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RESUMO

Esta tese apresenta o resultado de uma pesquisa de cunho bibliografico,
iconografico e filmografico que fez uso de metodologia de analise filmica para o
estudo da obra Gravidade, de Alfonso Cuardn, corpus de meu estudo. A pesquisa se
justifica na medida em que, nos textos de cinema, frequentemente a tecnologia é
tida como um fato dado ou, quando esta é tema, reifica-se a ideia de tecnologia
como aparato. O principal problema de pesquisa é o fato de que a tecnologia tem
sido considerada acessoéria e ndo essencial nos estudos de cinema. Minha tese
busca destaca-la, considerando que o cinema nasce e se desenvolve através de
avangos tecnolégicos. Sdo as relagbes entre linguagens e tecnologias que
fundamentam essa atividade. Ora a tecnologia induz a novas linguagens, ora a
invencdo de uma nova linguagem sugere uma nova tecnologia. Dessa forma, o
objetivo geral da pesquisa €& aprofundar o entendimento dessa relacao
na realizagédo cinematografica do filme Gravidade. A escolha do corpus levou em
questao também o acesso ao processo produtivo do filme, através de seu making of.
Ao refletir sobre a autoria cinematografica e os aspectos técnicos envolvidos nos
filmes, desenvolvi um conceito para a abordagem da tecnologia: a ideia de MISE-
EN-TECHNOLOGIE, conceito que me parece necessario para a contemporaneidade
do fazer e do pensar cinema. Assim, argumento que esta camada do processo
autoral ja esta presente desde Méliés, porém sem uma abordagem de estudo
especifica. Assim, este é o foco principal da tese, ou seja, a argumentagao sobre o
conceito de mise-en-technologie, levando em consideragdo o conceito de mise-en-
scéne, em abordagem complementar. Os conceitos do professor Alvaro Vieira Pinto,
que estabeleceu no Brasil as bases filoséficas para a compreensao da tecnologia,
sao parte essencial do referencial teérico desta tese, assim como o pensamento de
Arlindo Machado que compreende a tecnologia como fator inerente a poiesis da
obra audiovisual. Jacques Aumont € o principal autor usado como orientagéo
metodoldgica para analise filmica e entendimento do conceito de mise-en-scene. Ao
longo do texto, outros autores surgem, pois ha, nos dias atuais, o sentimento de
necessidade de aprofundamento tedrico sobre temas como animagdo e cinema
digital. Autores como Lev Manovich e Marina Estela Graga foram fundamentais para
o atingimento dos resultados aqui apresentados. André Bazin também & um tedrico
classico revisitado neste texto. Usei outros autores no sentido de obter a devida
compreensao dos desenvolvimentos histéricos das ciéncias e das artes
cinematograficas. Nesse mister, contei com Barry Salt, Raymond Fielding e James
Mbnaco, entre outros, além de diversos sites de instituicbes como museus,
academias e bibliotecas. Compilei essa parte da pesquisa numa Linha do Tempo
que incluo como Anexo ao texto principal.

Palavras-chave: cinema, tecnologia, linguagem, animacgao, mise-en-technologie,
Gravidade, computacao grafica.



ABSTRACT

This thesis presents the results of a bibliographical, iconographic and filmographic
research that made use of methodology of filmic analysis for the study of Grauvity,
directed by Alfonso Cuardn, corpus of my study. The research is justified to the extent
that in cinema’s texts, as a rule, technology is taken as a given fact or, when this is a
theme, the idea of technology as an apparatus is reified. The main research problem
is the fact that technology has been considered ancillary and not essential in film
studies. My thesis seeks to highlight it since cinema is born and develops through
technological advances. It is the relationships between languages and technologies
that underlie this activity. Sometimes technology induces new languages, or the
invention of a new language suggests a new technology. In this way, the general
objective of the research is to deepen the understanding of this relation in the
cinematographic production of the film Gravity. The choice of the corpus took into
question also the access to the productive process of the film, through its making of.
In reflecting on the cinematographic authorship and the technical aspects involved in
the films, | developed a concept for the approach of technology: the idea of MISE-
EN-TECHNOLOGIE, a concept that seems to me necessary for the contemporaneity
of flmmaking and thinking. Thus, | argue that this layer of the author process is
already present since Méliés, but without a specific study approach. Thus, this is the
main focus of the thesis, that is, the argument about the concept of mise-en-
technologie, taking into account the concept of mise-en-scéne, in complementary
approach. The concepts of Professor Alvaro Vieira Pinto, who established in Brazil
the philosophical bases for the understanding of technology, are an essential part of
the theoretical framework of this thesis, as well as the thinking of Arlindo Machado,
who understands technology as an inherent factor in the poetry of the audiovisual
work. Jacques Aumont is the principal author used as methodological guidance for
film analysis and understanding of the concept of mise-en-scéne. Throughout the
text, other authors appear because there is, in the present day, the feeling of need of
theoretical deepening on subjects such as animation and digital cinema. Authors like
Lev Manovich and Marina Estela Gragca were fundamental for achieving the results
presented here. André Bazin is also a classic theorist revisited in this text. | have
used other authors in order to gain a proper understanding of the historical
developments of the sciences and the cinematographic arts. In this role | counted
with Barry Salt, Raymond Fielding and James Monaco, among others, as well as
several sites of institutions such as museums, academies and libraries. | compiled
this part of the research into a Timeline that | included as an Annex to the main text.

Keywords: cinema, technology, language, animation, mise-en-technologie, Gravity,
computer graphics.
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INTRODUGCAO

Esta tese é o fechamento de um ciclo, a oportunidade para fazer perguntas e
encontrar respostas. Da mesma forma que, no Mestrado em Tecnologia’, entendi?
que nao havia como pensar essa disciplina sem tratar de comunicagao, neste
Doutorado em Comunicagao e Linguagens me ponho a refletir sobre tecnologia com
a mesma espécie de preocupacao.

Assim, o que justifica este trabalho é uma percepgéo de escassez, nos textos
tedricos e criticos da area de cinema, de um tratamento mais adequado sobre as
questdes de ordem tecnoldgica. Essa percepgcdo nao € exclusividade minha, pois

Bruce Bennett, Marc Fursternau e Adrian Mackenzie apontam que

Although certain critical models have claimed to account for cinema’s
technological identity, film theorists and critics have tended do push the
issue of technology to the margins of film studies and related disciplines, in
favour of putatively more important formal, aesthetic and political questions.?
(BENNET, Bruce; FURSTERNAU, Marc; MACKENZIE, Adrian, 2008)

Alguns pesquisadores podem questionar essa afirmagédo dizendo que ha
muitos artigos que falam de arte e tecnologia e mesmo podem lembrar da existéncia
de revistas como American Cinematographer* ou mesmo de eventos ou associagdes
como a SIGGRAPH?. Ocorre que os artigos e livros académicos que tratam das
relagbes de arte com a tecnologia, normalmente o fazem focados nas relagbées das
artes com as novas midias computacionais, dentro de um entendimento restrito da
tecnologia enquanto aparato. Revistas como American Cinematographer, por

exemplo, estdo a servigo exclusivo da industria e dos profissionais que nela atuam e

' PPGTE/UTFPR - Programa de Pés-Graduagdo em Tecnologia da Universidade Tecnoldgica

Federal do Parana.

Optei pela redacdo em primeira pessoa do singular em vez da majestatica primeira pessoa do

plural ou do uso de recursos de impessoalidade através de particulas e formas apassivadoras,

conforme sugestédo da Dra. Denize Araujo, minha orientadora.

Embora certos modelos criticos tenham reivindicado a identidade tecnolégica do cinema, os

tedricos do cinema e os criticos tendem a empurrar a questao da tecnologia a margem de estudos

cinematograficos e disciplinas afins, em favor de questdes supostamente mais importantes como

as formais, estéticas e politicas. (Tradu¢ao minha).

Revista tradicional norte-americana especializada em cinematografia.

® SIGGRAPH (abreviagdo de Special Interest Group on GRAPHics and Interactive Techniques;
em portugués: Grupo de Interesse Especial em Gréficos e Técnicas Interativas) € o nome
da conferéncia anual sobre computagao grafica convocada pela organizagdo ACM SIGGRAPH.
Mais informagdes em: <http://www.siggraph.org>.


https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=ACM_SIGGRAPH&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computa%C3%A7%C3%A3o_gr%C3%A1fica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Reuni%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_portuguesa
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destinam muito pouco espago a problematizacbes tedricas. Além disso, eventos
ligados a computagdo sao estranhos aos cursos de cinema brasileiros. A propria
Animacgao € ainda pouco relevante nos cursos tradicionais de comunicagado e
audiovisual, embora possamos considera-la como um dos campos mais férteis em
termos de inovagao na esfera cinematografica (BECKMAN et al., 2014).

Esta pesquisa visa contribuir na discussao sobre tecnologia no campo da
comunicacao, fortalecendo abordagens relativas ao seu papel no audiovisual, mais
especificamente no cinema. Como resultado, proponho o conceito de Mise-en-
technologie, desenvolvido no capitulo 2 e aplicado ao corpus no capitulo 3.

Uma verificagdo dos estudos cinematograficos vai apontar que ha trés
elementos chaves sobre os quais tém se debrugado os pesquisadores ao longo do
tempo: a mise-en-scene (encenagao), a mise-en-cadre (composicao e fotografia) e a
mise-en-chaine (montagem). O problema que move minha reflexdo é a percepcéo
de que ha algo deixado de fora nesses estudos, ou seja, a fungdo estética da
tecnologia nos diversos momentos da criacdo e producdo cinematografica. Em
outros termos, eu me pergunto: a) em que medida a tecnologia impacta na estese de
um filme? b) como se da o seu agenciamento na autoria filmica? c) sera que se
pode pensar em uma mise-en-scene da tecnologia ou sera necessaria uma nova
categoria que esclarega o que se pode chamar de camada autoral tecnolégica?

Minha hipdtese é que o agenciamento tecnolégico perpassa todas as fases
da realizagdo cinematografica de forma a quase se tornar invisivel para uma analise
mais tradicional. Dessa forma, estabeleci como objetivo geral construir um conceito
capaz de orientar a analise filmica para a importancia da tecnologia como fator
artistico na realizagdo cinematografica. Os objetivos especificos da pesquisa séo:
usar o filme Gravidade como experimento de aplicagdo do conceito de mise-en-
technologie; b) basear o conceito de mise-en-technologie no conceito de tecnologia
bem como nos conceitos de mise-en-scéne, mise-en-cadre e mise-en-chaine, de
forma a que este novo conceito dialogue adequadamente com a ciéncia atual; c)
compreender o desenvolvimento da linguagem cinematografica e da tecnologia
cinematografica de forma a testar se a aplicagao do conceito de mise-en-technologie
funciona somente nos dias atuais ou poderia ser uma categoria de analise de filmes

dos primeiros anos do cinema. Nessa testagem de aplicagdo do conceito em
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periodos anteriores, uso como exemplos L'Homme a la Téte en Caoutchouc (1901)
de Georges Mélies e O Homem Com Uma Cémera (1929) de Dziga Vertov.

Dessa forma, usei como corpus principal o filme GRAVIDADE, de Alfonso
Cuardén e como corpus secundarios, relativamente a aplicagdo do conceito sobre
filmes de outras épocas, L'Homme a la Téte en Caoutchouc (1901) de Georges
Méliés e O Homem Com Uma Cémera (1929) de Dziga Vertov.

Uso como base tedrica um conjunto amplo de livros, artigos, filmes, sites da
internet, listados nas referéncias. Destaco aqui as principais obras e autores que
nortearam a minha pesquisa.

Em Cinema and Technology: cultures, theories, practices, editado por Bruce
Bennet (BENNET; FURSTERNAU; MACKENZIE, 2008), encontrei amparo a respeito
de minha visdo sobre o tratamento da tecnologia nos estudos de Comunicagéo.
Nessa linha, contei com Alvaro Vieira Pinto e seu compéndio sobre filosofia da
tecnologia, recentemente descoberto, organizado e publicado em dois grandes
volumes que totalizam 1325 paginas (PINTO, 2013, Vol | e Vol Il), as quais sdo um
mergulho em tudo o que diz respeito a essa disciplina. Outro autor, usado mais
como inspiragdo do que como ferramenta, foi Vilém Flusser, especificamente seus
livros Ensaio Sobre a Fotografia (FLUSSER, 1998) e O Mundo Codificado: por uma
filosofia do Design e da Comunica¢ao (FLUSSER, 2007). Outro autor importante foi
Lev Manovich, através de The Language of New Media (MANOVICH, 2001), que
atualiza a visdo da teoria e critica cinematografica mostrando que o especifico do
cinema nao esta no suporte, mas nos cddigos semanticos e sintéticos que fazem da
imagem em movimento o padrdo mais “natural” da cultura atual. Outro autor
importante foi Barry Salt, com Film Style and Technology: History and Analysis
(SALT, 2009), cuja visdo consegue integrar histéria e valorizagdo dos aspectos
técnicos e praticos do cinema.

Do ponto de vista historico, o levantamento da pesquisa foi amplo, mas vale
destacar o que segue. Primeiro, A Grande Arte da Luz e da Sombra: arqueologia do
cinema (MANNONI, 2003), em que Laurent Mannoni tragca uma linha historica do
desenvolvimento das tecnologias cinematograficas. A segunda principal base
historica foi A Technological History of Motion Pictures and Television: And Anthology

from the Pages of the Journal of the Society of Motion Picture and Television
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(FIELDING. 1983 [1967]), editada por Raymond Fielding, onde se pode encontrar
escritos originais dos autores das muitas invengdes que nos legaram o cinema e a
televisao. Também foi importante James Monaco, através de How to Read a Film:
The Art, Thecnology, Language, History, and Theory of Film and Media (MONACO,
2009). As pesquisas de cunho historico geraram uma tabela, a qual apresento como
Anexo.

Como ferramental tedrico para a analise filmica elenco Jacques Aumont,
principalmente através de seus livros A Analise do Filme (AUMONT, MARIE, 2004),
escrito em coautoria com Michel Marie, e O Cinema e a Encenacdo (AUMONT,
2006). Seu estudo foi uma condicdo necessaria para conseguir pontos de
abordagem do corpus, bem como auxiliar no entendimento do conceito de mise-en-
scene e das suas transformagdes ao longo do tempo.

Destaco que também foi fundamental reestudar livros como Directing Actors
(WESTON, 1996), de Judith Weston, para recapitular aspectos da dire¢cao de atores,
Num Piscar de Olhos (MURCH, 2004), de Walter Murch para lembrar das filigranas
da montagem e Fazendo Filmes (LUMET, 1998), de Sidney Lumet, para reestruturar
uma visao da producao de filmes de longa-metragem industriais sobre aspectos que
acontecem dentro da produgao e que ficam impressas no resultado filmico.

Outro trabalho relevante, do campo da animagdo, € o de Marina Estela
Graga, Entre o Olhar e o Gesto: elementos para uma poética da imagem animada
(GRACA, 2006). Nesse livro temos uma artista que filosofa sobre seu oficio e que
expde a importancia do corpo na obra animada, especialmente a fungéo do gesto.

Nao tive uma leitura simples dos autores que usei. Meu trabalho sempre foi
critico e ndo necessariamente concordante com todos os postulados apresentados.
Procurei exercitar o ouvido amoroso proposto por Mikhail Bakthin (1997), mas sem
ter o medo de expor o que achei contraditério no autor ou de identificar o que tenha
perdido de sua forca numa condicdo de contemporaneidade. Nesse sentido, André
Bazin talvez tenha sido o autor mais criticado, mas sem o esquecimento da sua
grande importancia e influéncia nos estudos cinematograficos, inclusive neste. Tomei
o cuidado de afiangcar esses posicionamentos em outros autores como David
Bordwell (2013). Dizendo de outra forma, se tive a coragem de estabelecer

contrapontos aos autores que usei, foi no sentido de dar a devida importancia ao seu
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pensamento, buscar entender seus pontos de vista e trabalha-los a partir de meus
entendimentos ou através da visao de outros autores, numa tecitura dialégica da
qual sou agora uma espécie de artifice.

Arlindo Machado funciona como uma das principais lentes tedricas deste

trabalho. Pois, como ele mesmo afirma:

N&o nos esquecamos de que o termo grego original para designar “arte” era
téchne, isso significa que, nas origens, a técnica ja implicava a criagao
artistica, ou que, em outros termos, havia ja uma dimensao estética implicita
na técnica. (MACHADO, 1997, p.223)

Essa questao estética implicita na técnica € o ponto que mais interessa a esta
pesquisa. Poesia vem do grego poiésis, do verbo poiéd, significando “fazer”,
“fabricar”, “criar”. Assim sendo, ja na origem tem-se o ato poético ligado ao fazer, o

fazer que é a esséncia da técnica. Dai ser a criacdo cinematografica um misto de

linguagem e tecnologia. Reside aqui o fio condutor deste trabalho.
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1 DA MISE-EN-SCENE A MISE-EN-TECHNOLOGIE

A grande maioria das analises criticas de filmes se baseia num conceito
largamente conhecido como mise-en-scéne, cuja traducdo literal do francés é
‘colocar em cena”. Como tradugdo tem-se no inglés “staging” e no portugués é
comum o uso de “encenacao”. O termo francés é de uso genérico e pode ser
encontrado também na forma mise en scene. Esse conceito teve diversas
significagdes ao longo do tempo e aqui fago a minha opg¢ao de perspectiva no intuito
de alinha-lo com as demais proposi¢coes desta tese.

Iniciei minha pesquisa sobre a hipétese de que poderia haver algo como uma
mise-en-scene da tecnologia que distinguiria alguns filmes de outros, na medida em
que alguns seriam tdo marcados pela presenca de efeitos especiais ou de mundos
construidos a partir de engenhos analdgicos ou digitais que seu resultado poria em
evidéncia um protagonismo do maquinismo de forma a suplantar o proprio
protagonismo dos personagens. No entanto, ao longo do tempo e através dos
variados exercicios no sentido de estabelecer como se daria tal fenébmeno, fiz uma
constatacdo que alterou minha perspectiva. Encontrei uma espécie de camada
autoral que ocorre em todos os filmes e que diz respeito as agdes de escolhas,
utilizacdes e mesmo fabrico de solugdes tecnologicas que impactam na estética de
todo e qualquer filme.

O proximo capitulo apresenta o conceito que denomino mise-en-technologie.

Todavia, antes dessa apresentagao, € preciso estabelecer meu entendimento
das outras “mises”, as quais se associa esse novo conceito. Assim, este capitulo faz
uma retrospectiva dos conceitos de mise-en-scéne, mise-en-cadre e mise-en-

chaine.

1.1 - MISE-EN-SCENE

O pesquisador Luiz Carlos Oliveira Jr. inicia seu livro A Mise en Scene no
Cinema citando anotacdes de Mélies em que fica evidente a transi¢cao do uso dessa
pratica do teatro para a nova arte que surge com o cinematografo. Méliés conta que
a mise-en-scene precisa ser preparada de antemao e que, diferentemente do teatro,

no cinema o autor tem que ser desenhista, metteur-en-scene e muitas vezes ator,
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para obter sucesso no seu intento. (OLIVEIRA JR., 2013, p. 17). Vé-se aqui algumas
caracteristicas fundamentais da encenagao. Por um lado, ha o carater de projeto, ou
seja, a histéria deve estar escrita, bem como os desenhos realizados, os quais se
referem aos elementos colocados a frente da camera como cenarios, disposicdo dos
atores, seus movimentos, os objetos e figurinos. Também os movimentos da camera
e possiveis efeitos devem ser previstos. Por outro lado, ha o carater distintivo do
metteur-en-scéne, aquele que coloca e dirige todos os elementos que formarao a
imagem gravada na pelicula. A indicagdo de que muitas vezes o autor precisa ser
ator demonstra a dificuldade da atuacdo para esse novo meio, herdeiro, mas
completamente diferente do teatro.

Entre as nogdes herdadas do teatro esta a cena. Segundo Aumont:

(...) desde a skené da antiguidade grega, a cena foi para o teatro aquilo que
o quadro foi para a pintura: o artefacto que permite criar, isolar, designar um
espago especifico, que escapa as leis do espago quotidiano, para pdr em
seu lugar outras leis, talvez artisticas, mas seguramente artificiais e
convencionais. (AUMONT, 2006, p. 12)

Ha na cena uma dimensao de contrato social em que autores, por um lado, e
publico, por outro, concordam que aquele espaco de representacao faz parte de um
outro universo, regido por leis ditadas pela historia apresentada. Esse contrato é
assinado no primeiro ato em que personagens e regras do universo narrativo sao
apresentados. Em seguida, ele é renovado cena apos cena. Caso haja o
rompimento dos estatutos iniciais, o filme perde o seu perfil. Mesmo um filme
abstrato ou experimental, que saia do padrdo classico, precisa estabelecer um
contrato inicial com a audiéncia, sem o qual nao funciona.

Outra dimenséo, que leva para a definicdo mais corrente na industria, é a de
cena como unidade espaco-temporal do filme. Nessa perspectiva, a cena se define
enquanto tempo dramatico, ou seja, se dois personagens estdo numa sala e em
seguida ocorre um flashback dos dois na mesma sala, ttm-se uma mudanca de
cena. Espacialmente falando, se personagens mudam de lugar, muda a cena. A
cena é também um conjunto de planos. Pode ser feita num plano ou em varios.

Ha ainda um aspecto da cena como a de “folha em branco”, de tela sobre a

qual o autor vai realizar a sua obra. Esse escopo abriga a discussédo sobre a autoria
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da obra cinematografica. Sera que uma obra cinematografica pode ser considerada
de um autor ou deve ser entendida como uma criagao coletiva? Arlindo Machado,
em Um Espécime em Extingdo? problematiza a questdo da autoria a partir do

advento da fotografia, uma arte mediada pela técnica industrial. Em suas palavras:

O problema, ja de dificil solugdo no ambito restrito da fotografia, torna-se
infinitamente mais complexo quando evoluimos para o campo da produgao
cinematografica, em que o volume de talentos, tanto técnicos quanto
especificamente “artisticos”, que concorrem para a construgdo do produto
filmico é tdo gigantesco que s6 mesmo por uma extrema simplificagdo se
pode atribuir a sua paternidade a um roteirista, um fotégrafo, um técnico de
laboratério ou, caso mais comum mas nem por isso menos discutivel, ao
diretor. (MACHADO, 1996, p. 34)

Uma obra filmica € um amalgama de talentos e operagbes técnicas
plasmadas num objeto. Entretanto, no caso do cinema, para o entendimento da
autoria ou dos niveis de autoria, deve-se estudar o modus operandi de cada obra.
Os discursos de diretores de fotografia, musicos ou roteiristas, normalmente,
explicitam sua preocupag¢ao em levar a cabo o projeto artistico do diretor ao qual se
submetem. Isso ndo descaracteriza sua contribuicdo. Um caso classico, nesse
sentido, € o de Cidaddo Kane (1941), o qual ndo seria o que € sem Gregg Toland®,
cuja fotografia foi determinante para o visual do filme. Por outro lado, essa obra nao
existiria sem o projeto e conducdo de Orson Welles. Como disse Jean-Luc Godard,

em seu texto sobre Ingmar Bergman, intitulado Bergmanorama:

O cinema ndo é um oficio. E uma arte. Cinema ndo é uma equipe. Estamos
sempre sozinhos no set, como diante da pagina branca. E, para Bergman,
estar sO é fazer perguntas. E fazer filmes é respondé-las. Impossivel ser
mais classicamente romantico. (GODARD, 1958, In: CASTANEDA et al.,
2012, p. 203)

Godard fala com a convicgdo de quem exerce o seu oficio em plenitude.
Todavia, esse ndo era o caso do inicio do cinema industrial quando o produtor € o

montador tinham mais peso nas determinacdes do filme. Assim, essa autoria parece

¢ Diretor de fotografia norte-americano. Trabalhou em filmes como Cidaddo Kane (Orson Welles,

1941), Os Melhores Anos de Nossas Vidas (Willam Wyler, 1946), Vinhas da Ira (John Ford, 1940)
entre outros, e ganhou seu primeiro Oscar em 1940 pela fotografia de O Morro dos Ventos
Uivantes (William Wyler, 1939). Fonte: IMDB.
Ver:<http://www.imdb.com/name/nm0005904/?ref =fn_al nm_1>.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Arte
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cinema
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ter se deslocado ao longo do tempo para o diretor, seja pela necessidade de um
maior controle estético na hora da filmagem, seja pelo desenvolvimento da arte e da
propria critica sobre a arte. E emblematica a estratégia do grupo do Cahiers du
Cinéma em ver no diretor inserido no complexo industrial de Hollywood a figura do
autor por exceléncia. (AUMONT; MARIE, 2004, p. 35).

Ha também outro tipo de autoria cinematografica, mais facilmente definivel
uma vez que se da num trabalho solitario, no qual uma pessoa realiza todas as
atividades necessarias para o surgimento do filme. Isso se da costumeiramente na
realizagdo cinematografica de curtas-metragens de animagido, caso em que é
natural o criador independer de uma equipe. Um exemplo importante nesse sentido
€ o de Alexander Petrov que usa a técnica de pintura sobre o vidro para fazer seus
filmes.” E comum também, hoje em dia, que os filmes animados de graduac&o sejam
individuais, como Afternoon Class (2015)%, de Seoro Oh. Essa atitude solitaria pode
ser encontrada também em filmes documentarios, principalmente naqueles sobre a
natureza, os quais exigem do cineasta uma condicdo de espera em termos de
cacadas de imagens selvagens.

O entendimento do diretor como o principal autor de uma obra audiovisual
esta hoje estabelecido em lei. O Art. 25 da Lei dos Direitos de Autor, Lei 9610, de 19
de fevereiro de 1998, a qual segue os acordos internacionais sobre o tema, declara
que “Cabe exclusivamente ao diretor o exercicio dos direitos morais sobre a obra
audiovisual™. Isso significa que, mesmo cedendo todos os direitos autorais
patrimoniais (de exploragdo comercial) a empresa produtora, o diretor € o Unico que
pode autorizar a sua fruicdo de acordo com as caracteristicas que ele prevé. Ele
também é o unico que tem autorizagdo e responsabilidade para falar sobre a obra,
ao mesmo tempo em que € o responsavel juridico pelo conteudo contido na obra.
Dessa forma, a lei consolida um tipo de reconhecimento que se inicia nos primeiros

tempos da imagem animada, pois até mesmo Thomas Edison ja via o diretor como

" Ver: O Homem e o Mar, disponivel em: <https://vimeo.com/49800731>.

& Disponivel em: <https://vimeo.com/215498188>.

® A mesma Lei, indica em seu Artigo 16 que s&o coautores da obra audiovisual: o autor do assunto
ou argumento literario, musical ou litero-musical e o diretor. Em paragrafo unico a Lei considera os
que criam os desenhos utilizados na obra audiovisual como coautores dos desenhos animados.
Mas a exclusividade do direito moral é do diretor.
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principal artifice do cinema (EDISON citado por RICHARDSON, 1925, In: FIELDING,
1983, p. 23).

Assim, o diretor € o imaginador, o condutor e controlador da linguagem de um
filme. Ele é o metteur-en-scéne. Ele vai colocar em frente a camera e orquestrar os
elementos cujas luzes ficardo impressas na banda de imagem e cujos sons ficardo
gravados na trilha sonora. Essas cenas serdo compostas pelos personagens em
seus figurinos, com seus gestuais e formas de falar e agir adequados a histéria.
Também fardo parte os cenarios, objetos, maquinas e fenébmenos, incluindo-se aqui
todos e quaisquer tipos de efeitos especiais. Independentemente de se tratar de
animacg&o ou agao-livre'®, a operagéo de mise-en-scéne existe e esta sob o comando
de um diretor. Todavia, ndo ha apenas um modo de dirigir Cada pessoa € um
universo criativo capaz de impor uma visdo unica sobre um determinado tema.

Outro modo de entender o oficio do metteur-en-scene é ver cada cena como

uma espécie de filme em miniatura. Robert McKee define:

Una ESCENA es una accién que se produce a través de un conflicto en un
tiempo y un espacio mas o menos continuos, que cambia por [0 menos uno
de los valores de la vida del personage de una forma perceptiblemente
importante. En una situacion ideal, cada escena se convierte en um
ACONTECIMIENTO NARRATIVO." (MCKEE, 2008, p. 56)

Essa definicdo deixa clara a fungdo da cena como unidade dramatica, pois
ela precisa ter conflito, o motor da histéria que faz o filme avangar. Assim, uma cena
deve comegar de uma maneira e terminar de outra, sendo sua funcéo é vazia. Em
cada cena, algo na vida do personagem deve mudar. McKee flexibiliza o carater de
unidade espacgo-temporal dizendo que a cena ocorre em um tempo e um espaco
mais ou menos continuos. Essa nocdo € importante, pois uma cena pode ser o
acompanhamento de um personagem ao longo de varios lugares num plano-
sequéncia. Nesse exemplo, é preciso entender o tempo como unidade principal e

relegar ao espaco a condi¢ao secundaria.

