dos cendrios, com seus
altos minaretes e paredes intermindveis geram um contraste de escala entre os ambientes
e os atores, explicitando a sensa¢@o de que nao hé obsticulos para o ladrao — vivido por
Douglas Fairbanks — que escala muros e paredes com incrivel facilidade. A prépria
figura do Califa de Bagdd, com seu alto turbante e barba muito longa, reflete a
verticalidade da cidade. A profusdo de detalhes, texturas e padroes, e a rica elaboracao
dos cendrios e figurinos, todos sem compromisso com a realidade — a ndo ser, talvez,
com uma possivel realidade dos sonhos, de uma Bagda das “Mil e Uma Noites” — dao
ao filme uma beleza extraordindria. A evidente artificialidade do piso da cidade — negro
brilhante — é chocante para os dias de hoje, mas teve um propodsito: refletir as

edificacOes e provocar a sensacdo de que a cidade flutua. Os figurinos feitos por

Mitchell Leisen sdo igualmente sofisticados e a op¢ao pelo uso abundante de tecidos

3 Companhia de balé criada em 1909, em Paris, por Sergei Diaghilev. Léon Bakst foi cenégrafo e
figurinista da companhia, e obteve reconhecimento internacional pelo seu trabalho.



23

brilhantes da as imagens uma textura extra, conferindo riqueza ainda maior ao visual do

filme.

FIG. 12 — O ladrao de Bagda. Vista de Bagdd com seus minaretes, e o ladrao escalando uma torre.

FIG. 13 — O ladrao de Bagda. A figura verticalizada do Califa, evocada na janela da sala de
banquetes do palacio.

A atmosfera de fantasia e exotismo gerada pelos cendrios, figurinos e efeitos
especiais ainda hoje encanta e impressiona. Além da cidade de Bagd4, a histéria passa
por vales de fogo, monstros e arvores encantadas, e por uma cidade submarina feita de
cristais, onde o her6i resiste a seducdo de sereias. Também fazem parte da histéria um
cavalo alado, um manto de invisibilidade e um tapete voador — cujo mecanismo de

funcionamento foi discutido e exposto em revistas cientificas da época. Em O ladrao
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de Bagda, a direcdo de arte torna-se uma “estrela” contracenando com o astro Douglas

Fairbanks.

INVISIBLE
WIRES

FIG. 15 — O ladrao de Bagda

Tlustragdo da revista norte-americana Science
and Invention (May 1924) revela o interesse
pelos efeitos visuais do filme. O tapete voador é
sustentado por cabos, contra um fundo de veludo
negro. Ao lado, um ventilador produz o vento.
Fonte:
http://www.moviediva.com/MD_root/reviewpag
es/MDThiefofBagdad.htm

FIG. 14 — O ladrio de Bagda.
O tapete voador sobre Bagda.

Um dos filmes mais famosos do cinema mudo € também um dos mais
reconheciveis em termos visuais. A cidade de Nova York vista de um navio, em 1924,
deu a Fritz Lang uma idéia: “observei as ruas — as luzes brilhantes e os edificios altos —
e foi ali que concebi Metropolis” (Apud BOGDANOVICH, 2000:217). Um dos filmes
de fic¢do cientifica mais marcantes de todos os tempos, Metropolis (Metropolis,
Alemanha, 1926), de Fritz Lang, € geralmente reconhecido pela cidade futurista e,

principalmente, pelo rob6 de formas sensuais.
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Considerado um filme expressionista, Metrépolis utiliza o cendrio para indicar a
situac@o social dos personagens. Na superficie, a cidade de prédios enormes e altos
abriga os grandes, os importantes. No subterraneo logo abaixo deles, estdo as maquinas
que os sustentam. Ainda mais fundo, em um ambiente mondtono e sem vida, estd a
cidade de concreto onde vivem os trabalhadores que operam as maquinas — eles mesmo
fazem parte delas. E possivel descer ainda mais e chegar as catacumbas, onde os

trabalhadores se retinem para ouvir as pregacoes de Maria.

FIG. 16 — Metropolis. Cidade na superficie. FIG. 17 — Metropolis. Cidade dos operarios.

Os ricos vivem na cidade de imensos arranha-céus, cortada por viadutos e
passarelas por onde passam carros e trens. Os espagos entre os edificios s@o percorridos
por avides monomotores, cujo design nao difere muito daquele dos anos 20. A cidade é
viva, cheia de luzes e sempre em movimento, tudo isso alimentado pelas maquinas e
seus trabalhadores no subsolo. Freder diverte-se nos Jardins Eternos, um local bucdlico,
com uma gruta artificial de formas orgénicas parecidas com estalactites, fontes de dguas

cristalinas e aves exdticas como um pavao albino. O escritério de Fredersen, amplo e
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espacoso, em estilo art-déco, fica no maior edificio da cidade, a Nova Torre de Babel.
As portas t€m altura trés vezes maior do que um homem, o que reforca o poder de

Fredersen e a monumentalidade da cidade e do edificio.

A vida dos trabalhadores se passa entre o nivel das mdquinas e sua cidade
subterranea. Os edificios onde moram sdo grandes blocos de concreto sem nenhum
adorno. Nao ha luz natural, nem vegetacdo. Tudo é concreto e funcional. Luzes e
sombras angulares reforcam as linhas retas dos edificios. O transporte entre os niveis €
feito através de grandes elevadores de carga — acima de um deles estd o nimero 219,
indicando a existéncia de centenas. A maior maquina do complexo se parece com um
monstro — na verdade um deus: Moloch, o devorador de criancas do filme italiano

Cabiria, que, em uma visao de Freder, engole os trabalhadores em sacrificio.

FIG. 18 — Metropolis. A grande maquina. FIG. 19 — Metrépolis. A grande mdquina
como Moloch.

A figura mais futurista do filme, no entanto, € o robd. Um robd de formas
femininas, criado no cendrio menos futurista do filme: a cabana medieval, sem janelas,

do cientista Rotwang, mintscula entre os enormes edificios, uma das liga¢gdes entre a
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superficie e o subterraneo, e também entre a ciéncia e a magia. Ciéncia e magia estao
presentes na cena da transformagdo do robd em Maria, representando uma dualidade
comum nos filmes de fic¢do-cientifica, cujos efeitos especiais muitas vezes parecem ser
magia pura. O laboratério de Rotwang apresenta todos os apetrechos que se espera
encontrar em tal ambiente, ou seja, muitos tubos de ensaio, recipientes nos quais se

podem ver reacdes quimicas, apetrechos cientificos e raios elétricos cortando o espaco.

FIG. 20 — Metrépolis. O robd, o robd com Rotwang e a cabana medieval do cientista.

Os figurinos ndo denotam passagem de tempo. Os poderosos utilizam roupas
elegantes da década de 20. Freder, quando niao estd vestido de trabalhador, usa um traje
claro, o qual, em certo momento do filme, é ironizado por um dos trabalhadores. A
calca, cujo comprimento € na altura dos joelhos, € a tnica do tipo em todo o filme, e
denota uma certa inocéncia e infantilidade. As ricas mogas que se divertem com Freder
nos Jardins Eternos usam fantasias exdticas que misturam elementos orientais com
babados e anquinhas. Maria usa um vestido simples em cinza claro, o que a identifica
cromaticamente com Freder. Como complemento, ela utiliza uma echarpe usada como
um xale, o que, em seus momentos de pregacao, reforca a identificacdo com a imagem

de santidade. Os trabalhadores vestem macacdes/uniformes escuros que evidenciam sua
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condicdo coletiva de parte da maquina que operam, e contrastam com as roupas leves e

claras usadas por Freder e Maria.

Cendrios como a fachada da casa de Rotwang, o interior gético da igreja, e a
ambientacdo art déco da casa de Freder e da casa noturna onde o robd Maria danga,
limitam a visdo futurista do filme, utilizando ambientes familiares aos espectadores. A
manutencdo de elementos familiares na cenografia deste tipo de filme, busca a
identificacdo dos espectadores com o0s personagens, algo mais dificil de acontecer

quando a histdria se passa em ambientagdes completamente estranhas.

Na abertura, o titulo do filme é apresentado em movimento, em uma imagem
grafica que evoca os altos edificios da cidade, e os transforma em formas geométricas
triangulares. Os intertitulos acompanham movimentos e formas de algumas cenas do

filme.

FIG. 21 - Titulo do filme. FIG. 22 — Grafismo com a FIG. 23 — Intertitulo.
cidade.

Virios efeitos especiais sao utilizados para otimizar os cendrios. Entre eles, a
técnica Schiifftan que utiliza miniaturas refletidas em espelhos para aumentar a altura

dos edificios operdrios (apenas a metade inferior dos edificios foi construida em
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tamanho real), do estddio onde os ricos praticam esportes, e da cabeca de Hel (guardada
por Rotwang). Animacao stop-motion foi usada para dar movimento aos carros e avides
na maquete da cidade na superficie, e animacgdo tradicional, quadro a quadro, para as
imagens das luzes da cidade. Além disso, Lang acredita ter sido o primeiro a utilizar a
técnica de back projection na cena em que Fredersen fala com seu funciondrio através

do dispositivo de comunicagdo que o mostra na tela'*. Foi o filme mais caro da época.

FIG. 24 - Metrépolis. Back
projection em dispositivo de
comunicacio.

Um comentéario de Luis Buiiuel enfatiza a forca da visualidade de Metroépolis:

“A narrativa € trivial, bombadstica, pedante, de um romantismo
antiquado. Mas se colocarmos, acima da histéria, a base
fotogénica plastica do filme, entdo Metrdpolis vai crescer, vai
nos atingir como a mais maravilhosa cole¢do de imagens que
seja possivel imaginar.” (apud EISNER, 1976:84-85).

Lang admitiu estar mais interessado no visual do filme do que no conteudo
. 1 2 . . . .
social da histéria". E este visual que continua causando impacto. A enorme cidade

futurista, com arranha-céus, avides voando entre os edificios, viadutos cruzando o

' Cf. EISNER, 1976, p. 91.

'3 Cf. NEUMANN, 1999, p. 34.
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espaco aéreo, e o fantdstico robd Maria, influenciaram uma grande quantidade de filmes

do género.

Esta amostra selecionada de alguns filmes de géneros variados da época do
cinema mudo demonstra o inicio do desenvolvimento da cenografia cinematografica, e
o poder da visualidade dos filmes. A cenografia comeca como fundo teatral
bidimensional, muda para tridimensional, passa a representar visualmente emocdes e
sentimentos, torna-se um espeticulo em si mesma, alia-se a tecnologia e aos efeitos
especiais, torna-se a identidade visual de um filme, identificando-o através das décadas.
Filmes bem elaborados visualmente mantém o apelo e continuam a exercer fascinio,

mesmo apods a superagao de suas técnicas.
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2.2 - A chegada do som e o studio system em Hollywood

A grande quantidade de filmes produzidos nos Estados Unidos na década de
vinte passou a exigir um sistema organizacional mais eficiente, uma “linha de
producdo” como em fébricas, com departamentos especificos para cada etapa necessaria
a producao do filme. Em 1926, surgiu o som no cinema e, com ele, veio a necessidade
de ambientes de filmagem mais controlados. Na década de 30, grandes estidios

dominavam o mercado, desde a producdo até a distribuicdo e exibicdo dos filmes.

O comeco da utilizacdo do som implicou em mudangas e adaptacdes, algumas

delas dirigidas por profissionais treinados na nova técnica.

“[...] no comeco dos filmes falados, os engenheiros de som
treinados  pelos  americanos  adquiriram  importancia
considerdvel. A cada vez que um cendrio era modificado, o
engenheiro de som responsdvel aparecia com um ar
consternado, batia palmas, inclinava a cabeca, ouvia um eco
imagindrio, e declarava secamente que era impossivel filmar
naquele cendrio. Seria preciso eliminar as janelas, colocar as
paredes em angulo diferente e cobri-las com material
absorvente. Geralmente estas exigéncias tinham que ser
obedecidas, pelo menos em parte. Caso contrdrio o expert ‘nao
responderia pelas conseqiiéncias.” (BARSACQ, 1978:158).

A situacdo descrita por Léon Barsacq ilustra bem algumas mudancas impostas
pela chegada do som na constru¢do dos cendrios. A localizacdo de portas e janelas e o
tipo de material utilizado deveriam levar em considera¢do nao apenas o efeito visual,
mas também o efeito actstico por eles provocado. A filmagem em locagdes externas,

freqiientemente barulhentas, tornou-se mais complicada, e o ambiente controlado do
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estidio — onde as paisagens externas podiam ser reproduzidas e controladas

satisfatoriamente — passou a ser preferido.

Em 1930, praticamente ja ndo eram mais feitos filmes mudos. Os estidios
possuiam enormes espacos para filmagem. A MGM, por exemplo, tinha, na década de
trinta, 23 estidios de filmagem (sound stages) e 117 acres de area externa, onde se
encontravam um pequeno lago, um porto, um parque, uma mini selva e varias ruas com
casas de diferentes perfodos e estilos'®. Cada um dos estidios tinha seu préprio
departamento de arte, com um diretor de arte supervisor, responsavel pela equipe e pela

execug¢do dos cendrios de todos os filmes produzidos.

O esquema de producdo industrial e a presenca de um diretor de arte supervisor
que coordenava todas as produgdes gerou caracteristicas visuais préprias para alguns
dos grandes estidios — entre eles, a Warner Brothers, Paramount, RKO, e Metro-
Goldwyn-Mayer (MGM). O nivel de envolvimento dos diretores de arte supervisores
com os filmes produzidos nos estidios é controverso'’. A quantidade de producdes
simultaneas indica que a maior parte do trabalho era feita pelos diretores de arte
assistentes, designados pelo supervisor para acompanhar de perto cada filme em
producdo. Mas a associagdo entre os estidios e a visualidade dos cendrios demonstra
que havia direcionamento e influéncia do diretor de arte supervisor na maioria dos

trabalhos.

'® Cf. GIANNETTI, 1982, p. 275.

"7 Cf. AFFRON & AFFRON, 1995, cap 1.
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Os departamentos de arte dos estidios podiam chegar a ter 80 profissionais,
entre eles, arquitetos, decoradores, ilustradores, carpinteiros e pintores. O diretor de arte
supervisor tinha a responsabilidade de produzir cendrios de qualidade, com forte apelo
visual, que se encaixassem dentro de um rigido orcamento, além de mediar as relacdes
entre os diretores e produtores e a equipe técnica a seu servico. Em alguns casos, era o
primeiro chefe de departamento do estidio a receber uma cépia do roteiro'®. Durante a
década de trinta, os grandes estidios mantinham uma média de 10 diretores da arte
assistentes, um para cada filme em producio'®. Tudo necessdrio aos cendrios era feito

dentro dos estudios.

A associagdo feita entre os estidios e estilos de cendrios revela que, além da
presenca de grandes estrelas, o design de producdo também se tornou uma forma

eficiente de chamar atencio para o produto’.

Na MGM, o chefe do departamento de arte era Cedric Gibbons. O visual
associado ao estudio era de glamour, opuléncia, luxo, sofisticacdo. Seus cendrios eram
considerados os mais ricos e extravagantes. Gibbons é o mais controverso diretor de
arte supervisor, pois recebeu crédito por cerca de 2.200 produgdes, praticamente todas
as realizadas na MGM, mesmo sendo fisicamente impossivel cuidar de tudo isso
pessoalmente. Entre os filmes cuja direcdo de arte é assinada por ele estio Ben Hur

(EUA, 1925), de Fred Niblo; Ninotchka (EUA, 1939), de Ernst Lubitsch; O magico de

'8 Cf. WILSON, 2000, p. 104.
' Cf. WILSON, 2000, p. 104.

0 Cf. BARNWELL, 2004, p. 12.
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Oz (The Wizard of Oz, EUA, 1939), de Victor Fleming; Cantando na chuva (Singin”
in the rain, EUA, 1952), de Stanley Donen e Gene Kelly; e Sinfonia de Paris (An

American in Paris, EUA, 1951), de Vincente Minnelli*'.

Van Nest Polglase, da RKO, assim como Gibbons, recebeu muitos créditos sem
ter participado efetivamente dos designs. Era considerado 6timo administrador. A RKO
fez varios musicais de Fred Astaire e Ginger Rogers, com seus grandes cendrios brancos
(big white sets) com influéncia art-déco e neocléassica. Segundo LoBrutto, uma cldusula
no contrato de Astaire determinava que ele deveria ser filmado de corpo inteiro,
enquanto estivesse dancando **. Esta exigéncia gerou a necessidade de cendrios grandes
e espacosos. A cor branca era muito usada no fundo, para contrastar e destacar o casal
de bailarinos. Van Nest Polglase leva o crédito pela fantistica Veneza artificial de O
picolino (Top Hat, EUA, 1935), de Mark Sandrich, além dos filmes A alegre
divorciada (The gay divorcee, EUA, 1934), de Mark Sandrich; Voando para o Rio
(Flying down to Rio, EUA, 1933), de Thornton Freeland; e Vamos dancar (Shall we
dance, EUA, 1937), de Mark Sandrich. Também estdo em seu curriculo Gilda (EUA,
1946), de Charles Vidor; e Cidadao Kane (Citizen Kane, EUA, 1941), de Orson
Welles. Sobre este tltimo, Welles afirma que o design € inteiramente de Perry Ferguson

(diretor de arte assistente), e que ele — Welles — nunca esteve com Polglase™.

2! O autoritdrio Gibbons teve uma relagio conturbada com Vincente Minnelli, que ja havia trabalhado
como diretor de arte e, portanto, interferia em decisdes que Gibbons considerava como suas. Durante a
producdo de Agora seremos felizes (Meet me in St. Louis, EUA, 1944), dirigida por Minnelli, os
desentendimentos atingiram seu dpice, e Gibbons recusou-se a trabalhar novamente com Minnelli (Cf.
AFFRON & AFFRON, 1995, p. 18, 28-29). Isso indica que Sinfonia de Paris, lancado em 1951, foi uma
das muitas producdes assinadas por Gibbons nas quais ele nio trabalhou efetivamente. Preston Ames, o
diretor de arte assistente seria, entdo, o responsavel pela direcio de arte deste filme.