'® Uso o termo agdo-livre ao invés de live-action baseado no conceito de Grau de Controle que
desenvolvi no artigo intitulado Animacgéo: o conceito de grau de controle (MUNHOZ, 2017).

" A CENA ¢é uma acgdo que ocorre através de um conflito em um tempo e espago mais ou menos
continuos, que altera pelo menos um dos valores da vida da personagem de uma maneira
perceptivelmente importante. Em uma situagdo ideal, cada cena se torna um ACONTECIMENTO
NARRATIVO. (Tradugdo minha).



21

A definicdo de McKee se encaixa nos filmes de ficcdo, mas deixa de fora os
filmes documentais, uma vez que nesses ndo ha necessidade de conflito, podendo
0s mesmos prescindir da existéncia de personagens ou da sua transformacao. Nao
haveria entdo a figura de um metteur-en-scene nos documentarios?

Ha trés versdes de Sortie de les Usines Lumiere a Lyon (1895 e 1896), dos
Irmaos Lumiére'. Se o enquadramento é o mesmo, a saida dos trabalhadores é
diferente. As diferentes entradas dos cachorros e a existéncia de uma grande
carroga numa delas, demonstra mudanca no quadro, mas ndo ha mudanga em
niveis de conflito ou na historia que esta sendo contada. As versbdes podem ter
ocorrido pela forga das circunstancias, sem um suficiente ensaio ou diregdo, mas
deixa clara a mao de um regente que deve ter solicitado esta ou aquela forma de
andar, atravessar o plano da filmagem, e assim por diante. Pode-se dizer também
que o enquadramento usado em L'Arrivée d'un Train en Gare & La Ciotat (LUMIERE,
1895)" ja apresentava uma forma especifica de contar o evento.

Outro exemplo para reflexdo € Jogo de Cena (2006), do diretor Eduardo
Coutinho, o qual entrevista mulheres que concordam em contar sua vida para a
camera. Depois, filma atrizes profissionais que devem reproduzir os depoimentos
dessas mulheres “reais”. Esse filme pode ser classificado como um documentario
sobre a interpretagdo, mas ele pode ser visto também como um experimento de
ficcdo a revelar um real mais profundo. Isso fica evidente quando a atriz Andréa
Beltrdo ndo consegue falar o que a mae, Gisele Alves Moura, fala sobre a morte de
seu filho. Ou melhor, ndo consegue falar do mesmo jeito que a “mae original”’ e
representa sua mensagem de um modo bem diferente, com lagrimas e uma tristeza
que nao consegue ocultar ou minimizar. H4 aqui um momento em que a atriz busca
desesperadamente alguma emog¢do nas palavras da mée e o que encontra é
conformacgao. Isso leva a atriz a uma crise e ela ndo consegue interpretar. Nesse
caso, o documentarista age duplamente como metteur-en-scene. Num aspecto, ele
dirige a atriz buscando uma determinada performance e em outro aspecto ele cria
um experimento de geragdo de uma cena. Concluo entdo que sim, documentarios

podem conter mise-en-scénes. O seu grau vai variar de inexistentes, como na

'2 Ver:<https://youtu.be/qvgPEiw_q04>.
'3 Disponivel em: <https://youtu.be/b9MoAQJFn_8>.
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condicdo em que um documentarista da natureza posiciona uma camera que vai
gravar o que lhe passar na frente, até um grau maximo, como esse em que o diretor
controla a cena, mesmo que n&o possa controlar seu resultado.

E um filme abstrato conteria mise-en-scene?

Essa pergunta indica a necessidade de uma definicdo clara do que seja mise-
en-scene. Apos entendido o conceito de cena, precisa-se esclarecer o que € essa
‘mise”, essa colocagao em cena.

Jacques Aumont considera que, caso a versao de Edison, do quinetoscopio,
houvesse dominado e evoluisse para chegar diretamente ao DVD, provavelmente o
conceito de mise-en-scene nao estaria no vocabulario do cinema. Para Aumont, a
sala com cadeiras, o proscénio, a escuridao, o olhar fixo numa area, fixaram o

espetaculo cinematografico ao espectador de teatro. (AUMONT, 2006, p. 13).

A cortina se abre. A noite se faz na sala. Um retangulo de luz vibra em sua
presenga diante de nds, e é logo invadido por gestos e sons. Nés estamos
absorvidos por esse espago e esse tempo irreais. Mais ou menos
absorvidos. A energia misteriosa que sustenta com alegrias diversas a
enxurrada de sombra e de claridade e sua espuma de ruidos se chama
mise en scéne. (MOURLET, In: OLVEIRA JR., 2013, p. 55)

A frase acima confirma o pensamento de Aumont, pois o critico Michel
Mourlet define mise-en-scene de forma alegodrica, a qual poderia ser aplicada
indistintamente a uma pecga de teatro ou a um filme.

Objetivamente, o cinema dos primeiros anos parece um arremedo do teatro.
Entretanto, com o desenvolvimento de uma linguagem prdpria e a continua evolugao
tecnologica, chegou-se a um primeiro momento de apogeu estético em 1920, com o
cinema ainda mudo. A entrada do som em 1927, pelos seus condicionantes de
ordem técnica, fizeram o cinema retornar a uma espécie de teatro filmado. Com a
evolucdo da arte e da técnica, o cinema dominou o som para o seu meio especifico
e, em 1940, a linguagem cinematografica se estabilizou numa forma que muitos
autores consideram classica. As solugdes tecnoldgicas que propiciaram isso foram o
uso da dublagem e a gravacdo em paralelo do som, além de um avango nos

didlogos, nas formas de articular as conversas. (KLASCHQUIN, 2012).™ Nos anos

" No inicio do cinema falado, o som era gravado em suporte 6tico ao mesmo tempo em que a
imagem. Assim, as cadmeras passaram a ser equipamentos muitos grandes que precisavam de
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50, o cinemascope e a cor vao abalar esse sistema, que precisara novamente
encontrar novos caminhos significantes. A solugéo sera encenar em amplitude para
ocupar o grande espaco lateral, tentando compensar a falta de profundidade com a
cor. Nos anos sessenta, os movimentos de “novos cinemas” parecem querer fugir a
mise-en-scene (Godard, Glauber Rocha, entre outros), causando uma reagao
contraria na geragao dos anos setenta, de hipertrofia na encenagao (Wim Wenders,
Brian de Palma, entre outros). Na atualidade, a mise-en-scene parece quase
inexistente, principalmente nos filmes ndo narrativos (cinema de fluxo, como
exemplo). Vé-se, nesse breve relato, a condigdo de desenvolvimento que gera
contradi¢cdes internas do meio, as quais sao resolvidas pelas adaptagdes nas formas
de elaboragao da mise-en-scene.

Assim, o conceito de mise-en-scene foi se transformando, ora pela mudanca
do processo de produgado, ora para se adequar a visao de tedricos ou criticos
(OLIVEIRA Jr., 2013). O pesquisador Luiz Carlos Oliveira Jr. afirma que “(...) a mise
en scene, hoje, & apontada até onde ndo ha cena: o conceito de mise en scene
acabou se tornando uma expressao sintese das operacdes estéticas que um filme
realiza. O que ficou da expressao foi menos a scene do que a mise. (OLIVIEIRA Jr.,
2013, p. 208). Essa é uma assungao perigosa na medida em que se perde um
conceito importante para a analise filmica. Assim, o proprio Oliveira Jr. termina o seu

livro, com uma espécie de duvida esperancgosa:

Talvez devamos dizer que a mise en scéne ja ndo depende da cena e que
sua fungdo é simplesmente afirmar que ha um pensamento formal em
atividade neste ou naquele filme. Ou talvez devamos guardar a expressao
para os filmes em que ha efetivamente uma articulagdo de cenas, e nao
somente um fluxo de imagens. (OLIVIEIRA Jr., 2013, p. 208)

Meu ponto de vista, como pesquisador, € trabalhar com o conceito classico de
mise-en-scéne e observar sua existéncia ou ndo, o volume de seu uso ou nao, nos

filmes que estudo. Concordo com Aumont ao sustentar que

(...) a encenagdo permanece, e permanecera, na raiz de toda a arte
cinematografica imaginavel, pelo menos enquanto o cinema consistir em

caixas de isolamento muito grandes (blimps). Além disso, a microfonia ainda ndo estava
plenamente desenvolvida.
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filmar corpos humanos a exprimirem-se, a representarem, a sentirem, a
viverem num quadro, num meio e num tempo. (AUMONT, 2006, p. 14)

Por outro lado, preciso ampliar a parte em que Aumont cita “corpos humanos”
para falar de “personagens”, a fim de incluir ai objetos ndo humanos, mas que
podem ser dirigidos por um diretor, como animais e mesmo maquinas. Além disso,
ha que incluir a animagao, onde também ha mise-en-scene, ainda que estabelecida
por outros artificios. Pode-se observar a caracteristica de mise-en-scéne em
qualquer filme animado que contenha a relagdo entre personagens. Pode ser a
representacdo de um brinquedo em forma de batata (Toy Story, 1995) ou uma figura
humana (Meu Vizinho Totoro, 1988). O que importa € que personagens, suas
relagdes entre si e suas relagdes com objetos e ambientes, estejam sob o comando

de metteurs-en-scene como John Lasseter ou Hayao Miyazaki.

1.2 - MISE-EN-CADRE

Como elementos criativos dentro da arte cinematografica tem-se, num
primeiro momento, o roteiro ou argumento, a primeira etapa que materializa uma
ideia. Um segundo momento é o da preparagao da filmagem, com a escolha de
atores, equipe, equipamentos, produgao de cenarios, figurinos, objetos, busca e
preparacao de locagdes. Antes da filmagem também sao feitas as leituras coletivas e
0os ensaios. O terceiro momento é o da filmagem, a qual € feita em planos, que
devem ter sido planejados pelo diretor ou serdo desenvolvidos na hora da filmagem
em funcdo de condi¢gdes técnicas, improvisos ou novas ideias. Nesse momento,
parte do trabalho consiste na adequada representacdo dos atores, em termos de
movimentos, atividades, atitudes, gestos, acdes e reagdes, falas e olhares. O quarto
momento é o da montagem. Pode-se considerar que o segundo e terceiro momento
sao do reino da mise-en-scéne, da determinacao do “o qué” sera filmado, “quando” e
‘como”.

No terceiro momento, ha como que uma divisdo entre a mise-en-scene
propriamente dita (o que esta a frente da camera) e aquilo que Eisenstein chama de
mise-en-cadre, ou seja, a colocagado no quadro, no plano (EISENSTEIN, 1990, p.
23). Esse “enquadramento” diz respeito a determinagado da composigao no plano, da

escolha das lentes, luz, foco, inclinagdo e movimento da camera, feita pelo diretor
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em conjunto com a equipe de fotografia, comandada pelo diretor de fotografia.
Importante frisar que o termo “cinematografia” especifica justamente esse aspecto
da criagdo audiovisual, pois tem a ver com a escrita do movimento através do
principal dispositivo que é a camera™. A gramatica audiovisual depende
intrinsecamente desse aspecto na medida em que € a mise-en-cadre que estabelece
o ponto de vista do observador, colocando-o ora proximo ao tema (close), ora
distante (plano geral), ora de forma objetiva, ora de forma subjetiva, ora em
movimento acompanhando os personagens, ora em voo como se fosse um passaro
a observar a cena, ora com clareza aguda, ora em estado de torpor (em fungdo do
uso de lentes, iluminagdes, movimentos concatenados de zoom e travelling). A mise-
en-cadre estabelece hierarquias, estabelece dinamicas e pontos de vista diferentes
aos quais os espectadores se aliam ou dos quais procuram se afastar. Para
demonstrar o poder da mise-en-cadre se poderiam elencar inUmeras cenas da
histéria do cinema, as quais se tornaram famosas pelo seu apelo visual e
significacdo. A guisa de economia, uso um exemplo de Sidney Lumet, a respeito do

seu filme Longa Jornada Noite Adentro (1962), com fotografia de Boris Kaufman.

Se vocé tomasse um close-up de Hepburn, Richardson, Robards e
Stockwell no Primeiro Ato e o pusesse num projetor de slides e junto a ele
projetasse um close-up daquelas mesmas pessoas no Quarto Ato ficaria
chocado de ver como elas parecem diferentes. Os rostos devastados,
envelhecidos, exaustos do final quase ndo tém nada a ver com os rostos
compostos e limpos o inicio. Nao foi somente a interpretagédo. Isto foi
conseguido também pelas lentes, pela luz, pela posicdo de cémera e
duracao das tomadas. (LUMET, 1998, p. 87)

Nesse caso, o0 autor deixa claro o poder da mise-en-cadre na capacidade de
envelhecer os personagens. Cré-se, comumente, que o envelhecimento se da pela
mudancga da interpretagdo e pelas transformag¢dées em termos de maquiagem (corte
de cabelo, mascaras, pinturas, sombras) e figurino. Todavia, o exemplo de Lumet

demonstra que um verdadeiro autor cinematografico, ao saber usar seu principal

'* Vale pensar que, na contemporaneidade, a escrita audiovisual se aproxima cada vez mais da forma
de escrita alfabética manual, uma vez que os dispositivos computacionais munidos de caneta e
interfaces gréficas permitem a criacdo de imagens e movimentos, de forma que filmes séo
efetivamente criados por uma acgdo de grafia, ao invés da tradicional atividade de captagéo e
impressao automaticas, via camera.
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instrumento que €& a camera, cria através da mise-en-cadre informacgdes que
parecem vir somente da mise-en-scene.

Outra caracteristica da mise-en-cadre é sua articulagdo entre espago e
tempo. Em outras palavras, manipulando-se o tamanho do quadro, a sua
aproximacao em relagao ao referente, cria-se uma percepgéao distinta de passagem
de tempo. Tome-se o mesmo tempo em segundos para dois enquadramentos
distintos, um sendo um grande plano geral de uma savana africana, outro sendo um
plano de detalhe dos olhos de uma moga em desespero. O segundo parecera muito
mais longo do que o primeiro pelas condi¢gdes emocionais que suscita no
espectador. Além disso, € da mise-en-cadre a fungdo de construgdo dos tempos e
ritmos através do uso de movimentos de camera e velocidade do motor, que pode
ter rodagem rapida (que na projegéo criara a lentiddo), ou rodagem lenta (que na
projecdo criara a rapidez), ou rodagem normal, cuja cadéncia de gravagdo em
quadros por segundo correspondera a cadéncia de projecao de 24 quadros por
segundo.

O estudo da mise-en-cadre é extenso e tem a ver com cores, composi¢oes,
janelas, tipos de lentes, suportes, tipos de cameras e acessorios, estudos de
iluminacao natural e artificial, artefatos de movimentacao e controle da camera, entre
muitos outros aspectos. Assim, aqui exponho apenas o suficiente para o propdsito

presente.

1.3 - MISE-EN-CHAINE
“Chaine” se traduz para o portugués como “cadeia”, assim mise-en-chaine
designa o ato de colocar em sequéncia as cenas, 0s planos e até mesmo os frames

de um filme.

A verdade é que um filme esta sendo efetivamente “cortado” 24 vezes por
segundo. Cada quadro € um deslocamento do anterior. Acontece que num
plano continuo, o deslocamento espago/tempo de um quadro para outro é
tdo pequeno (20 milésimos de segundos) que o publico o vé como uma
continuidade dentro de um mesmo contexto, em vez de 24 contextos
diferentes por segundo. Por outro lado, quando o deslocamento visual é
suficientemente grande (como no momento do corte), somos for¢gados a
reavaliar a nova imagem como um contexto diferente. Milagrosamente, na
maioria das vezes nao temos dificuldade em fazé-lo. (MURCH, 2004, p.18)
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O editor'® Walter Murch evidencia essa caracteristica estrutural do cinema
gue se baseia numa sucessao continua, porém intermitente, de imagens, ao mesmo
tempo em que pondera sobre que condi¢gdes nos possibilitam lidar com os cortes
sem estranha-los, afinal, a vida comum é feita de um continuum em termos de
imagens e sons. Murch observa que o publico ndo aceita cortes entre planos cujos
deslocamentos nado sejam sutis ou muito grandes. Para ele, os deslocamentos
medios como, por exemplo, de um plano médio para um plano americano, causam
estranhamento por que o deslocamento criado ndo é continuo suficiente para
parecer um movimento da camera e nem apresenta uma mudanca de contexto.
Dessa forma, ha uma confusao na mente do espectador.

Assim, desde os primeiros tempos do cinema, a montagem foi um dos
campos mais instigantes para os investigadores uma vez que abria um campo novo
de possibilidades significantes. A Escola Russa'’, por exemplo, se debrugou sobre a
questdo da montagem e fez grandes estudos para o seu desenvolvimento. Tais
estudos, de carater tedrico e pratico, ajudaram no entendimento e na construgao da
linguagem cinematografica. Lev Kulechov, Vsevolod Pudovkin, Sergei Eisenstein,
Dziga Vertov, entre outros, estudaram a fundo o cinema, principalmente o cinema
americano, com destaque para Griffith, e desenvolveram filmes e teorias a fim de
descobrir a linguagem especifica dessa arte. O filme O Homem Com Uma Cémera
(VERTOV, 1929) demonstra o nivel alcancado pelo cinema russo em termos de
montagem, a qual era considerada a espinha dorsal dessa arte. Kuleshov sugeriu
que a sucessdo de mesmas imagens em ordenacao diferente criava significados
diferentes’. Para Eisenstein, o plano ndo deveria ser pensado como uma frase ou

letra, mas como um ideograma multissignificativo.

Porque, na realidade, cada elemento sequencial é percebido ndo em
seguida, mas em cima do outro. Porque a ideia (ou sensagido) de
movimento nasce do processo da superposi¢ao, sobre o sinal, conservado
na memoéria, da primeira posi¢cdo do objeto, da recém-visivel posi¢do
posterior do mesmo objeto. (...) Em outro campo: uma palavra concreta

'® Nos Estados Unidos o uso corrente ¢ “fo edit”, ou seja editar, ao invés de “montar”. Neste texto uso
as duas formas, montagem e edicao.

" E importante frisar que a Escola Russa, ou Formalismo Russo, ndo é uma escola harménica. As
ideias entre os tedricos ora coincidiam, ora colidiam.

'® No préximo capitulo discutimos a critica de Stephen Prince e Wayne Hensley (1992) a Kuleshov,
ao atualizarem as suas experiéncias.
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(uma denotagdo) colocada ao lado de uma palavra concreta produz um
conceito abstrato - como nas linguas chinesa e japonesa, onde um
ideograma material pode indicar um resultado transcendental (conceitual).
(EISENSTEIN, 1990 [1949], p. 52)

Eisenstein € muito preciso na sua colocacao sobre superposicdo de quadros,
a qual é obtida por uma transducdo de um movimento linear intermitente do suporte
gque carrega imagens para uma projecao numa mesma area.

Murch enumera seis critérios com os quais um editor precisa lidar e sugere
uma porcentagem de importancia que cada um carrega: emogao (51%), enredo
(23%), ritmo (10%), alvo de imagem (7%), plano bidimensional da tela (5%), espaco
tridimensional da acdo (4%). Murch reconhece a falta de precisdo no
estabelecimento desses numeros, mas argumenta que ha neles um grande acumulo
de experiéncia empirica (MURCH, 2004, p. 30). De toda forma, essa lista demonstra
em que sentidos a montagem interfere na construgéo da linguagem cinematogréafica.
A edicdo suporta a emocgao, da ritmo, conduz o olhar e agrega credibilidade as
cenas. Uma montagem mal feita tem o efeito contrario e pode destruir uma boa
filmagem, uma boa interpretagdo e um bom roteiro. A andlise frame a frame de um
filme pode revelar inclusive a inser¢cao de informacgdes para efeito subliminar, como
no caso do frame de um revolver que pode ser encontrado em cenas intermediarias
do filme O Homem Com Uma Camera (1929) de Vertov, o qual me parece foi
colocado ali para impulsionar uma sequéncia cada vez mais frenética da montagem,
como a preparar os espectadores para uma possivel explosao.

O fato de um filme funcionar, apesar dos cortes, leva a pensar que isso sO
ocorra porque estamos acostumados a uma linguagem parecida em nossos sonhos.
Murch acredita nisso (MURCH, 2004 p. 63) e também Bufuel, ao afirmar que “O
mecanismo produtor das imagens cinematograficas €, por seu funcionamento
intrinseco, aquele que, de todos os meios da expressao humana, mais se aproxima
do funcionamento da mente em estado de sonho” (BUNUEL,1983, p. 336). Dai que
a montagem ou mise-en-chaine € muito mais do que colocar em sequéncia,
representa construir um sonho coletivo significante. Entretanto, a funcionalidade dos
cortes nao esta tdo distante da nossa realidade hodierna quanto parece. Walter

Murch aprendeu com John Houston que normalmente uma pessoa olha para algo,
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pisca, olha para outra coisa, pisca, e assim por diante. Ou seja, o ato de cortar faz
parte do olhar e da sua relagcdo com o processamento de informag¢des do cérebro.
Murch aprofundou essa pesquisa e descobriu que os cortes mais naturais ocorrem
justamente quando o ator pisca, pois essa € uma indicagao natural de mudanga de
assunto, desde que, € claro, o ator esteja pensando como seu personagem.
(MURCH, 2004, p. 65). A relacao fisiolégica que une pensamento e piscar faz do
montador uma espécie de sujeito que deve saber piscar pelo publico. Na realidade,
sua grande fungdo é apresentar o filme de forma que ele emocione e informe,
estabelecendo uma consonéncia com o pensamento do publico, ao fazer emergir em
cada mente as correspondentes imagens que completam aquelas expostas na tela
(fendbmeno phi), em harmonia (por contraste, complementagao ou reforgco) com os

sons que invadem o ambiente cinema e tocam os corpos da audiéncia.
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2 MISE-EN-TECHNOLOGIE

Neste capitulo, primeiramente apresento o conceito de tecnologia com o qual
trabalho, de forma que o termo mise-en-technologie seja adequadamente
interpretado, pois o termo “tecnologia” carrega significados diferentes conforme o
campo de aplicagdo ou o uso que dela se faz. Em seguida, apresento o conceito de
mise-en-technologie propriamente dito, discorro sobre sua presenca na histéria do
cinema, demonstro seu impacto no estilo dos filmes e finalizo apresentando uma
visdo da relagdo entre linguagem e tecnologia. Nesta tese, argumento que a
tecnologia exerce papel predominante no cinema desde seu inicio e denomino de
mise-en-technologie esta atuacdo, que difere mas se insere na mise-en-scéne,

mise-en-cadre e mise-en-chaine.

2.1 - CONCEITO DE TECNOLOGIA

Assim como vivemos cercados pelo ar que respiramos e que nos permite
viver, sem nos darmos conta da sua existéncia, estamos cada vez mais imersos em
ambientes e situagdes mediadas por aparatos tecnolégicos, de forma que ficamos
cegos a seu respeito. Por exemplo, tem sido corriqueiro ouvir pais € maes, avos e
avoés, orgulhosos das imensas habilidades que suas criangas possuem, afirmar que
elas sdo tao inteligentes que conseguem usar qualquer fablet. Mesmo as muito
novinhas “pdem o dedo ali e j4 mexem para c4, ligam e desligam sozinhas”. Ora, o
que esses parentes empolgados ndo conseguem mensurar € a quantidade de
inteligéncia que esta acumulada nesses dispositivos de forma a tornar o seu
manuseio extremamente facil, o que possibilita a qualquer jovem mamifero bipede
humano opera-lo. Num “simples” tablet ha o trabalho acumulado de centenas de
fisicos, engenheiros, designers, socidlogos, psicélogos, administradores, musicos,
linguistas, educadores, técnicos e artistas diversos que, apoiados em tudo o que a
ciéncia e a tecnologia acumularam em milhares de anos, apoiados em condigdes
econdbmicas adequadas, conseguem realizar obras de qualidade impressionante.
Essa invisibilidade da inteligéncia plasmada nos dispositivos gera uma condi¢ao de
ilusdo em relacdo ao que efetivamente representa cada invento, ao mesmo tempo

em que desvia a adjetivagdo para o usuario.
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Conforme VERASTO et al. (2008, p. 67), ha varias concepgdes a respeito do
conceito de Tecnologia, entre as quais destaco:

1 - Concepcao Intelectualista - entende a tecnologia como ciéncia aplicada;

2 - Concepgao utilitarista - entende a tecnologia como sinbnimo de técnica;

3 - Concepgao instrumentalista - confunde os artefatos com a tecnologia.

Essa ultima € a visdo mais usual, principalmente entre leigos que usam o
termo como sinbnimo de produto computadorizado moderno.

Particularmente, n&o utilizo o termo “tecnologia” como sinbnimo de maquina,
software ou equipamento. Entendo tecnologia como o estudo, o conhecimento e a
aplicacdo das técnicas em profundidade (de forma especifica ou genérica),
considerando o “saber fazer” em sua plenitude, numa dimensao que envolve o ser
humano (razdo, intuicdo e percepcédo) e as maquinas, aparelhos, ferramentas,
instrumentos, sistemas e processos que ele cria, por viver em sociedade, na
natureza. Também nao vinculo tecnologia as ciéncias. Embora haja dialogo entre as
areas, a tecnologia se desenvolve também de forma autbnoma. Assim, mesmo
sociedades que n&o possuiam ciéncia, desenvolveram suas tecnologias.

O cinema pode ser visto como um conjunto de tecnologias para a criagao de
obras cineaudiovisuais que podem divertir, estimular, instigar, fazer pensar. O
cinema pode ser entendido também (considerando todos os aspectos da industria
cultural) como uma tecnologia que transformou o mundo no comego do século XX,
pela criagdo de uma nova forma de apreciagao artistica e de divertimento, como
também pelo impacto que trouxe para outras areas (educagéo, ciéncia, propaganda)
que passaram a usar as imagens e sons em movimento como ferramentas. Cinema
€ um ser em constante transformacgdo, que se uniu ao radio para a criacao da
televisdo, que se uniu a informatica para a obtengado das interfaces graficas, que se
mantém em sintonia com o tecido social, o qual n&o pode viver mais sem contar e
ouvir histérias através de imagens e sons.

Além disso, o cinema tem o mérito de fazer a melhor representacdo da
humanizagédo através da descoberta da técnica. No filme 2001 Uma Odisseia no
Espaco (KUBRICK, 2001 [1968]), nosso ancestral macaco inventa um martelo ou
uma clava a partir de um osso. Usa essa ferramenta para liderar seu grupo, vencer o

inimigo e dominar um pog¢o de agua. Em éxtase, langa sua ferramenta que se
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transforma em espaconave. O professor Alvaro Vieira Pinto, filésofo da tecnologia,
explica essa articulagdo da humanizagao em termos de dominio da linguagem e da

tecnologia.

No homem, a capacidade do sistema nervoso superior de refletir em nogdes
gerais as propriedades das coisas segue duas linhas de desenvolvimento,
que serdo, em conjunto, os dois aspectos pelos quais se distinguira este ser
animal: (a) de um lado, as idéias, enquanto sinais das coisas, encontrarao
expressdo em um segundo sistema de sinais, a linguagem, gracas a qual,
por forca do convivio social na produgao coletiva da existéncia, o0 homem
transfere de si a um seu semelhante a percepcédo de uma qualidade de
algum objeto ou estado do mundo circunstante; (b) e por outro lado, na
prépria esfera de pensamento, estabelecem-se relagbes abstratas entre as
propriedades percebidas nos corpos, conduzindo ao surgimento, em estado
ideal, do projeto de modifica-los. (PINTO, 2005, p. 55, Vol. 1)

Ou seja, nossa capacidade em identificar comportamentos, transforma-los em
simbolos e articula-los em falas e em gestos permitiu a comunicagao, enquanto a
nossa capacidade em identificar padrées e mimetiza-los desenvolveu nossa
capacidade projetual e de transformagéao material do mundo.