2 Cf. LoBRUTTO, 2002, p. 97.

3 Cf. AFFRON & AFFRON, 1995, p. 19.
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Na Paramount, o alemao Hans Dreier, que trabalhou na UFA entre 1919 e 1923,
estabeleceu um estilo moderno e elegante, com influéncia da Bauhaus®. Dreier, ao
contrario de Gibbons e Polglase, participava ativamente de todas as produgdes,
verificando tudo diariamente, opinando e guiando seus assistentes. Sobre a Paramount,

Barsacq cita Baxter:

“[...] se os filmes da Metro tinham polimento, os da Paramount
tinham brilho. [...] O décor, em uma producdo da Paramount,
raramente funcionava, como nos filmes da Metro, apenas como
fundo; cendrios, cortinas, trajes insinuavam-se na agdo, guiando
e ocasionalmente ditando a percepcao de um filme.” (Apud
BARSACQ, 1978:205-206).

Esta articulacdo entre o design e a narrativa pode ser bem observada em
Crepusculo dos Deuses (Sunset Boulevard, EUA, 1950), de Billy Wilder. Dreier
também assina Um lugar ao sol (A place in the sun, EUA, 1951), de George Stevens;
Sansao e Dalila (Samson and Delilah, EUA, 1949), de Cecil B. de Mille; Por quem os
sinos dobram (For whom the bell tolls, EUA, 1943), de Sam Wood; A imperatriz
galante (The Scarlet Empress, EUA, 1934), de Josef von Sternberg; e Alvorada do

amor (The love parade, EUA, 1929), de Ernst Lubitsch.

* Bauhaus: escola alemd de arquitetura, arte e design fundada em 1919, por Walter Gropius. Suas idéias
tiveram grande influéncia em todo o mundo. (Para mais informagdes, conferir <http://www.bauhaus.de>).
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Segundo Affron & Affron, 1960 fecha o lento declinio do studio system.”> A
partir dai, a maioria dos designers passam a trabalhar independentemente dos estuidios.
A cada filme uma nova equipe precisa ser montada, e o acesso e a reutilizacdo de

elementos cenogréficos ja construidos sdo limitados ou inexistentes.

» Cf. AFFRON & AFFRON, 1995, p. 2.
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2.3 - Menzies e “...E o vento levou”

William Cameron Menzies é considerado um dos mais importantes diretores de
arte do cinema. Durante o Studio System, Menzies permaneceu desligado dos estidios,
trabalhando como freelancer. Recebeu o primeiro Oscar da categoria pelos filmes The
Dove (EUA, 1927), de Roland West e Tempest (EUA, 1928), de Sam Taylor. Foi
diretor de arte do ja citado O ladrao de Bagda, feito em 1924, e também trabalhou na
sua refilmagem, dirigida por Michael Powell e Ludwig Berger, em 1940. Menzies
testemunhou e se adaptou a duas importantes mudangas tecnoldgicas no cinema: a
chegada do som e a da cor. Em 1939, recebeu um prémio especial da Academia pelo
“uso excepcional da cor para realce da atmosfera dramdtica”,”® no filme ...E o vento

levou (Gone with the Wind. EUA, 1939), de Victor Fleming.

Para Menzies, a camera nao consegue fotografar da mesma forma que a mente

“Se vocé fotografar uma locagdo romantica, tal como uma
pitoresca rua européia, por exemplo, vocé obterd uma
reproducdo fiel — s6 que sem a atmosfera, a textura e a cor. E
melhor, portanto, substitui-la por uma impressdao daquela rua,
como vista por nossa mente, ligeiramente romantizada,
simplificada e  super-texturizada.” (Apud HARMETZ,
1996:100).

Como atesta o prémio especial criado pela Academia, a cor foi um dos principais

recursos utilizados por Menzies na construcdo visual de ...E o vento levou.

26 «“Outstanding achievement in the use of color for the enhancement of dramatic mood” Cf. AFFRON &
AFFRON, 1995, p. 189.
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O filme foi produzido por David O. Selznick através de seu estudio, Selznick
International Pictures. Embora seu estidio fosse considerado pequeno, Selznick ja havia
produzido mais filmes a cores do que a maioria dos grandes estidios’’. O primeiro
longa-metragem feito no sistema technicolor three-strips foi Becky Sharp (EUA,
1935), de Rouben Mamoulian. ...E o vento levou foi o 13° filme feito com o sistema.
Selznick hesitou muito antes de filmar a cores, devido ao alto custo. Estima-se que

filmar em technicolor tenha adicionado mais de 500 mil délares ao or¢amento final.

Além do custo, o sistema technicolor adicionou possibilidades de edi¢do do
espaco através da manipulagcdo das cores e da criacdo de efeitos especiais utilizando a

pintura matte em painéis de vidro.

O produtor Selznick fez questdo de se manter o mais fiel possivel ao livro de
Margaret Mitchell, e ao periodo em que a histéria se passa. A plantagao de algodao, por
exemplo, € feita em fileiras curvas a maneira da época. Detalhes do cendrio foram
tirados do livro, assim como os didlogos. Até mesmo a terra vermelha caracteristica da
regido foi reproduzida, depois de inimeras tentativas fracassadas, triturando-se um tipo

de ceramica vermelha. Dois consultores foram contratados para garantir os costumes

?7 Segundo Harmetz, Selznick produziu quatro filmes coloridos entre 1936 e 1938. Entre os grandes
estidios, somente a Warner Brothers havia feito a mesma quantidade de filmes a cores na época. (Cf.
HARMETZ, 1996, p. 101).

* A camera technicolor three-strips filma uma tnica cena em trés negativos (preto-e-branco) separados.
Cada negativo € exposto (simultdnemante, através de um sistema de prismas e filtros) a uma cor diferente:
vermelha, verde e azul. Ao final, obtém-se um positivo com as cores complementares as utilizadas (cyan,
amarelo e magenta, e, como na impressao grafica, mais uma camada de preto), gerando um filme de cores
fortes e distintas. Este processo, desenvolvido nos anos trinta, foi utilizado até a década de setenta,
quando tornou-se economicamente invidvel. (Para ilustragdes sobre o processo, cf.
<http://www.widescreenmuseum.com/oldcolor/technicolor6.htm>).
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sulistas e a precisao histérica. Havia um ponto, no entanto, em que ndo seria possivel
manter a fidelidade. As casas da regido onde se passa a histéria ndo tinham a
grandiosidade e riqueza exigidas pelo cinema. Eram propriedades confortdveis, mas nao
luxuosas. Para Selznick, neste caso, a imaginagao dos espectadores deveria ser satisfeita
com uma visdo romantica, embora completamente irreal. As propriedades dos
personagens, Tara e Twelve Oaks, deveriam ser esplendorosas para que pudessem ser

lamentadas apds sua destruicao.

A abertura do filme mostra belas paisagens do “velho” sul dos Estados Unidos.
Esta seqiiéncia de imagens revela a riqueza da regido e ajuda a montar o retrato da
“civilizac@o” que serd levada pelo vento, como é explicado mais adiante. O titulo do
filme atravessa a tela em letras enormes (as maiores possiveis, exigéncia de Selznick),
com um desenho grifico que imita o efeito do vento. O elenco e alguns membros da
equipe técnica sdo apresentados, ainda sobre as paisagens. Tara € introduzida como a
plantacdo da familia O“Hara, no estado norte-americano da Gedrgia. Em seguida, vem
Twelve Oaks, também uma grande plantacdo de propriedade dos Wilkes, perto de Tara.
E, por dltimo, seguindo a mesma ordem de introdu¢@o na narrativa, uma visao da cidade
de Atlanta, capital do estado. Alguns intertitulos sdo utilizados — a exemplo do cinema
mudo — para explicar a histéria. Eles sdo sempre mostrados sobre um fundo com

paisagem.

O filme é dividido em trés partes bem distintas dentro de uma seqiiéncia

temporal continua, que comeca um pouco antes, e termina algum tempo depois da
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Guerra Civil norte-americana®’. A demarcacio das trés partes — antes da guerra, durante
a guerra e apods a guerra — € feita com o uso dos espagos, figurino e, principalmente, da

Ccor.

2.3.1 - Os espacos principais

...E 0 vento levou apresenta trés grandes espagos principais representando trés
personagens e trés facetas da regido sul dos Estados Unidos. Tara representa Scarlett
O“Hara e o sul que serd abatido, mas que se recuperard e se renovard — o sul que resiste.
Twelve Oaks representa Ashley Wilkes e o sul de antigos valores romanticos e
idealistas, que serd destruido com a guerra — a ‘civilizacdo levada pelo vento”
anunciada no comeco do filme. E a mansao em Atlanta representa Rhett Butler € o novo
sul urbano que surge com o fim da guerra, a unido do novo oportunista (Rhett) com o

antigo renovado (Scarlett).

Cada um destes espagos tem destaque nas trés partes especificas do filme. Na
primeira parte, antes da guerra, Tara e Twelve Oaks sdo apresentadas, mas é Twelve
Oaks que se destaca. Tara é confortdvel, bonita, bucdlica e aconchegante, enquanto
Twelve Oaks é um verdadeiro palacete. Tara é luxuosa, mas tem dimensdes modestas
quando comparada com sua vizinha. A chegada dos convidados do churrasco a Twelve
Oaks é o primeiro indicio de um paralelo com a aristocracia, evocado em uma cena cuja

dinamica remete a chegada da corte ao paldcio real. Carruagens passam por um belo

portdo e seguem através de uma alameda ladeada por imponentes carvalhos (twelve oaks

2 A Guerra Civil norte-americana ou Guerra de Secessio aconteceu entre 1861 ¢ 1865, caracterizada pela
luta separatista entre os estados do sul e do norte.
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- “doze carvalhos”), que chega até a porta da casa/paldcio. Este paralelo com a realeza é
reforcado em outra cena, quando Ashley e Melanie (o nobre casal) abrem as portas de
uma varanda e observam os convidados (a corte) passeando pelo enorme jardim,
testemunhando e evidenciando os ultimos momentos daquele estilo de vida. O jardim
possui sofisticado tratamento paisagistico que inclui um vasto gramado, arvores

frondosas, arbustos podados e até um pequeno pavilhdao semelhante a um coreto.

FIG. 25 — Chegada ao churrasco de Twelve Oaks. FIG. 26 — Melanie e Ashley em seu sofisticado jardim.

O interior de Twelve Oaks € igualmente luxuoso, o que se percebe
imediatamente com a visdo da imponente e elegante escadaria no hall de entrada da
casa. Lustres de cristal e quadros a 6leo retratando possiveis antepassados da familia
reforcam a impressdo de nobreza do local. Os espacos de Twelve Oaks sdo, todos eles,
muito maiores do que os de Tara — o quarto onde as mogas fazem a sesta apds o almogo,
por exemplo, acolhe dezenas delas, todas sendo abanadas por jovens escravas com
abanadores feitos de plumas de pavdo — mais um indicio do luxo e da riqueza locais.
Também faz parte da casa uma espagosa e organizada biblioteca/escritério. As cores na

decoracdo geral da casa sdo neutras, o que realca o colorido das roupas dos convidados
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e o verde do jardim. A personalidade nobre, altiva e elegante de Ashley transparece na
ambientacdo de Twelve Oaks. Tudo a sua volta € belo e suave, inclusive sua noiva
Melanie Hamilton, que demonstra a mesma forga serena e fragilidade latente de Twelve

Oaks.

FIG. 27 — Twelve Oaks: biblioteca. FIG. 28 — Twelve Oaks: corredor.

Embora apresentada na primeira parte do filme, é na segunda, durante a guerra,
que Tara se destaca. O esplendor de Twelve Oaks e seus valores sulistas foram
totalmente destruidos pela guerra. Tara foi exibida no comeco do filme como um local
bucélico, confortdvel e aconchegante, espacoso na medida certa para atender a familia
O’Hara. E mais selvagem e mais modesta que Twelve Oaks, mas nem por isso menos
magnifica. Sua exposicdo inicial, envolta por uma vegetacdo exuberante e viva, com
lagos, patos, gado, cavalos, e a plantacdo de algoddo, contrapde-se a segunda parte do
filme, quando ela ressurge devastada pela guerra. A sala de preces do comeco reaparece
como o local do velério da mae de Scarlett. O escritério do patriarca, mais modesto e
desorganizado que o de Twelve Oaks (assim como a personalidade mais rdstica do
personagem) estd vazio, mas ainda € o reftigio de George O’Hara. Tara é como Scarlett,

mais resistente aos castigos e mais independente e desapegada dos antigos valores.
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Perdeu o brilho, esta castigada, sofrida e desfalcada, mas resiste a passagem do exército
yankee, e acolhe a familia O’Hara e seus amigos, como um porto seguro e sélido. Tara
representa a vida e o aspecto indomdvel que Melanie e Ashley tanto admiram em
Scarlett. A ligacdo entre Tara e Scarlett é evidenciada pelo figurino da personagem,

assunto tratado mais adiante.

FIG. 29 — Tara e Scarlett.

Na terceira parte, apds a guerra, € a mansao em Atlanta, construida por Rhett
Butler que domina a tela. As grandes plantagdes foram devastadas. Palacetes rurais
como Twelve Oaks foram destruidos. Atlanta e o sul precisam ser reconstruidos, e o sul,
agora, € urbano. O poder estd na cidade, e € 14 que vao viver Rhett e Scarlett. Rhett
Butler nunca se identificou com os valores sulistas, situagdo que € explicitada desde o
comec¢o do filme. Aproveitou a guerra para fazer fortuna, e agora vai desfrutd-la da
maneira mais ostensiva possivel. Sua casa pretende ser tdo luxuosa quanto Twelve
Oaks, mas nao possui a elegancia aristocratica dela, reflexo da personalidade de Ashley.

Tudo na casa de Rhett € grande e ostensivo, beirando o vulgar. A leveza de Twelve
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Oaks da lugar ao peso da mansdao de Atlanta. O quarto de Scarlett ¢ uma tentativa
evidente de reproducdo de um quarto real, mas o excesso o torna frio como um museu.
No quarto de Rhett, estd uma pintura monumental que retrata Scarlett como uma rainha.
Mas este casal ndo € nobre como Ashley e Melanie. A realeza de Rhett e Scarlett
resume-se ao dinheiro, como dois “novos-ricos”. A casa € toda fechada e, embora
espacosa, € claustrofébica. As paredes sdo revestidas de tecido brocado. Raramente se
v€ uma janela ou a luz do sol entrando no ambiente. Como em Twelve Oaks, a mansao
também possui uma grande escada na entrada, mas o efeito € oposto ao da propriedade
rural. O mesmo acontece com o jardim. Ele também tem tratamento paisagistico com
arbustos podados e fontes de dgua cristalina. A impressdo, porém, é de exagero
ostentatorio. O contraponto da mansdo de Rhett e Scarlett € a modesta casa de Ashley e
Melanie. Embora apareca pouco, a casa evidencia a mudanga na condicdo social de
Ashley, e sua resignacdo a nova situagdo fica clara através da simplicidade e
neutralidade do ambiente. Nesta terceira e ultima parte do filme, Tara reaparece
brevemente, primeiro em recuperagao e, depois, recuperada, ao longe, evocando a época

de esplendor e explicitando sua relagdo de forca com Scarlett, na dltima cena do filme.

BENE WY

FIG. 30 — A mansdo em Atlanta: fachada FIG. 31 — A mansao em Atlanta: interior
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FIG. 32 - O quarto de Scarlett na manséo. FIG. 33 - O quarto de Rhett na manséo.

Inserido nas trés casas principais estd um ambiente que pontua diversos
momentos draméticos, adquirindo posicdo de destaque na articulagdo da narrativa e na
visualidade do filme: a escadaria. A de Tara € simples, prética e acolhedora, com dois
lances de degraus e um patamar intermedidrio, onde estd posicionada uma janela para o
exterior. E dessa janela no patamar que a escrava Mammy vigia a chegada da mie de
Scarlett. E também dessa janela que Melanie trangiiiliza a familia apés ouvirem o tiro
disparado por Scarlett quando ela mata, na escada, o soldado yankee que invade Tara. A
escadaria de Twelve Oaks € majestosa, curvilinea, elegante e espacosa. O lance inicial
se divide em dois quando chega ao patamar intermedidrio onde, como em Tara, também
se encontra uma grande janela, s6 que com dimensdes maiores, ladeada por colunas. A
escadaria acolhe confortavelmente o grande nimero de pessoas que comparecem ao
churrasco da familia Wilkes, e é o principal ambiente deste cendrio. E o elemento que
identifica Twelve Oaks quando a casa aparece completamente destruida durante a

guerra. A escadaria da mansdo em Atlanta ndo possui patamar intermedidrio. Tem um

unico lance de degraus, € reta, ingreme, enorme e com corrimdes pesados. E grande
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apenas porque pode ser, o que a torna ameacadora. No alto, hd um vitral que bloqueia a
vista exterior e limita a entrada de luz. E palco do tnico momento, em todo filme, no
qual Scarlett toca sua filha, quando ela chega de viagem com o pai. E também palco de
discussdes com Rhett e da queda que causa a perda do segundo filho de Scarlett. E é
esta escadaria que fecha o filme, quando uma aparentemente derrotada Scarlett

compreende que deve voltar para Tara e recuperar suas for¢as para uma nova luta.

FIG. 34 — Escadaria de Tara FIG. 35 — Escadaria de Twelve FIG. 36 — Escadaria da mansio de
(antes e logo depois da guerra). Oaks. Atlanta.