Para Veira Pinto, o animal ndo tem a capacidade de projetar o seu ser, ele
apenas conserva a sua existéncia. Por outro lado, o Homem, através de sua
capacidade imaginativa, pode fazer-se a si mesmo a partir de sua agao sobre a
natureza. Nesse sentido, este filésofo € contundente ao propor a técnica como

anterior a cultura. Nas suas palavras:

Sa0 as técnicas, enquanto ag¢des humanas concretas, que tém valor
primordial porque se referem a relagéo direta de carater problemético, do
homem com o mundo, ao passo que a cultura designa apenas o conjunto
delas em determinado tempo e lugar, mais as crengas e valores a elas
agregados. Atribuimos certas técnicas antiquissimas, por exemplo, a cultura
paleolitica, quando deveriamos dizer o oposto, pois sdo as técnicas
executadas em tal fase do desenvolvimento humano que configuram o
conceito chamado de “cultura paleolitica”. (PINTO, 2005, p. 65, Vol. 1)

Para o pesquisador, todas as eras foram eras tecnolégicas na medida em que
as coletividades humanas estiveram sempre em busca de materiais e métodos
melhores para resolver seus problemas, fossem eles a caca, a pesca, o
aquecimento, a protecdo, a conservagao de alimentos, e assim por diante. Esse

desenvolvimento foi um movimento de libertagcao pela técnica, de humanizacéo.
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Dai que a interferéncia da tecnologia € onipresente e esta ligada a todos os
aspectos da vida humana. Pierre Lévy exemplifica esse carater ao falar do tempo e

do espaco.

Mais profundamente, a técnica toma parte plenamente no transcendental
histérico. Para citar apenas este exemplo classico, sabemos que o espago e
o tempo tal como os percebemos e vivemos hoje na Europa ou América do
Norte n&o resultam apenas de discursos ou de idéias sobre o tempo e o
espago, mas igualmente de todo um imenso agenciamento técnico que
compreende os relégios, as vias de comunicagdo e transporte, 0s
procedimentos de cartografia, impresséo, etc. (LEVY, 1995, p. 15)

Assim, a propria percepcdo do espacial e temporal € mediada pelo
agenciamento da técnica. Vale relembrar a visdo de Vilém Flusser que tece uma
teoria sofisticada em seu livro Ensaio Sobre a Fotografia (FLUSSER,1998), na qual
indica que o aparelho fotografico deu inicio a uma fase pés-histérica da humanidade,
de uma nova era dominada pela imagem e por um modo totalmente programado de
vida. A fotografia seria entdo o inicio da cibernética, de uma nova relagdo entre o ser
humano e seus aparatos. Sua argumentagao inicia por estabelecer que a imagem
estrutura uma cultura circular e magica. A imagem é um mapa do mundo e serve
para a relagdo do ser humano com esse mundo. Essa relagdo entra em crise
quando a imagem perde sua fungdo de mapa para se tornar obstaculo, quando
nasce a idolatria. Tal idolatria € entdo combatida no segundo milénio A.C. por outro
invento, a escrita, que funda a histdria, baseada na causalidade, na linearidade.
Todavia, essa nova estrutura cultural também entra em crise com outro tipo de
idolatria, a textolatria, tdo alucinatéria quando a primeira e que esta presente em
ideologias (marxista, cristd, etc.), e nas ciéncias exatas. Com a crise dos textos,
naufraga toda a histéria e se entra em novo ciclo magico, dominado novamente
pelas imagens, agora técnicas. Estas imagens, agora realizadas a partir de
aparelhos inicialmente mecanicos e quimicos e hoje eletrbnicos, tém uma nova
ontologia, ndo sdo apenas a “‘imaginacdo” do mundo, mas o resultado de duas
operagbes. Primeiro as imagens técnicas codificam o mundo em textos para em
seguida o apresentarem como imagens. Essas imagens, assim geradas, sao reféns

dos projetos, equagdes e calculos muitos sofisticados da oética e dos sistemas de
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suporte e funcionamento dos aparelhos. E seu operador, o fotégrafo ou cineasta, &
apenas um funcionario da caixa-preta sobre a qual pouco sabe (FLUSSER, 1998, p.
35).

Nosso conceito de mise-en-technologie contém um aspecto que € o de abrir a
caixa-preta do sistema significante cinematografico, desvelando uma camada

existente e ndo evidente do processo de criagao e producgéo cineaudiovisual.

2.2 - CONCEITO DE MISE-EN-TECHNOLOGIE

No ano de 2014, em fevereiro, durante o evento KIDSCREEN™, tive a
oportunidade de testar o equipamento de realidade virtual intitulado Oculus RIFT?,
aparelho de visualizagdo de imagens em estereoscopia e de audi¢cao estéreo, cujo
formato € uma mascara ligada a um computador que processa o conteudo
audiovisual, renderizando a imagem do mundo virtual computacional conforme os
movimentos do usuario. Logo que coloquei a mascara e “entrei” nesse mundo, fiz
um movimento instintivo com a mao para olhar para ela, colocando-a a frente de
meus olhos. A mao n&o aparecia, pois isso sé seria possivel se eu tivesse luvas
especiais que informassem ao computador a sua forma e movimentos, de forma que
ele criasse uma mao virtual para eu ver. Ao olhar para o espago vazio onde deveria
estar minha mao, a minha reagao imediata foi perguntar “onde esta minha mao?”.
Entretanto, a frase que falei foi: "onde esta a minha mente?”. Fiquei perplexo. Esse
ato falho?', produto do meu inconsciente ou de uma consciéncia colocada em
choque, parecia dizer algo importante.

Creio que esse ato de linguagem, que colocou a mao numa posi¢ao
pensante, quis me dizer o quanto somos devedores do fazer da m&o, em outras
palavras, o quanto a técnica (ou arte) ou tecnologia é responsavel pela formagao de

nossos pensamentos, da nossa percepgao, da nossa interpretacdo do mundo.

9 Kidscreen Summit - principal conferéncia mundial sobre entretenimento para criangas. Ocorria em
Nova lorque e atualmente acontece em Miami, Estados Unidos.

2 Equipamento desenvolvido por Palmer Luckey cuja empresa foi comprada pelo Facebook em
margo de 2014.

2 Conforme conceitualiza Freud em seu estudo da Psicopatologia da Vida Cotidiana. No caso, seria
uma mistura de lapso da fala e equivoco na agéo. (FREUD, 2013).
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O desenvolvimento da pesquisa e o processo de escritura desta tese me
levaram a visualizagdo de outro espago vazio. Percebi que ha algo invisivel nos
filmes, mas que esta ali presente.

Ao assistir a um filme, o espectador tem acesso a sua histéria, ao seu roteiro.
Sua visdo lhe permite ver formas, cores, gestos, tamanhos, profundidades e
movimentos. A audi¢do lhe permite ouvir ruidos, musica incidental, trilha musical,
sons ambientes, efeitos e dialogos. O espectador conhece protagonistas e
antagonistas, seus objetivos, lugares, roupas, atividades, objetos, maquinas.
Conhece seus desejos, frustragdes e conflitos. Em outras palavras, o publico acessa
a mise-en-scene diretamente na tela. Através da montagem e das trucagens e
efeitos, a audiéncia se conecta com o ritmo e com outras significacbes que esses
artificios produzem (mise-en-chaine). Embora o espectador consiga diferenciar uma
regido desfocada de uma focada, embora ele consiga distinguir o ator do
personagem, embora possa reconhecer as fungdes de cada tipo de enquadramento
(mise-en-cadre), embora consiga estabelecer o contrato com a situagao cinema
(MAUERHOFER, 1983), ha uma camada presente na obra que |lhe escapa. Essa
camada completa, a meu ver, o rol de atividades criativas do filme e explica a
percepcao desse “algo a mais” que o espectador percebe.

Se, além do roteiro que estabelece a histéria, o filme é narrado através da
mise-en-scene, da mise-en-cadre e da mise-en-chaine, que outro tipo de operacao
significante caberia a realizagao cineaudiovisual?

Minha pesquisa revelou que a mise-en-technologie € esse outro aspecto,
fundamental para a materializagao do projeto cinematografico de qualquer filme. Vou
usar este termo para identificar sua aplicacdo em diversos momentos de filmes,
mesmo ciente de que os tedricos e realizadores nédo empregam este termo.

O diretor, o autor principal da obra audiovisual, seleciona sobre que base de
conhecimentos, que base de talentos, com quais aparatos, dentro de quais sistemas
de produgdo, sob quais circunstancias produtivas, sob quais técnicas e métodos o
filme sera feito, sob que articulacbes praticas e poéticas sera manufaturado,
colocando tecnologicamente tudo o que pensou como linguagem. Isso inclui
escolhas de ordem tecnoldgica, de selegcao de profissionais e de uma equipe capaz

de desenvolver novas solugdes para os fins estéticos buscados.
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Ao pensarmos sobre o filme Gravidade (2013), compreendemos que as
opgdes de Alfonso Cuaréon em termos de mise-en-technologie eram varias: a) ele
poderia ter feito o filme como fez; b) poderia ter feito o filme somente em animacgao
CG3D; c) poderia ter feito o filme totalmente em agdo-livre; d) poderia ter optado por
fazer o filme em animacgao stop motion; e) poderia ter optado em fazer o filme como
se fosse um teatro filmado; f) poderia ter optado em fazer o fiime em desenho
animado; g) poderia ter optado em fazer o filme usando os corpos dos atores e
aplicando neles faces virtuais.

Essas seriam opgdes /lato sensu. Dentro de cada uma dessas, haveriam
outras tantas escolhas e decisbes stricto sensu. Na primeira opg¢ao, que representa
como o filme foi feito, ele poderia: a) usar outros atores; b) mudar o figurino da
personagem; c) filmar totalmente em digital; d) escolher outras empresas de
computacao grafica; €) mudar o estilo visual; f) abdicar da light box e optar por uma
solugdo mais convencional; g) usar outro tipo de servomecanismos em vez dos
robés adaptados da industria automobilistica; h) abdicar do uso de orquestra; i) usar
motion capture; e assim por diante.

Por outro lado, o trabalho do diretor e sua equipe n&o se limita a escolhas ou
eficiéncia de operacgéo. O projeto artistico pode solicitar a criagdo de novas técnicas,
a construgao de dispositivos, inclusive de novas cameras e lentes. Essas invencgdes
podem, inclusive, ter aplicagdo em outras areas do conhecimento ou serem
apropriadas de outras atividades. O diretor deve estar aberto a essa condicdo de
inventor. Atos de realizagdo incluem a definigdo de suportes, codecs, frame rates,
janelas, quantidade e tipos de cameras, lentes, softwares, aplicativos, etc. Certas
empresas de animagcdo chegam a desenvolver seus softwares in house para
adequa-los mais facilmente aos projetos e demandas de cada filme.

Outro aspecto é o de gerenciamento de know how, ou seja, de como usar o
conhecimento acumulado de todos os técnicos e artistas que trabalham no filme.
Isso determina um processo de continuo desenvolvimento do conhecimento. O
anexo deste trabalho mostra a evolugao do cinema através desse acumulo de saber.

Enfim, chamo de mise-en-technologie as escolhas, invengbes, estudos,

adaptacbes, estratégias, gerenciamentos e operagdes de ordem tecnoldgica que
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ocorrem na producao de um filme e que determinam seu resultado final. Alicerco

este conceito nas palavras do professor Arlindo Machado:

Quando se fala de imagens, €& impossivel pensar a estética
independentemente da intervengdo da fécnica. (...) Nenhuma leitura dos
objetos visuais ou audiovisuais recentes ou antigos pode ser completa se
nao se considerar relevantes, em termos de resultados, a “légica” intrinseca
do material e das ferramentas de trabalho, bem como os procedimentos
técnicos que dao forma ao produto final. (MACHADO, 1997, p. 223)

Essa légica intrinseca vai impactar no resultado final do filme, estara presente
nele, mesmo que sua aparéncia seja muito sutil.

Ao propor mise-en-technologie como atividade autoral, considero-a também
como uma nova categoria a se alinhar as trés “mises” anteriores, passivel de ser
incluida como fendmeno de observacdo da analise cinematografica. Esse estudo
pode se dar através de entrevistas com os realizadores, com questionarios que
investiguem o fazer audiovisual, com pesquisas que acompanhem os estagios de
uma produgao, com a verificagdo dos materiais de registro e controle das producdes,
ou ainda através da apreciagcao dos making ofs. Esse estudo pode se completar com
a analise da obra filmica para checar se os projetos estético-tecnologicos
funcionaram.

A justificativa dessa anadlise se da pelo carater quase invisivel que essa
operacgao tecno-estética representa, ndo apenas para o publico leigo, como também
para o profissional. David Bordwell, em seu livro Sobre a Histéria do Estilo
Cinematografico (BORDWELL, 2013), apresenta casos em que a obra engana a
critica mais sofisticada. Por exemplo, quando ele fala sobre Cidaddo Kane
(WELLES, 1941).

Bazin acreditava que os planos de Welles exibiam respeito pelo registro de
um tempo e um espago integrais dentro do continuo da realidade
fenomenal. Em muitos desses planos, porém, ndo havia nenhuma realidade
fenomenal coerente a ser registrada: o espaco que vemos esta mais perto
da artificialidade de um desenho animado. (BORDWELL, 2013, p.198)

Bordwell verifica assim que mesmo um olhar treinado como o de Bazin pode
ser enganado, ou melhor, pode estar alijado das condi¢gdes necessarias para saber

como a obra foi exatamente feita. Vale ressaltar outra passagem de Bordwell:
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A famosa cena do suicidio de Susan (...) base dos argumentos de Bazin a
respeito da profundidade de Kane, foi uma sobreposigdo dentro da camera.
O frasco e copo foram filmados em foco nitido contra um fundo escurecido.
Depois, o espaco frontal foi escurecido e o cenario inteiro iluminado, e entao
o filme foi rodado para trds na cémera. A cena foi refiilmada com lente
refocalizada para mostrar Susan na cama, na area intermediaria, e Kane
irrompendo pela porta no espaco de fundo. (BORDWELL, 2013, p.198)

Bordwell esta apto a fazer as afirmagdes acima por conhecer a mise-en-
technologie de Welles. Em seu livro sobre direcdo, Sidney Lumet faz reiteradas
criticas aos julgamentos errados que leu a respeito de seus filmes, os quais
aconteceram pela falta de conhecimento dos processos produtivos e solugdes que
levaram aos resultados.

Outro problema que atinge criticos e tedricos, quando os mesmos nao estao a
par da mise-en-technologie dos filmes, & estabelecer, em torno de um efeito
especifico num determinado filme, uma condicdo de inovacdo ou quebra de
convencdo, sem ter analisado se aquele procedimento ndo era comum na
metodologia do fazer do periodo ou da regido. Exemplifico com uma passagem de

Film Style and Technology de Barry Salt:

(...) Noél Burch has described the use of dissolves from a Long Shot to a
closer shot in Caligari as subverting the codes (a pointless synonym for
'breaking the conventions'), whereas in fact this usage was fairly common in
German and American films during World War 1, and indeed through into the
'twenties in Europe'.? (SALT, 2009, p. 27).

Assim, conhecer o contexto técnico é fundamental para uma analise mais
precisa dos filmes. Da mesma forma, o acesso as convengdes dos realizadores cria
uma condicao de analise e entendimento superior sobre sua pratica e projeto
estilistico. Sidney Lumet, por exemplo, trabalha com um conceito de “enredo de
lentes” dificil de perceber observando apenas a obra, pela sutileza de sua aplicacio.
Sobre Doze Homens e Uma Sentenga (1957), com fotografia de Boris Kaufman, ele

revela:

22 (...) Noél Burch descreveu o uso de dissolugbes de um Long Shot para um enquadramento mais
proximo em Caligari como se esse estivesse subvertendo os cédigos (um sindnimo inutil para
"quebrando as convengdes"), enquanto de fato esse uso era bastante comum em filmes alemaes e
americanos durante a Primeira Guerra Mundial, e até mesmo nos anos vinte na Europa. (Tradugéo
minha).



39

A medida que o filme se desenrolava, eu queria que a sala fosse parecendo
cada vez menor. Isso queria dizer que eu iria aos poucos passar a usar
lentes mais longas com a continuagédo do filme. Comegando com a faixa
normal (28 mm a 40 mm), passamos para lentes de 50 mm, 75 mm e 100
mm. Além disso, rodei o primeiro ter¢co do filme acima do nivel do olho e
depois, abaixando a camera, rodei o segundo tergco ao nivel do olho e
depois, abaixando a camera, rodei o ultimo tergo abaixo do nivel do olho.
(LUMET, 1998, p. 80)

O que o espectador experimenta ao assistir Doze Homens e Uma Sentenca é
uma crescente sensagao de claustrofobia que amplia a sensa¢do de angustia em
relagcdo a historia que se passa na tela. Esse € um bom exemplo a demonstrar o
caminho de mise-en-technologie desse diretor, nesse filme.

Outras qualidades de uma obra também apontam para essa operacao de
escolha ou trabalho tecnoldgico. O sentimento de acabamento de um filme, de
qualidade sonora e visual, de inexisténcia de erros, de adequacao atmosférica, de
quantificacdo adequada de tipos de planos, de apuro na montagem e no design
sonoro, entre outros fatores, demonstram a pericia do diretor e da equipe em termos
de mise-en-technologie. Assim, ha diretores que sabem dirigir uma cena (mise-en-
scéne), mas seu descuido em termos de mise-en-technologie prejudica o filme.

Um filme pode gerar diversas perguntas na mente do espectador. A mais
frequente é “e agora, o que acontece?”. Essa é uma pergunta que corresponde a
curiosidade do publico em relacdo ao desenrolar da histdria. O filme também pode
evocar sentimentos e sensagdes, pode gerar expressdes a respeito da beleza do
visual ou do sonoro filmico. Pode também estimular reflexdes profundas que
estimulem o espectador a rever seus posicionamentos, escolhas e formas de viver.
Entretanto, a obra também pode gerar a seguinte questdo: “como isso foi feito?” O
estudo da mise-en-technologie vai atender a esse questionamento, natural e proprio
da curiosidade humana. O fato de os making ofs serem materiais de consumo que
nao tiram o interesse da obra ficcional em si, demonstra que a abertura da caixa-
preta, hoje em dia, pode ser um adendo a obra cinematografica, sem o perigo da
quebra de sua magia. Lev Manovich chega a afirmar que o making of seria um novo
subgénero criado por Hollywood (MANOVICH, 2002, p. 300). Se os filmes dos

primeiros anos do cinema atraiam pelo seu carater magico e baseavam sua fruicao
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no segredo, o cinema de hoje faz questdo de mostrar a sua manufatura, inclusive
para impulsionar o desenvolvimento desse conhecimento.

A tabela 1 apresenta uma visdo geral dos elementos de uma produgéo
cineaudiovisual. Estes sdo os elementos com o0s quais o realizador e sua equipe
precisam lidar. Fica evidente a complexidade dos fatores envolvidos na construcéo
do discurso cinematografico. Cada filme exige uma série de definicdes que
norteardo o seu feitio e serdo determinantes para o seu sucesso. Por exemplo, se
nas fases de produg¢do houver descaso com o projeto da obra, € possivel que néo se
consiga financiamento para o filme, mesmo que o roteiro seja excelente. A escolha
errada do estilo visual pode comprometer a histéria. Se a mise-en-cadre néao
potencializar a narrativa através dos enquadramentos mais adequados, janelas,
filtros, iluminagao, movimentos e lentes, o filme estara aquém do que poderia ser.

Embora o termo mise-en-technologie aparega na ultima linha, no item
intitulado Diregao, sua aplicagéo perpassa todos os itens, pois todos se baseiam em
tecnologias de trabalho, em aparatos da técnica, em formalismos, metodologias,

praticas e acervos de informagado acumulados ao longo do tempo.

Tabela 1 - Elementos da Realizagdo Cineaudiovisual.

Fases da Ideia / Roteiro / Projeto / Financiamento
Producgéao Pré-produgéo / Produgéo / Pés-produgéo
Distribuicao / Comercializagao / Exibicao

Estrutura da obra | Filme / Atos / Sequéncias / Cenas / Planos / Fotogramas / Pixeis

Elementos de Imagem do quadro / Imagem do extra-quadro / Efeitos de transigdo / Efeitos
som e imagem especiais / Som dos dialogos / Som dos ruidos

Som da musica diegética / Som da musica extra-diegética / Som dos efeitos
Regime de Animacgao / Agdo-Livre / Hibrido
Controle
Tipologia Ficgao / Documentario / Animagao / Hibrido
Estilo Expressionista / Impressionista / Realista / Naturalista / Abstrato / etc.
Estrutura Arquitrama / Antitrama / Minitrama
Narrativa
Elementos Histéria e Arco Dramatico / Personagens / Local(is) / Epoca(s) / Atividades /
Narrativos Gestual / Vozes / Dublagens / Cores / Cenarios / Objetos / Figurinos /

Maquiagem / Caracterizagdo / Sombras / Volumes / Musica (diegética e ndo
diegética) / Som ambiente / Ruidos / Efeitos

Narracido da Camera Fixa / Panoramica / Tilt / Roll / Tracking ou Travelling / Dolly / Grua /
Camera Camera na mao / Steadicam ou Louma / Rob6 / Com helicéptero, avido ou
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drone / Subaquatica / Camera Virtual (que simula todas as anteriores)

Narracéo das
Lentes

Normal / Grande Angular / Teleobjetiva / Macro / Zoom / com telescépio / com
microscoépio / com endoscopio / distorgdo e anamorfoses / lente CG3D

Narracéo dos
Enquadramentos

BCU - Big Close Up / CU - Close Up / MCU - Medio Close Up / Plano Médio /
Plano Americano / Plano de Conjunto / Plano Geral / Grande Plano Geral /
Plano-sequéncia / Decupagem em planos dentro do plano

Narracéo da
Luz

Luz Principal, Luz Dura, Luz Soft, Luz de Preenchimento, Luz como Efeito,
Sombra Dura, Sombra Suave, Brichos, Reflexos, Difragbdes, Espelhos

Narragao da
Inclinacao

Frontal / Lateral / Trés quartos / Aéreo / Inclinado de Baixo (contre-plongée) /
Inclinado de Cima (plongée) / Obliquo

Montagem

Sequencial / Paralela / Composigdes

Influéncias do

Bitola / Grdo / Janela / Latitude / Codec / Profundidade de Bits / Bit rate /

Suporte Resolucao Espacial / Contraste / Tom / Cor / Transportabilidade / Compressao
/ Recuperacgao / Backup

Parametros Profundidade de Campo / Composicé&o da Imagem / lluminagéo / Movimentos

Formais de Camera / Ponto de Vista e Angulo / Lentes / Musica / Som / Transiges

Direcao Mise-en-scene / Mise-en-cadre / Mise-en-chaine / Mise-en-technologie

Fonte: O Autor (2017).

Essa tabela pode funcionar como um indice na elaboracdo de questionarios

para perscrutar o processo de mise-en-technologie do filme, caso o pesquisador nao

tenha acesso diretamente ao processo ou a uma documentagao de making of.

2.3 - MISE-EN-TECHNOLOGIE NASCE COM O CINEMA

Uma questao que pode ser levantada € sobre a amplitude de aplicacéo desse
conceito em termos historicos. Haveria mise-en-technologie no principio do cinema?

Para responder a essa pergunta, elaboro duas abordagens. Uma mais geral
que tem a ver com a propria criagdo do dispositivo cinematografico e outra mais
especifica, tomando como modelos um dos fundadores da linguagem
cinematografica e um cineasta que também foi tedrico da sua proépria arte.

Parto de Jean-louis Comolli que constata a existéncia de um ponto de
encontro de varios caminhos tecnolégicos que levaram a invengao do cinematégrafo

dos Lumiére.

Toda una serie de inventores, improvisadores, presentadores de atracciones
y experimentadores se habian empefiado em poner en movimiento las
imagenes, incluidas las fotograficas. Los hermanos Lumiére son un punto de
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condensacién dentro de una trama infinitamente mas compleja.®
(COMOLLI, 2010, p. 62)

Em 4 de junho de 1889, Emile Reynaud apresentou a Société Francaise de
Photographie o seu aparelho de projecdo, como o qual demonstrou a possibilidade
da projecdo do movimento. Nessa mesma sessdo, Reynaud afirmou que se
poderiam usar, em vez de desenhos, fotografias, antecipando em muitos anos o uso
desse procedimento. Esse aparelho foi o fundamento de sua grande invengédo: o
Teatro Optico. Conforme seu texto para registro de patente, datado de 1 de
dezembro de 1888:

O objetivo do aparelho é criar a ilusdo de movimento, ndo mais limitada a
repeticdo das mesmas posicdes a cada rotagdo do instrumento, como
acontece necessariamente em todos os aparelhos conhecidos (zootrépios,
praxinoscépios, etc.), mas tendo, ao contrario, uma variedade e uma
duragdo indefinidas e produzindo assim verdadeiras cenas animadas de
desenvolvimento ilimitado. Dai 0 nome de Teatro Optico dado pelo inventor
do aparelho. (...) Essa tira flexivel pode ser de qualquer material, opaco ou
transparente... As posicoes ai representadas podem ser desenhadas a mao,
ou impressas por qualquer método de reproducéo; em preto e branco ou em
cores, ou obtidas da natureza pela fotografia. (REYNAUD [1888], citado em
MANNONI, 2003, p. 369)

Fica claro o carater inventivo e visionario de Reynaud, principalmente em
relagdo a possibilidade de se projetarem histérias com tempos maiores, com o uso
de suportes flexiveis transparentes, a partir de desenho ou fotografia. Reynaud
utilizou tiras perfuradas que, movidas por engrenagens, transportavam seus
desenhos em placas de um material transparente. Esse material € uma mistura de
gelatina e goma laca, conforme os estudos microscopicos feitos pela Cinémateque
Francaise em 2005. Em suas obras, os desenhos tém 6x6 cm e sdo pintados com
tinta & base de anilina. E o pioneiro do uso da metragem mais longa, de
aproximadamente 10 a 15 minutos como os curtas-metragens de hoje que, unidos,
compunham sessdes de aproximadamente 30 minutos. Seus filmes?* eram coloridos

e continham efeitos sonoros, além de acompanhamento musical (MANNONI, 2003).

% Toda uma série de inventores, improvisadores, apresentadores de atragdes e experimentadores se
haviam empenhado em colocar em movimento as imagens, incluindo as fotograficas. Os Irmaos
Lumiére sdo um ponto de condensacgéo dentro de uma trama infinitamente mais ampla. (Tradugao
minha).

2 Uso o termo “filme” pois entendo que as obras de Reynaud constituem efetivamente o primeiro
exemplo de espetaculo cinematografico.
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Em 6 de outubro de 1889, Edison assistiu a uma projegdo cinematografica
sonora (gragas ao bom funcionamento do cinetofonégrafo, ou seja, a jungdo do
fondgrafo com o cinetografo) cujo controle se dava pelo motor de um fonografo.
Assim, Edison, munido dos tubos de audi¢cdo do fondgrafo e olhando para a parede,
viu a imagem animada projetada de Dickson tirando o chapéu e dizendo: “Good
morning, Mr. Edison, glad to see you back. Hope you like the kinetophone. To show
the synchronization | will lift my hand and count up to ten.” > (DICKSON, 1933, In:
FIELDING, 1983, p. 13). Assim, apos dois anos de pesquisas, a dupla obteve
sucesso na sua busca.

Em seu texto The Lumiere Cinematograph, publicado em dezembro de 1936
no Journal of the SMPE?®, volume 27, Louis Lumiére inicia citando a entrada do
Cinetoscépio de Edison em Paris, em 1894, chama-o de engenhoso e elenca

algumas de suas fragilidades. Também declara que

| shall not undertake to write the history of the motion picture industry; and
without going back to Zoetropes, Phenakistoscopes, etc., | shall cite only the
work of the astronomer Janssen, of Muybridge, and especially of Marey of
the Institute, of Demeny, and of Reynaud, who at times carried out
remarkable analyses of motion; although none of the instruments of these
men was able to achieve the animation of more than about 30 images, the
projection of which involved much dificulty.?’ (LUMIERE, In: FIELDING,
1983, p. 49)

Ha aqui dois movimentos. Primeiro, Lumiére é elegante ao citar suas
influéncias, mas falha ao dizer que eram limitadas. Por um lado, Marey n&o buscava
grandes metragens pois o que lhe interessava eram os lacos de movimento
gravados (tiras curtas que podiam ser observadas em looping. (MAREY, 1890). Por
outro lado, Emile Reynaud fazia projecdes publicas de até 16 minutos por episodio

com o seu Thééatre Optique, com utilizacdo de carretéis méveis, desenhos animados,

% “Bom dia Senhor Edison, & muito bom vé-lo de volta. Espero que goste do cinetofone. Para mostrar
a sincronizagao eu vou levantar a minha mao e contar até dez.” (Tradugao minha).

% Society of Motion Pictures Engineers. Atualmente se chama SMPTE: Society of Motion Pictures
and Television Engineers.

N&o me comprometo a escrever a histéria da industria cinematografica; e sem voltar a Zoetropes,
Phenakistoscopes, etc., citarei apenas a obra do astrbnomo Janssen, de Muybridge, e
especialmente de Marey do Instituto, de Demeny, e de Reynaud, que as vezes realizavam
notaveis analises de movimento; embora nenhum dos instrumentos desses homens tenha
conseguido a animagao de mais de 30 imagens, cuja projegdo envolveu muita dificuldade.
(Tradug&o minha).

27
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espelhos, prismas e até mesmo efeitos sonoros. Além disso, o invento de Edison e
Dickson possibilitava, ao mesmo tempo, a apreciagao do som e da imagem. Lumiére
nao cita Le Prince e, talvez o mais sintomatico, nao cita Leon-Guillaume Bouly que
cunhou o termo cinematografo e chegou a construir pelo menos 3 cameras
reversiveis (filmadora e projetor) com esse nome, cujas patentes sdo de 1892
(MANONNI, 2003). Lumiére conta que comecou suas filmagens usando o papel
fotografico que eles mesmos produziam em sua fabrica em Lyon. Em seguida,
passaram a usar base de celuloide comprado da New York Celluloid Co., as quais
eles emulsionavam com seu preparado quimico e perfuravam para uso na maquina.
Ele também conta que o engenheiro Jules Carpentier se empolgou com a sua
apresentacao em fevereiro de 1895 na Societe d'Encouragement pour L'Industrie
Nationale e se ofereceu para fabricar suas maquinas, o que Louis aceitou.

O que fica patente ao estudarmos a histéria do nascimento do cinema € o seu
carater de escolhas e de acumulos de conhecimentos, o que € comprovado pelos
textos dos préprios inventores. O anexo desta tese lista um conjunto grande de
descobertas no qual podemos ver que um filme atual como Gravidade so foi possivel
por um acumulo material e imaterial de invencdes e descobertas, as quais nascem e
se desenvolvem em campos paralelos ou mesmo distantes. Ou seja, ha a influéncia
do desenvolvimento da quimica, da eletronica, da computagdo, da mecanica, ao
mesmo tempo em que ha a influéncia do desenvolvimento das artes plasticas, do
teatro, da musica, da literatura, e assim por diante.

Outro viés demonstra que a mise-en-technologie desse momento inicial é o
gérmen dos paradigmas atuais da expressao cinematografica. Os primeiros filmes
dos Lumiere sdo eminentemente documentais. Dickson produz ficgdo, inaugurando
0s géneros de luta, western e musicais. Por outro lado, Reynaud é o grande pai do
cinema de animacgao. Essas trés tradigdes continuam vivas e potentes até hoje.

Assim, a propria inveng¢ao do cinema pode ser considerada um feito de mise-
en-technologie. Em outras palavras, o conceito que ora apresentamos se refere a
um fenémeno ligado ao préprio nascimento da atividade cinematografica.

Agora estudemos um cineasta, do inicio do cinema, homenageado numa das

cenas de Gravidade, conforme o proximo capitulo. Trata-se de Georges Méliés.
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Méliés criou tecnologias para reconfigurar todas as formas de espetaculo em

que ele mesmo atuava, seja a magica, a mimica ou o teatro. Além de desenvolver
sua propria camera e projetor cinematograficos, ele foi ator, diretor, produtor e
roteirista de aproximadamente 500 filmes. Suas contribuigbes para a linguagem e
tecnologia cinematografica dizem respeito, resumidamente:
a) ao trabalho com temas ligados ao fantastico e a inauguragao da ficcao cientifica
(Le Voyage Dans la Lune, 1902); b) ao uso de varios atores em cena; c) ao uso de
complexos cenarios com efeitos cénicos como fumacga, fogo e explosdes; d) a
sofisticagao de figurinos; e) a sincronizagao de varias agoes; f) a criagdo de efeitos
especiais com sistemas de parada de camera e troca de agao; g) ao uso da cor que
era pintada diretamente nos fotogramas; h) ao uso de desenho como projeto de
encenacdo, um precursor do storyboard; i) a constru¢do do primeiro estudio da
Europa, envidracado para uso da luz solar, onde painéis de panos controlavam a luz;
j) @a uma mise-en-scene especifica para a trucagem; k) ao uso de planos dentro de
um mesmo plano; I) ao uso de fusdes. (MANNONI, 2003; SALT, 2009).

Fig. 01 - Desenho de Georges Méliés.

Fonte: Ciinemateque Francaise.
Disponivel em: <http://www.cinematheque.fr/zooms/melies/index.html>.

A figura anterior mostra um desenho feito por Méliés para o planejamento de

seu filme L'Homme a la Téte en Caoutchouc (O Homem com a cabecga de borracha,


http://www.cinematheque.fr/zooms/melies/index.html
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1901). Nesse desenho vemos o resultado buscado para o efeito da cabeg¢a que
cresce ao ser soprada pelo cientista que a desenvolve. No filme, vemos um cientista
que cria uma cabecga que pode inflar ou desinflar conforme sua vontade.

A figura seguinte mostra o seu esquema para conseguir o efeito de

crescimento da cabeca.

Fig. 02 - Esquema de Georges Méliés.
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Fonte: Cinemateque Francaise.
Disponivel em: <http://www.cinematheque.fr/zooms/melies/index.html>.

Ele usava uma rampa para aproximar o elemento principal (ele mesmo dentro
de um caixote pintado de preto) de forma a gerar a imagem de uma cabega que
cresce. Era necessario que a cabega se aproximasse da camera, € nao o contrario,
pois essa filmagem seria unida a outra por sobreposicdo. Assim, filmava essa
cabecga contra um fundo negro, rebobinava o filme e fazia nova filmagem, agora do
ator que contracenava com essa cabecga “de borracha”. Em L'Homme a la Téte en
Caoutchouc, a mise-en-scene se submete a mise-en-technologie pois é a partir do
efeito especial que serdo coordenadas todas as acdes dos atores.

Outro carater distintivo de seus filmes era a existéncia de planos diferentes
dentro de um mesmo plano. Aqui parece haver uma forma de determinismo
tecnolégico a empurrar a solugao de linguagem. Como sua camera nao possuia uma
lente ocular, apenas uma objetiva, sua solu¢do de decupagem dentro de um mesmo
plano (plano geral e close num mesmo quadro) foi uma saida criativa dentro de uma

situacao de contingéncia técnica.


http://www.cinematheque.fr/zooms/melies/index.html

47

Outra faceta sua pode ser encontrada no filme L'affaire Dreyfus® (O Caso
Dreyfus, 1899), que é uma producdo ao mesmo tempo documental, ficcional e
politica contra a prisdo de Dreyfus, militar francés acusado de traicdo. Nesse filme,
pode-se notar uma naturalidade maior nas agdes e um plano muito significativo das
pessoas avancando na direcdo da camera, apds uma discussao. Arlindo Machado
indica que esse tipo de reconstituicdo de fatos, do tipo atualidades, em que a
semelhanga com o real era importante, comecgou a forjar o futuro cinema ligado a
verossimilhanga. Nessa direcdo, Méliés chegou a reconstituir uma busca submarina
nos destrogos do Encouragado Maine, em 1898, com o uso de filmagem através de
aquarios no seu filme Visite Sous-Marine du “Maine”. (MACHADO, 1997, p. 85).

A forma de trabalho de Mélieés demonstra esse didlogo criativo que existe
entre a imaginagdo do artista e seu génio criador de solugdes técnicas para fins
estéticos. Intervém na sua realizagdo: intuicdo, razdo, capacidade projetual,
habilidades manuais, escolhas de materiais, utilizagao de ferramentas e construgao
de dispositivos e aparatos com finalidade cénica.

Outro filme considerado em minha argumentagcdo € O Homem Com Uma
Cémera (1929), de Dziga Vertov. O titulo original de seu filme é EAOBEK C KUHO-
AlTMAPATOM ou CHELOVEK S KINO-APPARATOM, cuja tradugdo pode ser
Homem Com o Aparato de Movimento ou O Homem com a Maquina de Filmar, e
que é encontrado com os titulos The Man With The Movie Camera, Um Homem
Com Uma Camera, O Homem Com Uma Céamera. Prefiro esta ultima opcao porque
interpreto que o filme ndo narra apenas a histéria de um individuo, mas abarca uma
categoria mais ampla. Parece falar da humanidade como um todo, no momento de
seu processo de desenvolvimento em que comega a utilizar a nova tecnologia
cinematografica para ampliacdo da sua visdo sobre o mundo.

Esse filme parece ter atingido seu objetivo: propiciar uma cine-sensag¢ao do
mundo. Vertov e seus kinoks? conseguiram isso de duas formas. Primeiro, a partir
de um projeto narrativo que buscava a total independéncia das outras formas de
comunicacgdo. Segundo, pelo dominio da mise-en-scene, da mise-en-cadre, da mise-

en-chaine e da mise-en-technologie.

% Disponivel em https://youtu.be/6aZeM-Noybl
% Kinok foi um termo criado pelo grupo liderado por Vertov para uma autodenominagdo de forma a se

contrapor ou estabelecer um contraste direto com os cineastas.


https://youtu.be/6aZeM-NoybI
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Nés protestamos contra a miscigenagao das artes a que muitos chamam de
sintese. A mistura de cores ruins, ainda que escolhidas entre todos os tons
do espectro, jamais dara o branco, mas sim o turvo. (...)

NOS depuramos o cinema dos kinoks dos intrusos: musica, literatura e
teatro. No6s buscamos nosso ritmo proprio, sem rouba-lo de quem quer que
seja, apenas encontrando-o, reconhecendo-o nos movimentos das coisas.
(VERTOV, 1983, p. 248)

Suas palavras expdéem seu projeto, a criagdo de uma nova arte, de uma nova
linguagem humana. Essa proposigao radical os impulsionou na busca de um cinema
que pudesse se livrar de seus antepassados artisticos. Ha, em seu movimento, um
mal-estar em relagao ao préprio cinema soviético. A seguir, alguns trechos extraidos
do Manifesto "NOS", publicado pela primeira vez no nimero 1 da revista Kinophot de
1922:

N6s nos denominamos KINOKS para nos diferenciar dos “cineastas”, esse
bando de ambulantes andrajosos que impingem vantagem as suas
velharias. Nao ha, a nosso ver, nenhuma relagdo entre a hipocrisia e a
concupiscéncia dos mercadores e o verdadeiro “kinokismo™.

O cine-drama psicolégico russo-alemdo, agravado pelas visdes e
recordacdes da infancia, afigura-se aos nossos olhos como uma inépcia.
Aos filmes de aventura americanos, esses filmes cheios de dinamismo
espetacular, com mise en scéne a Pinkerton, o kinok diz obrigado pela
velocidade das imagens, pelos primeiros planos. Isso é bom, mas
desordenado e de modo algum fundamentado sobre o estudo preciso do
movimento. Um degrau acima do drama psicolégico, falta-lhe, apesar de
tudo, fundamento. E banal, E a cépia da cépia. (VERTOV, In: XAVER, 1983,
p. 247)

O tom de manifesto é proprio do espirito do tempo, principalmente de alguém
que trabalhava para a propaganda bolchevique a fim de fazer a revolugéo vingar.
Todavia, o respeito ao cinema americano, mesmo que sutil, demonstra o quanto a
Escola Russa estudava com seriedade e respeitava o que se fazia no Ocidente, do
outro lado do Oceano Atlantico.

Em O Homem Com Uma Camera, ha uma espécie de ode a tecnologia, feita
com dominio dos equipamentos e suportes filmicos da época e com um controle da
linguagem cinevisual que impacta pelo alto nivel, principalmente em termos de

montagem e variedade de enquadramentos e efeitos.
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Para o estudo da mise-en-technologie de O Homem Com Uma Céamera pode-
se contar com os textos de Vertov, que explicitam seu projeto autoral, e a apreciagao
do proprio filme, o qual da acesso ao seu modo de producédo. O carater de fidelidade
de propdsito dos kinoks se revela no fato de apresentarem, dentro do préprio filme, a
sua forma de filmagem, de montagem e de projecdo. A caixa-preta da tecnologia
cinema é aberta dentro da diegese desse filme. Ademais, ndo se trata de um
didatismo banal, essa demonstragao faz parte da articulagdo semantica que o filme
propde ao mostrar o cinema como uma forma de o ser humano conhecer a si
mesmo. As cenas finais, que mostram a plateia do cinema vendo o kinok em uma
moto, munido de uma camera em rodagem, vindo em sua diregao, parece sintetizar
o que o filme apresenta em toda a sua duracao.

Luis Bufiuel (1983) coloca o mistério como elemento essencial a toda obra de
arte, mas néo deixa claro onde deve estar esse mistério. Em O Homem Com Uma
Cémera, um metafiime que desfaz aos olhos do espectador os segredos do fazer
cinematografico, nos deparamos com um modo de mostrar que usa a montagem
paralela de cenas dentro das quais ha uma montagem (interna) paralela de planos,
em mudancas radicais de ritmo, que constroi um espetaculo misterioso. Tal mistério
ocorre nos espagos entre os planos, entre as cenas, entre os frames. Um mistério
que parece existir na geracao de cenas e planos complementares na mente do
espectador. Nao se trata aqui apenas da complementagcdo mental que permite a
sensagao do movimento da imagem (fendbmeno Phi) entre dois fotogramas, mas de
outra complementagcdo que mistura identificacdo e proje¢cado a algo mais, algo que
parece surgir como reacao emocional, intelectual e fisica ao choque das luzes que
carregam significados a serem desvendados/construidos.

Outro fator a destacar € que os kinoks buscavam revelar a verdade do
mundo, eram documentaristas, e para isso nao se limitavam a um tipo de filmagem
que buscaria uma neutralidade. Os kinoks criavam encenacodes, se utilizavam da
animacao e de efeitos especiais para revelar um real mais profundo que s6 o olho da
camera e suas condigdes de artificio poderiam revelar, uma vez que tais artificios
funcionavam para ampliar a capacidade de percepgao dos espectadores, colocando
a tecnologia do cinema como potencializadora das capacidades humanas, uma

espécie de cine-olho, uma protese perceptiva.
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A palavra vertov deriva do verbo em russo que significa rotagdo, enquanto
dziga lembra o ruido “dziga, dziga, dziga,” de uma camera tradicional em
funcionamento (VERTOV, 1984, p. xviii). Se Dziga Vertov escolheu para si um nome
que traduz o movimento capaz de registrar outros tantos movimentos, um nome que
traduz a pulsagcdo do aparato técnico ao seu dispor, um nome que remete
diretamente a camera, é porque talvez ele ja se entendesse em simbiose com essa
maquina registradora da realidade, essa maquina propulsora de significados. Seu

convite a essa simbiose pode ser encontrado na figura 03.

Fig. 03 - Imagem do filme O Homem Com Uma Cémera.

Fonte: DVD Um Homem com uma camera. Dir. Dziga Vertov (1929).
Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=z97Pa0lCpn8>.

Essa figura mostra uma camera gigante com o kinok sobre ela. Mas note-se:
essa € uma imagem espelhada®, uma reflexdo. A reflexdo especular da maquina

que filma o kinok. A figura traz conotagdes que podem ir desde a consideragao de

% Constatei isso analisando a placa frontal da camera, cujas letras estdo invertidas. Essa imagem
refletida é fruto de uma filmagem com espelho ou uso da pelicula invertida.


http://www.youtube.com/watch?v=z97Pa0ICpn8
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que significaria um autorretrato de Vertov até a possibilidade de ser um espelho
cinematografico no qual o espectador pode se ver como um homem-camera.

Os Kinoks, na sua versao Rarioks, também sonharam com o Radio-Olho que
“anularia a distancia entre as pessoas, permitiria aos trabalhadores de todo o mundo
nao apenas se verem, mas ouvirem-se mutuamente” (VERTOV, In: XAVIER, 1983, p.
265-266). Esse tipo de profecia que antecipa a Internet s6 € possivel para alguém

que entendia a tecnologia como parte e fundamento do humano.

2.4 - MISE-EN-TECHNOLOGIE COMO BASE ESTILISTICA
O estilo é uma questao que reforga a fundamentagdo do conceito proposto.
Fala-se de estilo pessoal como “de Akira Kurosawa”, assim como se fala de estilo

coletivo como “Hollywoodiano”, “Europeu”, “Disney” ou “do Cinema Novo”. Todavia, é

preciso perguntar: o que ¢é estilo? David Bordwell define estilo como:

(..-) um uso sistematico e significativo de técnicas da midia cinema em um
filme. Essas técnicas sao classificadas em dominios amplos: mise-en-scéne
(encenacgédo, iluminagdo, representacdo e ambientagdo), enquadramento,
foco, controle de valores cromaticos e outros aspectos da cinematografia,
da edicao e do som. O estilo, minimamente, é a textura das imagens e dos
sons do filme, o resultado de escolhas feitas pelo(s) cineasta(s) em
circunstancias histdricas especificas. (BORDWELL, 2013, p. 17)

Nessa proposicao, estilo é colocado como uma questdo técnica, na qual
estariam inseridas a mise-en-scene, mise-en-cadre e mise-en-chaine.

Para meu pensamento se adequar a Bordwell, existiriam como possibilidades:
a) Pensar a mise-en-technologie como existente dentro das mise-en-scene, mise-
en-cadre e mise-en-chaine, como um aspecto de cada uma dessas operagoes;

b) Pensar mise-en-scéne, mise-en-cadre e mise-en-chaine como partes da mise-en-
technologie.

Na primeira opg¢do, haveria uma redugdo do entendimento do papel da
tecnologia. Na segunda opgao, todos os aspectos de linguagem seriam submetidos
aos aspectos tecnolégicos. Assim, prefiro trabalhar com uma terceira opgao.

A minha proposigao visa equilibrar mais corretamente os aspectos artisticos e
técnicos que nao estdo distinguidos na abordagem de Bordwell, uma vez que, ao

longo do tempo, a técnica foi isolada como fato dado, sujeito aos projetos artisticos.
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Essa abordagem funcionou enquanto a tecnologia se manteve estavel, com poucas
opcdes. A Escola Russa desenvolveu seus experimentos de linguagem de
montagem sobre operacgdes técnicas muito simples como cortar e colar trechos de
peliculas. O aparelho cisalhador e a fita adesiva sdo praticamente os mesmos de
100 anos atras. A questao é que hoje se pode editar um filme com os softwares Avid
Media Composer, Adobe Premiére, Final Cut, Sony Vegas, Da Vince Resolve, entre
outros, cada um dos quais mais vantajoso ou desvantajoso em algum aspecto. Por
outro lado, pode-se construir um programa de edi¢cdo especifico para um filme, caso
se queira. Da mesma forma, os dispositivos fotograficos evoluiram muito e
ampliaram a gama de opgdes. Com a computagao grafica, houve o que se pode
chamar de uma explosdo de possibilidades, uma vez que toda a informacao
audiovisual se tornou informagdo numeérica, a qual possui uma elasticidade de
conformacgao praticamente infinita. Assim, a questéo técnica tomou outro relevo.

Na minha perspectiva, o artista vai operar em termos de linguagem. Estara
munido de uma visdo de mundo, vontade expressiva, intuicdo, sensibilidade,
conhecimento e criatividade. Ele tem a visdo da obra final e quer realiza-la.

O técnico vai operar em termos de tecnologia. Suas qualidades s&o:
capacidade de auscultar o mundo, vontade resolutiva, raciocinio, pericia,
conhecimento e criatividade. Ele encontra ou desenvolve solugdes para realizar a
obra.

Esses dois personagens podem existir em uma mesma pessoa e a maioria
dos grandes diretores de cinema parece possuir todas as caracteristicas elencadas
acima. Todavia, o modo de producéao coletivo obriga a divisdo do trabalho e faz com
que algumas pessoas se desenvolvam num caminho, enquanto outras se
aperfeicoem no outro.

Embora o mundo pratico e o mundo legislativo® diferenciem as fungdes
técnicas das artisticas em cinema, a analise tedrica parece ter dificuldades em lidar
com o problema, na medida em que o processo artistico-técnico € complexo. Tome-
se como exemplo a histéria contada em um filme. Ela nasce com uma ideia, com

uma percepgao, de um fato inspirador ou pela intuicdo que parece captar no ar

¥ No Brasil & a Lei 6533, de 24 de maio de 1978, que dispde sobre as profissdes de Artista e Técnico
em Espetaculos de Diversbes, categoria em que se insere a atividade cinematografica. Fonte:
<http://www.sindcine.com.br/site/legislacao.aspx> Acesso em 11 jan. 2018.
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alguma vibragdo (momento artistico). Para a ideia ser transformada em roteiro, ela
deve se basear em uma lingua que possui vocabulario, gramatica, fonética,
semantica. Ou seja, ha necessidade de um primeiro conjunto tecnoldgico para a
escritura de um texto. O segundo conjunto vem das técnicas especificas para se
escrever um roteiro. O terceiro conjunto diz respeito aos aparatos usados, tais como
lapis, caneta, papel, maquina de escrever, computador, softwares® (sdo 3 momentos
técnicos). A escritura em si vai ser um processo artistico e técnico ao mesmo tempo,
de dificil separacdo. A analise do roteiro, usualmente, se dara em termos de suas
qualidades artisticas, uma vez que a técnica utilizada é praticamente invisivel.

Esse carater de quase invisibilidade dos fatores tecnoldgicos na obra final faz
com que sua analise seja muito dificil, seja num roteiro ou na obra finalizada. Dessa
forma, foi mais facil para a teoria tradicional tratar esses fatores como decorréncias e

nao como fundamentos. Bordwell amplifica sua nocéo de estilo dizendo que

Podemos também estar falando sobre propriedades, como estratégias
narrativas ou assuntos ou temas preferidos. Assim, poderiamos incluir como
parte do estilo de Hitchcock a sua propensao para tratar os didlogos com
suspense ou uma persisténcia no tema da duplicagdo. (BORDWELL, 2013,

p. 17)

Entram aqui a visdo de mundo, gosto pessoal, referéncias, tematicas,
percepcdes, além da vontade expressiva e capacidade do artista. Sidney Lumet

trabalha sobre as relagdes entre conteudo e forma como definidores do estilo.

Fazer filme sempre gira em torno de contar uma historia. Alguns filmes
contam uma historia e nos deixam com uma impressao. Alguns contam uma
histéria e nos deixam com uma impressdo e nos ddo uma ideia. Outros
contam uma histéria, nos deixam com uma impressao, nos ddo uma ideia e
revelam alguma coisa sobre nd0s mesmos e 0s outros. E certamente o modo
como se conta a histéria deve relacionar-se de alguma forma com o que a
histéria é. Porque isto € o que é estilo: 0 modo como se conta uma
determinada histéria. (LUMET, 1998 p. 53)

Lumet também comenta sobre Hitchcock, cujo

(...) estilo pessoal era sentido de modo muito forte em cada filme seu. Mas é
importante compreender por qué: Ele sempre fazia essencialmente o
mesmo filme. As histérias ndo eram as mesmas, mas o0 género era: um

%2 Exemplos de programas de roteiro sdo: Final Draft, Celtix, Movie Magic Sreenwriter, entre outros.
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melodrama, com camadas de comédia ligeira, interpretado pelos atores
mais glamourosos que ele podia encontrar (fambém mais comercialmente
populares na época), fotografado quase sempre pelo mesmo operador, com
musica feita pelo mesmo compositor. (LUMET, 1998, p. 54)

Destaca-se aqui a existéncia de uma continuidade de mise-en-technologie
como definidora do estilo pelo uso da mesma equipe, que significa a manutengao de
conhecimentos, metodologias e aspectos materiais. A opgdo por grandes astros
pode ser encarada também como aposta técnica para um final artistico determinado.
Fica patente no estilo hitchcockiano sua mise-en-technologie. Como €& sabido, ele
escapava do controle do corte final do produtor através de uma decupagem de
planos tao exata que nao havia como filmar diferentemente, a ponto de poder deixar
seu fotdégrafo fazer os planos sem ele estar por perto, ao mesmo tempo em que
controlava o montador ao néo |he dar chances de mudancas nos cortes. Para isso,
ele usava desenhos e storyboards como ferramentas de direcdo. Hitchcock
trabalhou com ilustragcdo e engenharia antes de entrar para o cinema, o que deve ter
ampliado suas habilidades de projeto e que pode justificar seu gosto pelo uso de
modelos, maquetes e efeitos para flmagem. (TRUFFAULT, 1988).

Michel Ciment, em seu livro sobre Stanley Kubrick, fortalece minha

proposi¢cao de mise-en-technologie ao afirmar que

(...) sem duvida, no caso de Kubrick, ndo podemos tragcar nenhuma linha
rigida entre sua obra e essa vida de supertécnico. Alguns cineastas
encontram inspiragdo na contemplagdo da natureza, outros na leitura de
noticias de fatos corriqueiros, outros ainda no contato incessante com o
mundo exterior. Os filmes de Kubrick s&o o reflexo de seu perfeccionismo,
de seu gosto imoderado pela técnica, de seu fascinio pelos diagramas e
estatisticas, mas também de seu medo de alguma falha em um sistema
totalmente programado, de uma dependéncia excessiva em relacdo as
magquinas. (CIMENT, 2013, p. 42)

Essa visdo nos é dada por alguém que, além de estudar seus filmes,
entrevistou o cineasta e membros da sua equipe ao longo de varios anos. Dessa
forma, pbde ter contato direto com o pensamento do cineasta e com o histérico do
desenvolvimento de suas obras. Diferentemente de diretores que se mantiveram
trabalhando sobre um género ou um tema, Kubrick fez filmes completamente

diferentes como Dr. Fantastico (1964), 2001 Uma Odisséia no Espago (1968), Barry
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Lyndon (1976), entre outros. Quando seu nome é citado vem a mente de qualquer
cinéfilo um estilo préprio, uma marca forte, independentemente das historias
contadas nesses filmes. Isso reforga a ideia de que o estilo reside muito mais na
forma e na pericia do autor do que nos conteudos expressos em suas obras. Ciment

sentencia:

Kubrick, mais do que qualquer outro cineasta contemporaneo, debrugou-se
sobre os problemas da arte e da tecnologia. Como os pioneiros (Giriffith,
Murnau), com um ardor comparavel ao deles, ele compreendeu que a
intensificagcdo do realismo na tela estava ligada ao desenvolvimento dos
artificios tecnolégicos. Suas pesquisas sobre o uso de transparéncias
(diapositivos), maquetes e outros efeitos especiais para 2001, sobre a
gravacgao do som direto com microfones leves para Laranja mecénica, sobre
a luz para Barry Lyndon, todas essas melhorias tecnoldgicas visam acentuar
a impresséao de realidade. Elas podem ser comparadas com as exigéncias
feitas por Griffith a Bitzer, seu cdmera, para melhorar a ilumina¢do ou com
as de Murnau pedindo a Karl Freund uma cdmera moével. (CIMENT, 2013, p.
59)

Ciment, assim, da mostras da importancia da mise-en-technologie para
Kubrick (bem como para Griffith e Murnau), ao mesmo tempo em que assume a
importancia dos artificios técnicos para a busca do realismo no meio
cinematografico. Afinal, o que é percebido pelo publico sdo imagens e sons. Se o
som de um grilo é gravado de uma espécie determinada ou produzido num
sintetizador, para uma obra ficcional pouco importa, pois € 0 som evocado na mente

do publico que interessa.

Por mais que o espectador possa ser envolvido pelo enredo ou género,
assunto ou implicagdo tematica, a textura da experiéncia filmica depende
centralmente das imagens em movimento e do som que as acompanha. O
publico consegue acesso a histéria ou ao tema apenas por meio desse
tecido de materiais sensoriais. (BORDWELL, 2013, p. 21)

Conforme a citacdo de Bordwell, o cinema trata da produgdo e consumo de
materiais sensoriais. Podemos imaginar o dispositivo cinematografico como um
sistema que recebe matéria prima em forma de luzes e sons e que entrega outras
luzes e sons numa embalagem significante, cujo propésito € estimular os sentidos
da audiéncia, emociona-la e fazé-la pensar (quando isso faz parte das possibilidades

do filme).
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Bom estilo, para mim, é o estilo que ndo se vé. O estilo de Ran, de
Kurosawa, é totalmente diferente do estilo de Os sete samurais ou de
Sonhos de Kurosawa. E contudo sdo certamente filmes de Kurosawa.
(LUMET, 1998, p. 55)

Lumet aponta o carater invisivel de um certo tipo de estilo. Ha aqui também a
acao da mise-en-technologie. O que se manteve a cada novo trabalho de Kurosawa
foi esse aspecto, traduzido num mesmo jeito de fazer, numa certa pratica construtiva
que, ligada a uma vontade expressiva, sob as condigdes materiais da produgéo,
imprimiu 0 nome do artista como uma espécie de marca d'agua sobre a imagem de

seus filmes.