Todos os cenarios do filme foram construidos em estidio, na Califérnia. A
fachada de Tara foi construida em tamanho real. As gigantescas arvores ao seu lado
eram postes aos quais pedacos de madeira foram presos para dar forma ao tronco, que
por sua vez foi tratado para parecer real. Galhos de arvores reais foram presos ao falso
tronco, e folhas foram acrescentadas. Arvores reais também foram utilizadas, mas
algumas receberam flores de tecido. A fachada de Twelve Oaks nido foi construida. Foi
pintada em vidro, para uma seqiiéncia matte feita por Jack Cosgrove, chefe do

departamento de efeitos especiais do filme. Parte de Tara (telhado e arredores) também
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foi feita assim. As imagens de céus cheios de nuvens, e de crepusculos dramaticos
foram filmadas na Califérnia, e depois inseridas no cendrio. Os espagos foram montados
de acordo com a necessidade. A cena em que Scarlett e seu pai observam Tara sob o céu
de fim de tarde contém trés pinturas matte distintas — a casa, o céu e a arvore —
combinadas com a filmagem em silhueta dos dois personagens. Tara e Twelve Oaks sao
mundos artificiais que representam todo um modo de vida que, embora tenha de fato
existido, tornou-se também artificial, ja que foi exagerado e romantizado para atender as

necessidades dramdticas e a imaginacao dos espectadores.

FIG. 37 — Scarlett e seu pai observam Tara, durante
o crepusculo.

2.3.2 - Os espacos secundarios

Além dos espagos principais, ... E 0 vento levou apresenta uma série de outros
espacos sem ligacdo direta com personagens especificos, exceto a casa de tia Pittypat
em Atlanta, onde Scarlett se hospeda por algum tempo, durante a guerra. A casa
apresenta um ambiente urbano e feminino, com cortinas leves, arcos e babados. Assim

como as casas principais, também possui uma escadaria semelhante a de Tara, palco da
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chegada e despedida de Ashley, durante sua licenga, e da aflicio de Scarlett quanto ao

parto de Melanie.

Atlanta é apresentada inicialmente como uma cidade agraddvel e charmosa. No
inicio da guerra, ocorre um bazar beneficente, que tem por objetivo arrecadar fundos
para a causa sulista. O grande galpao decorado com cores patridticas contrapde-se ao
outro grande galp@o que serd o hospital dos combatentes. O hospital é preenchido com
camas dos mais diversos tipos, o que indica que foram recolhidas ou doadas pelas
familias da cidade. O ambiente é insalubre, devido a quantidade de feridos e as
condicdes precdrias de higiene. Atlanta passa a ser uma cidade ameagada, empoeirada,
quente e cadtica, com a terra vermelha aderindo a pele e as roupas dos personagens,
aflitos para fugir do local. Apds a guerra, a cidade continua cadtica, mas € o caos
efervescente dos oportunistas e da reconstrucao. Novos edificios se erguem e a madeira

recém cortada predomina. Surge um novo ambiente, inexistente antes da guerra: a

favela (shantytown), nos arredores da cidade.

2.3.3 - As cores

Além da demarcagdo temporal e espacial, as trés partes do filme também sao
demarcadas através da utilizacdo controlada das cores. O sul pré-guerra € colorido e
romantico, e Scarlett destaca-se com suas roupas mais claras e com babados; o sul
durante a guerra € monocromatico e sobrio; o sul pds-guerra vem com cores mais fortes,

chapadas, graficas. A contra-luz € utilizada com freqii€ncia para real¢ar a dramaticidade
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dos céus sulistas. Figurino, luz e cendrios sdo conjugados cromaticamente para pontuar

e dramatizar aspectos da narrativa.

Como observa Capuzzo, o figurino de Scarlett ¢ um dos principais meios de
expressao do filme:

“haverda uma complexa e expressiva articulagdo nas vestimentas
de Scarlett durante todo o filme, no sentido de destaca-la,
comentando imageticamente seu estado de espirito ou sua
situacdo social. (...) Scarlett serd sempre o contraponto
cromatico, através de seus vestidos.” (CAPUZZO, 1999:89-90).

A luz também ajuda na composi¢do cromatica da producao. Para Capuzzo,

“os realizadores compreenderam muito bem o recurso da cor.
Por isso mesmo, a luz obedece a uma estratégia. Quando, em
meio a fumaca, a carroca chega a Tara, apds a guerra, uma lua
ilumina o rosto de Scarlett que reconhece a fazenda. Ao bradar o
nome de Tara, a lua passa a iluminar a casa ao longe, envolta em
trevas. Quando Scarlett entra em casa encontra o corpo de sua
mae morta. A luz possibilita enormes sombras ao fundo, numa
iluminacdo expressionista. Os filtros permitem que até o céu
seja cinza. Somente quando Scarlett jura, desesperada, ao pé da
arvore que jamais passard fome, € que o céu adquire alguns tons
quentes. Tao logo Tara comeca a ser reconstruida, as cores vivas

do céu irdo, aos poucos, ressurgir, como no inicio do filme.”
(CAPUZZO, 1999:90).

A monocromia € utilizada algumas vezes na producdo. Entre elas, estd a cena
mencionada acima, a chegada de Scarlett a Tara. Esse recurso fornece uma ligacao
visual com os filmes anteriores ao technicolor, ao evocar a utilizacdo das viragens

coloridas as quais o publico estava acostumado.
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2.3.3.1. Antes da guerra

O tema central antes da guerra é o verdejante e rico sul rural. A primeira cena
apods a abertura apresenta Tara, uma casa grande, com colunas e tijolos brancos. A casa
¢ cercada de enormes arvores e muito verde. Verde também aparece nas persianas das
janelas de Tara. Scarlett surge com um vestido branco cheio de babados, cercada por
dois jovens irmaos que a cortejam. O vestido branco estabelece imediatamente a
inocéncia e a jovialidade da personagem (realgadas pelos babados da saia), e também a
identifica cromaticamente com a casa — identificagc@o esta refor¢ada no figurino seguinte
da personagem. Os pequenos detalhes em vermelho que enfeitam e contrastam
vivamente com o traje — o cinto e os prendedores de cabelo — indicam uma inocéncia
“temperada”, e uma personalidade forte. O cabelo de Scarlett, parcialmente solto,
também reflete sua juventude — depois de casada, ele passa a ser preso em coques, COMo
era costume na época. A identificacdo com Tara € mais clara no figurino seguinte do
personagem, um vestido branco com detalhes em verde, assim como a casa. E o vestido
utilizado no churrasco em Twelve Oaks, que destaca Scarlett das demais convidadas e
ajuda a estabelecer sutilmente o antagonismo entre Scarlett ¢ Melanie no habitat de
Ashley (Twelve Oaks). Scarlett ¢ Tara: verde, branca, selvagem, indomavel. Ela se
destaca do fundo (Twelve Oaks), enquanto Melanie, por sua vez, € identificada
cromaticamente com Twelve Oaks, com seu vestido cinza, cor das paredes a sua volta.
Melanie se funde com o ambiente, € ela que pertence a Twelve Oaks. Scarlett € a tnica

moga da festa a usar um grande chapéu e exibir um decote, ousando descobrir seu colo
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antes das trés da tarde (a escrava Mammy a advertira sobre o assunto, chamando a
atencdo para o detalhe). Sua postura atrevida € também contraposta a de Melanie
quando Ashley as apresenta, e ele imediatamente envolve Melanie, cujo decote &
fechado até o pescogo (assim como o de todas as outras mocas da festa), em um discreto

xale, realgando ainda mais a exposi¢ao de Scarlett.

FIG. 38 — O contraste entre Scarlett ¢ Melanie, em
Twelve Oaks. Ashley envolve Melanie em um xale.

Rhett Butler aparece pela primeira vez ao pé da escada. Assim como Scarlett, ele
também se destaca, primeiro por estar sozinho em uma posi¢ao central, indicando a
observacdo continua dos acontecimentos, e segundo pelo paleté negro — a maioria dos
homens veste marrom, cinza ou azul — e a gravata preta e branca, bastante diferente das
dos demais convidados. O tdnico outro homem trajando um paleté negro é Charles

Hamilton, que enfrenta Rhett em uma discussao sobre a guerra iminente.

Com o antncio do inicio da guerra, o verde dos jardins de Twelve Oaks da lugar
a terra vermelha, levantada pela correria e confusio causadas pela noticia, prentncio da

mudanca cromdtica que vird mais adiante.
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Scarlett se casa com Charles Hamilton e fica vidva logo em seguida. Agora ela
vai se destacar pelo uso do luto. Melanie e sua tia Pittypat também estdo de luto, mas
Scarlett usa, além do vestido, um chapéu e um véu negros. Na festa do bazar
beneficente em Atlanta, as mocas estdo com vestidos coloridos e colo a mostra. Scarlett
estd de negro, com decote fechado até o pescogo, e o véu deixa sua figura ainda mais
pesada em relagc@o ao resto das pessoas. A guerra ja comecou, € os homens em idade de
combate usam uniformes, exceto Rhett Butler, que ndo acredita na “causa”, e veste um
elegante traje de festa negro. Na decoracdo da festa, predominam as cores patridticas:
vermelho, azul e branco. As cores do velho sul se acabam juntamente com a percepcao

da seriedade da guerra, que muitos acreditavam terminar em poucas semanas.

FIG. 39 — Bazar em Atlanta. Scarlett com FIG. 40 — Bazar em Atlanta. Scarlett e
seu véu negro. Rhett (ambos trajando negro) dancando.

2.3.3.2. Durante a guerra

A noticia da decisiva batalha em Gettysburg, no estado da Pensilvania, marca a
grande mudanca cromatica. Durante a guerra, o filme divide-se entre a zona urbana e a

rural. Nao hd mais lugar para cores e tecidos leves, fitas e babados. Nao ha mais lugar
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para idealismo e romantismo. A vida agora € dificil, as cores sdo as cores da guerra. A
cena da multiddo aguardando noticias sobre os combatentes foi um truque fotografico.
Cosgrove filmou cerca de 200 figurantes de um lado do cendério, depois fez com que
mudassem de roupa e passassem para o outro lado, filmando-os novamente. Ao juntar
as duas partes, obteve-se uma multidao virtual. Um letreiro explicativo € inserido sobre
a cena, que ja demonstra a mudanga de cores, mais de acordo com o estado de espirito

da populagao.

ushed and gmm Atlanta ttrmed—'

e

FIG. 41 — Multiddo aguardando noticias em Atlanta:
mudanca cromatica.

Scarlett continua de luto, e Rhett se destaca da multidao na rua por usar um traje
branco. As cores leves e alegres desaparecem, o filme torna-se quase monocromaético,
com cores terrosas, sépia, ou cinza, como o uniforme dos sulistas. O verde da vegetacao
também desaparece. Na cena em que Ashley chega de licenca a estacdo de trem em
Atlanta, Menzies usou um filtro azul para deixar a cena mais fria, e assim ressaltar os
rigores da vida sulista naquele momento™. A chegada de Ashley também marca o fim

do primeiro luto de Scarlett, cujo chapéu verde parisiense (presente de Rhett) brilha na

0 Cf. HARMETZ, 1996, p. 100.
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estacdo, destoando da sobriedade a sua volta. Quando Ashley parte de volta a guerra,

seu uniforme cinza se funde com o nevoeiro, causando a sensa¢ao de desaparecimento.

FIG. 42 — Estagdo de Atlanta, FIG. 43 — Na estacdo: chegada de FIG. 44 — Ashley partindo
durante a guerra. Ashley. (sumindo no nevoeiro).

Atlanta passa a ser dominada pela terra vermelha. Scarlett passa a usar roupas
mais simples, descoloridas, com tecidos mais rusticos. Rhett, por sua vez, continua
elegante, o que o mantém a parte do restante da populacdo e destaca sua posi¢do de
independéncia quanto ao idealismo sulista, e de imunidade quanto as vicissitudes
praticas causadas pela guerra. Com o parto iminente de Melanie, Scarlett vai procurar o
médico e, desta vez, em vez de se destacar cromaticamente do entorno como antes, ela
se funde a cena dos soldados feridos espalhados em frente ao hospital, tendo como
unico elemento estranho o grande chapéu de palha, semelhante ao usado no churrasco
em Twelve Oaks. O vestido simples em tom lilds desbotado usado nesta cena continuara
sendo utilizado por um bom tempo, indicando que, ao contrario de Rhett, Scarlett sofre
as limitacdes impostas pela guerra. Ainda nesta cena, Scarlett fica pequena no quadro,
misturando-se a paisagem de guerra e a bandeira esfarrapada do sul toma o
enquadramento no 1° plano. Assim, Scarlett € inserida na guerra que se revela maior que

ela.



55

FIG. 45 — Scarlett e os feridos na guerra, em Atlanta.

A mudanga do cendrio urbano para o rural € feita através de uma das mais
famosas cenas de ...E o vento levou. E a fuga de Atlanta através do incéndio provocado
pela queima de munigdo do exército confederado em setembro de 1864°'. A idéia de
queimar velhos cendrios e aproveitar as imagens no filme é creditada a William
Cameron Menzies e ao diretor de arte Lyle Wheeler. Eles precisavam de espaco para
construir os cendrios de ...E o vento levou, espaco este ocupado por antigos cendrios
dos filmes King Kong (EUA, 1933), de Merian C. Cooper e Ernest B. Shoedsack, e O
rei dos reis (The King of Kings, EUA, 1927), de Cecil B. DeMille. Os cendrios antigos
foram recobertos por fachadas de madeira representando Atlanta, e queimados em uma
operacdo complexa que exigiu enorme precisdo dos envolvidos, e foi dirigida por

Menzies*>.

A partir do momento em que Rhett, Scarlett, Melanie, o bebé recém-nascido e a

escrava Prissy deixam a casa de Pittypat, o filme assume a coloracio entre vermelho e

1 , . . o o~ .
1O exército confederado queimou a municdo estocada em Atlanta antes que a cidade fosse tomada pelo
exército inimigo.

32 Ha uma descricio detalhada da operagio em HARMETZ, 1996, p. 106.
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preto — primeiro em menor intensidade, depois, no incéndio, com mais clareza. O fogo
domina o espago, e o fantdstico resultado final jamais poderia ser alcancado com o uso
de miniaturas como a MGM - que tinha um acordo de distribui¢do com Selznick —
queria. Fora da cidade, as cores se suavizam. Ainda refletem o fogo, mas esfriam um
pouco. Rhett destaca-se com seu traje branco. O céu avermelhado marca a decisao de
Rhett Butler de se juntar ao exército confederado, e a conseqiiente despedida de

Scarlett. A colorag@o da cena lembra as viragens coloridas usadas no cinema mudo.

FIG. 46 — Fogo em Atlanta.

FIG. 47 — Fora da cidade: Monocromia.

Esta sensacdo cromadtica permanece nas cenas seguintes, s6 que, agora, em tom
de cinza, na chegada a Twelve Oaks e, principalmente, a Tara. Twelve Oaks tornou-se
uma ruina. A grandiosa escadaria volta a cena, mas desta vez leva ao vazio, pois o

segundo andar foi destruido. Tara € iluminada pela Lua. Assim como Scarlett, a casa
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estd inteira, porém devastada pela guerra. O amanhecer em Tara, com uma Scarlett
faminta procurando alimento, € cinza. S6 adquire uma coloracdo mais quente,

amarelada, apds o juramento de Scarlett de que nunca mais passard fome.

FIG. 48 — Twelve Oaks (escadaria FIG. 49 — Tara. FIG. 50 — Juramento de Scarlett.
destruida).

O amarelo e o vermelho ressurgem nas cenas que representam a aproximacao de
Sherman. Tara n3o estd mais verde e bela como no inicio do filme. Estd drida e
devastada, mas ainda é capaz de produzir algodao. O vestido de Scarlett, sujo e

desgastado, conjuga-se a cor da terra que ela pretende recuperar. Aqui, Scarlett ndo se

destaca, ela se funde cromaticamente com sua terra.

FIG. 51 — A aridez da terra de Tara. Scarlett (conversando com Ashley), funde-se cromaticamente a terra.
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A guerra termina, mas o esquema de cores iniciado com ela continua até o
evento que vai levar Scarlett a seu segundo casamento. A necessidade de conseguir
dinheiro para pagar o imposto cobrado sobre Tara marca o abandono do vestido surrado.
Scarlett utiliza o tinico material que tem a mao, as cortinas de veludo verde de sua mae,
e produz um vestido supostamente elegante. O verde ausente na vegetacao de Tara volta
no vestido de Scarlett que pode significar, também, a renovacao do velho sul. A partir
dai, as cores voltam e vao ficando mais intensas, porém menos romanticas do que no

periodo anterior a guerra.

FIG. 52 — O vestido feito com as cortinas marca nova mudanga cromética.

2.3.3.3. Pés-guerra

Atlanta, que havia sido destruida pelo fogo e pelo ataque inimigo, reaparece
efervescente, como um grande canteiro de obras. Scarlett vai participar e lucrar com a

reconstru¢do, depois de seu casamento com Frank Kennedy. Suas roupas passam a ter
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cores definidas e detalhes graficos. Os tecidos sdo mais simples e praticos —
provavelmente o algoddo cultivado em Tara e nos arredores. Representam os trajes da

nova burguesia, sem a inocéncia e os babados romanticos anteriores.

Scarlett fica vidva pela segunda vez. Seu terceiro marido serd o rico Rhett
Butler. Ap6s mais uma breve transi¢do com luto, Scarlett muda novamente de guarda-

roupa e de ambiente.

Seu ambiente a partir do terceiro casamento € luxuoso, mas ¢ um luxo diferente
de Tara e Twelve Oaks, que eram mais aristocraticas. Tara reaparece brevemente com
um gramado verde a sua frente. Rhett e Scarlett passeiam pela propriedade, e Scarlett
usa, como no comego, um vestido branco com detalhes em verde — os detalhes sdo
listras e figuras geométricas, e ndo flores e babados como antes. A cor do vestido e o
gramado em Tara estabelecem um paralelo com a imagem dos tempos de prosperidade
da plantacdo, e indicam a estabilidade emocional e financeira atingida por Scarlett, e a

conseqiiente recuperacdo de Tara.

FIG. 53 — Tara, recuperando-se, e Scarlett com o
vestido branco e verde, mesmas cores da casa.
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Em Atlanta, Rhett constr6i uma mansdo para Scarlett. As propor¢cdes sao
exageradas, as cores sdo pesadas. A escadaria, ja estabelecida anteriormente como palco
de acontecimentos dramadticos no filme, € reta, grande e ingreme, com os degraus
cobertos com carpete vermelho, e tem aparéncia ameagadora. Com a iluminagdo
escassa, reproduz as grandes massas de vermelho e preto que aparecem em outras

ocasides no filme.