2.5 - MISE-EN-TECHNOLOGIE: RELAGAO ENTRE LINGUAGEM E TECNOLOGIA

Aquilo que chamamos de linguagem pode ser compreendido como uma
tecnologia criada para a relagdo de comunicacdo com a sociedade. Ela aparece
como fala, gestos, desenho, pintura, escrita, musica, danga, escultura, filmes, jogos,
rituais. A linguagem também usa artefatos, como as diversas partes do corpo (maos,
lingua, olhos, cordas vocais, pulmdes) e coisas criadas para a execug¢ao da agao
(violino, camera, lapis, tintas). Por outro lado, a tecnologia pode ser entendida como
uma forma de linguagem do ser humano para com a sociedade e a natureza,
através da materializagdo das ideias em objetos. Os projetos (mesmo que mentais,
nao transformados em desenhos ou textos) sdo a base da tecnologia e geram, apos
a unido de materiais, ferramentas, maquinas, trabalho e energia, os produtos que
visam trazer melhores condi¢cdes de protecéo, saude, conforto ou entretenimento as
pessoas. Tecnologia e linguagem falam ao espirito de formas diferentes. A musica é
um tipo de enunciado, assim como a anestesia é outro tipo. A bomba nuclear é tao
nociva quanto o texto de declaragao de guerra que permitiu seu langamento. Uma
viagem espacial ndo seria tdo agradavel se ndo houvesse musica a se ouvir. A unido
de linguagem e tecnologia constitui o que somos como uma espécie de fita de
Mobius, onde, partindo-se em caminho sobre uma superficie se passa ao outro lado

de forma direta, sem cruzamentos.
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Como atividade humana, o cinema é composto dessas duas facetas:
linguagem e tecnologia. Dai a importancia de conceitos que possam se
complementar para atingir a totalidade da analise sobre um objeto de estudo.
Conforme Barry Salt: (...) films can be analysed in terms of their construction and
their relation to their makers: analysis in this direction is mostly ignored in theorizing
about films* (SALT, 2009, p. 25).

Minha preocupacéo vai ao encontro da preocupacido desse pesquisador no
sentido de integrar e fortalecer um aspecto ainda pouco explorado pela teoria. E o

fechamento da sua frase demonstra que estamos no mesmo caminho:

(...) This is strange, because if one insists on describing a film as a coded
message, that coded message must have been constructed by the films
immediate makers, and the only way to get an accurate decoding must be to
reverse the process of encoding.® (SALT, 2009, p. 25)

O conceito de mise-en-technologie apresenta um carater de engenharia
reversa capaz de fazer essa decodificacdo cinematografica. Pode-se analisar os
cédigos em um nivel mais profundo e concreto. Isso pode bloquear o excesso de
subjetividade do analisador que, muitas vezes movido por afeicdo a uma obra, pode
Ihe comprometer o julgamento. O acesso ao modus operandi da realizagao permite
o entendimento do projeto estético do diretor e da sua equipe, como também
esclarece quais agoes levaram a quais resultados.

O estudo da realizacao de um filme amplia as possibilidades daquilo que se
pode chamar de gestdo do conhecimento cineaudiovisual, pois alia o fazer ao
pensar sobre o fazer, num circulo virtuoso epistemoldgico que desvela praticas e
integra conhecimentos. Esse viés analitico elimina ou diminui as possibilidades de
erros quando do estudo da obra artistica finalizada.

No préoximo capitulo fagco a analise do filme Gravidade, do diretor Alfonso

Cuardn, seguindo o conceito ora apresentado.

¥ (...) filmes podem ser analisados em termos de construgao e sua relagdo com os seus realizadores:
a analise nessa dire¢cdo € amplamente ignorada na teorizagao sobre filmes. (Tradugéo minha).

% (...) Isso é estranho, porque se alguém insiste em descrever um filme como uma mensagem
codificada, essa mensagem codificada deve ter sido construida pelos realizadores desses filmes e
a Unica maneira de obter uma decodificagdo precisa deve ser reverter o processo de codificagdo.
(Tradugdo minha).
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2.6 - MISE-EN-TECHNOLOGIE: CAMADAS DE AUTORIA

A proxima imagem apresenta o conceito de mise-en-technologie em forma
grafica, destacando aquilo que chamo de camadas de autoria na realizagcao
cinematografica. O grafico 1 apresenta trés planos paralelos que representam a
mise-en-scene, a mise-en-cadre e a mise-en-chaine. A mise-en-technologie seria
uma camada autoral que atravessaria todas as outras, como aparece no plano em

azul, cuja transparéncia remete ao carater de invisibilidade da tecnologia.

Gréfico 1 - Camadas de Autoria
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mise-en-technologie

Fonte: O Autor.

Em relacdo a mise-en-scéne, a mise-en-technologie corresponderia as
técnicas de atuacédo, técnicas de diregao, técnicas de uso do corpo pelo ator, ao
desenvolvimento de figurinos, cenarios, objetos, as técnicas e ferramentas de
construcdo, aos materiais, aos processos de maquiagem, técnicas de
caracterizagao, técnicas de efeitos, e assim por diante.

Em relacdo a mise-en-cadre, a mise-en-technologie corresponderia as
escolhas, desenvolvimento e uso de cameras, lentes, gruas, motores, sensores,
codecs, suportes e assim por diante, ao mesmo tempo em que diria respeito as
técnicas de operacéo, de iluminagao, de efeitos, de manutencao, entre outras.

Em relacdo a mise-en-chaine, a mise-en-technologie corresponderia as

técnicas de montagem, de composi¢do, de tratamento de imagem, de efeitos
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especiais, de edicdo e mixagem de som, a varios aspectos técnicos de sound
design, aos hardwares, softwares, codecs, suportes, programacado e assim por

diante.



60

3 GRAVIDADE: OBRA DE MISE-EN-TECHNOLOGIE

Este capitulo trata da analise do filme Gravidade, de Alfonso Cuarén, corpus
de minha pesquisa, o qual funciona como mostra e prova de aplicagdo do conceito
proposto nesta tese. Funciona também como atestado de adesdo do autor a sua
proposi¢ao: s6 posso compreender Gravidade se lhe conhecer também a sua mise-
en-technologie.

Minha primeira preocupagédo foi encontrar a metodologia de analise mais
adequada, levando em conta o filme em si, minhas principais preocupacoes tedricas
e minhas habilidades. James Monaco afirma que “Theory, in general, is more
abstract than criticism, which is more practical in nature.”®* (MONACO, 1980, p. 310).
Ele também argumenta que ha tedricos que podem ser chamados de descritivos,
pois estdo preocupados em mostrar o que o filme é (método dedutivo) e outros que
podem ser denominados prescritivos que tendem a afirmar o que o filme deveria ser,
a partir de seu proprio conjunto de valores e visdo de mundo (induzem a partir de um
sistema anteriormente articulado). Para esta tese, tem-se claramente uma
preocupacao com a realidade pratica e o que move o pesquisador € a compreensao
do filme. Assim, dentro das op¢des de James Monaco, minha perspectiva teria um
carater descritivo, mas nao se restringe a isso, pois te¢go argumentos que fazem a
costura entre filme, sua producdo e o conceito que ora defendo. A légica do meu
enfoque sera abdutiva pois segue a formula: observa-se B (o filme) e A (a produgéo
do filme) de forma que A possa explicar B.*

No livro A Anélise do Filme (AUMONT; MARIE, 2004), os autores tragam um
panorama muito amplo sobre a atividade da analise de filmes, apresentando suas
fungdes, definicoes, objetivos, abordagens, marcos histoéricos, instrumentos, técnicas
e metodologias empregadas. Eles discutem as possibilidades de observagdo da
imagem e do som, de forma separada ou conjugada, expdem o0s perigos das
analises sobre ideologia (as quais podem estar presas em suas ideologias e querer

usar o filme como pretexto) e expdbem as varias herangas das trajetérias dos

% Ateoria, em geral, é mais abstrata do que a critica, que tem uma natureza mais pratica. (Tradugdo
minha).
% A légica do raciocinio abdutivo é a base do Pragmatismo de Peirce (PEIRCE, 2000).
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principais criticos, sejam elas o estruturalismo, a psicanalise, a fenomenologia ou a
propria vivéncia do realizar ou consumir obras audiovisuais.

Acima de tudo, Aumont e Marie deixam claro que “(...) tal como nao existe
uma teoria unificada do cinema, também nao existe qualquer método universal de
analise do filme (AUMONT; MARIE, 2004, p. 7), mas apontam caminhos, os quais
segui. Entre as principais ideias que Aumont e Marie defendem, destaco:

a) “(...) a analise do filme é uma maneira de explicar, racionalizando-os, os
fendmenos observados nos filmes; tal como a teoria 'do cinema’, a analise de filmes
€ uma atividade acima de tudo descritiva € ndo modeladora, mesmo quando por
vezes se torna mais explicativa” (AUMONT; MARIE, 2004, p. 15).

b) “ (...) ndo existe, apesar de que por vezes se diz, um método universal de analise
de filmes” (AUMONT; MARIE, 2004, p. 15).

c) “(...) a analise tem efetivamente a ver com a interpretacdo; que esta sera, por
assim dizer, o 'motor' imaginativo e inventivo da analise; e que a analise bem
sucedida sera a que consegue utilizar essa faculdade interpretativa, mas que a
mantém num quadro tdo estritamente verificavel quanto possivel” (AUMONT;
MARIE, 2004, pg. 15).

Aumont e Marie deixam claro também que sao multiplas as abordagens
possiveis, sendo que algumas devem ser evitadas. Eles desconfiam, por exemplo,
da analise tematica que por vezes engessa a visao sobre uma determinada obra ou

autor. Eles parecem coincidir em ponto de vista com Christian Metz que afirma:

Os temas habituais de um cineasta, as suas personagens, a época em que
naturalmente situa as suas intrigas, podem informar-nos sobre a sua
natureza pessoal, mas a maneira como ele mobiliza (ou imobiliza) a camara,
como planifica e monta as sequéncias, também o podem fazer. (METZ,
1980, p. 34)

Assim, usei uma metodologia analitica, amparada nas referéncias teoricas
elencadas na Introducao, unidas as contribuicdes de outros autores citados ao longo
do texto, de forma que minha pesquisa se constituiu num estudo de caso onde
busquei estabelecer comparagdes entre o projeto filmico e seu resultado, entre a
histéria contada (roteiro), as estratégias narrativas (visuais e sonoras) adotadas e as

solugdes artisticas e técnicas adotadas para sua realizagao.
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Circunscrevi a andlise aos pontos que me pareceram mais relevantes, cujas
caracteristicas a tornam singular no universo cinematografico. Como a analise de
um filme é um processo interminavel, impus-me uma condi¢ao de ponto final e um
recorte sobre os temas mais apropriados para esta tese: narrativa, mise-en-scene,
fotografia, computagdo grafica, sound design, abordagem estética x solugao
tecnoldgica. Nao fiz andlises de cunho antropolégico ou sociolégico, como também
nao foi mister desse trabalho qualquer incursdo nos campos da psicanalise ou
mesmo da semidtica. Usei o que se pode chamar de um ferramental reflexivo em
termos dos desafios estéticos e tecnolégicos do filme, bem como de seus
enunciados significantes. Dessa forma, realizei:

a) o estudo plano a plano do filme. Em alguns casos o avaliei frame a frame;

b) o estudo do roteiro do filme Gravidade e da narrativa cinematografica do diretor;

c) o estudo das tecnologias utilizadas através do making of e seu resultado no
estudo do préprio filme.

Assisti Gravidade em sala de cinema, em projecao plana e em projegao
estereoscopica, em Curitiba, em novembro de 2013. Também usei para estudo uma
cépia em DVD e duas copias em Blu-ray com formato plano e estereoscopico, as
quais assisti varias vezes, em sala escura com televisdo de 42” e som Dolby, ou
entao, diretamente na tela de um notebook. Além disso, estudei o making of do filme
disponivel no formato Blu-ray. Encontrei informagdes sobre a produg¢do no site da
produtora Framestore.*’

Saliento também que o vocabulario usado vem da pratica técnica e artistica
de realizagao, bem como de teorias adotadas nesta tese que funcionam como lentes
para observacdo dos fendmenos. Como aponta Christian Metz, o vocabulario
utilizado por um autor tem a ver com a sua pratica profissional, com a criacdo de
novos termos para designar novos conceitos e com a adaptacéo de termos de uma
ciéncia que esteja mais aparelhada conceitualmente para dar conta da leitura de sua
época. (METZ, 1980, p. 238).

Na anadlise do filme Gravidade, dividi o mesmo em subcapitulos que
correspondem a sequéncias ou conjunto de cenas do filme. Sigo a ordem do roteiro

(CUARON, 2012), cuja versdo a que tive acesso parece ser uma transcri¢ao do filme

37 Ver: <www.framestore.com>.
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pronto para o papel, pois s6 ha pequenas diferencas entre fiime e texto ao final
deste. Todavia, David Heyan, um dos produtores do filme, afirma no making of
(GRAVIDADE | BEHIND THE SCENES, 2013) que a produgao do filme nao alterou o
roteiro, que ele foi seguido ponto a ponto. Essa divisdo em sequéncias ndo aparece
no roteiro, € um arbitrio meu que tem como finalidade apenas facilitar a leitura e
futuras buscas no presente texto. Escolhi algumas cenas, mais representativas, para
aprofundar as analises de mise-en-technologie e de outros aspectos. Dessa forma,
busquei ser econémico e evitei ser repetitivo. Usei uma tipologia de cor azul para as
frases que descrevem as cenas, em contraposicao as frases de analise, com vistas
a deixar a leitura mais confortavel e evitar confusoes.

O making of de Gravidade (GRAVIDADE / BEHIND THE SCENES, 2013) é
rico de informagdes e pode ser considerado uma aula de integragédo de saberes, que
vao da interpretacido a robdtica. Essa obra costura as frases dos diversos artistas e
técnicos envolvidos, fazendo paralelos entre suas palavras e os momentos da
producao as quais se referem. Os depoimentos mostram como a jornada de
producdo foi tdo desafiante quanto a aventura da protagonista do filme realizado.
Por outro lado, expressa um tipo de sentimento préprio da invencéo, da inovagao.
Um fato importante € a auséncia do diretor de fotografia nesses depoimentos, que
s6 pode ser explicada porque ele nao pdde estar presente nas gravagdes, ou porque
ele preferiu se colocar em segundo plano na medida em que assina uma obra que &
muito mais coletiva do que sua. Ao receber o Oscar de 2013, pela fotografia de

Gravidade, Emmanuel “Chivo” Lubetzki dividiu o prémio com toda a equipe e elenco.

3.1 - ROTEIRO: PRIMEIRO MOMENTO DE MISE-EN-TECHNOLOGIE

O roteiro é a primeira ferramenta de constru¢cao de um filme. Ele é feito de
ideias, referéncias e inspiracées que sao colocadas em texto através de diversas
técnicas para descrigdo das agdes, desenvolvimento de personagens, construgcédo de
dialogos, e assim por diante, funcionando como o principal projeto de um filme. N&o
faco uma analise do roteiro escrito do filme, o que seria fungcdo de outro tipo de
pesquisa, mas indico a existéncia de mise-en-technologie ja nessa fase anterior a
producao da obra cinematografica.

Alfonso Cuardn revela que a ideia, desde o principio, sempre foi realizar:
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(...) a very linear, simple narrative, a clear emotional arc of our character.
And you have the roller-coaster ride together with that emotional journey.
And what linked the two of them was going to be to play with the themes not
in a rhetoric way where people talking about them, but through visual
metaphors.®® (CUARON, In: GRAVIDADE / BEHIND THE SCENES, 2013)

Ao assistir ao filme, uma das primeiras perguntas que me fiz foi: “Por que
Cuardn preferiu uma personagem mulher como protagonista?” A partir do estudo da
obra, pode-se deduzir que essa escolha serviu para adicionar tensao pela fragilidade
da protagonista em termos fisicos, aliado ao fato de ela n&o ser daquele mundo,
uma cientista, ndo militar, em sua primeira missao espacial. O roteiro trabalha com
esse aspecto. Todavia, conhecendo a visdo dos autores, através do making of,
percebe-se que ha algo mais em jogo, o projeto narrativo trabalha com a construgao
de metaforas. Para Alfonso e Jonas Cuardn, o cinema pode ser pensado como uma
espécie de maquina de metaforas, a linearidade da histéria pode ser enriquecida
pela relevancia das metéaforas criadas. A escolha de uma protagonista feminina
revela assim um outro aspecto que é o espelhamento da “mae” Terra, personagem
planetario que sempre estd em coadjuvagdo. Outro componente metaforico diz
respeito a relacdo com o tempo. A Dra. Ryan Stone carrega penosamente seu
passado (talvez por isso o sobrenome) em contraposicdo ao comandante Matt
Kowalski que representa a vivéncia do presente e a capacidade do aproveitamento
da vida. Através desse amigo e desse jogo entre vivéncia no presente e no passado,
ela podera ter um futuro.

Ha uma reflexado interessante que € a de que o problema em relagdo ao
enfrentamento das adversidades é que estas sao ciclicas, de forma que mesmo
algumas vitdrias iniciais ndo garantem a vitoria numa vida. Dai o porqué de um ciclo
de 90 minutos para o ataque dos destrogos.

Esse tipo de teoria existente no desenvolvimento de um roteiro é que lhe da
consisténcia, interferindo no resultado final como uma espécie de inconsciente da

historia que a faz funcionar. Nao se pode conhecer esse conceito por via direta na

% (...) uma narrativa muito linear e simples, um arco emocional claro de nossa personagem. E vocé
tem o passeio de montanha-russa junto com essa jornada emocional. E o que ligava os dois seria
um jogo com os temas, ndo de uma maneira retérica onde as pessoas falam sobre eles, mas
através de metaforas visuais. (Tradugdo minha).
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obra filmica ou na leitura do roteiro, mas ele se revela em sua mise-en-technologie
que, neste caso, € o conjunto de informagdes que sO os roteiristas tém e que
estruturam o roteiro. Elas fazem parte da sua metodologia de criacao e escritura.

Ha uma frase de Cuardon que demonstra um estado inicial de ingenuidade em
relacdo ao desafio que enfrentariam. Com o roteiro pronto, a primeira pessoa com

quem conversou foi com o diretor de fotografia Emmanuel Lubezki.

Chivo, I'm gonna send you the screenplay that | want to do next. It's a small
movie, vey simple. It's just two characters. And | think we can pull it out very
quickly.** (CUARON, In: GRAVIDADE / BEHIND THE SCENES, 2013)

Esse € um tipo de informacdo que sé se encontra em making of ou em
entrevistas. Ao se assistir ao filme Gravidade, a primeira impressao que se tem é
que ele foi pensado inicialmente como uma super producdo. Entretanto, Cuardn
revela que ndo, que sua intengao era outra, havia uma pretensio inicial de uso de
tecnologias mais tradicionais e menores orgamentos. Foi a percepgado de que
precisavam representar a falta de gravidade que Ihes deu a visdo de que essa
empreitada seria muito mais dificil do que pensavam. Na maioria dos filmes
espaciais de ficcdo, os astronautas estdo dentro das naves, vivendo sob a gravidade
gerada artificialmente. Como Gravidade buscava simular a realidade de uma missao
espacial, numa aventura de corpos livres no espaco, seus realizadores tiveram que
encarar uma espécie de pesadelo construtivo. A impossibilidade de uma construgao
de cenarios e efeitos criveis por caminhos exclusivamente analdgicos os levou para
a computagao grafica 3D. E muito importante frisar este ponto. O roteiro foi pensado
para uma forma de produgdo, para uma mise-en-technologie especifica, a qual foi
alterada quando a forma de realizagdo cineaudiovisual entrou em questdo. Assim,
um filme que foi concebido para ser feito rapidamente, levou 4,5 anos para ser
realizado, com todas as condi¢gdes de financiamento, fornecimento de equipes e
maquinarios que Hollywood pode oferecer. Um filme pensado para ser uma obra de
acdo-livre se tornou um filme de animagao com insergao de imagens de atores reais.

O filme se desenvolve dentro da linguagem classica, ou seja, ele busca

envolvimento e identificagdo do publico com as personagens e apresenta a historia

% Chivo, vou lhe enviar o roteiro que eu quero fazer em seguida. E um filme pequeno, simples. Séo
apenas dois personagens. E acho que podemos levantar muito rapidamente. (Tradugdo minha).
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com a utilizagdo de planos e cortes cuja operagdo logica estabelece uma
invisibilidade de transigdes e cria uma condicdo de transparéncia (segundo o
conceito de Ismail Xavier 1983), cujo propésito é fazer o publico mergulhar na
historia sem refletir sobre ela, sem ser incomodado por outras informacdes que nao
sejam aquelas exigidas para o desenrolar dos conflitos e resolu¢des. Trata-se de um
melodrama conforme a classificagdo de Saraiva e Cannito (2009, p. 91), cuja historia
€ contada de forma linear, sem eventos paralelos, dentro da estrutura da jornada do
herdi descoberta por Joseph Campbell, a qual € o modelo de contagcdo de historias
de todas as sociedades humanas (CAMPBELL, 1995). Entretanto, o filme traz uma
inovacgao interessante por seguir passo a passo a estrutura tradicional, mas iniciar

na quarta fase e terminar na fase 11 do modelo.

Grafico 2 - Jornada do Herdi.
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Fonte: O Autor.

Conforme o grafico 2, o filme ndo usou cenas do Mundo Comum, do
Chamado a Aventura e da Recusa ao Chamado. O inicio do filme ja € o Encontro
com o Mentor Matt Kowalski na estagao espacial, no que pode se chamar de Mundo
Desconhecido, ou Espacgo Sideral.

A protagonista cruza o limiar quando aceita o desafio de sobreviver sozinha.

Ela passa por diversos testes nos quais seus aliados sdo manuais de instrugao,
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ferramentas, trajes, naves, extintores de incéndio e o proprio ar. Sdo também aliados
a lembranga de Matt, o inuit, seus cachorros e seu bebé. Além disso, a gravidade da
Terra € sua principal aliada, sem a qual ndo voltaria para casa. A aproximag¢do do
objetivo se da quando ela consegue entrar no modulo Soyuz. A provagdo maxima é
decidir entre morrer e lutar pela vida. A recompensa é conseguir chegar a estagao
chinesa com a determinacgao suficiente e um extintor de incéndio como propulsor. O
caminho de volta é na forma de uma “chuva de asteroides metalicos” dos restos da
estacdo chinesa, entre os quais um é seu casulo ou capsula. Aqui € importante
pensar sobre o nome casulo como envoltério de um ser em transformacéo. A
ressurreicdo € o ponto final quando ela sai da agua totalmente transformada pelos
batismos de fogo, ar, terra e agua, além de um quinto elemento que pode ser o
vacuo ou o éter.

O roteiro do filme se baseia num conceito muito importante que € o de fazer a
protagonista lidar com o que ela quer em detrimento do que ela efetivamente precisa
(objetivos versus necessidades). A protagonista demonstra que seu unico objetivo é
levar sua carreira adiante, cumprindo seus compromissos. Ela evita falar de seus
sentimentos, tentando desviar sua mente da tristeza causada pela morte da filha. A
aventura |he apresenta o que ela precisa: uma nova forma de encarar a vida. Assim,
0 que parece apenas um toque de moral espiritual no sentido de um propdsito de
vida que deve estar além do cumprimento de obriga¢des, € o fundamento da
construcdo e desenvolvimento da protagonista. De cientista rigorosa e ftriste,
despreparada para a astronautica, Dra. Ryan Stone se transforma numa surfista
espacial que vai voltar a Terra e aproveitar a vida.

Todo roteirista experiente sabe que o principal desafio de um roteiro ndo é
criar um final surpreendente ou um inicio sedutor. A maior dificuldade € preencher o
segundo ato de agdes interessantes que adicionem significado a ideia principal. Em
Gravidade, a simplicidade da estrutura dramatica € compensada pela complexidade
da construgcdo imagética e sonora do filme, feitas a partir de ideias sobre os
possiveis obstaculos que o espaco pode oferecer. A proposta estética € clara:
envolver o espectador em sua viagem com a protagonista na melhor (ou pior)
montanha-russa (de agonia e éxtase) que se poderia conceber. O filme atinge esse

objetivo sem recorrer a tiros, brigas, aliens ou monstros. Gravidade € um filme de
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suspense e agao baseado numa luta interna que se dirige ao enfrentamento de
desafios externos aos personagens.

Percebi outra caracteristica que fundamenta a narrativa: o formato de jogo
que subsiste a historia. A protagonista passa todo o tempo cumprindo tarefas,
avancando em fases e ganhando recompensas como num tipico videogame. Da
mesma forma, ela pega ou recebe ferramentas que sdo como os poderes dos jogos.
A medida que avanca, as fases ficam mais dificeis e exigem conhecimentos da fase
anterior. Sdo exemplos disso o0 aprendizado da propulsdo do extintor de incéndio e o
aprendizado do posicionamento das teclas da nave que Ihe permitiram dirigir uma
nave chinesa sem o conhecimento da sua escrita. Outra caracteristica de game é o
proprio posicionamento da camera que, ora da a posicdo dela no universo, ora
coloca o espectador-gamer dentro da propria personagem numa condi¢ao de uso de
avatar, onde se pode ver as maos acionando dispositivos ou buscando se
movimentar pelo corpo da nave. Essas sao caracteristicas que fazem o filme ter uma
semelhanga muito grande com um videogame. A prépria cena final pode ser
considerada uma espécie de cut scene* que complementa a vitdria e cria uma
metafora da evolugédo da vida na Terra, pois a Dra. Ryan Stone, apds aterrissar e
afundar a capsula na agua, emerge nadando como um anfibio, rasteja para a terra
como um lagarto e fica em pé como um Homo Erectus. A prépria jornada da capsula
de salvamento de volta ao planeta inicia no vacuo, atravessa o ar gerando fogo,
mergulha na agua e toca a terra, numa citacdo continua dos elementos
considerados como bases vitais e elementos primais de varias tradigdes e
sociedades. Esta cena resume a historia da vida no planeta Terra e glorifica a agcao
heroica da avatar-personagem que conseguiu chegar ao seu destino, cumprindo
todas os desafios e fases.

Outra caracteristica de um videogame é a Stamina, ou seja, atributo de
controle de energia, no caso caracterizado pelo ar que esta sempre em falta e que
precisa ser adquirido e muito bem controlado. Outro controle do tipo Stamina sao os
reléogios dos protagonistas que marcam o tempo da chegada do perigo e os

marcadores de combustivel das naves. Para reforgar o efeito de videogame, a Dra.

40" Cut scenes sdo pequenas cenas em animagéo que existem nos games para pontuar um final de
fase, para dar indicagbes da histéria na qual se baseia o game ou como forma complementar em
termos de comemoracéao pela vitdria ou ironia na derrota. (SCHELL, 2010).
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Ryan esta a todo momento conversando em voz alta, consigo mesma, com o inuit,
com a sua visao de Matt ou com a base de Houston. Essa conversa tem funcéo de
informar, como se fosse uma espécie de guia do jogo.

De onde vem essa estrutura?

Posso intuir que ela vem da cultura do filho de Cuardn, Jonas, corroteirista do
filme. Como jovem, deve estar inserido no mundo dos games e deve ter
internalizado essa forma de conduzir uma aventura. Por outro lado, posso pensar
que as narrativas de videogame s&do baseadas em tradigbes de contar historias que
ja conteriam esse modelo. De qualquer forma, trata-se novamente de mise-en-
technologie, de escolha de uma técnica para fazer a historia avancar.

Outra caracteristica muito importante do filme é a constante reafirmacao da
ideia de que somos seres de linguagem e tecnologia. No primeiro plano do filme ha
entrada dos seres humanos representados por suas vozes (nas transmissdes), seus
trajes, suas ferramentas e maquinas. Ao longo da aventura da Dra. Ryan, ela usa a
linguagem verbal para se comunicar com seus colegas, com a base, com o seu
amigo inusitado do polo norte, com sua visdo de Matt, consigo mesma e com 0s
espectadores que acabam sabendo muito através da sua voz. Por outro lado, ela
usa manuais em inglés, russo e enfrenta a barreira dos ideogramas da nave
chinesa. Suas maos sao suas ferramentas, como seus olhos, periscépio, reldgio,
bombas de ar, mangueiras, cordas, combustiveis, radio, etc. Dessa forma, um
discurso sobre a vida e sobre o envolvimento harménico com a prépria vida, é
construido sobre as duas caracteristicas que nos fazem humanos: linguagem e
tecnologia. Além disso, Gravidade reforca essa tese por se apoiar nos mais
avancados dispositivos de criagdo e producdo de imagens e sons da atualidade,

com o objetivo de comunicar audiovisualmente, através de uma ficgao.

3.2 - GRAVIDADE: A OBRA, CENA A CENA, EM SEQUENCIAS

Passo agora a uma analise das cenas, em sequéncias, estabelecendo um
paralelo com o roteiro, de forma a facilitar a retomada, presente ou futura, de algum
ponto especifico. Fago uma breve descrigdo do que acontece na cena (grafada em

azul para facilitar ao leitor a sua distingdo), seguida por uma reflexdo baseada em
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meu conceito. Conforme as cenas oportunizam, meus argumentos s&o em maior ou

menor extensao, os quais validam minha tese sobre a mise-en-technologie.