Quando Rhett pensa ter sido traido por Scarlett, ele a veste com seu mais sedutor
vestido de festa, vermelho, e a envia para enfrentar a reprovacdo dos amigos de
Melanie. O vestido de Scarlett destoa violentamente do ambiente da casa de Ashley,

deixando-a, a0 mesmo tempo, vulnerdvel e poderosa.

FIG. 54 — Scarlett de vermelho, na festa de
Ashley.

Bonnie Blue, filha do casal, veste sempre roupas azuis. Rhett continua mantendo
a elegancia, exceto quando sofre com o acidente de Bonnie e a perda do bebé de

Scarlett. Durante este momento de vulnerabilidade de Rhett vé-se, pela primeira vez em
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sua casa, uma grande janela, s6 que, ao invés de mostrar a luz 14 fora, ela mostra uma

chuva torrencial, como que refletindo o estado de espirito do protagonista.

Mais uma transicao de Scarlett € marcada pelo luto. Desta vez, é um luto duplo,
por Bonnie e por Melanie. O filme torna-se novamente monocromatico, quando Scarlett
sai pelo nevoeiro em busca de Rhett, a quem ela descobriu amar. Ela o encontra em
casa, sentado em frente 2 mesma janela que antes mostrava a chuva, e agora mostra a
névoa. Como acontecera com Ashley, agora é Rhett quem parte e desaparece no
nevoeiro. A sequéncia termina com o preto do luto e o vermelho da escadaria, cores
transportadas para o céu da cena seguinte, a ultima do filme, que reproduz a imagem de
Tara ao longe, sob um céu crepuscular, emoldurada pelas silhuetas de uma arvore

enorme, e de Scarlett, observando a propriedade como fizera com seu pai, anos antes.

FIG. 55 - Scarlett de luto, chorando na FIG. 56 — Scarlett, de volta a Tara, na dltima
escadaria da mansdo, forma uma massa negra cena do filme.
sobre os degraus vermelhos.

keksk

..E 0 vento levou foi importante para o design cinematografico por dar ao

diretor de arte, que, a partir deste filme passou a ser designer de produgdo, o poder de
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uma concep¢do visual mais completa, que ndo ficaria restrita apenas ao cendrio. Os
recursos tecnoldgicos disponiveis na época foram utilizados para proporcionar aos
espectadores uma experiéncia visual a altura da dimensao do livro, um grande sucesso

editorial.

O produtor David O. Selznick foi um perfeccionista que nao mediu gastos para
tornar este o maior filme ja feito até entdo. Este perfeccionismo gerou intimeros
problemas para a produgdo, pois Selznick nunca estava satisfeito. Tanto que contratou e
demitiu vdrios roteiristas e diretores. Aparentemente, sua Unica certeza durante o
processo foi deixar a parte visual nas mios de William Cameron Menzies. E claro que
Selznick participava das decisdes, mas ele deu a Menzies um poder de decisdo que
vetou a outros profissionais importantes para a producdo. Com o apoio de Selznick,
Menzies foi capaz de conceber e manter a unidade visual do filme apesar das trocas de
diretores e das freqiientes mudangas no roteiro. A regido sul norte-americana do século
XIX foi reproduzida e recriada artificialmente, de forma a atender, como disse Menzies,

a visdo da mente, e ndo apenas a visao da camera.
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3 - DESIGN E TECNOLOGIA

3.1 — Design e tecnologia

A capacidade de criacdo ou recriagdo de um universo de forma convincente €
essencial no cinema. Faz parte do processo de suspensdo da descrenca. Mesmo sendo
um mundo impossivel, € o cuidado na representacao visual deste universo improvavel

que vai torna-lo palpavel e aceitavel aos olhos do espectador.

A evolugdo das tecnologias de manipulacdo da imagem e dos efeitos visuais tem
influéncia no design do filme. Permite maior liberdade na criacdo das imagens,
estendendo os limites do possivel. Em 1914, o filme italiano Cabiria, de Giovanni
Pastrone, levou elefantes reais a uma montanha, para a filmagem da travessia dos Alpes.

Hoje, esses elefantes seriam gerados por computador. Segundo George Lucas,

“somos capazes de replicar, ou apagar, pessoas, coisas e lugares.
Mudamos o meio cinematografico profundamente. Nao € mais
um meio fotogrifico. E agora um meio de pintura, e é bastante
fluido, tudo que estd no quadro pode ser retirado, movido,
recolocado.” (apud SCORSESE & WILSON, 1997:91-94).

Na Edi¢do Especial da trilogia Guerra nas Estrelas (Star Wars, EUA), de
George Lucas, lancada em 1997, alguns cendrios foram alterados e/ou realgados
digitalmente com o objetivo de enriquecer visualmente o filme através de recursos

indisponiveis na €poca da filmagem original. A crescente sofisticacdo do repertdrio
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visual do espectador exige o refinamento da cenografia, e algumas imagens s6 podem
ser realizadas (seja por motivos financeiros ou estéticos) com a ajuda da tecnologia. Em
Sonhos (Yume, Japao/EUA, 1990), o diretor Akira Kurosawa recorreu aos efeitos
especiais da Industrial Light and Magic”” para reproduzir fielmente na tela suas visdes

de sonho e pesadelo.

Em Mar de Fogo (Hidalgo, EUA, 2004), de Joe Johnston, paisagens
inexistentes foram montadas digitalmente. Em uma das cenas, uma vista urbana
marroquina foi criada com base nas pinturas — entre elas “The Call to Prayer” — do
pintor orientalista francé€s Jean-Léon Gérome. Em um angulo inferior, aparece um barco
a vapor que é metade real (filmado em Los Angeles), metade computacdo grafica. A
agua foi filmada no Marrocos, e o deserto do lado direito da cena também, mas em local
completamente diferente, longe do mar.>* A possibilidade de se montar, de forma
realista, qualquer paisagem que se desejar, expande os limites da criacdo, tornando-os
praticamente infinitos. Provoca, também, uma interacdo, ou mesmo uma sobreposicao,

entre profissionais de arte (designers de producao, diretores de arte) e de efeitos visuais.

O filme que revolucionou a relacdo entre design e tecnologia foi 2001: uma
odisséia no espaco (2001: A Space Odyssey, Inglaterra/EUA, 1968), de Stanley

Kubrick.

33 . .. .
Empresa de efeitos especiais criada por George Lucas.

3% CINEFEX Weekly Update, issue 8, 9 mar. 2004.
(<http://www.cinefex.com/upcoming/films/hidalgo.html>)
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3.2 - 2001: uma odisséia no espaco

A idéia original da ficcao-cientifica € contar histérias que, baseadas em fatos
cientificos correntes, proponham uma visdo do futuro possivel. Seria uma espécie de
voo da imaginacdo com um pé na realidade, o que automaticamente implica em visdes
de futuro especificas para cada época, limitadas, porém, em grande parte, pelos
conhecimentos correntes. Esta idéia original subverteu-se ao longo do tempo, e o género
ficcdo-cientifica passou a abranger uma grande variedade de histérias que, muitas vezes,
nio se preocupam com um embasamento cientifico real para suas especulagdes.
Animais mutantes gigantes, invasdes de alienigenas em formato de insetos e cientistas
loucos passaram a povoar este universo, as vezes mais proximo da fantasia do que da

ciéncia.

Quando 2001: uma odisséia no espaco comecou a ser produzido em 1964, o
publico ja possuia uma iconografia ligada a ficcao-cientifica, vinda da literatura, das
revistas e do proprio cinema. Ilustracdes de livros de H. G. Wells e Julio Verne e
quadrinhos como Flash Gordon (cujas histérias também inspiraram filmes), e de
revistas norte-americanas como Amazing Stories e Science Wonder Stories35,

alimentavam os fas, e os filmes do género, com imagens de mundos futuros e maquinas

incriveis.

> Ambas as revistas foram criadas e publicadas nos Estados Unidos por Hugo Gernsback (1884-1967). O
termo “ficcdo-cientifica” apareceu pela primeira vez na revista Science Wonder Stories, edicdo de junho
de 1929. (Cf. BROSTERMAN, 2000, p. 21).
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Nos anos 50, houve uma grande producao dos chamados filmes B. Estes filmes —
cuja principal caracteristica era o orcamento bem menor do que os filmes do tipo A —
complementavam a programacdo de diversos cinemas americanos. O género fic¢do-
cientifica foi um dos que mais se adequou a este esquema de producio’. Alguns, como
Destino: Lua (Destination Moon, EUA, 1950), de Irving Pichel, procuraram
consultoria cientifica para dar verossimilhanca a histéria. Outros, como O planeta
proibido (Forbidden Planet, EUA, 1956), de Fred M. Wilcox, sdo mais fantasiosos,
mas nao menos sofisticados. O robd Robby, um dos principais personagens do filme,
cuja “cabeca” € em forma de domo transparente através da qual pode-se ver luzes,
antenas e objetos que se movimentam, teve uma construcao elaborada, cara e demorada:

mais de dois meses de tentativa e erro foram necessarios para que funcionasse direito.

Filmes como esses eram a referéncia visual do publico. Mas na época da
producdo de 2001, havia uma fonte de referéncias a mais: o programa espacial norte-
americano. Em 1957, os soviéticos lancaram o satélite Sputnik I, o primeiro veiculo a
deixar a atmosfera terrestre. Em 1961, colocaram em o6rbita Yuri Gagarin, o primeiro
homem a deixar a atmosfera terrestre. Em 1962, o presidente americano John Kennedy
anunciou que enviaria um homem a Lua até o final da década, dando inicio a corrida
espacial. O visual futurista entrou na moda. As viagens espaciais, até entdo restritas a
ficcdo-cientifica, tornavam-se realidade. Stanley Kubrick tinha agora, portanto, um

lastro cientifico real no qual embasar a visualidade de seu filme.

36 Cf. CAPUZZO, 1990, p. 19-22.
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O design de produgdo de 2001 foi realizado de forma a dar veracidade a uma
histéria de fic¢ao-cientifica e a evitar qualquer ambiente familiar que remetesse a vida
na Terra, como a conhecemos. A maioria dos filmes de fic¢ao-cientifica feitos até entao
(1964/1968), representava o mundo futuro de forma fantasiosa. 2001, ao contrario,
aproveitou-se das pesquisas espaciais que estavam sendo feitas na época para mostrar
um futuro nunca antes visto: um futuro “real”. Assim como filmes histéricos recriam o
passado, 2001 “recria” o futuro, utilizando tecnologias inéditas para alcangar uma

visualidade que ainda hoje, 36 anos apds seu lancamento, impressiona.

O diretor Stanley Kubrick assistiu a todos os filmes de ficcao-cientifica
disponiveis na época, foi a todas as exposicdes cientificas que conseguiu, € comprou
todos os livros sobre espaco e foguetes que encontrou. Seu objetivo era fazer algo

diferente de tudo o que tinha visto. Segundo o designer de producao Tony Masters,

“assim como ‘georgiano’ ou ‘vitoriano’ sdo periodos, nds
criamos 2001 como um periodo. Criamos todo um modo de
vida, incluindo até garfos e facas. Se tinhamos que criar uma
porta, nds a faziamos em nosso estilo. Creio que uma das boas
coisas acerca do filme, € que ele de fato tem um estilo definido
até o fim.” (Apud SHAY, 2001:81).

Para Kubrick, a credibilidade do cendrio era tdo essencial que, se um unico
prego estivesse a mostra, ele exigia que se refizesse tudo, pois em uma nave espacial do
futuro nao haveria pregos. Esta credibilidade foi conseguida com a contratagdo de

consultores que trabalharam para a NASA®’. Ainda segundo Masters,

3 . . .. . A ~ , .
7 National Aeronautics and Space Administration - Orgdo responsdvel pelo programa espacial norte-
americano.
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“quando se faz um filme de fic¢do-cientifica, € muito dificil
disciplinar-se de forma a manter-se dentro do razodvel. Nao ha
limites, e voc€ pode pirar. (...) Como influéncia estabilizante,
contratamos um designer da NASA, Harry Lange38, que
conhecia a ciéncia dos foguetes e havia trabalhado com Wernher
Von Braun®’. Ele foi nossa ancora.” (Apud SHAY, 2001:77).

A ligacdo entre tecnologia e visualidade, entre efeitos visuais e direcao de arte €
de extrema importancia em 2001. Kubrick utilizou a tecnologia ndo apenas como uma
referéncia para criar uma ambientacdo verossimel, mas também como um meio para

possibilitar a criacdo de imagens verossimeis.

H4 trés momentos distintos quanto ao design de produg¢do em 2001: uma
odisséia no espaco: a Terra na pré-historia, o homem no espaco em 2001, o ambiente
alienigena. Em todos os momentos, no entanto, hd& um ponto em comum: o filme
mantém a sensagdo de espaco, de vazio, e de tempo estendido, expandido. Primeiro,
estamos na Terra, e ela estd vazia. Em seguida, estamos no espaco e ele estd vazio.

Depois estamos em algum planeta desconhecido, e ele - parece - estd vazio.

3 Os designers de produgdo do filme foram Tony Masters, Harry Lange e Ernie Archer. John Hoesli foi o
diretor de arte. Em um trabalho de equipe desta dimensdo, é dificil dizer exatamente quem fez o qué.
Porém, de acordo com informacdes recolhidas em vérias fontes, pode-se fazer a seguinte divisdo: Masters
comandou o design da produ¢do como um todo, assistido por Hoesli, responsdvel pela coordenacdo da
construcdo dos cendrios e objetos de cena. Archer foi responsdvel pelos cendrios africanos. Lange era
consultor da NASA, sécio de Frederick Ordway III (consultor cientifico do filme), e foi responsédvel pelo
desenho e detalhamento técnico das naves espaciais.

* Wernher Von Braun (1912-1977): cientista aleméo, responsavel pelo desenvolvimento do foguete V-2,
usado pelos nazistas no bombardeio de Londres durante a 2* Guerra Mundial. Apds a Guerra, Von Braun
foi levado para os Estados Unidos pelo governo americano, e 14 desenvolveu misseis e foguetes para o
programa espacial. Também trabalhou com Walt Disney no projeto da Tomorrowland (Terra do Amanha)
uma das atracdes da Disneylandia.
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O controle visual do filme fica evidente antes mesmo do seu comego. A
tradicional vinheta de abertura do estidio MGM aparece modificada para que nao
destoe da producdo. O conhecido ledo rugindo foi substituido por um desenho estilizado
em alto-contraste, com linhas simples e elegantes, mais de acordo com a visualidade do

filme.
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FIG. 58 — Vinheta MGM estilizada, em

2001: uma Odisséia no espaco.
FIG. 57 — Vinheta MGM original.

Fonte:
http://www .haikosfilmlexikon.de/anbie
ter/mgm/logo.jpg

A odisséia no espaco do futuro comeca na Terra da Pré-Histéria. A primeira
cena do filme apresenta em evento planetdrio incomum: o alinhamento do Sol, Terra e
Lua. Esta imagem vai pontuar, juntamente com o monolito, ocorréncias importantes na
narrativa. Ela indica também a influéncia planetdria no destino da humanidade, e a
recorréncia da forma esférica na vida humana — contrastando com, e real¢gando, o objeto

retangular alienigena.

FIG. 59 — O alinhamento Sol/Terra/Lua
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3.2.1-Coreluz

O uso das cores no filme é controlado. Apés Spartacus (EUA, 1960), que ja
estava em processo de filmagem quando Kubrick assumiu a dire¢do, 2001: uma
odisséia no espaco foi seu primeiro longa-metragem a cores. Os tons solares e terrosos
do inicio do filme destacam-se do restante da produgdo, tornando evidente a distingao
dos ambientes. No espacgo sideral, predominam as cores preta, branca e vermelha. Em

menor escala, aparecem o azul e o amarelo.

A “Aurora do Homem” surge com(o) a aurora do dia: dourada, vazia e
silenciosa. O homem nasce no deserto arido e vazio, onde a pouca vegetacao existente
tem os mesmos tons secos da terra. Aqui, o proto-homem € negro como o espago, e a
paisagem a sua volta, luminosa, dourada e organica — o inverso do que vai ocorrer mais
adiante, onde o espaco sideral € negro, e os homens e suas mdquinas, brancos,
luminosos e plastificados. O contraste entre os corpos negros e o fundo luminoso €
reforcado com o uso da contra-luz (inexistente no restante do filme). A primeira parte
do filme termina quando hd um corte da ferramenta-branca-osso para a ferramenta-
branca-espaconave, saltando para o futuro e evitando, deliberadamente, qualquer traco

de ambiente — ou tempo — reconhecivel.

A proximidade com o planeta Terra, no entanto, permite ainda o uso moderado
de algumas cores em tons pastéis, como o rosa claro da roupa das atendentes da estagao
espacial, o amarelo na nave de transporte a Lua, o azul da sala de conferéncias na Lua.

Cores também aparecem nas ilustragdes dos alimentos servidos através de canudinhos
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ao personagem Heywood Floyd. O vermelho forte das cadeiras sobre o fundo branco do
ambiente principal da esta¢do espacial causa impacto e chama atencao para seu formato
incomum. Ele também caracteriza as cabines de comando de diversas naves, banhadas
de luz vermelha. Na Lua, o cinza-prateado da paisagem € estendido para os trajes
espaciais e, através da luz, para o interior da nave que transporta os homens ao local
onde se encontra o recém descoberto monolito. No local da escavacdo, o amarelo volta a

aparecer nas paredes recobertas de material pléstico.

Quando a agdo passa a acontecer na nave Discovery — que se distancia da Terra —
preto, branco e vermelho passam a predominar. O vermelho estd associado ao
computador HAL, em seu “olho” onipresente e em seu ‘“cérebro/cora¢do”, a sala onde
Bowman o desliga. O branco marca os espacos fechados (finitos), em oposi¢dao ao negro
infinito do espaco. Esta paleta restrita real¢ca a explosao de cores da seqiiéncia “Star
Gate”, seguida de nova mudanga de ambiente — de volta ao branco do quarto fechado. A
viagem do astronauta Bowman “além do infinito” mostra todas as cores evitadas até
entdo, em imagens inicialmente abstratas. Em seguida, surgem imagens de paisagens

desertas em cores incomuns para o ambiente terrestre.

O quarto onde Bowman chega € branco com detalhes em amarelo ocre. A luz,
também branca, vem do piso. Ha alguns painéis coloridos nas paredes, mostrando
paisagens terrestres, mas eles nunca sao mostrados de perto, e esta pequena quantidade

de cores ndo influencia o resto do ambiente.
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O monolito é de um negro acetinado que lhe da a aparéncia de algo construido
ou forjado, ou seja, ndo se parece com nenhum elemento natural conhecido. O preto €
uma cor associada a sensacdo de mistério e, no filme, tem também a conotacdo de
infinito. O monolito negro, portanto, sugere mistério e reflete o espaco sideral, que

parece estar contido dentro do objeto.

3.2.2 - A Aurora do Homem

Em busca de locagdes auténticas, Kubrick enviou uma equipe para fotografar o
deserto da Namibia, na Africa, entre fevereiro e maio de 1967, como possivel locagao
para a “Aurora do Homem”. As fotos foram feitas em transparéncias de grande formato
(10 x 8 polegadas), e agradaram Kubrick, que aprovou a locacdo. Segundo ele, “a
geologia daquela drea era completamente diferente de tudo que eu ja tinha visto. (..) As
rochas nao se pareciam com rochas ‘biblicas’ nem com rochas ‘ocidentais’. Eram
realmente dnicas.” (Apud SCHWAM, 2000:106). Mas o deslocamento de um set de
filmagem para a Namibia era invidvel do ponto de vista logistico e financeiro, e a
constru¢do de um fundo pintado reproduzindo a paisagem em estidio era inaceitavel do
ponto de vista estético. A ndo ser que se encontrasse uma tecnologia que permitisse uma
representacdo adequada e convincente, dentro dos parametros de qualidade exigidos
pelo diretor. E se ndo havia tecnologia, uma nova poderia ser desenvolvida. Kubrick
apropriou-se de uma técnica fotografica pouco utilizada - a projecao frontal (front
projection) — e transformou-a em um processo extremamente sofisticado. O fundo

pintado da tradicional cenografia teatral (o ciclorama) tornou-se um fundo vivo. As
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enormes transparéncias foram projetadas frontalmente em uma tela de 12 metros de
altura por 27 metros de largura, composta por milhdes de contas de vidro microscopicas
que refletiam a luz recebida com uma intensidade 100 vezes maior. Kubrick e Tom
Howard (supervisor de efeitos especiais da MGM) desenvolveram um projetor para
receber as transparéncias de grande formato. Um complicado esquema de
posicionamento envolvendo a camera, a tela, e um espelho usado para rebater os raios
do projetor (alinhando-os na exata posi¢ao da camera) garantiu a auséncia, no fundo,
das sombras projetadas dos atores e das pecas cenograficas (as sombras ficaram em
alinhamento perfeito com os objetos). A luz da projecdo que atingia esses mesmos
objetos era muito fraca em comparacdo a refletida pela tela, tornando-se invisivel a

camera.

O cendrio complementar a frente da projecao foi construido em uma plataforma
giratéria de 27 metros de diametro. Desta forma, era possivel a troca e a colocacdo de
grandes pecas cenograficas nas posi¢des corretas, sem necessidade de reajustes no
equipamento de projecdo. A reprodugcdo da paisagem africana € fiel, e mescla-se

imperceptivelmente com o fundo projetado.

A paisagem africana surge, no filme, logo apds a cena do alinhamento césmico,
e vai seguindo uma seqii€ncia légica de ocupacdo do espaco. Primeiro, aparece o céu do
amanhecer; depois, a paisagem deserta vai se iluminando; em seguida, vé-se um

conjunto de o0ssos; e, finalmente, os homens-macacos.
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FIG. 60 — A Aurora do Homem.

A aparéncia inicial dos homens-macacos, de acordo com as pesquisas de
Kubrick, deveria ser mais préxima dos homens. Mas um problema inusitado exigiu o
contrario: a menor quantidade de pelos corporais tornava visivel os 6érgdos genitais das
criaturas. O uso de pecas de roupas rudimentares nao iria funcionar, pois isso implicaria
em conhecimento na manipulacdo de ferramentas e, portanto, tecnologia — algo que sé
deveria surgir no filme apds a chegada do monolito. Foi, entdo, necessario fazer com
que as criaturas fossem menos homens e mais macacos, recobrindo seus corpos com
pelos. Stuart Freeborn, responsédvel pela maquiagem, e seu filho Graham desenvolveram
o figurino dos macacos sob segredo - Kubrick acreditava que os envolvidos no filme O
Planeta dos Macacos (Planet of the Apes, EUA, 1968), de Franklin J. Schaffner,
também em producdo na época, estavam tentando espiond-lo. Os trajes foram
desenvolvidos apds meses de pesquisas, um trabalho feito em conjunto com Dan
Richter — responsavel pela coreografia dos macacos e pelo personagem Moonwatcher.
Freeborn produzia um traje e Richter o experimentava e apontava as falhas. Apds
inimeras tentativas fracassadas, chegou-se a um resultado que permitia a expressao e o
movimento livre dos atores, inclusive o facial. Freeborn colocou, dentro das mascaras,

pequenos pinos que os atores podiam mover com seus ldbios e dentes, provocando
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movimentos faciais externos. O traje era recoberto de uma mistura de pelos reais e
artificiais, aplicados a mao. O resultado € extremamente realista e chegou a enganar um

grande nimero de pessoas.

No filme, o monolito aparece pela primeira vez na paisagem pré-histérica. Seu
surgimento neste contexto demonstra imediatamente seu cardter misterioso e
estrangeiro. Um retangulo perfeito em oposi¢do, primeiro, as formas organicas naturais,

e, mais tarde, as formas esféricas associadas com a vida humana no espago.

FIG. 61 — O monolito na Pré-Histdria.

Inicialmente, o objeto alienigena era um tetraedro negro. Segundo Arthur C.
Clarke, esta é uma forma que “inspira vdrios tipos de especulacdes filoséficas e
cientificas (a cosmografia de Kepler, o 4&tomo de carbono, as estruturas geodésicas de
Buckminster Fuller...)” (Apud SCHWAM, 2000:62). Modelos de tamanhos diferentes
foram construidos e testados, mas, além de nao parecerem corretos visualmente no
contexto do filme, o formato poderia levar a uma associacdo indesejada com as
piramides. O tetraedro foi descartado. A primeira idéia para o novo objeto alienigena
era um cubo translicido que mostrava imagens multifacetadas em seu interior. Sendo

impossivel manufaturar um cubo transparente com as dimensdes pretendidas, passou-se
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entdo ao formato retangular. Decidiu-se usar um acrilico extremamente transparente e
maleavel, o perspex40, e um enorme bloco do material foi moldado a um alto custo. A
maior e mais precisa moldagem em plastico transparente feita até entdo foi noticia na
imprensa inglesa da época, mas o resultado ndo agradou Kubrick, que descartou o
objeto’'. Apés intmeros testes com materiais diferentes, chegou-se a um resultado
satisfatério da seguinte maneira: uma peca de madeira retangular foi lixada, esfregada,
lixada novamente, pintada com uma mistura de tinta preta e grafite, que foi também
esfregada, friccionada e pintada repetidas vezes até alcangar o efeito acetinado de negro

absoluto que dd um ar sobrenatural — ou extraterrestre — a pega.

3.2.3 - Estacao espacial e Lua

Da Terra Pré-Historica vai-se diretamente para o espaco. A paisagem, agora, € 0
negro infinito, pontuado por planetas e estrelas, e a superficie lunar. Na época da
producdo de 2001: uma odisséia no espaco, embora os primeiros vdos espaciais ja

tivessem acontecido, ndo existiam ainda fotos da Terra vista do espaco*’. Havia apenas

40 "Perspex"" é 0 nome comercial de antigo material similar ao plastico "acrilico" de hoje.

4 Esta peca encontra-se na Inglaterra, em exposi¢do, desde 1977, em St. Katherine's Docks, préximo a
Torre de Londres, com a seguinte inscri¢do: “A Coroa de Cristal do Jubileu de Prata foi esculpida neste
local por Arthur Fleischmann (...) pioneiro no entalhe em perspex. O bloco mede 10°9” (3,28m) por 5°9”
(1,75m) por 8” (20,3cm) de profundidade e pesa 2 toneladas. E o maior bloco de acrilico sélido do
mundo. Foi feito originalmente para o filme 2001: Uma Odisséia no Espaco, de Stanley Kubrick, mas foi
rejeitado pelo diretor, a favor do agora famoso monolito de basalto negro. Sua Majestade a Rainha
inaugurou a escultura em 5 de junho de 1977.” (Conferir texto e fotos em: <
http://www.underview.com/2001/archive/morearch.html > Acessado em 12 de novembro de 2003. E <
http://myweb.tiscali.co.uk/dom.fleischmann/frbiog.html > Acessado em 12 de novembro de 2003).

> Segundo Frederick I. Ordway III, a primeira foto da Terra foi tirada em agosto de 1966, pela
espagonave americana Lunar Orbiter 1. (Cf. ORDWAY 111, s.d.).
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algumas fotos da superficie lunar, feitas por observatdrios terrestres e também pelas

missdes americana (American Ranger) e russa (Luna 9).

A nave de transporte entre Terra e estacdo espacial tem um design aerodindmico
e alongado, um cruzamento entre os avides e 0s Onibus espaciais atuais. O homem no
espaco estd conectado as formas esféricas da Terra e da Lua, e a forma circular da
estacdo espacial — forma esta que, conjugada com o movimento circular constante,

produz gravidade artificial através da forca centrifuga.

FIG. 62 — Aeronave de transporte a estagdo FIG. 63 — Estagdo espacial e planeta Terra.
espacial.

O interior da estagdo espacial é apresentado como um espago de transi¢ao entre a
Terra e a Lua, um grande sagudo que remete as salas de espera de aeroportos. O formato
curvo da estagc@o transparece no interior através de uma leve curvatura, enfatizada pelo
teto baixo e pelas linhas escuras no piso. O branco quase total do ambiente € quebrado

pelo vermelho vivo das poltronas™.

" As poltronas que compdem o cendrio da estagdo espacial foram criadas pelo designer francés Olivier
Mourgue, em 1965. Chamadas de “Djinn” (denominagdo de seres espirituais islamicos, citados no
Alcordo), ndo foram criadas especificamente para o filme, mas tornaram-se um objeto de design
relativamente bem conhecido devido a ele. (Cf. GARNER, 2003, p. 98, 118-119).
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FIG. 64 — O sagudo da estagdo espacial. O teto baixo e as
linhas escuras no piso enfatizam a curvatura do ambiente.

A espaconave que faz a ligac@o entre a estacdo espacial e Lua € esférica. A falta
de gravidade comeca a ser mais explorada através de formas circulares explicitas. A
remota familiaridade presente nos ambientes anteriores (na nave de transporte da Terra
a estacdo espacial, e no sagudo), comeca a se desfazer em cendrios que retratam naves

verdadeiramente espaciais, ou seja, sem conexao fisica com o planeta Terra.

FIG. 65 — Espaconave de transporte a Lua. FIG. 66 — Interior da espagonave de transporte
a Lua.

A paisagem terrestre do inicio do filme e a paisagem lunar mostrada nessa parte
sdo similares, tanto na topografia, quanto na sensacdo de vazio e aridez. Se
anteriormente a presenca do monolito marcou um salto evoluciondrio intelectual, sua

presenca, agora, em circunstancias visualmente semelhantes a da Pré-Histéria, marca
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um salto evoluciondrio fisico, jd que provoca uma viagem espacial de propor¢des
inéditas. A cor amarela, presente nas paredes que cercam a escavacdo do objeto

alienigena na Lua, evoca a tonalidade do inicio do filme.

FIG. 67 — Astronautas na paisagem lunar. FIG. 68 — Paisagem lunar.

FIG. 69 — O monolito, retangular, e a Terra,  FIG. 70 — O monolito, cercado por homens.
esférica, ao fundo

3.2.4 - Missao a Jupiter

A nave espacial Discovery foi projetada de forma a se parecer o menos possivel
com os foguetes dos filmes de fic¢ao-cientifica feitos até entdo. Varios desenhos foram
feitos levando-se em conta a tecnologia e a forma de propulsdo que uma nave deste tipo
usaria. Entre elas, estava a propulsdo através de mini-explosdes nucleares, um conceito
plausivel na década de 60 (hoje um acordo internacional proibe explosdes nucleares no
espaco). Qualquer formato que lembrasse asas era imediatamente descartado. O design

final da nave Discovery lembra um grande osso, ou uma coluna vertebral. Segundo
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Harry Lange, a similaridade com um “esqueleto de dinossauro™* foi proposital. O
design também reflete as informacdes recebidas da NASA. E uma nave construida no
espaco, para navegar exclusivamente no espaco. Em qualquer outro ambiente, ela nao

funcionaria.

FIG. 71 - Discovery. “Esqueleto de dinossauro”. FIG. 72 — Discovery.

Cerca de 12 metros de didmetro, seis metros de largura, US$ 750.000,00 de
custo. Uma complexa estrutura mével (girando 360° com velocidade méaxima de 5
Km/h), equipada de cabos, luzes, dutos de ar condicionado, secdes removiveis, saidas
de emergéncia, um circuito fechado de TV. Este € o cendrio da centrifuga, ambiente

principal da Discovery. Segundo Bizony,

“Kubrick percebeu como as leis da fisica aliadas a um pouco de
engenhosidade podiam produzir ilusdes iguais a magica.
Entretanto, foi necessdria uma engenharia de precisao em larga
escala para produzir algo que funcionasse em interiores tao
grandes e complexos.” (BIZONY, 2000:144).

A madgica no cinema, portanto, € criada com tecnologia e principios cientificos.

Frederick I. Ordway III, consultor técnico do filme, em seu artigo, reproduz algumas

“ Cf. BIZONY, 2000, p.103.
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notas da producdo que revelam a preocupac@o com possiveis problemas que poderiam
ser gerados com a constru¢do do cendrio da centrifuga — entre eles estava a

possibilidade do piso do estddio ndo suportar o peso da estrutura®.

FIG. 73 — Estrutura do cendrio da centrifuga.
Fonte: BIZONY, 2000, p. 140.

Os equipamentos e objetos de cena no interior da centrifuga tinham que ser
chumbados a estrutura. Mesmo assim, era comum que alguns objetos soltos se
tornassem projéteis com o movimento da estrutura. Cameras tiveram que ser adaptadas
para funcionar bem de cabeca para baixo. A camera era usada de duas formas: presa no
set, movendo-se com ele; ou montada em um mini-carrinho junto ao ator, enquanto o
set se movia ao seu redor. Kubrick dirigia a cena do lado de fora, através do circuito

fechado de TV.

* Cf. ORDWAY 111, s.d.
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O interior da centrifuga € preto e branco. Paredes brancas, bancadas, poltronas e
painéis pretos. Um ambiente funcional e organizado, sem nenhum equipamento
supérfluo. As Unicas cores aparecem na comida dos astronautas e no vermelho de HAL.
Os videos nos painéis aparecem em cores frias. Os videos enviados da Terra tém cores
lavadas, desbotadas. As formas circulares predominam. O figurino dos astronautas
também ¢é em branco, preto ou cinza — sempre uniformes do tipo oficial. O ambiente é
banhado de luz, mesmo quando um dos astronautas dorme em seu caixote transparente.
Nao h4 sombras. O ponto de vista de HAL ajuda a estabelecer a presenca de um ser
consciente, embora artificial. As a¢des humanas sdo banais: comer, assistir a TV, jogar
xadrez, desenhar, tomar um banho de ‘“sol” artificial. Pode-se associar o ambiente da
centrifuga com uma gaiola para ratos, onde eles correm sem sair do lugar — exatamente
a acdo executada por um dos astronautas, no inicio da seqiiéncia. Segundo Frederick L.
Ordway III, a centrifuga da Discovery contém uma cozinha automatizada, um centro de
comunicagdes, um centro médico, um observatorio (criado com a ajuda de astronomos
britanicos), € um mdédulo de explora¢do geofisica (criado com a ajuda de engenheiros
franceses)*. Nem todos esses recursos sdo visiveis aos espectadores, mas sua presenga
no cendrio e a preocupagdo em consultar profissionais de dreas afins revelam o cuidado

e perfeccionismo aplicados em seu design.

FIG. 74 — Centrifuga (interior Discovery). FIG. 75 — Centrifuga (interior Discovery).

% Cf. ORDWAY IIL, s.d..
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FIG. 76 — Centrifuga (interior Discovery). FIG. 77 — Centrifuga (interior Discovery).

Outros trés tripulantes da Discovery viajam em estado de hibernagdo, e sao
mantidos em caixas refrigeradas que se assemelham a sarcéfagos. A presenga destes
objetos € enfatizada através do astronauta Dave Bowman, quando ele mostra seus
desenhos — os sarc6fagos em varios angulos — a HAL. Nos desenhos de Bowman, assim
como no interior da Discovery, ndo hd sombras. A vida e a morte destes tripulantes é
apresentada graficamente através da monitoracdo dos sinais vitais. Em questdo de
segundos, as caixas refrigeradas que mantinham a vida dos cientistas passam a ser

“sarcéfagos” de fato, contendo seus caddveres.

FIG. 80 — Desenho de Bowman. FIG. 81 - Sinais vitais dos astronautas em
hibernacao.
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A interface do computador HAL conjuga o retangulo negro, com o circulo
vermelho — as duas formas geométricas recorrentes, com duas cores igualmente
recorrentes. O compartimento onde se localiza o centro de memoéria de HAL tem o
formato retangular, e reproduz a cor vermelha de seu “olho”, evocando o interior do
corpo humano e a emocdo implicita nas a¢des de HAL — o vermelho € uma cor

popularmente associada a sangue e paixao.

FIG. 83 — O “olho” de HAL.
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FIG. 84 - O centro de meméria. FIG. 85 — Bowman desligando HAL, cuja interface
estd a direita.