3.2.1 - Sequéncia 1: abertura, apresentacao e conflito

O filme Gravidade (GRAVITY, 2013), do diretor Alfonso Cuarén, é um filme
que nao tergiversa, que inicia, se desenvolve e finaliza com muita rapidez, no qual
nao ha rodeios. Se ha momentos mais lentos ou suaves, eles tém a fungao principal
de preparar a montanha-russa emocional que seguira. Isso ocorre desde os
primeiros instantes do filme que ndo permite nem que os créditos inciais, comuns na
maioria das obras, atrapalhem o andamento da trama.

A Unica logo presente, da Warner Bros. Pictures, com o subtitulo A
TimeWarner Company, inicia o filme de forma muito discreta, em preto e branco,
acompanhada de um fundo sonoro de ruidos de estatica. A logo desaparece e inicia
a trilha musical com um letreiro na parte de cima da tela:

AT 600KM ABOVE PLANET EARTH THE TEMPERATURE

FLUCTUATES BETWEEN +258 AND -148 DEGREES FAHRENHEIT*
Essa frase desaparece em fade e é substituida por outra mais abaixo:
THERE IS NOTHING TO CARRY SOUND*
Essa frase continua na tela, enquanto aparece na linha de baixo:
NO AIR PRESSURE*
Essas frases continuam na tela, enquanto aparece na linha de baixo:
NO OXIGEN*
A trilha gera um som assustador, as frases desaparecem e mais abaixo surge:
LIFE IN SPACE IS IMPOSSIBLE*
O som vai aumentando, essa frase desaparece, e surge o titulo do filme:
GRAVITY

O som continua num crescente até ser cortado abruptamente.

4 A 600 KM ACIMA DO PLANETA TERRA, A TEMPERATURA VARIA ENTRE +258 E -148 GRAUS
FAHRENHEIT. (Tradug¢ao minha).

%2 NAO HA NADA QUE TRANSMITA O SOM. (Tradugdo minha).

4 NAO HA PRESSAO DE AR. (Tradugdo minha).

“ NAO HA OXIGENIO. (Tradugéo minha).

4 A VIDA NO ESPACO E IMPOSSIVEL. (Tradugdo minha).
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Na abertura do filme, o proprio letreiro parece fazer um resumo da trama, pois
indica onde ela vai ocorrer (a 600 Km de altitude) e a sucessao de linhas indica uma
queda onde a frase “Life in space is impossible” esta no ponto mais baixo da tela,
representando assim a descida que a protagonista fara, da exosfera até a superficie
da Terra. Entretanto, a obviedade das informacdées nos faz duvidar da sua
necessidade e somente apreciando adequadamente o filme é que se percebe o
porqué desse inicio. Mais do que didatico, ele serve para criar uma tensao entre o
que aprendemos na escola e o0 que efetivamente podemos apreender pela
experiéncia. Assim, apds essa informagao escrita, os espectadores imergem numa
experiéncia sensorial da representagcdo de uma missao espacial contemporanea em
meio a um desastre, provavelmente inspirado no efeito Kessler*. As primeiras frases
do filme demonstram a precisao do diretor em lidar com todo e qualquer signo dentro
de sua obra, ndo apenas pela sucessao do texto em queda, como também pelo
estabelecimento do choque entre uma informacgédo fria e o experimento da sua
revelacdo que se dara a seguir. A opgao adotada é por usar a tecnologia do texto,
contando com sua capacidade de evocar uma voz narradora dentro das mentes do
publico, e pelo movimento o transforma em personagem ou, no minimo, em
metafora de um personagem em queda. Pude constatar que meu conceito de mise-
en-technologie pode explicar os minimos detalhes demonstrados no filme.

Cena 1 - Os letreiros iniciais terminam com um forte ruido ascendente e um
corte brusco, seguido pelo primeiro plano-sequéncia que mostra o planeta Terra
dominando o quadro, girando no espaco, no siléncio. Essa cena evoca a frase de
Robert Bresson “O cinema sonoro inventou o siléncio” (BRESSON, 2000, p. 44),
pois a inexisténcia de som apresentada sucede um momento de sonoridade muito
potente (que poderia representar o envoltério sonoro em que vivem 0s seres da
Terra) que contrasta com essa condigao de falta de som que embala esse pairar
flutuante da Terra.

O siléncio € um dos componentes principais do filme Gravidade. Sua principal
funcao € de representacdo sonora da exosfera. Para que ele exista dramaticamente,

€ preciso que outros sons o evidenciem. Parte do trabalho da equipe de Niv Adiri,

% O efeito Kessler se refere a uma proposicdo feita em 1978 pelo cientista da NASA, Donald J.
Kessler, que previu o perigo de colisdbes em cascata em orbitas da Terra, em fungédo do acumulo
constante de objetos deixados no espago. (GREGORY, MERGEN and RIDLEY, 2012).
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designer e editor de som, foi estabelecer os momentos de seu uso e de sua
potencializagao. O siléncio também é usado neste filme com a fungao de salientar os
choques no espago sem ar. Assim, varios momentos em que os destrogos se
chocam sdo destacados pela inexisténcia desses sons, 0s quais precisam ser
substituidos por uma mistura das trilhas de edicdo de ruidos e efeitos com a musica.
Essa criagdo sonora a partir do siléncio demonstra dominio sobre a mise-en-
technologie de audio que esta a servico de um projeto que pretende simular a
realidade de uma operacao cientifica espacial. Dai que o tratamento sonoro vai em
direcao contraria do que se faz comumente em filmes de acao e aventura espaciais
onde a diegese se faz crivel, embora negue a verossimilhanca.

A visualizagao do planeta é préxima, como se fosse a visdao de um astronauta
pois o planeta aparece em detalhe, recortado, conforme a figura 04. Como se trata
de dimensdes siderais, a entrada de outros elementos transformara esse plano
proximo num plano de conjunto sem haver qualquer alteracdo de enquadramento.
Esse momento de contemplacdo vai sendo, aos poucos, invadido por pequenos
ruidos de comunicagao entre a base de Houston e a nave espacial cuja missdo € a
instalagdo de um sistema no telescépio Hubble. Na figura 04 esta indicado com a
seta vermelha o ponto da entrada da nave espacial em quadro. Aos poucos, ela se
aproxima da camera. O plano detalhe da Terra vai se tornar plano geral e, em
seguida, vai se tornar plano de conjunto, sem mudanga de lente ou movimento da
camera. A mise-en-scene se da aqui pela movimentagao dos corpos em frente a
camera, ainda estatica. A aproximac&o da nave amplia a percepgao do som. Essa é
uma manipulagdo extra-diegética que funciona muito bem. O espectador esta
colocado em posicdo omnividente, afastado da acdo e comeca a receber
informacdes de radio que sO seriam ouvidas por quem estivesse portando um
equipamento captador de ondas hertzianas. O espectador vai entrando na historia
com seu ouvido sendo transformado de aparelho desequipado (um ouvido organico
no espago de vacuo) para um ouvido equipado com receptores de radio. Essa
manipulacdo do modo de escuta do espectador € muito poderosa na dindmica

estética do filme e sé quem esta muito atento percebe a sua sutileza.
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Fig. 04 - Cena inicial de Gravidade.

Fonte: Gravidade. Diretor Alfonso Cuarén. Blu-ray, 3D, Warner Bros. 2013.

Nesta cena, enquanto a nave nao aparece, a audiéncia fica em duvida por
onde a nave vai aparecer. Nao se sabe se ela vai entrar pela esquerda ou direita,
por cima ou por baixo. Ela poderia aparecer como um ponto nascente no horizonte
da Terra ou como um corpo gigante por sobre a camera. A demonstracédo da
pequenez humana nessa particula surge muito devagar, do escuro, tdo pequena que
a escutamos antes de vé-la*’. A inexisténcia de ar no espago é um primeiro desafio
para a representagdo de sons (dialogos e ruidos) nesse ambiente. Se a musica &
naturalmente absorvida como parte integrante do espetaculo cinematografico, a
construcdo de ruidos, efeitos e mesmo o uso de dialogos, caso mal aplicados,
podem atrapalhar a fruicdo da historia. O trabalho com a credibilidade do som que é
transmitido via radio, cujo ruido de estatica estabelece um compromisso de
cumplicidade com o publico. Um fator importante € que a mise-en-technologie de um
filme precisa dar conta do estabelecimento e manutencdo dos contratos de
apreciacao que o filme estabelece com o publico. Nao basta a definicdo de que o
efeito de radio aplicado sobre as vozes funciona, mas isso precisa ser desenvolvido

de forma que funcione eficazmente.

4 Como a luz é mais rapida do que o som, (299.792.458 m/s para a luz em comparagdo com
aproximadamente 300 m/s do som no ar) ela sempre chega até o observador muito antes do que o
som, como no fendmeno de trovoes e raios. Além disso, 0 som € uma onda mecanica e precisa de
meios materiais para se transmitir, diferentemente da luz que € uma onda eletromagnética (e
também particula) que pode viajar no vacuo.
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No primeiro plano do filme assiste-se a entrada dos seres humanos
representados por suas vozes (nas transmissdes), seus trajes, suas ferramentas e
maquinas. Conforme o professor Alvaro Vieira Pinto, o ser humano materializa suas
invengdes através de “(...) esforcos tdo elementares quanto lascar um silex ou téo
grandiosos quanto a montagem de um acelerador de particulas.” (VIEIRA PINTO,
2013, p. 56). Ou seja, desde o primeiro uso de instrumentos para construir, plantar,
matar, curar, desenhar ou escrever, homens e mulheres se fazem humanos pela
extensdo de suas possibilidades motoras, pela ampliagdo de sua forga, pelo
aumento de sua velocidade, pela melhoria de suas condicbes de conforto e
protecao, pela ampliacdo de seus poderes de visao e audi¢ao. Por outro lado, como
ser de linguagem, o Homem domina seu corpo e faz uso da voz e das palavras para
compreensao coletiva do mundo a sua volta, alterando inclusive sua forma de
pensar. O filme parece afirmar: somos seres de linguagem e tecnologia.

A simples visualizagado da cena inicial ndo da a nogao exata de como ela foi
produzida. Poderia ter sido feita em estudio ou mesmo gravada no espago como 0s
documentarios feitos pela NASA*. Cuardn declara que foram esses documentarios
os pontos de partida para as definigdes estéticas de Gravidade, pois a linguagem
documental amplia o efeito de realismo do filme. Como as cenas dos documentarios
da NASA sao constituidas de apenas um ponto de vista, praticamente sem cortes,
com longas tomadas, Gravidade usou um tipo aproximado de decupagem. Além
disso, Alfonso Cuaron e Emmanuel “Chivo” Lubezki buscaram usar um tipo de

exploragao que tem a ver com a relagao entre personagens e ambientes.

When you do close-ups, your favor character. When you go wide, you favor
environment. And we want to try to keep a balance in real time because for
this story, real time add to the urgency and the result of that is in long shots.
It's about exploring the shot to it's ultimate consequences. If you explore the
shot until its ultimate consequences, it's great. But if you want to push it
beyond the consequences then it becomes a gimmick.*> (CUARON, In:
GRAVIDADE / BEHIND THE SCENES, 2013)

“8 NASA ¢ a sigla de National Aeronautics and Space Administration — Administragdo Nacional da
Aeronautica e Espaco dos Estados Unidos.

49 Quando vocé faz close-ups, vocé favorece o personagem. Quando vocé filma planos abertos, vocé
favorece o ambiente. E queremos tentar manter o equilibrio em tempo real porque, para essa
histéria, o tempo real aumenta a urgéncia e o resultado disso esta em tomadas longas. Trata-se de
explorar a tomada em sua maxima consequéncia. Se vocé explorar a tomada até suas
consequéncias finais, é 6timo. Mas se vocé quiser empurra-la além das consequéncias, entdo ela
se torna um artificio.
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Nota-se entdo, por um lado, a apropriagdo de um tipo de mise-en-cadre e
mise-en-scene tipicos do documentario cientifico, e por outro um ato de reutilizagao
de procedimentos desses artistas nas suas articulagbes entre planos abertos e
planos fechados. Além disso, a busca da maxima eficiéncia da tomada tem a ver
com leva-la ao seu limite expressivo, sem ultrapassa-lo. No making of é contado
que, ao mostrar para a equipe a cena do primeiro acidente, proliferaram sugestées
para a continuagcao das peripécias visuais, que foram selecionadas para que nao
poluissem em demasia a narrativa. Esse € sempre o perigo no uso de animagao
CG3D: as possibilidades sdo vastas, de movimentacdo de personagens, luzes e
cameras, de tal forma que se esta sempre a um passo de um carnaval inexpressivo.
Tirar o maximo da filmagem significa ampliar seu significado sem torna-lo
superexposto, duplicado, forcado. Esse € um aspecto muito importante da mise-en-
technologie, pois ndo basta ter as ferramentas disponiveis e saber usa-las com
pericia; elas precisam estar a disposicdo de um projeto expressivo muito bem
determinado. Outro ponto a destacar é que as imagens da NASA funcionaram como
fonte de dados e inspiracdo estética. Do ponto de vista de mise-en-technologie,
enquanto os astronautas filmaram no espacgo, foi criado um mundo totalmente
virtual, em alto nivel de simulacdo para que a verossimilhangca pudesse se
manifestar em seus diversos elementos e estratégias tecnoldgicas.

Voltemos ao filme. A aproximag¢ao da nave carrega um som feito de dialogos
e chiados da estatica da transmissdo. As primeiras frases inteligiveis dizem respeito
a protocolos de checagem. Em seguida, o técnico da base de Houston se mostra
preocupado sobre a condic¢ao fisica da Dra. Ryan Stone (Sandra Bulock), pois os
aparelhos indicam que ela ndo passa bem. Ela responde que esta em condig¢des
normais e que no dia seguinte, quando pousarem, ela podera pagar uma bebida
para eles. Ela esta a poucos dias no espago e esta € a sua primeira missao, cujo
objetivo é instalar um sistema de comunicacdo no Hubble. O astronauta Matt
Kowalski (George Clooney) é um comandante experiente e adora musica country.
Sua primeira aparicao também é sonora, contando que tem um mal pressentimento.
Nesse ponto do filme, onde a maioria das informagdes sobre personagens se da por

via de dialogos, comeca-se a ver um primeiro corpo humano (Matt Kowalski), muito
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menor do que a espagonave e infinitamente menor do que a Terra. Estamos cada
vez mais cientes da fragilidade humana diante da grandiosidade do espaco. A nave
orbita a Terra e Matt orbita a nave, aproximando-se em dire¢cao a camera, voando
em seu traje espacial, vindo da direita para a esquerda®. A camera o acompanha,
fazendo seu primeiro movimento, ajustando a composi¢gdo e iniciando uma
exploracéo continua de todas as agbes. De agora em diante, a cAmera nao fica mais
imével. Em alguns momentos se imobilizara unida junto com os personagens ou
objetos em movimento, servindo assim como ferramenta para degustacéo de todo o
dinamismo da imagem. De agora em diante, o espectador participa de forma cada
vez mais imersiva na sensorialidade do filme.

A nave esta com sua base voltada para o espacgo. Abaixo dela, outro
astronauta, Shariff, troca os mddulos de bateria do telescépio com sucesso e é
aplaudido pelo time de Terra que se intitula genericamente por Houston. Tudo se da
num estado de descontragao e ludicidade a ponto de o astronauta Shariff celebrar o
sucesso de sua operagao voando, preso por um cabo. Matt comenta a reacao de
seu colega, ao mesmo tempo em que esta passando novamente préximo a camera
em um meio close que revela imagens refletidas em seu capacete. Essas imagens
nao sao facilmente interpretaveis, considerando que o reflexo se da num corpo
esférico translucido e pode ser qualquer pedaco da nave. Todavia, essa imagem é
uma intervengdo semi-brechtiana e humoristica que mostra o conjunto de uma
equipe de filmagem refletida ali (Alfonso segurando um microfone boom e Chivo
segurando a camera, ambos trajados como astronautas), como se a quarta parede
se quebrasse e o truque fosse revelado. Trata-se aqui de uma assinatura para a
equipe ou, quem sabe, uma pista subliminar para iludir ainda mais aqueles que
interpretam essas cenas como se rodadas no espaco.

A cadmera se move como se estivesse também flutuando no espaco. Ela se
aproxima da Dra Ryan que esta numa espécie de longo brago robético que a coloca
num ponto alto do satélite. Ela ndo passa bem. Solicita o desligamento da musica e
é atendida. Sem a musica, os sons que dominam a cena séo os dialogos e os ruidos
do trabalho. Num enquadramento de plano médio, pode-se perceber todo o esforgo

da personagem para concluir seu objetivo. Caso essa movimentagdo de camera

% As indicagdes de esquerda/direita sdo consideradas do ponto de vista do observador do filme.
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fosse feito de forma tradicional, seria necessario um conjunto formado por trilhos,
carrinho e grua com bragos muito extensos, com controles hidraulicos e sistemas de
equilibrio da camera. Outra opgao seria misturar uma filmagem de acdo-livre em
escala natural com cenas feitas com maquetes. A opcdo de mise-en-technologie
pela computacdo certamente exigiu mais tempo de trabalho, mas trouxe economia
em termos de procedimentos que usam equipamentos mecanicos, elétricos,
hidraulicos e até mesmo pneumaticos. Tais solugdes, que podemos chamar de
pesadas, s6 ndo foram totalmente excluidas pelas necessidades de algumas cenas,
como veremos adiante.

O efeito de realismo da cena é impressionante. Nao ha nenhum detalhe que
possa comprometer o resultado alcancado. A atriz parece estar ali, dentro de um
traje, em pessoa. Sabe-se, gragas ao making of, que se trata da aplicagcdo do seu
rosto num corpo virtual. Ha aqui uma condicédo de maestria de dire¢ao (pela geragao
da solugado, pela diregdo de atores e pela direcdo de animadores) capaz de fazer
expressoes filmadas em acdo-livre se integrarem perfeitamente a performance de
maos, bracgos, capacete e corpos virtuais. A producdo de animagdo que simula
corpos organicos € muito complexa, pois a quantidade de graus de liberdade que
partes do corpo tém é muito grande. Além disso, materiais como tecidos e fluidos
tém uma dindmica muito dificil de calcular.

Houston e Kowalski conversam sobre a possibilidade de bater o recorde de
caminhada espacial de Anatoly Solovyev. Este € um recurso narrativo importante,
referenciar a histéria a um astronauta russo real, famoso pelos seus recordes. Isso
da mais credibilidade a relacdo que a ficcdo busca estabelecer com a realidade. A
camera faz uma Pan e vai até o outro astronauta. A camera volta e acompanha Matt
em seu passeio até que ele chega junto da Dra. Ryan para ajuda-la. Ela perde um
parafuso que se move em direcado a camera. Matt se estica e pega-o. Esse plano
contém o primeiro uso mais forte da estereoscopia no sistema de projecéo em trés
dimensdes para dar a impressdo de que o parafuso sai da tela, acompanhado pela
mao de Matt. O uso desse efeito é bem planejado e controlado. Nao ha exageros

gratuitos ou falhas comuns de filmes cuja aplicagdo do S3D°' se da uniformemente,

5 Em computagéo grafica se denomina CG3D a computagio de imagens que simulam ambientes e
formas tridimensionais. S3D é um termo que denomina o efeito estereoscopico, realizado através
de informacgdes diferentes enviadas para cada olho de forma que o cérebro as une e gera uma
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criando erros de definicdo de personagens. Em Gravidade, a estereoscopia® é bem
aplicada e esta sujeita a um projeto dramatico bem definido. Novamente aqui se
percebe a adequagcao da mise-en-technologie. Um filme precisa ser pensado nao
apenas como uma historia a ser contada, mas como um espetaculo cuja fruicdo
dependera de sistemas especificos tais como projecao analdgica de 35 mm, digital
plana ou digital estereoscopica®. A previsédo de futura exibigdo em video doméstico,
via televisdo e dispositivos méveis, também é importante. Todavia, como se trata de
meios de menor qualidade, esta € ainda uma condi¢cdo secundaria. Dessa forma, a
aplicacado de estereoscopia ndo deve atrapalhar a cena, mas agregar prazer ou
informacéo.

Toda essa cena inicial é feita com os personagens em flutuacdo no espaco.
Um dos grandes desafios da realizacdo de um filme com esse & conhecer e recriar a
realidade que pretende reapresentar. Dai que um aspecto importante em termos de
mise-en-technologie foi estabelecer experimentos de forma a que a equipe principal
soubesse exatamente o que é agir em condi¢gdes de gravidade zero (Zero-G) ou
microgravidade (Micro-G). Dessa forma, os produtores e alguns membros da equipe
fizeram passeios no Cometa do Vomito (Vomit Comet), um tipo de aeronave utilizado
para voos de treinamento de astronautas em que se pode simular a inexisténcia de
gravidade através de um grande mergulho em queda livre, durante
aproximadamente 20 segundos, em que a tripulagdo voa com a sensagao de néo ter
peso. A memoria corporal da falta de gravidade € provavelmente a melhor referéncia
que um artista pode ter para representa-la visualmente. Esse desafio atingiu todos
os departamentos do projeto, em especial o de animagao.

Um grande desafio foi reaprender a animar, pois essa arte depende de um
longo aprendizado da fisica terrestre. A representagao se da através das formas, das
poses e movimentos, das aceleragbes e desaceleragdes, do peso, do ritmo, das
reacdes do corpo e das vestes pela acdo do ar, da gravidade e da propria inércia
das massas (WILLIANS, 2001). Em Gravidade foi preciso reaprender como 0s

corpos, fluidos e tecidos deveriam se comportar no vacuo e na falta de peso. Esse é

percepgao de profundidade que extrapola os limites da tela de projecéo.

2 Para um aprofundamento sobre cinema estereoscopico ver 3D Movie Making: Stereoscopic Digital
Cinema From Script to Screen (MENDIBURU, 2009).

% Os sistemas estereoscopicos analdgicos s&o raros hoje em dia.
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um aspecto interessante da mise-en-technologie de Gravidade na medida em que
tecnologias e metodologias precisam ser revistas e mesmo retreinadas. Por outro
lado, ha um aspecto que surge da intensa relacdo entre animadores e suas

animacgdes e que |lhes faz avancar em seu trabalho.

The experience of producing images involves animators in an intimate
identificatory relationship with the images they are animating wherein, at
certain points, the animators are animated by the movements of the images
or the characters they are drawing® (BENNET, FURSTENAU; MACKENZIE,
2008, p. 184)

In a quite specific sense, the animator or puppeteer discovers the character
acting in himself, in the virtual, from moment to moment. There is a temporal
loop between two bodies, one actual, the other virtual, which must be
qualified as neither separable nor identical in their relationship to each
other.®® (SCHAFFER, In: BENNET; FURSTENAU; MACKENZIE, 2008, p.
211)

Conforme esses autores, a atividade de animacéao (independente do método)
cria um envolvimento tdo grande entre animador e personagem que se chega a uma
condicdo de transferéncia de identidade, num ciclo que se retroalimenta. Dessa
forma, o animador é ajudado em seu trabalho de animar pelo préprio personagem
que esta animando. S6 a experiéncia de animar em periodos de longo prazo € que
pode dar a nocéo exata do que esta sendo colocado aqui. Quando se anima, tem-se
a sensagao de ir perdendo o controle dos movimentos ao longo do tempo, pois
parece que O personagem ja sabe o que tem que fazer. Na verdade, ha uma
interiorizagéo tao profunda do carater, do corpo e do papel que o personagem deve
realizar que todos os aparatos e interfaces entre animador e animado parecem
desaparecer. Trata-se aqui de outro aspecto relevante da mise-en-technologie pois
demonstra o carater de protese perceptiva e protese de agdo que a tecnologia

possui.

% A experiéncia de produzir imagens envolve animadores em uma relagdo de identificagdo intima
com as imagens que estdo animando, onde, em certos pontos, os animadores sdao animados pelos
movimentos das imagens ou dos personagens que estdo desenhando. (Tradugdo minha).

% Em um sentido bastante especifico, o animador ou marionetista descobre o personagem atuando
em si mesmo, no virtual, de momento a momento. Ha um ciclo temporal entre dois corpos, um real,
o outro virtual, que deve ser qualificado como ndo separavel nem idéntico em sua relagdo um com
o outro. (Tradugao minha).
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Fig. 05 - Personagens trabalham juntos.

Fonte: Gravidade. Diretor Alfonso Cuarén. Blu-ray, 3D, Warner Bros. 2013.

A figura 05 mostra Matt e Ryan trabalhando juntos. Se a performance de uma
atriz na mistura acdo-livre e animagao ja pode ser considerada um grande desafio, a
encenacao dupla para posterior aplicagao nos avatares CG3D é um problema maior
ainda. Esse plano aprofunda o carater do personagem Matt Kowalski mostrando o
quanto ele é gentil e cuidadoso. E um plano de harmonia entre uma dupla de
géneros diferentes, de posigdes diferentes e de relagdo com a vida completamente
diferente. Nesse momento, em que parece que o filme vai construir um romance,
Houston informa que um satélite russo foi atingido por um missil, mas que a érbita
dos destrogos nao coincide com a trajetoria em que eles estdo. Essa informagao &
uma pista que fica na memodria das pessoas e as prepara para o ataque que vai
acontecer. Caso ndo houvesse essa pista, o0s momentos de colisdo seriam uma
surpresa muito grande. Faz parte da construcéo do suspense preparar a agao futura.
Faz parte do arsenal técnico do roteirista incluir esse tipo de pista nas cenas.

O tom do filme continua leve com Matt fazendo gracejos para a Dra. Ryan e
Shariff brincando. Matt elogia o panorama no qual se destaca a Terra, em seu azul
com linhas douradas e brancas das nuvens e pergunta do que ela gosta ali em cima.
Ryan responde que € do siléncio. Aqui o diadlogo estabelece uma camada de
empatia entre a personagem e o publico, ambos estdo sendo seduzidos por esse
universo silencioso.

A camera parece girar sobe seu proprio eixo mostrando a superficie da Terra.

Esse giro inicia com um enquadramento em meédio close up de Matt olhando para
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cima e a sua esquerda, o plano segue mostrando a Terra numa perspectiva de
contre-plongée®® e termina num médio close up de Matt, agora olhando para cima e
a sua direita. Ha aqui um erro de continuidade se considerarmos que Matt manteve
o seu ponto de vista. Entretanto, cremos que a opg¢ao por essa solugdo considerou
que diegeticamente o personagem poderia ter olhado para o outro lado e porque
plasticamente a composigcédo fica melhor com ele olhando para a diregdo de onde
vem o0 enquadramento. Matt volta a ajudar a Dra. Ryan e repete sua ideia de mau
pressentimento. Ha uma brusca interrupcdo de Houston que os manda abortar a
missao, desconectar o Hubble e evacuar o local.

Nessa etapa do filme, o perigo se mostra mais claro, a trilha musical de
harmonia tensa vai indicando o perigo e a camera comecga a girar e explorar pontos
de vista mais variados de forma a ir aumentando o ritmo da agdo. A camera segue
Matt que vai desconectar o Hubble. Houston informa que ha uma reagcdo em cadeia
e muitos satélites estdo sendo destruidos e se transformando em projéteis viajando
na direcao deles. Além disso, havera um corte de comunicacao. Eles ja tém a visédo
dos destrogos chegando. O primeiro pedago metalico passa sem atingir ninguém, a
camera segue sua trajetéria, retorna e se torna cada vez mais frenética significando
o estado de espirito que envolve a todos. Matt sobe para retirar a Dra. Ryan de sua
plataforma e nesse momento comegam os impactos.

Ha uma opg¢do muito acertada na representacdo desse acidente. Até agora,
0s Unicos ruidos ouvidos eram aqueles relativos a alguns movimentos que poderiam
ter o som transportado pelos corpos e roupas dos astronautas até o seu
comunicador, do qual o espectador participa. Os impactos se dao no vacuo e o filme
respeita, inteligentemente, essa condigdo de ndo existéncia de ondas sonoras. Essa
escolha parece 6bvia, mas é muito dificil para um diretor ndo cair na tentagao de
incluir o som desses impactos, uma vez que o publico ja esta acostumado com as
ruidosas explosées e choques espaciais de fiimes de acdo e aventura. Aqui a
musica e sons extra-diegéticos operam no sentido de cobrir a falta de barulho dos

impactos, aplicando uma tensdo que se harmoniza com os gritos de desespero.