A forma circular e o movimento constante acentuam a falta de gravidade ao
permitir angulos e posi¢des incomuns. Em vérios momentos, o enquadramento da cena
¢ feito de forma a evidenciar a falta de referéncia gravitacional. Este recurso é
contrabalancado com a simetria, presente também em varios enquadramentos, até ser

quebrada com as imagens abstratas e psicodélicas da seqiiéncia “Star Gate”.
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Os trajes espaciais, criados por Harry Lange, t€ém cores distintas (idéia ja usada
no filme Destino: Lua, de 1950) para facilitar a identificagdo dos astronautas. Foram

feitos em vermelho, amarelo, azul e verde, e fabricados por firmas especializadas.

FIG. 86 — Trajes espaciais.

3.2.5 - Juapiter e além do infinito

Todas as formas geométricas, imagens simétricas e restricoes na paleta de cores
que dominam o filme até aqui sdo desfeitas em imagens coloridas e abstratas. A
seqiiéncia “Star Gate” mostra a viagem do astronauta Bowman “‘através do infinito”, e
de encontro ao tio esperado “contato”. E a seqiiéncia mais sensorial do filme. Para
realizé-la, Douglas Trumbull, um dos responsaveis pelos efeitos visuais do filme, criou
um sistema de cameras denominado slit scan. Mais uma vez, Kubrick recorreu a criacao
de uma nova tecnologia que pudesse ilustrar de forma satisfatéria uma experiéncia

inédita.
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FIG. 87 — Seqiiéncia “Star Gate”.

O filme que, no inicio, comega com a paisagem terrestre desconhecida, no final,
apresenta mais uma terra incognita: a paisagem alienigena. Visdes aéreas sugerem o
sobrevoo do local, e cores antinaturais sugerem imagens oniricas, alucinatorias,
psicodélicas. O reflexo das cores nos olhos de Bowman reflete a estranheza da
paisagem, e parece sugerir que a compreensao/absorcdo das imagens € impossivel — até

que se crie um ambiente familiar.

FIG. 88 — Paisagem extraterrestre. FIG. 89 - Olho do astronauta Bowman.
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O ambiente mais familiar, mais terrestre do filme, torna-se o mais estranho de
todos, exatamente por causa de sua familiaridade. E um espaco terrestre, mas, ao
mesmo tempo, é o tnico que ndo é. E um quarto, mas, a0 mesmo tempo, ndo é, ja que
apresenta algumas anomalias. A luz, que vem apenas do chdo, é artificial e abundante
como em um museu ou sala de exposi¢des. Como na maioria do filme, ndo ha sombras,
e o branco continua a marcar o espago fechado — desta vez, o mais fechado de todos.
Nao hd portas ou janelas. A cama tem um tamanho desproporcional, e Bowman fica
diminuto deitado nela. O monolito aparece pela primeira vez em um espaco totalmente
fechado. A tonalidade terra/amarelo continua a acompanhé-lo, aparecendo, desta vez,
em tom ocre, nos detalhes da decoragdo do quarto. O filme termina com mais um

possivel salto evoluciondrio, com Bowman se transformando em um feto astral.

FIG. 90 — O quarto, o monolito e a tonalidade ocre nos detalhes.
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2001: uma odisséia no espaco causou reagdes diversas quando foi langado.
Embora a proposta de uma experiéncia sensorial encaixasse-se no contexto cultural da
época, muitos acharam a experiéncia tediosa. Apesar das controvérsias, o filme teve um
grande sucesso comercial, € o curioso € que sua campanha publicitdria enfatizava, no
comego, a tecnologia empregada. Mas, ap6s algum tempo de exibi¢do, com a
observacado do publico que mais gostava do filme, o enfoque passou a ser na psicodelia

e na subjetividade.

O perfeccionismo de Kubrick gerou um filme cujas imagens, mesmo que
datadas em certos pontos, ainda impressionam pela beleza pléstica e pelo preciosismo

na sua realizagdo.
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3.3 — O senhor dos anéis”

A trilogia O senhor dos anéis trata de um universo totalmente diferenciado. O
senhor dos anéis: a sociedade do anel (The lord of the rings: the fellowship of the ring,
Nova Zelandia/EUA, 2001), O senhor dos anéis: as duas torres (The lord of the rings:
the two towers, Nova Zelandia/EUA, 2002) e O senhor dos anéis: o retorno do rei
(The lord of the rings: the return of the king, Nova Zelandia/EUA, 2003), todos
dirigidos por Peter Jackson, representam um mundo de fantasia construido com uma
riqueza de detalhes que inclui até mesmo uma lingua prépria. Filmar O senhor dos
anéis significou criar visualmente uma série de culturas e de seres imaginarios, cada um
com caracteristicas fisicas e psicoldgicas proprias. Quase todos os objetos vistos na tela

foram criados especialmente para os filmes.

Embora seja um mundo imagindrio, a Terra-média*’ (onde a histéria se passa)
possui, hd muitos anos, uma representacdo visual. O livro O senhor dos anéis foi
escrito pelo inglés J. R. R. Tolkien e publicado pela primeira vez em 1954-1955%,
Desde entdo, inimeras edi¢des foram lancadas em diversas linguas, muitas delas
ilustradas. Quando decidiu fazer o filme, o diretor neo-zelandés Peter Jackson e sua
equipe tinham a sua disposi¢ao no mercado editorial, cerca de 40 anos de imagens —

ilustragdes e pinturas — da Terra-média e de seus habitantes.

7 A grafia e as traducdes utilizadas para os nomes de personagens e locais de O senhor dos Anéis, sio as
mesmas utilizadas na edi¢@o brasileira do livro, publicada, em volume tnico, pela editora Martins Fontes
em 2001.

“ O senhor dos anéis foi publicado pela primeira vez em trés volumes, por George Allen and Unwin,
Londres. A sociedade do anel ¢ As duas torres sairam em 1954, ¢ O retorno do rei em 1955. (Cf.
<http://www.tolkiensociety.org/tolkien/bibl2.html> acessado em 23 de agosto de 2004).
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O respeito pela obra e pelos seus fas (o livro ja foi lido por milhdes de pessoas),
a admiracdo pelo trabalho dos ilustradores dos livros e o desejo de desvincular o visual
do filme ao comumente associado a filmes de fantasia de Hollywood foram essenciais
no processo de concep¢do visual da trilogia. As ilustragdes do inglés Alan Lee e do
canadense John Howe chamaram a atencdo de Peter Jackson, que convidou ambos para
participar da producdo como designers conceituais. Seus desenhos guiaram a atmosfera
e a visualidade da trilogia, desde a constru¢do de cendrios, objetos e figurinos, até a
fotografia. As imagens finais dos filmes foram tratadas de forma a evocar ilustracdes de

livros de fantasia, como detalhadas aquarelas em movimento.

FIG.91 — Aquarela de John Howe para o livro
citado abaixo

Bag End (Bolsdo)

45.8 x 35.9 cm, 1995

There and Back Again - The Map of the Hobbit by
Brian Sibley

HarperCollinsPublishers, 1995

Fonte: http://www.john-howe.com/portfolio

FIG. 92 — Aquarela de Alan Lee para
livro O senhor dos Anéis

Rivendell (Valfenda)

Fonte:
http://fan.theonering.net/middleearthto
urs/leel.html
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A Terra-média constitui-se de regides distintas, habitadas por racas distintas,
como os hobbits, os elfos, os andes, os magos, os orcs € os homens. A histdria passa por
vdrias dessas regioes. A tarefa de criar uma grande variedade de mundos artificiais para
trés filmes foi homérica. Os trés foram filmados em seqiiéncia, o que ajudou a manter a
unidade e coeréncia visual das produgdes. O cuidado com o design foi extremo. Cerca
de 400 artistas e artesdos participaram da criacdo e constru¢io de 300 cendrios”’. Cada
detalhe foi pensado e concebido para funcionar e se encaixar em sua determinada
cultura. Para Peter Jackson, estes mundos ndo deveriam ser encarados como fantasia, e
sim como histéria — ou seja, tudo deveria ser “auténtico”, dentro daquele universo.

Segundo John Howe,

“h& um certo grau de suspensdo de descrenga porque vocé estd
em um mundo com elfos, homens, andes, balrogs, aguias
gigantes e capas magicas (...). Um grande esfor¢o foi feito para
tornar este mundo convincente, dentro dos parametros
extraordindrios que o definem. Se ndo fosse assim, entrariamos
no mundo da magia. O que fizemos é mais profundo, um mundo
mais préximo a nés.””

O design da forma e conteudo as diferentes culturas, conferindo-lhes unidade
através da abundancia de detalhes baseados em conceitos bem fundamentados. A
diversidade visual das culturas € unificada com o tratamento final das imagens, feito
com o controle digital das cores e da luz para criar um estilo que remeta as aquarelas

que ilustram os livros — tanto os de fantasia em geral, quanto os do préprio Tolkien.

¥ Cf. SIBLEY, 2002, p. 44.

% Informagdo verbal, no comentério de audio do DVD special extended edition | The lord of the rings:
the two towers (cf. filmografia).
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Além das concepgdes visuais de Alan Lee e John Howe, uma parte importante
do design da trilogia foi concebida e executada pela Weta Workshop, empresa de efeitos
visuais neo-zelandesa, dirigida por Richard Taylor e Tania Rodger. A Weta foi
responsavel pela criacdo e execuc¢do das miniaturas, armas, armaduras, criaturas e
efeitos de maquiagem. Encarregando-se de tudo isso, Taylor esperava poder manter o
controle da visualidade e dar credibilidade aos designs de armas e criaturas. A parte

digital do trabalho ficou a cargo da empresa-parceira Weta Digital.

Segundo o designer de produc¢do Grant Major,

“cada sociedade e cada cultura tem seu proprio visual, e uma
grande parte do trabalho de desenvolvimento que fizemos foi
estabelecer esses visuais através da arquitetura, figurino,
armamentos e objetos. Cada sociedade deveria parecer
homogénea, porém diferente das outras.” (Apud RUSSEL,
2002:12,13).

Para Richard Taylor, a riqueza das culturas estd nos detalhes. Cada objeto em O
senhor dos anéis foi feito preocupando-se com mintcias que, muitas vezes, nio
aparecem na tela, mas compdem a atmosfera. Todas as pecas de ceramica e vidro foram
criadas para o filme. As facas e espadas principais foram feitas por profissionais
especializados na sua execucdo. As armaduras também. As jéias — inclusive o anel do
titulo — foram feitas por joalheiros. As roupas possuem detalhes e bordados que s6 uma
observacdo atenta € capaz de notar. Em contrapartida, 4rvores artificiais foram
construidas, tanto em externas, quanto em estidio. Lagos e cascatas artificiais foram
criados em terrenos naturais, como um sistema fechado (a prova d’dgua) de forma a

serem desmontados apds a filmagem, sem prejuizo para o meio ambiente.
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A equipe de O senhor dos anéis conjuga a autenticidade de objetos feitos por
profissionais e artesdos especializados, a artificialidade de objetos produzidos para a
(re)criacdo de ambientes naturais. Também combinam-se truques antigos, como a
perspectiva for¢ada, e tecnologia de ponta, como o software de inteligéncia artificial
Massive (usado para gerar os milhares de “atores” das cenas de batalha), produzindo
filmes que, embora repletos de efeitos-especiais, ndo sao ofuscados por eles. O design
da trilogia busca uma “autenticidade” histdrica ficticia (através da dire¢do de arte e da
utilizacdo de miniaturas cenograficas), ao mesmo tempo em que realca a atmosfera de

fantasia e irrealidade através de recursos digitais.

A Nova Zelandia, terra natal do diretor Peter Jackson, emprestou suas paisagens
naturais a Terra-média. As filmagens foram divididas entre o estidio e externas que
podiam ser um parque dentro da cidade de Wellington, ou montanhas sé acessiveis
através de helicopteros. Mais de 150 locagdes foram utilizadas. O gerente de locacdes

Richard Sharkey declarou que a missdo de sua equipe era

“pegar a fantasia que nos era dada e transforma-la em realidade,
em termos de barracas, chd, banheiros, lixo e transporte de
elenco e de equipe técnica entre locais remotos, entra dia, sai
dia, de forma que — com sorte — nossa versdao de realidade
poderia, entdo, ser transformada de volta em fantasia.” (Apud
SIBLEY, 2002:33).

Todas as paisagens naturais alteradas de alguma forma pela filmagem foram

totalmente recompostas apds seu término. As paisagens neo-zelandesas, pouco
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conhecidas no exterior, € com variedade e caracteristicas dnicas, conferem a historia o

ar de ineditismo necessario a composicao da fantasia.

Os trés filmes mostram uma unica grande jornada e podem, portanto, ser vistos
como uma unica grande produgdo. Apds o prélogo que explica eventos passados e
resume parte da trajetoria do anel, a cidade dos hobbits domina a tela com seu verde
bucdlico. A medida em que a jornada leva os hobbits cada vez mais longe de seu lar - e
mais proximo de Mordor, drea do vildo Sauron - as locagdes vao ficando cada vez mais
sombrias e dridas, e também parecem ir mais longe para trds, no tempo. De uma
simpdtica e feliz cidade rural evocativa da Inglaterra do século XIX, passa-se por
ambientes medievais e chega-se, ao final, a um vulcdo em erup¢do, gerando um
ambiente similar ao do inicio da vida na Terra. As exce¢des, durante a jornada, sdo as
duas cidades dos Elfos, Valfenda e Lothlérien, que representam um ambiente etéreo,

imortal e seguro.

3.3.1 - Pré-visualizacao

Para se rodar trés filmes em seqii€éncia, um planejamento rigoroso € necessario.
Minimizar erros e imprevistos é essencial para o bom andamento de qualquer projeto.
Em uma super-produgio como O senhor do anéis, com um grande or¢amento ¢ uma
quantidade monumental de cendrios e efeitos, o planejamento € absolutamente
fundamental para se manter o controle do tempo e dinheiro empregados — e mesmo a

sanidade da equipe. O storyboard é uma das ferramentas deste planejamento. A pré-
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visualizacdo do filme ajuda o diretor e sua equipe a prever € montar o0 necessario para as

filmagens.

Peter Jackson costuma montar esses storyboards tradicionais como um pequeno
rascunho do filme. Editando as imagens estdticas e adicionando vozes de atores, ele tem
uma idéia melhor da seqiiéncia das imagens e do ritmo que pretende imprimir a histéria.
Esses rascunhos animados sdo chamados animatics.

Devido a magnitude da trilogia O senhor dos anéis, Jackson quis levar os
animatics um passo adiante e filmou, com uma cdmera em miniatura, maquetes
rudimentares dos cendrios e personagens, testando movimentos de cimera e posi¢des de

cenografia e elenco.

FIG. 93 - Peter Jackson testando uma miniatura
rudimentar da torre Orthanc.

Durante a fase de pré-producdo, a visita de Rick McCallum, um dos produtores
de Guerra nas Estrelas, possibilitou um segundo passo adiante. McCallum, ficou

sabendo do processo de pré-visualizacdo de Jackson, e contou-lhe que eles haviam
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desenvolvido nos Estados Unidos, para Guerra nas Estrelas, seu proprio sistema de

pré-visualizacdo em 3D, um programa chamado Pre-Viz.

Jackson utilizou este programa para montar seu rascunho 3D, em movimento, de
cenas importantes da trilogia. Ele pegou um desenho de Alan Lee retratando o cenario
de Khazad-diim e a miniatura feita a partir do mesmo desenho, e os colocou no Pre-Viz.
Desta forma, ele pdde conceber com calma e seguranca uma das cenas mais complexas

do primeiro filme.

FIG. 95 — Khazad-dim no Pre-Viz.

FIG. 94 — Storyboard tradicional, Pre-Viz e imagem final.

Segundo Jackson, as cenas visualizadas no Pre-Viz ficaram, em geral, mais
imaginativas, ja que ele pdde testar posicoes e movimentos diferentes com liberdade.
Estes testes ndo se limitaram aos movimentos de camera. Eles também revelaram se um
determinado tipo de cenografia iria funcionar ou nao, permitindo ajustes antes mesmo

de sua construgao.
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3.3.2 — A cenografia em “O senhor dos anéis”

A cenografia da trilogia O senhor dos anéis é fundamental para estabelecer a
credibilidade do universo representado. Sua fun¢ao principal € refletir as caracteristicas
coletivas das culturas as quais pertence, ao invés de emocdes e sentimentos de

personagens individuais.

Os espacos cenograficos foram construidos de trés formas: cendrio (total ou
parcial) em tamanho real, miniaturas e computacdo grafica (incluindo a pintura digital,
ou pintura matte). O cendrio da Vila dos Hobbits, por exemplo, foi construido em
locacdo (a cidade com as fachadas; os interiores foram construidos em estidio).
Valfenda combinou miniaturas com cenarios em tamanho real, construidos em um
parque. A cidade da Mina dos Andes em Moria foi totalmente digital. Na maioria das
vezes, houve uma combinacdo das técnicas, mas as miniaturas foram fundamentais.
Embora em escala bastante reduzida em relacdo as medidas originais, elas precisavam
ter um tamanho que admitisse o nivel de detalhamento necessdrio para suportar a
proximidade da camera e eram, portanto, as vezes, gigantescas, chegando a ocupar o
estidio inteiro. Esse recurso gerou um realismo inexistente em algumas imagens feitas

totalmente por computador, e enriqueceu visualmente o filme.

FIG. 96 — Miniatura Valfenda. FIG. 97 — Miniatura Lothldrien.
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Cada um desses recursos tinha uma equipe técnica responsdvel. Os designers
conceituais produziam os desenhos, que eram avaliados em relacdo a acdo que
aconteceria neles, e quanto ao or¢amento, ¢ em seguida repassados para a equipe de
miniaturas, ou para a de constru¢do de cendrios, ou para a de computacdo grafica (ou
para as trés). Quando havia a necessidade de construgdo, tanto de cendrios em tamanho
real, quanto de miniaturas, era preciso coordenar os espacos para que nao destoassem

um do outro.

O diretor de arte de efeitos visuais € o profissional responsdvel pela integracao
dos vérios elementos. Cenas filmadas em locacdo, em estidio com tela-azul, miniaturas,
tudo deve ser afinado e equilibrado em termos de geografia, coloracdo, luz,

posicionamento no quadro.

FIG. 98 — Edicéo do espago: composicdo do cendrio em tamanho real, com a miniatura
de Valfenda.
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3.3.3 - Os principais espacos e culturas

A quantidade de locacdes apresentadas na trilogia € muito grande. No primeiro
filme — A sociedade do anel — a jornada comeca na Vila dos Hobbits, no Condado,
passa por Bri, Isengard, Topo do Vento, Valfenda, Passo Caradhras, Moria, Lothlérien,
Rio Anduin e Amon Hen. Em As duas torres, aparecem Zirak-Zigil (montanha onde
Gandalf luta com Balrog), Emyn Muil (onde Frodo e Sam encontram o Gollum), a
floresta de Fangorn, o pantano dos mortos, Edoras (em Rohan), os Portdes Negros
(acesso a Mordor), novamente Valfenda e Isengard, Ithilien, Osgiliath, Abismo de
Helm. No terceiro filme, O retorno do rei, Morgul, Minas Tirith (em Gondor),
Dunharrow e o caminho dos mortos, Minas Morgul, a toca de Laracna, Cirith Ungol, os
campos de Pelennor, os Portdes Negros, Mordor. Devido a grande quantidade, optou-se,
para andlise, por uma selecdo de locacdes que sejam mais representativas de um

processo de design.

3.3.3.1. A Vila dos Hobbits

Os hobbits sdo criaturas com cerca de 1,20 m de altura. Possuem orelhas
pontudas, cabelos anelados, além de pés grandes e peludos. Sao amaveis e pacificos,
cultivam vegetais e flores. Tém um estilo de vida rural, sem muitas surpresas ou
alteracdes de rotina, e desconfiam de tudo que nao conhecem. Vivem no Condado e nao
costumam sair de 14. Sua principal cidade € a Vila dos Hobbits. Seu figurino € ristico e

simples. As mulheres usam vestidos longos de estilo rural. Os homens vestem camisas,
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paletés e suspensérios que sustentam calcas curtas. A inteng¢do da figurinista Ngila

Dickson foi criar roupas ligeiramente “erradas” — calcas e mangas um pouco mais curtas
u . Bi , a 1 i , utiliz 1 i

do que o normal. Bilbo e Frodo, como sdo hobbits mais abastados, utilizam tecidos mais

nobres como brocado e veludo. Os hobbits nunca usam sapatos.

FIG. 99 - Vila dos Hobbits

O espaco da Vila dos Hobbits comegou a ser preparado cerca de um ano antes do
inicio da filmagem. A paisagem de campos verdes encaixou-se com o conceito visual
pretendido: similaridade com &reas rurais inglesas. Era necessdrio, no entanto, construir
as casas hobbit, e adequar o terreno e a vegetagdo — esta ultima parte foi feita pelo
departamento de paisagismo (greens department), responsdvel pelos ambientes naturais
e artificiais do filme. Flores, drvores e vegetais verdadeiros foram plantados e cuidados
para que estivessem prontos no momento da filmagem. Onde necessario, foram
acrescentadas darvores artificiais. As fachadas das casas hobbit foram construidas

inseridas no terreno, como que escavadas em montes de terra.
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A Vila dos Hobbits representa a Terra-média inocente, ignorante do mal que se
aproxima. A Vila é apresentada como uma cidade feliz, onde se véem criangas rindo e

brincando ao ar livre.

A integracdo dos hobbits com seu meio-ambiente gerou casas-buraco (hobbit-
holes), escavadas em montes de terra. As habitagdes integram-se a paisagem, causando
interferéncia minima no meio-ambiente. Grandes portas circulares ddo acesso a um
interior aconchegante. Bolsdao é a casa de Bilbo Bolseiro, um hobbit viajado, culto e
abastado. O ponto de partida para sua criacdo foi a aquarela de John Howe (FIG. 91),
publicada originalmente em 1995, na capa do livro There and back again: the map of
the hobbit’'. Peter Jackson pediu a Howe que desenvolvesse a ilustracio, desenhando os
outros ambientes da casa. E o tnico local, em toda a trilogia, que é apresentado como
um lar proximo ao que conhecemos. Tem sala, cozinha, escritrio, estd repleto de
objetos pessoais, livros, papéis, recordacdes, tudo espalhado pela casa. As formas
circulares predominam e norteiam a construcdo, conferindo-lhe suavidade e indicando
um aspecto da cultura hobbit. O interior € claro e iluminado. Materiais naturais como a
madeira — vista nos detalhes da decoracdo e nos mdveis — revelam a utilizacdo de
material local e esquentam o ambiente. A madeira também encaixa-se na paleta de tons

terrosos presente na figura dos hobbits (cabelos e roupas).

31 Cf. SIBLEY, 2002, p. 54.
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FIG. 100 — Fachada Bolséao (lar de Bilbo Bolseiro e Frodo)

FIG. 101 — Interior Bolsao

Bolsdo foi construida duas vezes, em duas escalas diferentes. Um cenario foi
feito em tamanho natural, em estidio, para ser utilizado pelos hobbits. Outro cendrio
exatamente igual foi feito em escala 33% menor, para as cenas nas quais 0 mago
Gandalf (um gigante, se comparado aos hobbits) aparece. As imagens foram
combinadas para gerar as cenas de diferenca de altura entre os personagens. Em alguns
casos, ambos 0s atores estavam na mesma cena, porém, a distancias diferentes

(perspectiva forcada).
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A Vila dos Hobbits e Bolsao apresentam um ambiente ensolarado, feliz,
aconchegante e convidativo. Sua vegetacdo destaca-se do restante do filme e funciona
como a lembranga constante para Sam e Frodo do que serd perdido caso ndo consigam
destruir o anel, e também como a for¢a que os impulsiona, como consolo em momentos

dificeis.

3.3.3.2. Bri

A cidade de Bri € a primeira parada dos hobbits Frodo, Sam, Merry e Pippin
apo6s deixarem a Vila dos Hobbits. Bri € inspirada em edifica¢des do século XVI e XVII
da cidade inglesa de Exeter. Ruas estreitas e casas ligeiramente fora do prumo
provocam a sensagdo de opressdo sentida pelos hobbits na chegada a cidade — sensacao
que € aumentada pela escuriddao da noite e pela chuva e névoa. O contraste com a Vila
dos Hobbits é enorme. Sua amplitude e organicidade sdo substituidas por espacos
limitados e pouco convidativos. A vulnerabilidade dos hobbits transparece através da
diferenca de escala. Uma cidade onde tudo € maior do que eles, torna-se ameagadora e

intimidante.

FIG. 102 — Bri.
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Os hobbits dirigem-se para a taberna Ponei Saltitante, local freqiientado por
figuras sujas e sombrias. O local sugere um ponto de encontro e passagem, em uma
espécie de regido fronteirica, cheia de aproveitadores e oportunistas. Bri ndo ¢ uma
cidade agradavel para se viver, € uma cidade pouco hospitaleira que recebe todo tipo de

gente, e da qual se quer sair rapidamente.

A escura Bri e seu contraste com a verde e hospitaleira Vila dos Hobbits, marca
visualmente a consciéncia do mundo exterior ao Condado como um mundo ameacgador

aos pequenos hobbits.

3.3.3.3. Isengard e os magos

Em Isengard, esta localizada a Torre Orthanc, onde vive o mago Saruman. Uma
enorme muralha circular protege e delimita o espaco ao redor da torre. Orthanc € uma
construgdo antiga, esculpida em obsidiana, uma rocha vitrea de origem vulcanica. A cor
negra confere-lhe, a principio, mistério e, em seguida, identifica-a com a torre de
Sauron, em Mordor — sdo as duas torres do titulo do segundo filme. O interior é negro
brilhante, com faixas angulosas que lembram laminas e janelas com vitrais que lhe
conferem um ar gético. A torre possui uma sala central cujo pé-direito € toda a extensao
de sua altura. A intencdo era criar um ambiente misterioso, mas nao exatamente

maléfico; afinal, a torre era um local de sabedoria e magia que, s6 depois, transforma-se
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em uma das sedes do mal na Terra-média. A chegada do mal a Isengard € marcada pela

destruicao do entorno verdejante.

FIG. 103 — Isengard. FIG. 104 — A torre Orthanc.

Saruman é o mago branco. Seu figurino claro, seus cabelos e sua barba longos e
brancos contrastam com o negro da torre, e refletem sua verticalidade. Saruman
contrasta também com Gandalf, o cinzento, que vai lhe pedir conselhos e acaba sendo
aprisionado. Gandalf € o mago do bem e veste-se com mais simplicidade e praticidade.
No primeiro filme, seu traje € uma tinica cinzenta que mostra sinais de ser usada ha
bastante tempo, € um chapéu cinza com o formato tipico que se costuma associar a
magos em histérias de fantasia. No segundo filme, Gandalf ressurge em branco,

parecido com Saruman, e sem o chapéu.

FIG. 105 — Os magos Gandalf e Saruman, no interior da torre Orthanc.
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Saruman aprisiona Gandalf no topo da torre Orthanc, uma plataforma aberta,
exposta aos elementos, e decorada/finalizada por quatro grandes formas pontudas — que

remetem também a torre de Sauron, com suas duas pontas em formato de chifres.

A alianca entre Saruman e Sauron gera a destruicdo da vegetagdo em Isengard.
Gigantescos buracos sdo escavados no solo, onde Saruman forja armas e forma um

exército de criaturas para lhe servir, os uruk-hai.

FIG. 106 — Isengard, com a torre Orthanc no centro, rodeada pelo exército de Saruman.

Assim como Bolsdo, Orthanc também foi construida a partir de uma ilustragao,
neste caso, de Alan Lee. Peter Jackson quis construir a torre exatamente como estava no
desenho, faltando apenas completd-lo para mostrar toda a altura da edificacdo, e criar
seu interior. O interior, até uma certa altura, foi construido em estudio. O exterior € uma
miniatura. Quando a torre aparece inteira — ou mesmo apenas uma parte dela — é sempre
a miniatura combinada com live-action. Isengard é uma das miniaturas gigantescas.
Todos os buracos e cavernas escavados no solo foram reproduzidos em escala reduzida,

para serem filmados e combinados com outras filmagens na composicao das cenas.
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Unica grande estrutura isolada em uma vasta planicie, Orthanc denota poder —
seja ele para o bem, ou para o mal. Esta distin¢cdo ¢é feita através da vegetacdo — a cor

verde, completamente ausente dos ambientes maléficos.

3.3.3.4. Valfenda

Elfos sdo seres eternos — podem ser mortos em batalha, ou assassinados, mas
estdo livres de doencas. Sdo altos, belos, sdbios e tém um ar etéreo. Possuem forte
ligacdo com a natureza. Estdo prestes a deixar a Terra-média e partir para suas terras
eternas — uma espécie de outra dimensdo. Vivem em duas cidades: Valfenda e
Lothlérien. Seu figurino adota formas evocativas de folhas e tecidos leves, que lhe

conferem um ar fluido.

Sua ligagdo com a natureza reflete-se em sua arquitetura. Valfenda € como uma
Shangri-la da Terra-média, protegida e encrustada nas encostas das montanhas de um
vale profundo. Estd integrada a floresta, mas de uma forma diferente da Vila dos
Hobbits. As construgdes élficas sdao sofisticadas, elegantes e agregam elementos da
natureza em sua decoracdo. Sao construidas de forma a interferir o menos possivel no
arranjo da floresta, as vezes integrando as arvores ao ambiente, abrindo-se para elas.
Paredes sdo evitadas. Ha muitos arcos e portais. O interior e o exterior estao abertos um
para o outro, comunicando-se. Cascatas e cachoeiras fazem parte da paisagem local. A
inspiracdo para este cendrio veio do art-nouveau e de elementos decorativos celtas. As

cores sdo outonais — indicando que o tempo dos elfos na Terra-média estd terminando.
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Ha uma antiguidade e sabedoria implicitas nos detalhes do cendrio. As folhas caindo

constantemente reforcam o clima de outono, assim como a luz de tonalidade dourada.

FIG. 107 — Frodo observa Valfenda.

Da mesma forma que vdrios outros cendrios do filme, Valfenda foi montada com
diversas técnicas. Parte da cidade ¢ feita de miniaturas, parte foi construida em tamanho
real em um parque, parte é composta de fotografias de paisagens diversas cujos
elementos isolados foram combinados em uma nova imagem — uma edicdo de espago
literal, gerando paisagens de acordo com o desejo do diretor e dos designers. O parque
foi alterado para se encaixar ao clima do filme. Portanto, mesmo quando o cendrio é
natural, ainda assim, as vezes, € necessdrio tornd-lo artificial para adequd-lo as
necessidades cinematogréficas. Neste caso, cascatas artificiais foram construidas

temporariamente, e folhas verdes foram pintadas de amarelo. As drvores removidas para

a construg@o dos cendrios foram recolocadas no local apds o término das filmagens.
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Valfenda funciona como um porto seguro para os hobbits. Apds deixarem o
Condado, passarem por Bri e serem cacados e atacados pelos Cavaleiros Negros em
Topo do Vento, os elfos acolhem-nos e protegem-nos em sua cidade. Os tons outonais
suaves e quentes de Valfenda destacam-na do restante do filme, cujas cores vao ficando

cada vez mais frias e sombrias.

FIG. 108 — Quarto de Frodo em Valfenda. Tonalidade outonal, arcos, linhas
curvas e poucas paredes: caracteristicas de Valfenda.

3.3.3.5. Moria

Em Valfenda forma-se a Sociedade do Anel, que passa a acompanhar os hobbits
em sua jornada até Mordor, para a destrui¢cdo do anel. Para continuar a viagem, o grupo
precisa passar pelas Minas de Moria, local escavado na montanha, construido e habitado

pelos andes, raca da qual faz parte Gimli, um dos integrantes da Sociedade.

O caminho através de Moria € longo e, logo no comeco, o grupo descobre que a
populagdo do local foi massacrada pelos orcs. Moria representa a cultura dos andes.
Homens fortes, praticos e objetivos que exploram a terra e dela tiram seu sustento. Tém

uma certa rivalidade com os elfos, devido a maneira oposta de encarar a natureza.



110

A arquitetura ana é monumental. Sua cidade subterranea constitui-se de colunas
gigantescas que sustentam um espago que parece nao ter fim. A caracteristica principal
¢ a auséncia de curvas. Ao contrdrio da arquitetura dos hobbits e dos elfos, as
construgdes dos andes evitam a sinuosidade e favorecem linhas retas o que, as vezes,

lembra a caracteristica visual de cristais.

FIG. 109 — Mina dos Andes.

A cidade da Mina dos Andes € um cendrio cuja extensdo tornou invidvel sua
construgdo fisica, mesmo em miniatura. Mina dos Andes, com suas intermindveis
colunas, € um cendrio inteiramente virtual. Apenas algumas poucas sec¢des inferiores de
colunas foram construidas fisicamente para cenas de close-up durante a persegui¢ao dos

Orcs.

O grupo chega a uma camara onde estd o timulo da Balin, parente de Gimli. As
paredes sdo cobertas por inscricdes na lingua dos andes. Seu alfabeto — assim como o0s
padrdes decorativos no capacete de Gimli e seu machado — reflete as linhas retas de sua

arquitetura.
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FIG. 110 — O alfabeto anao. FIG. 111 — O anao Gimli.

Desde que deixaram Valfenda, as cores do filme foram se apagando cada vez
mais. Em Moria, as imagens ficam monocromdticas — em tons de cinza — refletindo a

desolacdo e a auséncia de luz do local.

Do timulo de Balin e da Mina de Moria, o grupo é perseguido pela criatura
Balrog nas escadarias de Khazad-diim, palco de uma das seqiiéncias mais complexas do

primeiro filme.

Khazad-diim € a parte de Moria que apresenta uma escavacgdo tdo profunda que
ndo se vé o fundo. H4 uma série de escadarias estreitas escavadas no solo, e tdo antigas
que apresentam rachaduras e mesmo falhas em alguns pontos. Nesta seqiiéncia, o cinza
d4 lugar ao avermelhado do fogo que vem das profundezas e do Balrog — criatura
composta de lava. Aqui, novamente o tradicional e o novo conjugam-se para formar
imagens inéditas. A caverna e as escadas sdo miniaturas que recebem as imagens de

atores reais e de seus dublés digitais.



112

FIG. 112 — As escadarias de Khazad-dtim.

3.3.3.6. Lothlorien

Lothlérien representa mais um descanso para os hobbits e seus companheiros,
depois da batalha em Moria. E a outra cidade élfica da Terra-média, lar de Galadriel,
rainha dos elfos. Possui a mesma inspiracdo art-nouveau, com linhas sinuosas e
elegantes, mas € ainda mais etérea do que Valfenda. Lothldrien € construida no alto de
arvores imensas. O formato de suas constru¢des remete a delicados cachos de flores. Os
elfos de Lothlérien t€m um ar ainda mais sobrenatural do que os de Valfenda. A cor

predominante € o azul, como os olhos de Galadriel.

FIG. 113 — Lothlérien.
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FIG. 114 — Lothlérien.

A parte inferior de alguns troncos das gigantescas drvores foi construida em
estidio. Todo o resto de Lothlérien € uma grande miniatura, composta digitalmente com

as imagens dos atores.

3.3.3.7. Edoras, Rohan

Rohan € a regido dos cavaleiros. Homens orgulhosos e corajosos, governados
pelo rei Théoden. Sua ligacdo com cavalos € forte, e transparece em sua cultura e
arquitetura. O figurino do povo de Rohan € evocativo da Idade Média — principalmente

o dos nobres.