% Termo francés que poderia ser traduzido como plano em mergulho de baixo para cima. E usual
chama-lo de plano inclinado de baixo para cima.
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S&o muitos objetos acertando o satélite e a nave que comega a girar a partir
do impacto de um grande objeto numa de suas asas. Ha aqui um erro grave. Da
forma como o objeto acertou a asa, o giro deveria ser em sentido horario. Entretanto,
o filme mostra a nave rodando em sentido anti-horario, o que seria impossivel para
aquele tipo de colisdo. O publico ndo consegue perceber esse erro por conta do
caos visual instalado. Todavia, € um erro que ndo condiz com a qualidade geral da
obra. Talvez tenha havido uma consideragao no sentido de que outra colisdo, mais
forte, n&o visivel, compensaria a outra e o movimento estaria correto. Isso significa
acreditar no poder do fora do quadro, a regido de continuidade do universo
dramatico. Outra possibilidade é que a prépria complexidade da construgdo da cena
impediria a visualizacdo desse erro. Efetivamente, quando se trabalha com um
material tdo complexo, com milhares de objetos e centenas de layers, isso pode
acontecer. Assim, podemos estar frente a um erro influenciado ou determinado pela
mise-en-technologie.

A camera mostra a espagonave girando com a Dra. Ryan na ponta de uma
haste sob efeito de grande forga centrifuga. Essa haste se rompe ao ser atingida e
comecga a girar sobre si mesma. Num desses giros, a camera se fixa com a Dra.
Ryan, dando ao espectador o ponto de vista de alguém que estaria naquela haste. A
personagem solta o seu cinto e voa no espaco, fugindo desse ponto de vista. Ela, a
personagem, gira e se afasta rapidamente. Matt avisa que a perdeu de vista.

Faz-se necessario um paréntesis aqui para reforcar duas caracteristicas
muito importantes desse tipo de obra. Primeiro, 0 que vemos é o trabalho dos atores
que existem dentro de cada animador. Nao s6 os personagens agem de forma
totalmente convincente (Fig. 06), como todos os pedagos e estilhagos parecem ter
vida prépria (Fig. 07). E dificil olhar para o filme e lembrar que se trata de uma
animacao CG3D sobre a qual se apoiam as faces dos atores filmadas em agéo-livre.

Ha um balé de destruicdo feito de forma muito calculada para se constituir
numa harmonia de horrores. Em nenhum momento pensamos que estamos vendo

bonecos virtuais. H4 uma vivéncia de um desastre espacial com pessoas.
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Fig. 06 - Interacao de personagens antes dos impactos.

Fonte: Gravidade. Diretor Alfonso Cuarén. Blu-ray, 3D, Warner Bros. 2013.

Fig. 07 - Caos apds impactos.

Fonte: Gravidade. Diretor Alfonso Cuarén. Blu-ray, 3D, Warner Bros. 2013.

Outro aspecto que precisa ser enfatizado € a liberdade da camera virtual. De
todos os atributos fornecidos pela computagdo grafica tridimensional, o mais
revolucionario € exatamente a existéncia de uma camera que nao tem realidade
fisica e contém uma poténcia em termos de movimentagado, enquadre, mudancgas de
posicéo, velocidade, alteracéo de lentes e regulagem de velocidade de filmagem que
seriam consideradas impossiveis até os anos 80 do século passado. SO a
computacao grafica permite isso, s6 a mise-en-technologie atual permite isso.

Uma questao que surge ao se ver esta cena é sobre a imaginagao que levou
a ela. Em outras palavras, como o diretor concebeu essas imagens? Ha recursos de
mise-en-technologie para esta concepgao?

No making of do filme (GRAVIDADE / BEHIND THE SCENES, 2013) pode-se

ver Cuarén se movendo com uma camera na mao, aparentemente filmando o vazio
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(num estudio configurado com coordenadas do espago virtual), conforme a figura 08,
gerando movimentos em relagao as imagens virtuais que Ihe chegavam ao visor,
originarias de um computador ligado a camera. Essa imagem parece nos trazer o
ideal do componente tecnoldgico da camera stylo, de forma a complementar a
proposicao tedrica de Alexandre Astruc, avido de um cinema feito com total liberdade
autoral, como se o cinema pudesse ser produzido como um ensaio ou um romance
(ASTRUC, 1948). Essa integragao do proprio corpo do diretor com a realidade criada
virtualmente é que deu condi¢des da criacdo de enquadramentos e movimentos de
camera sofisticados. Foi através desse processo que toda a decupagem do filme, na
pré-producéao, foi realizada. A equipe de animacgao fazia as primeiras maquetes e
protétipos sobre os quais Cuarén apontava sua camera e assim estudava
movimentos e enquadramentos. Tais possibilidades eram arquivadas para futuro uso

da camera virtual. Esse procedimento foi chamado de Pré-visualizagao ou Previs.

Fig. 08 - Pré-visualizacao.

e )

Fonte: Gravidade /Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Eles criaram um sistema para a pré-visualizacdo do filme que consistiu do
que se pode chamar de captura de movimento ao contrario. Ou seja, em vez de se
ter movimentos de atores capturados para o interior do computador, o que se fez foi
capturar os movimentos de camera pensados pelo diretor dentro de um mundo

virtual. O diretor, munido de uma camera que lhe dava imagens do mundo
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computacional, se movimentava num local cujos sinais e sistemas faziam a captura
dos movimentos da camera de Cuardn. Na figura 08 pode-se ver o diretor com uma
camera munida de esferas cujos movimentos sdo captados pelas cameras sensoras
atras dele, com luzes azuis.

Ao fundo ha uma tela com a imagem gerada pela jungdo das imagens em
computagcdo com o movimento da camera. Nesse sistema, o filme foi primeiramente
todo feito em animagdo de CG3D, em baixa definicdo, a partir do qual todas as
cenas foram refeitas em agdo-livre e animagao. Dessa forma, a equipe ja tinha uma
primeira avaliacdo de todo o filme e uma espinha dorsal sobre a qual aplicar
musculos, 6rgaos e peles de um corpo filmico.

Segundo Nikki Peny, produtora executiva, a Previs (pré-visualizagao) servia a
trés diferentes mestres. Primeiro a histéria, segundo a criagado da fotografia, terceiro
a produgéo, que tinha na Framestore (empresa de computagéao e efeitos) e na Bolt &
Dolly (empresa especializada no uso de robds em filmagens) os conjuntos de
especialistas capazes de achar as solugdes para o projeto.

Essa integracao de gesto e imagem faz eco as ponderagdes da pesquisadora
e animadora Maria Estela Graca que vé na simbiose entre o animador e o dispositivo
a caracteristica principal do filme animado. Sobre o estudo da poética visual da

animacao, Gracga afirma:

Nao tendo origem fora do proprio fazer que, de modo simulténeo, implica a
mesma acgado tanto o autor quanto o inteiro dispositivo, as qualidades
expressivas da ilusdo do movimento e do fato filmico tomado em seu
conjunto sdo, por isso, determinadas pela natureza dessa relagdo. Nao ha
recalcamento do dispositivo. Bem pelo contrario, o dispositivo é exposto,
explorado, manipulado, integrado e superado. A obra ndo se faz pela
subtracao e apagamento do dispositivo, mas pela sua integragao fisioldgica.
O filme animado é o processo pelo qual o autor constréi uma presencga -
transitéria - a partir da assungdo somatica do dispositivo cinematografico.
(GRAGA, 2006, p. 95)

Portanto, o diretor opera com se fosse um animador em dominio pleno de seu
dispositivo. Esse viés simbidtico o coloca como que experimentando seus
movimentos dentro do proprio mundo virtual que esta construindo com a sua equipe.
Assim, pode-se trazer um postulado da animacao autoral para o campo da produgao

de longas-metragens comerciais, quando Graga diz que “(...) O autor, pelo exercicio
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poético, converte-se no corpo da obra, e esta naquele, como experiéncia de seu
corpo sensivel.” (GRACA, 2006, p. 214). Essa condigdo amplifica o carater de
manufatura do filme, pois Cuarén, independente de seu diretor de fotografia, maneja
a camera e se integra a um grande dispositivo de computagdo para planejar a
decupagem de seu filme. Ele poderia decupar através de desenhos, de texto
descritivo, mas fez uma opg¢ao tecnolégica que vai em uma dire¢do inovadora,
criando uma nova forma de mise-en-technologie para a pré-producao.

Gravidade € um filme sem acima e abaixo, direita e esquerda, com tudo em
flutuagdo, movimento e constante rotagdo. Assim, o uso de computagao grafica foi
tido a principio como um apoio de pré-visualizacdo, necessario par facilitar as
filmagens e os efeitos especiais. Somente ao longo do processo € que o CGI
(Computer Graphic Imagery) se tornou o principal meio de produ¢ado de imagens do
filme. Para essa mudanca, foi fundamental a experiéncia de Tim Webber, britanico
especialista em efeitos especiais que ja trabalhara em Harry Potter e o Calice de
Fogo (Myke Newel, 2005), Batman: O Cavaleiro das Trevas (Christopher Nolan,
2008) e Avatar (James Cameron, 2009).

Um dos méritos de Gravidade, do ponto de vista de sua forma de producéo, é
misturar atores reais com corpos virtuais, dentro de um mundo quase totalmente
produzido em computacao grafica. Isso foi conseguido com o uso de filmagens de

acao-livre, com o uso de robds e um sistema especial de iluminacgao.

3.2.2 - Sequéncia 2: apés o choque

Cena 2 - Apos o choque com os destrocos e o afastamento da Dra. Ryan, ha
um corte que mostra um grande plano geral da Terra com a Dra. Ryan minuscula,
girando e gritando. Esse é o primeiro corte do filme que acontece a
aproximadamente 13 minutos do comego. Ou seja, até este ponto o filme se
constituiu de um unico plano-sequéncia. Isso exige muito mais pericia para a mise-
en-scene pois obriga a equipe a trabalhar num estado de conexao total com a cena,
por um tempo longo. Vamos encontrar essa caracteristica em varios filmes desse
mesmo diretor, como no curta-metragem Parc Monceau (2006), que faz parte da
coletanea Paris, Te Amo, em que a camera acompanha pai e filha andando pelas

ruas de Paris, num dialogo dubio. Esse movimento é tornado possivel pelo uso de
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steadycam e muitos ensaios. Outro exemplo notavel é Filhos da Esperanga (2006),
onde uma longa e dramatica perseguicdo de automoével é filmada por dentro do
carro perseguido, com movimentagdes impossiveis de serem feitas por um operador
situado dentro do mesmo carro. Nesse caso, um conjunto roboético desenvolvido
para a cena permitiu a flmagem através de uma camera moével colocada no teto do
carro e operada remotamente. Veem-se assim duas marcas do estilo de diregao:
uso do plano-sequéncia e gosto pela fabricacdo de solugbes técnicas para os
desafios estéticos. A mise-en-technologie tem a ver com o que podemos chamar de
cultura construtiva do realizador.

Esse plano da Terra, a rigor, ndo determinaria outra cena, pois uma cena é
uma unidade espago-temporal do drama. Ou seja, para haver uma mudanca de
cena € preciso que haja uma mudanga no tempo (outro ano, outra época, outro
instante, outra hora) ou no espag¢o (mudanga de lugar, de fora para dentro ou vice-
versa, e assim por diante). Neste caso, estamos numa mesma cena. Contudo, o
roteiro do filme (CUARON, 2012, p. 19) indica o inicio de uma nova cena. Como o
roteiro € uma ferramenta de producdo, é plenamente aceitavel essa classificagéo.
Poder-se-ia considerar como inicio de cena a apari¢ao dos primeiros bolidos, pois ali
se alteraram todas as instancias de movimentacao e de objetivos dos personagens,
bem como suas atitudes. Todavia, os autores preferiram pontuar o inicio de uma
nova cena com esse plano em que a Terra tem um novo significado. Se, no inicio do
filme, ela era o local da vida com o qual todos estavam conectados através dos
meios de comunicagao e para o qual voltariam gragas a tecnologia de transporte,
agora a Terra aparece como o destino desejado e objetivo praticamente impossivel.
Se ela era o ponto de partida, agora é o ponto de chegada. Nao ha mais nada que
0s personagens desejem além de ir para la.

Outro motivo para se classificar esse plano como o inicio de uma nova cena é
o fato de que se inicia aqui um segundo ato. O acidente € a apresentacao do conflito
que, normalmente, finaliza o primeiro ato no qual foram apresentados personagens e
objetivos. Num discurso mais tradicional, o filme comecgaria na cidade dos
personagens, apresentaria seus modos de vida, seus conflitos pessoais e objetivos,
entdo eles viajariam juntos para o espaco e assim por diante. Em Gravidade, a

aventura inicia no espaco e utiliza os dialogos e a encenagéo espacial como meio de
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apresentacao dos personagens. Ha uma grande economia dramatica nessa opgéao,
além de uma imersao direta do espectador nesse universo.

A Dra. Ryan, minuscula em comparagdao com a Terra, se aproxima rapido e
passa pela camera. A camera a persegue, aproxima-se e assume um ponto fixo
préximo, mas que nao gira com a personagem. Em seguida, passa a girar com a
personagem a qual fica estavel para o ponto de vista de espectadores, com um
fundo em movimento continuo. Parece que estamos (os espectadores) de maos
dadas com a Dra. Stone participando do mesmo desespero, da mesma falta de
referéncia. O plano de seu rosto € cada vez mais proximo, ganhamos intimidade
com ela, parece que sentimos seus espasmos de respiragao, sua falta de ar. O close
€ maximo, ha vapor em seu capacete. A voz de Matt orienta para que ela se acalme.
Os reflexos no seu visor sdo os indicios do movimento. E muito dificil imaginar a
construcdo desta cena sem o auxilio da computagéo grafica. Os movimentos que a
camera faz ndo conteriam a mesma sutileza se fossem feitos com equipamentos
materiais e seriam necessarios cortes para mudangas de posicao e trocas de lentes.
A mise-en-technologie trabalha no sentido da virtuosidade fotografica e da fluéncia e
transparéncia narrativa.

Cena 3 - Aos poucos, o publico é colocado dentro do capacete da Dra. Stone.
Um ruido indica que a camera cruza a fronteira plastica do visor e agora o som que
passa a ser ouvido soa como se 0 espectador vestisse o capacete da astronauta.
Esse ruido inicial € uma informagao que poderia ser considerada, pelos puristas do
realismo, como “impossivel”’, considerando que a camera nao poderia cruzar o
plastico sem destrui-lo. Esse som é um efeito extra-diegético com funcao diegética
de indicacido desse cruzamento. Todavia, essa “impossibilidade” € da mesma ordem
de qualquer visdo subjetiva existente em qualquer filme. O corte de um plano
objetivo para um subjetivo n&o permitiria que o espectador tivesse a sensagao de
adentrar ao capacete. Em seguida, o espectador sera colocado dentro da cabeca da
Dra. Ryan Stone. Isso é cinema de ficcdo com uma estética “realista” que abusa das
possibilidades cinematograficas. Novamente aqui, nesse pequeno movimento, de
poucos centimetros, € escolhido o plano-sequéncia em vez do corte, mantendo a
sua coeréncia estética mesmo nos detalhes. Novamente aqui isso s6 € possivel por

uma mise-en-technologie de natureza computacional e digital.
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O espectador passa da situagdo de estar ao lado da personagem para a
sensacgao de estar na sua pele, girando pelo espago. A musica de Steven Price
embala todos os momentos de surpresa e suspense, ampliando a sensacao de
perigo, medo, susto, falta de ar, fragilidade. Ela funciona como uma pressao
psicoldgica que amplia a forga dos movimentos através de uma melodia minimalista.

Na medida em que a Dra. Stone consegue se localizar e indicar para
Kowalski uma triangulacdo de sua posicao, ela se acalma e a camera sai de dentro
do capacete. A “incorporagdo” do publico a personagem parece ter Ihe dado a
confianga e controle para se orientar. Parece que a intimidade do espectador ajudou,
como se o filme nao fosse um filme, mas um videogame. Entretanto, o oxigénio esta
acabando. Isso aparece na imagem interna do capacete como se fosse um controle
de stamina®.

Cada elemento desse universo criado digitalmente possui seu papel
especifico e foi pensado como uma espécie de personagem, pois sua agao impacta
na trama. O exemplo mais imponente nesse sentido € o dos visores dos capacetes.
Do ponto de vista fisico e dramatico, os visores funcionavam como uma divisdo de
mundos, entre o vazio do espago e o capacete preenchido de ar onde estdo as
cabecas dos personagens.

O visor nao poderia estar no capacete durante as filmagens em acdo-livre (na
gravagao dos rostos) por refletir luzes, pessoas e objetos ao seu redor. Assim, ele foi
totalmente construido e representado em meio digital. Sua produg¢do e animacgéo foi
complexa porque, como parte de uma esfera de vidro, ele precisava ser transparente
e ao mesmo tempo refletir diversos tipos de imagens, conforme o olhar da
personagem estivesse voltado para uma coisa ou outra, desde olhos do
companheiro, a Terra ou os milhares de destrogos vindo na direcao da astronauta.
Ao mesmo tempo, o visor precisava mostrar as marcas de seu uso, COmo riscos,
sujeiras e impressdes digitais. Assim, um simples visor se constituiu de um grande
conjunto de camadas de imagens. Além disso, ele serviu para mostrar a respiragcéo

dos personagens, elemento fundamental para a dramaturgia:

7 Stamina € uma palavra inglesa que significa “energia” e se tornou um termo comum dos videojogos
na medida em que medidores de energia ou quantidade de vida séo frequentes.
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Sandra and |, we were working on the emotional arc of the film and of the
character. We map out the intensity of the breaths. Emotions spring out of
breath. So we wanted to make sure that we would have the proper emotional
continuity of those breaths.®® (CUARON, In: GRAVIDADE /| BEHIND THE
SCENES, 2013)

Assim, uma das camadas animadas do visor eram 0s vapores de respiragao,
cujo ritmo e intensidade pontuaram todas as cenas em que os capacetes aparecem.
A principal transi¢cao do filme até aqui se da quando a camera entra no capacete da
Dra. Ryan, tirando o espectador de uma posigcdo objetiva para uma situagao
subjetiva, colocando-o na pele da protagonista. Além da transicdo de ponto de vista,
ha uma transicdo sonora e uma percep¢ao clara das mudangas que o visor
apresenta em suas faces, externa e interna. Outros tantos objetos precisaram
realizar bem seus papéis de forma a que toda a coreografia cénica funcionasse a
contento.

Vale frisar que essa mise-en-technologie desafia seus artistas. O caso dos
vapores de respiragao € um exemplo. Se em acdo-livre o vapor que sai da boca é
um elemento natural a ser gravado como outro qualquer, em computagao grafica ele
€ um elemento de dificil construgdo. Além de ser feito de particulas complexas, as
quais precisam simular o efeito de vapor d'agua, elas tém que ser animadas no
sentido de voarem até o visor e molha-lo, para em seguida desaparecerem e serem
substituidas por novas particulas de uma nova expiracao.

Cena 4 - A camera vai se afastando, sai da fixagdo ao movimento de Ryan e
ela pode ser vista girando novamente no espago. O tenente Kowalski a localiza. Ela
comecga a voltar girando, a Terra comega a aparecer. O diadlogo é constante e o
desespero dela é contrastado pela confianca de Matt. Ao fundo a Lua nasce, num
horizonte vertical da Terra. Ele se aproxima pela esquerda e a apanha. Eles dangam
pelo espacgo abragados. Ele a prende com um cabo e diz que vai soltar suas maos
para pararem de girar. Ela resiste. Ele brinca com sua atratividade fisica, como se
fosse o motivo pelo qual ela o agarra tao firmemente. Ele a solta e a conduz pelo

espaco gragas a propulsao a jato de seu traje. A camera os acompanha por tras.

% Sandra e eu, estavamos trabalhando no arco emocional do filme e da personagem. Mapeamos a
intensidade das respiragdes. As emocgdes surgem dessas respiracdes. Entdo, queriamos ter
certeza de que teriamos a continuidade emocional adequada a partir dessas respiragoes.
(Tradugdo minha).
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Em termos de mise-en-scene mantém-se aqui a diferengca entre as
personalidades dos personagens, entre controle (do comandante experiente) e
desespero (da novata). A condicao de uma camera sempre em movimento permite
aproximacodes e afastamentos que colocam o publico dentro da cena.

Cena 5 - A cena inicia com um corte para um ponto de vista frontal.
Novamente aqui, o corte ndo determinaria a mudanca de uma cena, mas de um
plano. Como método, sigo a classificacdo usada no roteiro, conforme a indicagao
dos seus autores. Os personagens cruzam a tela, Matt diz para sincronizarem seus
timers pois em 1:30 (90 minutos) serdao atacados novamente pelos destrogcos em
orbita. Plano de detalhe do relogio dela e dos seus pulsos, onde se pode ver
também as indicagdes do traje que indicam bateria a 18% e oxigénio a 6%. Esse é
um ponto de vista subjetivo que coloca o espectador em condigdo de agéao na trama,
sendo puxado pelo tenente Matt Kowalski. A camera gira e a Dra. fica de ponta-
cabeca e fala que seu oxigénio desceu para 6%. O suspense € permanente pois
embora a condicdo fisica tenha melhorado, os indicadores de sobrevivéncia
funcionam como uma bomba-reldgio cujo tic-tac é mais assustador do que um detrito
voando a 80.000 km/h (50.000 milhas por hora). Nesse quesito, a mise-en-
technologie de imagem, ao criar um mundo plenamente crivel e verossimil ndo da
chances a duvidas sobre as informacbes apresentadas. Caso as informacodes
fossem apresentadas com um tipo de representacdo menos coerente, 0 suspense
seria prejudicado.

Cena 6 - Corte para plano subjetivo dela que mostra estarem indo em diregao
a um terceiro astronauta, com a Terra ao fundo. O chacoalhar da cdmera funciona
como informacédo de que o cabo a puxa em socos, conforme o tenente ativa seus
propulsores. Novamente aqui estda operando a convencao de fotossimulagao
propiciada pela animagao CG3D. Eles se aproximam velozmente do corpo do
astronauta morto. O corpo vem em dire¢ao a camera, cuja posi¢ao subjetiva da a
sensacgao de que atingira o rosto do espectador. As maos da Dra. Ryan parecem ser
as do publico.

Cena 7 - Corta para um plano lateral que mostra o choque. Varias indas e
vindas e tentativas de segurar o corpo mostram o problema de se trabalhar na falta

de gravidade. Enquanto o tenente desconecta o morto do painel onde estava fixado,
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a Dra. agarra o seu corpo e 0 observa. A camera se aproxima. Dra. Ryan esta
chocada com o que vé. Close do rosto destruido de Shariff. O capacete quebrou e o
liquido interno da cabeca se transformou num gélido espelho. Em médio close a
camera move e mostra a direita a foto dele com filho e esposa. Detalhe da foto.
Ouve-se Matt exclamando “Jesus Christ’ e o rosto do falecido realmente lembra
alguns icones bizantinos do mestre. O oxigénio baixa para 5%.

Destaco nesta cena uma tradicao narrativa que consiste em criar identificacao
do publico para alavancar futuras reagées emocionais. Shariff, um personagem
secundario foi apresentado na primeira cena como um astronauta alegre, brincalhdo
e muito simpatico, capaz de dangar e cantar apdés um pequeno Sucesso num
procedimento técnico. Agora que ele é apresentado morto, unido a informacao de
que deixa uma familia, numa representacéo quase religiosa, o efeito emocional do
publico é acionado num nivel mais alto do que se ndo conhecesse Shariff. Trata-se
aqui de aplicagao de técnica ja classica.

Cena 8 - Matt, Ryan e o corpo de Shariff voam rapidamente em direcéo a
nave Explorer. Eles se chocam contra a nave e se debatem para conseguir se
segurar. O “efeito de realismo” € grande e é dificil escapar do envolvimento das
cenas. Essa é uma simulacédo de realidade obtida pela animagdo CG3D, feita com
base em arquivos da NASA. Nesse caso, estamos falando de uma mise-en-
technologie que se reinventa a partir de um novo desafio - animar sem gravidade - e
que estabelece um didlogo com outra area do conhecimento, no caso a astronautica,
para levar avante seu projeto de representagao.

Voltemos ao filme. Tudo esta escuro na Explorer, apenas luzes nos painéis.
Eles usam suas lanternas para explorar o ambiente. O plano mostra o interior
destruido com muitos objetos voando pelo seu interior. A cdmera acompanha um
brinquedo, uma réplica do personagem de desenho animado Marvin o Marciano, da
Looney Tunes. Na proje¢ao S3D, esse elemento se destaca vindo para fora da tela e
retornando para o fundo. O rosto da Dra. Ryan acompanha o seu flutuar e, quando
ela retorna o rosto, se choca contra o cadaver de um astronauta. Ele estd sem
capacete ou macacao, uma vez que trabalhava na cabine. Esse € um dos momentos
mais tétricos do filme, temperado pelo humor negro de uma prétese dentaria que

atravessa a tela. Essa protese passa uma sensagdo muito desconfortavel por gerar
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no publico uma mistura de achar graga, num momento de desgraca. Esse artificio
narrativo mexe com o espectador fazendo-o julgar a si mesmo, hum estranhamento
que amplia a poténcia da cena. Nessa cena, hum curto espaco de tempo, misturam-
se 0s géneros aventura, tragédia, terror e humor. Esse é um bom exemplo da agéo
dos subgéneros dentro de um género maior, no qual estdo incluidos. A mise-en-
technologie de roteiro estd mostrando sua marca novamente, pois faz parte da
técnica de escritura controlar esse tipo de mistura. A variagdo emocional faz parte da
vida assim como deve fazer parte do drama sobre a vida.

A camera vai para a esquerda para encontrar Matt observando através de um
buraco e relatando as condi¢cdes da aeronave para uma base que néo responde. Ha
outro morto. A histéria usa detalhes para mostrar a humanidade desses corpos. O
comandante tenente Matthew Kowalski e a cientista Dra. Ryan Stone sdo os unicos
sobreviventes da nave STS-157. Matt traca um plano e decide que irdo até a
estacao russa para usar o casulo de escape para voltar para casa. Ao apontar para
a estacdo russa, a camera que era lateral faz um movimento em sua diregcao
transformando uma viséo objetiva em subjetiva, dando ao publico a sensagao de ser
ele quem esta apontando para o destino. Chamo esse modo de aportar ao
espectador essa visualidade em que a mao do ator se confunde com o que seria a
sua mao, como a adicdo de uma game-sensacao do filme. Nao me refiro ao aspecto
ludico dos jogos, mas a uma das suas mecanicas, quando o jogador usa um olhar
subjetivo e vé suas maos com as armas que usa. Como a animagao CG3D é a
principal tecnologia de imagem na producédo dos games, argumento que aqui ha um
tipo de comunhao de visualidades que se da pelo uso de uma mise-en-technologie
fundamentada em CGI (computer-generated imagery) tanto em animagéo
cinematografica quanto para animagéo de videogames.

A cémera recua e 0s personagens avangam para 0 espago vazio.

Cena 9 - Plano geral com a Terra ao lado esquerdo revela um horizonte
vertical em que se pode ver o nascer do sol. Musica country. Trata-se de Angels Are
Hard to Find, de Hank Williams Jr. A sua letra fala:

Lord I'm singing you this message up to heaven

Asking you to send me down another angel.

I've been looking for along time for someone to get her off my mind,
But you know Lord, Angels are hard to find.



94

| want an angel with arms and not with wings.
Someone that | can call my darling.

If you can think of someone to fit that description,
Lord could you help me one more time.

But | know Lord, Angels are hard to find.

Its my fault | lost the first one you sent to me.

| didn't know 'til she was gone how much she mean't to me.
She loved me but | was blind.

| bet | do a whole lot better next time.

But | know Lord, Angels are hard to find.

| want an angel with arms and not with wings.
Someone that | can call darling.

If you can think of someone to fit my description,

Lord could you help ole Hank one more time,

But | know Lord, yeah angels are hard to find.

One like that right there Lord. Angels are hard to find®

Aqui ha uma nova operacgao significante que é usada como reforgo tanto na
descricdo do personagem Matt, como para fortalecer o carater de envolvimento
entre o tenente e a cientista. Em termos melédicos e harménicos, a musica induz a
um sentimento de nostalgia. A sua letra expde o drama vivido por Matt. Em outras
palavras, ndo € apenas a colocagdo de uma musica country que indica o gosto
musical do personagem. Entre um grande universo de musicas desse género, foi
escolhida uma que trabalha na reificacdo do carater de Matt Kowalski (tema do
personagem) e que adiciona novas possibilidades narrativas. A musica também
funciona como pista falsa na histéria, o que vai intensificar o valor da surpresa no
momento da separagédo deles e maximizar o valor da tragédia quando a morte de
Matt for estabelecida. A pesquisa € um outro aspecto da mise-en-technologie.
Enquanto a espontaneidade e a improvisacdo fazem parte do arsenal artistico, a
pesquisa sobre informacdes e elementos de todo os tipos que podem compor a cena

€ um trabalho sistematico que exige persisténcia, visao relacional e sensibilidade.