Edoras € a principal cidade desta cultura. Suas edificacdes denotam antigiiidade

e solidez, através do uso de madeira macica e fundagdes de pedra. O telhado € coberto
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com magos de palha dourada. As influéncias arquitetdnicas sdo escandinava, celta e
viking. O edificio principal € o Paldcio Dourado, residéncia do rei Théoden. A
decoracdo reflete a importancia dos cavalos na cultura de Rohan, pois suas figuras
ornamentam todo o paldcio. Detalhes em dourado sdo abundantes e justificam o nome
dado ao edificio e ao salao do trono. As cores resumem-se aos painéis de tecido
pendurados atrds do trono. O trono, entalhado em madeira, ocupa posicao elevada e
central ao fundo do salao que é, por sua vez, ladeado por pilares também ricamente
entalhados. O efeito € de nobreza orgulhosa, antiga, sélida, rural. A combinacdo da
madeira escura com a decoracao dourada provoca uma sensagao de acolhimento e calor,

em contraste com o exterior assolado por ventos fortes.

FIG. 117 — Saldo do Pal4cio Dourado. FIG. 118 — Cavalos na decoragdo do Paldcio
Dourado.

O estdbulo de Edoras também foi construido e decorado com sofisticacdo,

revelando o respeito pelos cavalos na cultura Rohan.
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FIG. 119 — Estabulo de Edoras.

Parte do cenério de Edoras foi construido no alto de uma colina. A constru¢ao
levou cerca de seis meses, e foi complicada, devido as condicdes climaticas do local —
ventos fortissimos. Foram construidos o Paldcio Dourado, os estdbulos, o portdo de
entrada da cidade e algumas edificagdes ao seu redor. O restante foi inserido por

computacdo grafica. Os interiores foram construidos em estudio.

Abismo de Helm ¢é a fortaleza que abriga o povo de Edoras e Rohan em

momentos dificeis. Serd palco da mais importante batalha do segundo filme.

FIG. 120 — Abismo de Helm.
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3.3.3.8. Minas Tirith, Gondor

Assim como Rohan, Gondor também é habitada por homens. E uma sociedade
extremamente antiga, sofisticada e militar. A cidade principal € Minas Tirith, que pode
ser vista como a metrépole da Terra-média. Uma espiral em méarmore branco com sete
camadas (separadas por sete portdes), terminando em um paldcio e uma imensa praca a
sua frente. Seu formato remete ao das cidades ideais do Renascimento, mas sua
arquitetura evoca a romanesca. E em Minas Tirith que fica a biblioteca onde Gandalf
vai procurar informacdes sobre o anel, no primeiro filme. E governada por um regente,
enquanto aguarda a volta do herdeiro do trono, Aragorn. Sua grandiosidade torna a

batalha pelo seu poder ainda mais dramaética.

Sua brancura contrasta com a visdo das negras montanhas de Mordor, terra
vizinha. Minas Tirith € a dltima cidade antes da regidao dominada por Sauron. As cores,
que vao se esmaecendo ao longo dos filmes, chegam ao quase preto e branco. A cidade
€ branca, e o figurino da populacdo € cinza. Alguns detalhes arquitetdnicos sdo pretos.
A vegetacdo também desaparece. Minas Tirith é uma cidade fortificada feita de pedra
(méarmore), portanto, ndo ha vegetacdo dentro dos muros da cidade. Do lado de fora ha
uma grande planicie com vegetacdo seca e rasteira. O Unico verde € o gramado em

frente ao paldcio.
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FIG. 121 — A cidade de Minas Tirith.

FIG. 123 — O topo da cidade. FIG. 124 — Minas Tirith: vista de Mordor

3.3.3.8. Mordor

Mordor é a sede de todo o mal da Terra-média. E povoada por orcs e trolls, seres
controlados por Sauron e seu olho de fogo. O terreno é rochoso, ndo hd vegetagdo, e os
dias sdo sempre escuros. Barad-dir é a torre que abriga o olho de Sauron e os orcs. E
bastante alta, feita com muito metal, formada por objetos pontiagudos, e encimada por
duas pontas que lembram chifres. E a antitese da catedral gética, e uma perversio da
torre de Orthanc (construida por uma antiga civilizagio da Terra-média). E ameacadora,
refletindo todo o mal de Sauron. Segundo John Howe, Barad-dir simboliza o desejo

impossivel de Sauron de dominagdo completa, de ser o Deus da Terra-média, e é

construida com os materiais que ele pode dominar, como pedra, metal e lava’>.

32 Informacdo verbal, no comentério de audio do DVD special extended edition | The lord of the rings:
the two towers (Cf. filmografia).
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FIG. 125 — Barad-diir.

FIG. 127 — O olho de Sauron, no topo de Barad-dir. FIG. 128 — Mordor, destruida pela lava vulcanica.

Mordor € a auséncia de cor e vegetacdo. O solo é rochoso e negro. Somente o
vermelho do fogo e da lava quebra a monocromia. O cendrio da queda do reino de
Sauron, como mencionado anteriormente, representa o ponto final de “volta no tempo”,

ao remeter as condicdes fisicas do inicio da vida na Terra.
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FIG. 129 - Mapa Terra-média
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3.3.4. As batalhas da Terra-média e as tecnologias digitais

A eterna luta do bem contra o mal adquire uma dimensdo monumental em O
senhor dos anéis. A quantidade de homens necessaria para encenar uma das batalhas da
Terra-média seria fisicamente invidvel. Seriam precisos milhares de figurantes, com
igual quantidade de roupas, armaduras, perucas, armas, maquiagem. Controlar tudo isso

de qualquer ponto de vista — inclusive do diretor — seria praticamente impossivel.

H4 alguns anos existem no mercado programas de computador que geram
multiddes digitais. Eles tornaram-se uma maneira pratica e econdmica de produzir cenas
que necessitem de um grande nimero de pessoas/animais. Mas havia uma certa
limitacdo em termos de manipulagcdo de um nimero muito grande de elementos, € os

movimentos padronizados restringiam o realismo da cena.

As duas maiores batalhas, em O senhor dos anéis, sio a do Abismo de Helm e a
dos Campos de Pelennor. Para executa-las, Peter Jackson utilizou um programa criado
pelo programador Stephen Regelous. O software Massive utiliza a inteligéncia artificial
para criar multidoes capazes de decidir seus préprios movimentos. Cada “agente” possui
uma lista de movimentos e a¢des que pode escolher de acordo com alguns parametros.
Por exemplo, se encontrar um agente dourado, o agente prateado deve atacad-lo. Se o
agente dourado ndo encontrar nenhum outro a sua frente, deve correr. Se encontrar uma

escada, deve subi-la, e ao chegar no topo, pode pular ou cair.
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FIG. 130 — “Agentes” lutando no programa
Massive.

Os movimentos de luta sdo capturados através de motion-control, o que os torna
naturais. Além disso, as caracteristicas fisicas dos agentes podem ser manipuladas,
fazendo-os mais baixos, altos, rdpidos ou lentos. Basicamente, apds colocar na tela a
quantidade de “agentes” desejada, é s6 apertar a tecla e deixd-los por sua prépria conta.

A variedade de decisdes e movimentos possiveis torna o processo bastante realista.

FIG. 131 — Exército digital em Pelennor.
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Além dos soldados em campo de batalha, o filme utilizou também dublés
digitais, para cavalos e atores. Os cavalos que eram atacados violentamente em algum
embate — situag¢do perigosa tanto para o animal quanto para o dublé tradicional — foram
substituidos por versdes digitais inseridas nas imagens live-action. Alguns personagens
também tiveram sua versdo digital em cenas perigosas ou complicadas. Quando a
Sociedade do Anel atravessa a estreita ponte em Barad-diir, por exemplo — na verdade
uma miniatura — sdo seus dublés digitais que sdo vistos na tela (cada um com os
movimentos originais do ator, capturados em motion-control e transportados para seu

clone digital).

A tecnologia digital também foi importante na criacdo dos espagos e na
visualidade do filme. Onde ndo era possivel construir fisicamente, construia-se
digitalmente. Se era possivel construir miniaturas, ou parte dos cendrios, imagens
digitais completavam-nos. O planejamento das cenas também foi feito — em parte —

digitalmente (Pre-Viz).

Quanto a visualidade, a atmosfera geral da saga, a tecnologia digital foi
essencial. Quase todas as imagens da trilogia tiveram sua cor controlada e manipulada,
segundo o colorista Peter Doyle, da empresa alema PostHouse, por um software escrito
especificamente para os filmes”. O programa foi desenvolvido pela Colorfront, e

lancado comercialmente com o nome de 5D Colossus™*. Através dele, Peter Jackson,

>3 Cf. RUSSEL, 2004, p. 12.

>* Para mais informagdes sobre o software, cf. os sites:
<http://www.colorfront.com/index.php37n=1&m=17>;
<http://www.dell.com/downloads/global/casestudies/2004_lotr.pdf>
Acessados em 23 de setembro de 2004.
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Doyle e o diretor de fotografia Andrew Lesnie puderam imprimir as imagens uma
visualidade préxima a das ilustragdes de Alan Lee e John Howe, além de equalizar um
material filmado ao longo de dois anos, sob condicdes diversas de iluminag¢do. O
software permite um escopo de manipulacio bem mais amplo do que os anteriores.

Segundo Doyle,

“Outra vantagem do processo € permitir alterar algumas das
cores que estdo no filme para uma paleta que na verdade nao
existe na natureza mas, mesmo assim, € atraente. Nao sdo cores
altamente cromatizadas e exageradas, e sim lavandas e ocres,
apontando para as paletas que Brueghel e Bosch usaram em
algumas de suas pinturas.” (Apud RUSSEL, 2004:13).

Ainda segundo Doyle, esta forma tao especifica de tratar a cor — abrangendo
desde testes com o negativo até a manipulacdo posterior — remete ao processo
technicolor, que chegava a enviar um representante ao set de filmagem, para controlar

as Cores.

Algumas dessas manipulacdes sdo extremamente sutis, mas causam efeito —

embora nem sempre o espectador saiba identificar exatamente qual €.

FIG. 132 — Manipulagdo digital da
imagem com o programa 5D Colossus.
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O design desempenhou um papel fundamental na trilogia, ao criar uma base
plausivel para as culturas apresentadas. Paisagem, arquitetura, figurino e cores foram os
meios utilizados para a distincao das racas. Os diferentes povos t€m uma representagao
distinta, na qual foi levada em conta, como se fosse real, sua histdria ficticia. O cuidado
com detalhes chegou ao extremo da producao propria de objetos simples, como vasos e
copos. A producdo de objetos reais para um mundo artificial d4, a esse ultimo, maior
credibilidade — mesmo que certas mintcias dificilmente sejam notadas pela maioria dos

espectadores.

Embora utilize a tecnologia digital com abundancia, a saga O senhor dos anéis
nido se baseia inteiramente nela. O objetivo principal € a visualidade marcante dos
filmes, e os recursos sdo utilizados de forma a atender esse objetivo. Nao se usa a
tecnologia digital apenas porque ela € mais facil, ou econdmica, e sim porque ela vai
incrementar visualmente as imagens. Todas as miniaturas poderiam ter sido construidas
digitalmente, mas a equipe optou pelo recurso que, segundo seu julgamento, daria um
resultado mais interessante. A conjugacdo de técnicas antigas e tradicionais, com
técnicas modernas e inéditas, desenvolvidas especialmente para a produgdo, gerou
imagens impossiveis de serem alcancadas se fossem feitas inteiramente com uma, ou

outra, dessas técnicas.
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CONCLUSAO

A evolugdo da idéia de concepcgao visual de um filme € evidente. No inicio, a
visualidade relativa ao espago fisico de uma produgdo resumia-se a decoracdo das
cenas, a cenografia. Com o tempo, a visualidade passou a incorporar varios outros
elementos — a luz, o figurino, as cores. O transporte de conceitos de design para a area
ajudou a unir departamentos separados sob um olhar unificado. A manipulagcdo
conjugada dos elementos visuais que formam o “pedaco de espaco” na tela auxilia a

narrativa e enriquece a experiéncia cinematografica.

O surgimento de tecnologias de efeitos visuais permitiu o uso mais livre desses
elementos. Em muitos casos, limitacdes fisicas foram abolidas. Hoje, € possivel criar
mundos inteiramente artificiais de forma realista, o que gera uma contradicdo. O

espectador sabe que aquilo nao é real, mas, se for realista, ele acredita e aceita a viagem.

Os filmes mencionados neste trabalho sdo ilustrativos desta evoluc¢do. A beleza
dos cendrios, aliada a truques e efeitos visuais, € utilizada desde o cinema mudo para
seduzir o espectador. A chegada do expressionismo ao cinema adicionou a cenografia
uma nova dimensdo, atribuindo-lhe significados subjetivos. Metréopolis representa a
conjugacdo de todos esses elementos em um filme, da década de 20, cujo visual

inspirou — e continua a influenciar — varios filmes.

Na década de 30, ...E o vento levou, buscou referéncia visual no passado — uma

iconografia relativamente bem conhecida — para produzir uma visualidade baseada na
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manipulacdo do espago e da cor. Usou as tecnologias disponiveis, como a pintura matte
e o processo technicolor, para dar um passo além dos outros. Nao é s6 a beleza da
cenografia que importa, mas como a cenografia e os outros recursos sdo utilizados em

conjunto. E o conjunto que gera o design do filme.

2001: uma odisséia no espaco, feito na década de 60, usou a tecnologia da
época como inspiracdo para imagens que visavam causar impacto, e acabou
estabelecendo um novo parametro técnico e visual para o género. Também utilizou a
mesma tecnologia para viabilizar essas imagens. Ao invés da pintura matte tradicional,
utilizou fotografia. Construiu cendrios gigantescos e modelos em escala. Utilizou
controle de movimento da camera (motion control), video-assist (para controlar a
filmagem dentro da centrifuga) e o processo slit-scan. E utilizou, também, muita

animagcao tradicional.

A trilogia O senhor dos anéis foi filmada no fim dos anos 90, e langada no
inicio dos anos 2000. Teve como referéncia a imagina¢do do autor dos livros, traduzida
em ilustragdes de artistas conceituais. Deu forma visual sofisticada a fantasia, buscando
embasa-la e solidifica-la através da criacdo de uma histéria para cada uma das muitas
culturas imagindrias. O mundo que apresentou foi concebido nos minimos detalhes.
Todos os objetos que apareceram na saga estavam de acordo com a cultura que
representavam. A trilogia utilizou técnicas tradicionais aliadas a tecnologias digitais: a
pintura matte (fotografia e/ou digital), a manipulacdo de cores (através de direcdo de
arte e tratamento digital), os modelos (miniaturas tradicionais e digitais), as animacoes

(digitais). A tecnologia digital possibilitou a cria¢do de cenas e cendrios impossiveis de
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serem executados de maneira tradicional. Os espacos foram editados, ou compostos, de
acordo com a necessidade. A tecnologia permitiu a juncao literal de “pedagos de
espaco” de forma imperceptivel. Os designers conceituais Alan Lee e John Howe, e a
equipe de O senhor dos anéis provaram que tudo o que pode ser imaginado, pode ser

realizado, pelo menos na tela do cinema.

Os filmes também expressam diferentes formas de tratamento da construcao do
espaco cénico cinematografico. ...E o vento levou reproduziu, no estado da Califérnia, a
paisagem do lado oposto dos Estados Unidos (o estado da Georgia). O estidio foi usado
para a montagem dos cendrios e dos efeitos visuais que iriam editar o espaco. 2001 foi
todo filmado em estidio (exceto por uma Unica cena: o macaco jogando o 0sso para o
alto), e utilizou a tecnologia para reproduzir cenas externas, como a paisagem africana e
o espago sideral. O senhor dos anéis gerou um mundo imagindrio combinando as
paisagens naturais neo-zelandesas a filmagens em estidio e imagens

computadorizadas®.

As tecnologias digitais influem na visualidade das imagens e dos espagos
cinematograficos. O surgimento de softwares de inteligéncia artificial abre novas
possibilidades de manipulacdo das imagens. Novos espagos podem ser criados para

receber agentes digitais. Se € possivel criar parametros para escolhas individuais de

> Outro aspecto gerado pela diferenca de época das filmagens é a quantidade de informagdes disponiveis
sobre os filmes. O interesse do ptblico sobre os mecanismos de producdo cinematogrifica cresceu ao
longo do tempo, gerando uma demanda por informagdes técnicas. O acesso a elas tornou-se um atrativo a
mais na experiéncia cinematografica. Os DVDs incluem todos os tipos de informagdes sobre como os
filmes foram feitos, e livros do tipo “A arte de...” (The art of ...), que mostram com detalhes a dire¢do de
arte de determinadas produgdes, tornaram-se populares. Em alguns filmes — como O senhor dos anéis — a
visualidade adotada na tela € transportada para outras midias, que podem ser, além dos DVDs e livros,
sites na internet, jogos, roupas, brindes, brinquedos, jogos de computador, etc. Essa diversidade de
produtos exige um controle rigido para a manuteng¢do do sistema de identidade visual, comprovando a
importancia da concepg¢do visual do filme também sob esse aspecto.
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seres artificiais, talvez também seja possivel criar pardmetros para a escolha de
ambientes artificiais. Parametros para a constru¢do de ambientes, ou para seu
envelhecimento. Ambientes artificiais ja podem ser criados com relativa facilidade, mas
sua visualidade ainda é um fator limitador. O realismo cada vez maior das imagens

sintéticas pode, com o tempo, dispensar a construcao de certos ambientes fisicos.

O senhor dos anéis aponta, também, para uma drea especifica do design que
ndo foi abordada aqui: as criaturas digitais. Em 2001: uma odisséia no espaco, o
diretor Stanley Kubrick pretendia mostrar um personagem alienigena, mas desistiu da
idéia por ndo ter meios de gerar uma criatura convincente. Os trolls e, principalmente, o
personagem Gollum, em O senhor dos anéis, indicam que o design de criaturas digitais
atingiu um novo patamar. Restri¢des tecnoldgicas foram abolidas, chegando-se a um

nivel de realismo quase perfeito.

Muito do que se vé na tela do cinema € ilusdo. O ilusionista sabe que, para manter a
ilusdo, a perfeicdo no acabamento e o direcionamento do olhar sdo fundamentais. A
conjuncao entre design e tecnologia torna cada vez mais real a imagem impossivel. Mas
0 mais importante nio € a tecnologia, é o uso que se faz dela. Mais além, a idéia de

techne encontra, no cinema, um novo veiculo.
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