% Senhor, eu estou cantando esta mensagem para o céu / Pedindo que me mande outro anjo. / Eu
tenho procurado o tempo todo para que alguém a tire da minha cabecga, / Mas vocé sabe Senhor,
os anjos sao dificeis de encontrar. / Quero um anjo com bragos e ndo com asas. / Alguém que eu
possa chamar de minha querida. / Se vocé consegue pensar em alguém para se adequar a essa
descrigao, / Senhor, vocé poderia me ajudar mais uma vez. / Mas eu sei, Senhor, 0os anjos séo
dificeis de encontrar. / E minha culpa ter perdido o primeiro que vocé me enviou. / Eu ndo sabia até
ela ir embora, o quanto ela significava para mim. / Ela me amava, mas eu estava cego. / Aposto
que fago muito melhor na préxima vez. / Mas eu sei, Senhor, os anjos s&o dificeis de encontrar. /
Quero um anjo com os bragos e ndo com asas. / Alguém que eu possa chamar de querida. / Se
vocé consegue pensar em alguém para se adequar a minha descrigdo, / Senhor, vocé poderia
ajudar ole Hank mais uma vez, / Mas eu conheg¢o o Senhor, sim, os anjos séo dificeis de encontrar.
Um como esse, certo Senhor. Anjos séo dificeis de encontrar. (Tradugao minha). Disponivel em
<https://www.letras.mus.br/hank-williams-jr/201044/> Acesso em 01 jan. 2018.



95

Ao fundo o Rio Nilo e o Golfo Pérsico. Quando seus corpos cruzam sobre
essa regiao, ha um novo corte que os reenquadra paralelamente a Terra que, até
entao, funcionava como fundo. Esse novo quadro destaca o nascer do Sol, mas seu
uso quebra a suavidade continua do filme. Esse corte destoa dos procedimentos
usados até agora. Dra. Stone esta preocupada com o oxigénio que esta em 2%.
Eles comegam a conversar estabelecendo um maior nivel de intimidade. Eles giram
suavemente, ele a sua frente, maior no quadro, em sentindo horario e ela em sentido
anti-horario. Diversos cortes pontuam a conversa e fortalecem a sensagdo de
isolamento da Dra. Ryan. Aliados ao dialogo, aproximando o espectador de seu
conflito interno. Corte para Matt que passa agir como uma espécie de psicologo. Ele
pergunta se ha alguém la embaixo esperando por ela. Corte para ela novamente.
Dra. Ryan mantém siléncio enquanto completa um giro no quadro numa posi¢céo de
médio close e fala, emocionada, que tinha uma filha. Corte para o plano dos trés
(Terra, Matt e Ryan), ele desliga a musica, pega um espelho com a mao esquerda
para olhar para ela como num retrovisor. Detalhe do espelho mostra o reflexo dela
girando e contando sobre sua filha que morreu aos quatro anos. Esse
enquadramento € muito sensivel, pois a mostra muito pequena, de cabeca para
baixo, numa espécie de outro universo, 0 mundo dos espelhos. Corte para close
dela falando sobre a sua filha. Ela gira em close e olha para o planeta. A camera
acompanha o seu olhar, passeia e encontra Matt. Ela passa pela camera. Corte para
plano geral com o planeta a esquerda e os dois voando. O Sol ja esta mais alto no
horizonte quando Matt diz que tem uma boa e uma ma noticia. A boa é que faltam 5
minutos para alcangar a estacdo russa, a ruim € que nao vai bater o recorde de
Anatoly por 10 minutos. Sinal de alarme, corta para médio close dela que esta
ficando sem oxigénio no tanque. Ele manda que respire com parciménia.

Nota-se nesta cena uma grande alteragao em termos de mise-en-cadre. Se o
plano-sequéncia era a regra, agora tem-se uma decupagem mais variada.
Entretanto, essa nova mise-en-cadre esta sujeita a mesma mise-en-technologie.

Cena 10 - Plano de detalhe do mostrador da Dra. Ryan. Subjetiva que permite
escutar a pulsagao sonora, o coragao batendo forte. Tilt para cima mostra Matt e a
estacao russa ao fundo. O tenente conclui que a estagao foi evacuada pois falta a

primeira nave Soyuz.
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Cena 11 - Plano de conjunto inclinado de baixo para cima mostra Matt e Ryan
ao fundo. Ele percebe que o casulo esta sem condicdes de leva-los para a Terra e
vai informando a base (fora de comunicacao). A camera aproxima até um close up
lateral de Matt. Corte para outro contre-plongée, mais geral com a Terra ao fundo e a
estacdo russa a esquerda. Matt vai tentar um grande impulso. Grande plano geral
mostra a estacdo, a Terra e dois pontos minusculos se aproximando. Corte para os
dois em plano que vai se aproximando frontalmente. Corte para camera que filma
por tras de Matt, indicando o seu alvo. Corte para contre-plongée que mostra o
mergulho rumo a estacédo. Quando a Dra. Ryan cruza o plano, ha um corte.

Cena 12 - Plano subjetivo da Dra. Ryan. O espectador é colocado no fulcro
da cena para experimentar o mergulho e o choque contra a estrutura russa.

Cena 13 - Plano geral em contre-plongée que mostra a queda em diregédo a
tela. A Dra. Ryan ultrapassa Matt gragas ao efeito elastico da cinta que os une e que
a projeta para frente.

Cena 14 - Volta para o ponto de vista subjetivo da Dra. Ryan em queda
acelerada em direcéo a estacao.

Essa sucessao de planos indicados como cenas demonstra a dificuldade em
decupar um filme como este e trata-lo em termos de cenas “filmaveis” pela equipe.
Sao justificaveis essas classificagdes na medida em que funcionam para a
produgao.

Por exemplo, um plano subjetivo de dentro do capacete exige que a camera
virtual esteja dentro de um objeto CG3D em forma de capacete, que voa e que
interfere na iluminac&o criando zonas de reflexdo e refracdo. E importante frisar que
a opc¢ao foi por indicar a presenca da camera como se ela mesma fosse “real” e
estivesse filmando no espago. Assim, sdo muito comuns os flares que ela apresenta
como se possuisse uma lente de vidro. Trata-se de uma indicagéo da presenca de
um aparato tecnoldgico que nao existe ali como presenca fisica de fato. Isso reforca
o carater fotorrealistico do filme a partir de uma mentira ou uma dupla falsificagéo.

Como o publico esta acostumado a sentir esses efeitos nos filmes de acédo-
livre e como eles ndo quebram a narrativa pela naturalizagdo desse efeito, coloca-lo
em Gravidade significa instituir uma verossimilhanga digital a partir de um

procedimento que chamo de “fotossimulagédo exponencial”.
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Considero que a computagdo grafica eleva a um novo grau (no sentido
matematico de exponencialidade: multiplicagdo de um termo por si mesmo) a
simulacdo de realidade operada pela fotografia. Como considero uma mesma
ontologia para o cinema e para a animagao, me alinho a Alan Cholodenko (2014) na
oposicdo a proposta de Bazin de que a ontologia cinematografica residiria no
dispositivo cinematografico que permitiria a gravagao do real sem a intermediacao
de um artista como ocorre nas artes plasticas, (BAZIN, 2014). Minha perspectiva se
alinha a Arlindo Machado que afirma que a imagem técnica ndo goza de objetividade
e nem pode duplicar automaticamente o mundo, presa que esta aos determinismos
da transducéao do dispositivo técnico. (MACHADO, 1988, p. 139). Também me alinho
a Gunning que vé no movimento a verdadeira base ontolégica das artes
cinematograficas (GUNNING, 2007).

Dessa forma, integro as possibilidades de geragdo de imagens animadas
(imagens em movimento) numa mesma arte do movimento - cine - que independe
dos meios para atingir a produgdo das imagens que se movem, as quais, além de
movimento, expressam vitalidade - anima - através da mimetizagdo técnica do real
ou da sua representacgao, ou ainda pela criagdo de outros universos imaginaveis.

Assim, tal como a camera cinematografica foi primeiramente usada para
acdo-livre e posteriormente usada para animacao, também o computador foi uma
tecnologia primeiramente empregada para animagdo, para um posterior uso em
acdo-livre. Esse caminho integra a fotografia no aparato digital, uma vez que a luz,
seja ela real, artificial ou numérica, é ainda fator preponderante na criagdo de
imagens. Assim, o dispositivo computadorizado incorporou os parametros oticos,
perspectivos, mecanicos e até quimicos para os tratamentos fotorrealistas de que é
capaz. Todavia, esse tratamento fotorrealista se da num novo nivel, num novo
expoente de representagdo. Se a camera material estabelece uma primeira
aproximacao representativa da realidade, a camera virtual, ao sintetizar o objeto e a
camera, num mundo tridimensional informacional, opera uma nova exponenciagao.
Dai eu denominar esse processo de “fotossimulacdo exponencial’.

Portanto, a mise-en-technologie significa também a incorporagao de “defeitos”

técnicos de uma forma anterior de representacido. Trata-se ndo apenas de uma
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simulacdo da realidade, mas da simulagdo de uma outra forma de simulacdo do
“real”.

Cena 15 - Médio plano geral lateral da queda da cientista sobre uma
plataforma. Ela cruza a tela, a camera corrige para acompanhar seu voo, onde é
seguida por Matt. Corta para outro ponto de vista que mostra ele se chocando de
cabeca na estagao. A Dra. Ryan cruza a tela perguntando o que fazer e a camera se
fixa nela, indo de la para ca, por fim voando rente a fuselagem. Ryan consegue se
segurar em uma grade. Corte para subjetiva dela que vé Matt vindo em sua direcéo.
Corte para plano geral lateral mostrando o impacto e um novo estado de
inseguranga da dupla. Eles voam em diregdo a um painel solar. Cada um passa por
um lado, a presilha do cabo junto ao traje da Dra. Ryan se quebra e eles ficam
desunidos. Corte para outro plano em que se vé a doutora caindo em direcédo a um
amontoado de cordas de um paraquedas acionado e abandonado. A sua perna se
enrosca nele. Corte para detalhe que mostra o seu pé esquerdo preso. A camera se
aproxima do rosto dela que esta estendendo a mé&o para pegar o colega.

Gravidade é um filme construido sobre deslocamentos, velocidades,
frenagens, aceleragbes, choques, agdes e reagdes. Vale refletir um pouco sobre
iSSO.

Tom Gunning, em seu artigo Moving Away from the index: Cinema and the
Impression of Reality, destaca o movimento como sendo a verdadeira ontologia do
cinema. Assim, ele integra animagéo e acdo-livre dentro de uma mesma esséncia
que independe da fotografia tradicional. O autor ndo contesta ou contradiz André
Bazin, para quem a imagem fotografica conteria a esséncia do cinema por se tratar
de um processo em que a realidade se deixaria imprimir num suporte feito de
celuloide e quimicos, através da luz. Gunning cré que alguns autores impdem a
Bazin um conceito de indice peirciano, quando na verdade dever-se-ia procurar
entender o que de fato Bazin quer dizer com o carater indicial do cinema. Se para
Peirce a indicialidade se encontra no movimento de um catavento, por exemplo, sua

teoria ndo esta presa a pegadas que se fixam:

I would claim that signification does not form the basis of Bazin's
understanding of the ontology of the photographic image and that his theory
of cinematic realism depends on a more complex (and less logical) process
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of spectator involvement. Bazin describes the realism of the photograph as
an “irrational power to bear away our faith” (“Ontology 14). This “magical”
understanding of photographic ontology is clearly very different from a logic
of signs. In Peirce's semiotics, the indexical relation falls entirely into the
rational realm.®® (GUNNING, 2007, p. 33)

Assim, Gunning estabelece um outro olhar sobre Bazin, talvez na tentativa de
integra-lo ao novo horizonte que apresenta. Para Gunning, essa nova proposigao
reintegra a teoria cinematografica que havia excluido de seu interesse os conteudos
animados. Nesse sentido ele faz coro com Lev Manovich, para quem o cinema
tradicional é hoje apenas um caso especifico da arte da Animagdo, considerando
que o digital conforma todas as produgdes como se fossem pinturas animadas e nao
mais fotografias (MANOVICH, 2001).

Nessa perspectiva, esta tese reforca duplamente as visbes de Gunning. Por
um lado, temos em Gravidade a vinculagado de acgdo-livre e animagao, usadas para o
mesmo resultado. Elas constroem um amalgama visual que refor¢a a ideia de que
tudo € um mesmo e unico cinema. Por outro lado, o movimento pode ser
considerado o signo principal de Gravidade. Sobre esse signo é que se articulam
todas as solug¢des de mise-en-technologie do filme.

Cena 16 - Subjetiva da Dra. Ryan. Matt cruza. Seus dedos se tocam, mas ele
continua indo embora. Ela consegue apanhar o cabo e segura Matt. A visdo é
subjetiva, de forma que o envolvimento do espectador no ato heroico & levado a
maxima poténcia. Corte para plano lateral dela contente, segurando com a méo
esquerda o cabo. Nota-se o mosquetado (presilha) aberto e estragado. A visdo dessa
presilha da ao espectador uma sensacgao de inseguranga, de medo.

Lida-se aqui com o fendbmeno da sinestesia, ou seja, a indugédo de sensacgdes
a partir da informacao de sentidos diferentes. Por exemplo, o espectador recebe a
imagem do vazio espacial e dos objetos metalicos e isso lhe gera a sensagéao de frio.
Ou entdo, a imagem e som do fogo, que perseguira a protagonista na cena da

Estacao Internacional (Cena 21), gera uma sensacgao de claustrofobia e falta de ar.

% Eu afirmaria que a significagdo ndo constitui a base do entendimento de Bazin sobre a ontologia da
imagem fotogréfica e que sua teoria do realismo cinematografico depende de um processo mais
complexo (e menos légico) de envolvimento do espectador. Bazin descreve o realismo da fotografia
como um "poder irracional para suportar nossa fé" ("Ontologia 14"). Essa compreensao "magica"
da ontologia fotografica € claramente muito diferente de uma logica de signos. Na semidtica de
Peirce, a relagao indexical se funda inteiramente no dominio racional. (Tradugdo minha).
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Essa capacidade de transferéncia de sensagdes € prépria do cinema e funciona
pelos mecanismos psicolégicos de identificagcdo e pelo mecanismo de imaginagao
empatica que nos coloca ao lado dos personagens em suas aventuras.

Outra capacidade cinematografica usada com eficiéncia em Gravidade é a
cinestésica. A cinestesia de Gravidade tem a ver com suas imagens, as quais
representam astronautas, naves, estacgoes, ferramentas, cabos, e diversos tipos de
aparatos em constante movimento, no vacuo, livres da agao da gravidade. A rotagao
dos corpos é constante. Os movimentos de translagao sao pertinentes aos destrogos
que atingem as naves e aos movimentos de deslocamento dos astronautas em
direcdo aos seus objetivos. Os colapsos e explosdes estabelecem ordens cadticas
de movimentos, cujas velocidades atingem valores muito altos. O som apoia esse
carater cinematico e |he da volume sensorial. Esse conteudo envolve os
espectadores que passam a viajar junto com a protagonista como se fossem
astronautas participando de uma mesma saga. Dessa forma, tocado pelas imagens
que invadem seus olhos e pelo som que pulsa em seu corpo, o espectador de
Gravidade se sente dentro dos movimentos do filme.

Tais aspectos, de ordem cinestésica e sinestésica, sao derivados,
correspondentes e dependentes das articulagbes de mise-en-technologie que os
realizadores operam sobre o filme. Em outras palavras, a mise-en-technologie tem o
poder de funcionar como uma espécie de transdutor sensorial.

Cena 17 - Grande plano geral em que se nota o afastamento dos dois
protagonistas pelo esticamento do cordame do paraquedas. Corte rapido para plano
de Matt sentindo o soco da puxada. Contraplano de Ryan segurando a corda. Plano
de Matt mais aliviado. Contraplano de Ryan confiante, mas camera desliza para
mostrar os cordames soltando de seu pé. Plano de Matt, de olhos fechados. Ele
percebe que sua tragdo vai desamarrar o pé dela. Contraplano de Ryan que quer
puxa-lo. Plano dele que explica a situacdo. Contraplano dela que discorda. Plano
dele que sugere que ela o solte. Contraplano dela que ndo desiste. A corda solta
ainda mais, ela se move para cima criando um efeito amplificador do perigo. A
camera em contre-plongé parece criar uma sensacado de estiramento maximo de
cabos, de pessoas e do proprio drama. Corte para plano geral lateral, com a Terra

abaixo, a estagcédo a esquerda e os dois a direita. Ele insiste para ela larga-lo. Close
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dela que nao quer desistir dele. Médio close dele. Close dela que percebe o que ele
vai fazer. Suplica para que nao se solte. Close dele que fecha os olhos. Close dela.
Close dele que da um puxao e se solta, de forma a criar uma condicao elastica que
a atrai de volta para a estagéo. Ele vai para tras. Em todo esse tempo eles estéo
conversando, com os didlogos atravessando os planos. Corte para o plano dela indo
em direcdo a estacgdo. Corte para ele visto em contre-plongée como se fosse um
anjo pairando no espaco.

Como seu movimento havia estabilizado e como ndo havia nada que o
puxasse, o fato de Matt puxar o cabo para solta-lo é fisicamente incoerente pois,
nesse caso, ele se aproximaria dela uma vez que nao ha nenhuma forga que o puxa.
Esse erro fisico prova que um filme precisa estabelecer credibilidade e ndo so6
verossimilhanga para funcionar. Cabe perguntar se essa foi a melhor solugéo para
condenar Matt a morte. Mata-lo foi uma boa solu¢cdo porque ampliou a empatia do
publico com esse herdi, ao mesmo tempo em que deixou a Dra. Ryan com mais um
desafio: a soliddo. Todavia, esse erro de fisica pode gerar constrangimento no
publico mais afeito aos aspectos cientificos.

Essa é a primeira vez que verifiquei o uso da formula de plano e contraplano,
comum em filmes narrativos e séries de tv pela facilitagdo dos dialogos. Essa
utilizacao varia a decupagem e reforga a situagao de frente a frente, de opostos,
tanto em termos de localizagdo quanto de intengao.

Corte para plano geral que mostra Dra. Ryan indo em diregdo a estacéo.
Corte para plano por detras dela que mostra seu impacto de costas. Segue um
plano-sequéncia acompanhando suas tentativas de se agarrar a algo estavel.
Quando ela segura uma barra, Matt volta a conversar com ela. Ela informa que o
alarme de CO2 disparou. Ele a orienta a entrar na estacdo através da camera de
vacuo. Ela gira. Corte para nova posi¢ao, ainda mostrando-a de baixo para cima.
Corte para plano geral onde se pode ver um ponto claro no espaco, Kowalski. E um
plano como se fosse subjetivo dela, mas parece estar fora do capacete. Tilt para
cima e vemos a camera de vacuo. A camera gira e vemos a Dra. Ryan se sentindo
mal. A camera gira em seu entorno enquanto ela se apoia para subir. Kowalski indica
a estagao chinesa, a camera aponta para la e volta para Ryan. A camera segue

balancando como se estivesse tonta como a Dra. pela inalacdo de CO2. A camera
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estabiliza num ponto em que a Dra. Ryan fica em primeiro plano e no fundo, como
um ponto no espago, Matt. Ela diz que quer busca-lo, mas ele lhe diz que é
impossivel e a estimula a sobreviver. Mantendo seu humor, questiona o nome
‘Ryan” para uma mulher, brinca com seus belos olhos e ainda esta feliz porque vai
bater o recorde de Anatoly. A camera acompanha a Dra. e, de repente, faz uma pan
para mostrar um pequeno ponto no espago que parece admirar a Terra. Matt liga sua
musica e comenta sobre o pér do sol no Ganges. A camera volta em pan para Ryan.

Cena 18 - Subjetiva da Dra. Stone. Vé-se um ponto luminoso no espago para
onde ela estica sua mao, é Matt Kowalski. O alarme do traje apita. Ela volta a
escalar a estagdo. O publico tem a chance de fazer o mesmo esforco de
sobrevivéncia pela visdo subjetiva. Um apoio se solta e a falta de base agita a cena.
Por fim, chega-se a porta. O espectador-gamer sofre ou saboreia cada minuto do
game-filme. Ela abre a porta girando uma manivela.

Cena 19 - Corte rapido para plano geral que mostra a porta abrindo muito
rapido gracas a diferenca de pressao interna e externa. A Dra. Ryan é jogada, mas
fica pendurada pela méo direita. Aos poucos vai entrando. Ha um ruido ascendente

que parece preconizar mais um desastre.

3.2.3 - Sequéncia 3: renascimento

Cena 20 - Interna. Dra. Stone fecha a porta e o ruido encerra. Ela procura o
comando de pressurizagéo, encontra e o liga. Som de ar entrando na sala. Ela tira o
capacete e da grandes aspiradas no ar. Ela tira suas luvas, pairando no ar. Ela se
liberta do traje, retira o gorro e fica vestida apenas com uma sunga escura e uma
camiseta regata verde. Além de respirar profundamente, ela se estica e vai girando
para tras. A camera estabiliza em um ponto de vista que a vé flutuar lateralmente.
Aos poucos, ela assume uma posicao fetal, como um bebé num utero. Ha canos que
parecem com corddes umbilicais que reforcam essa situagcao, conforme a figura 09.

Essa € a primeira cena do filme em que vemos o corpo da atriz Sandra
Bullock. Aqui houve a unido de computagao grafica com filmagem de agéo-livre num
modo diverso do produzido até entdo. A pose fetal remete a duas condigdes, de uma
mae que sofre por ter perdido a filha e de uma pessoa que esta podendo nascer de

novo. Esta cena foi filmada com a atriz presa em arreios especiais.
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Fig. 09 - Dra. Ryan Stone em posigéao fetal.

Fonte: Gravidade. Diretor Alfonso Cuarén. BLU-RAY, 3D, Warner Bros. 2013.

Chegar a esse movimento e posicionamento exigiu técnica e controle
corporal. Se nas cenas anteriores a atriz contribuiu com seu rosto, agora ela passa a
figurar plenamente. Desde o inicio, o que se viu foi um filme de animagdo em
computacao grafica tridimensional onde foram aplicadas as faces dos atores reais
em personagens virtuais. Esta cena inaugura um novo modo produtivo do filme.

Assim, escolho este ponto para aprofundar a andlise sobre a mise-en-
technologie mais relevante de Gravidade.

A producédo de Gravidade funcionou de acordo com a producédo normal de um
filme animado que inicia pela transformagao do roteiro em storyboard®’, o qual é
transformado num animatic®, sobre o qual se adicionardo, ao longo do tempo, as
cenas finalizadas. Assim, o filme vai sendo montado ao mesmo tempo em que é
produzido. Dessa forma, a produgdo usou um processo iterativo, de construcio,
teste, avaliacdo e reconstrugdo de cada plano ao longo do tempo. No trabalho de
computacado grafica, ha simulacbes em baixa resolucdo de forma a se finalizar

apenas o que esta aprovado. A iluminagdo do filme ganhou com esse método

' Storyboard é um quadro com a historia, ou seja, a apresentagéo visual de toda a historia do filme
através dos seus planos principais. O storyboard pode conter varias imagens para cada plano ou
apenas uma imagem por plano. Em muitos projetos, os artistas trabalham diretamente sobre o
storyboard, sem a necessidade de um roteiro prévio.

2 Animatic € um primeiro rascunho do filme feito com as imagens do storyboard colocadas no tempo.
Adicionam-se ao animatic todos os didlogos do filme, os quais vao estruturando o ritmo do mesmo.
Pode-se adicionar musica, efeitos, etc. A fungdo do animatic é permitir verificar o funcionamento do
filme antes do seu acabamento.
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também. A pré-visualizagéo ja continha uma primeira iluminagado que foi melhorada
ao longo das etapas seguintes. Gragas ao trabalho em computagdo e devido ao
tempo de producgao, Lubezki pode (ou teve) que trabalhar remotamente, controlando
a fotografia de todo o filme.

Tim Webber® revela que um dos grandes prazeres do cinema é a criagdo de
mundos, os quais influenciam diretamente na capacidade narrativa da histéria. Além
de construir o planeta Terra, personagens e naves, a equipe da Framestore teve que
construir todos os tipos de acessoérios presentes no filme. Baseados em objetos
produzidos pela NASA e pela astronautica russa, eles produziram tudo o que se vé.
Os artistas fizeram de 8 a 12 fotos de cada acessorio, as quais eram usadas para
calibrar os modelos feitos no software Maya. Depois da modelagem, esses modelos
receberam as texturas correlatas e um tratamento final para ficarem
fotograficamente verossimeis. Somente para a Estagcéo Espacial Internacional (ISS)
foram feitos mais de 2000 acessorios como computadores, raquetes de ping-pong,
caixas de fosforos e similares. Esses objetos ndo servem apenas como aderegos,
mas ajudam a desenvolver a histéria, ora como aparato da atividade (parafusadores,
por exemplo), ora como elementos que agregam informagéo (a foto da familia de
Shariff, como exemplo).

Todos os elementos foram construidos pensando-se na filmagem de apoio.
Chamo de filmagem de apoio aquela em que os atores séo filmados para gerar as
bases que serdo usadas na animacdo. Assim, alguns acessérios como 0s
parafusadores seguiram os modelos dos reais, mas foram diminuidos de tamanho
para facilitar seu manuseio durante essa filmagem.

Outro aspecto relevante foi a construcido das estrelas que brilham num fundo
negro. A partir de um banco de dados de 120.000 estrelas reais, os artistas criaram
um universo de 3 milhdes de estrelas. Para cada uma dessas 120.000 estrelas de
base, eles criaram uma esfera posicional que podia ser acionada para que a estrela
estivesse na posigao correta do céu conforme o momento do filme, de acordo com a

hora, dia e local correspondente de um ponto no planeta.

8 Britanico especialista em efeitos especiais que ja trabalhara em Harry Potter e o Calice de Fogo
(Myke Newel, 2005), Batman: O Cavaleiro das Trevas (Christopher Nolan, 2008) e Avatar (James
Cameron, 2009). Em Gravidade desempenhou a fungédo de Supervisor de Efeitos Especiais.
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Em CG3D, todo e qualquer objeto surge a partir de primitivas geométricas
como triangulos, circulos ou retangulos, ou cubos, esferas, cones, cilindros e
piramides, ou ainda curvas especiais como splines® ou bézier®®. Tais elementos sdo
manipulados para formar complexidades através de jungbes, cortes, adigdes ou
esculpimentos. Depois que se tem um objeto constituido por uma malha estrutural
(rigging), cria-se a sua aparéncia externa através da defini¢gdo do tipo de material do
objeto (plastico, madeira, ferro, cobre, vidro, etc.) ou pela criagdo de uma textura
especial, feita a partir da planificagdo da geometria do objeto e desenvolvimento de
uma aparéncia de rugosidade. Essa textura € aplicada no objeto. Cada objeto vai
possuir pontos de controle como superficies e juntas, as quais se adicionam
férmulas de funcionamento fisico como graus de liberdade, modo de reagdo em
relagao a forgas, fluidez, coeficientes de atrito, peso, e assim por diante.

Em seguida, cada objeto, seja o personagem, seja a nave, seja um pequeno
parafuso, tera que ser animado, ou seja, ser-lhe-a aplicado um movimento com
controle de poses, frame a frame.

A figura 10 mostra a capsula Soyuz na sua aparéncia wireframe (quadro de
arames) com a estruturacdo geométrica dos objetos. Neste tipo de construgédo, os
grandes desafios sdo os objetos que possuem muitos graus de liberdade como
tecidos e fluidos. Para fluidos e mesmo para explosbes de particulas ja ha
programas especialmente desenvolvidos para sua geragdo, mas roupas ainda sao
dificeis de simular porque sua movimentacdo depende de varios fatores, como a
musculatura interna do usuario, a estrutura do tecido e as forcas envolvidas nas

compressoes, estiramentos, tor¢des.

6 Spline € uma curva definida matematicamente por dois ou mais pontos de controle. Os pontos de
controle que ficam na curva sdo chamados de noés. Os demais pontos definem a tangente
a curva em seus respectivos nos.

A curva de Bézier ¢ uma curva polinomial expressa como a interpolagéo linear entre alguns pontos
representativos, chamados de pontos de controle. E uma curva utilizada em diversas aplicagdes
graficas. Ela foi desenvolvida em 1962 e seu nome é devido a quem publicou o primeiro trabalho
sobre a curva, o francés Pierre Bézier, funcionario da Renault, que a usou para o design de
automoveis.
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Fig. 10 - Modelagem da cabine da Soyuz. Visao do wireframe.

Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Ben Lambert, supervisor de modelagem, da uma ideia do que é o trabalho

desenvolvido em Gravidade:

We then spent the most of our time (...) I'd say about 75 percent of out time if
not more actually creating the true renderable model. This could be anything
from a few polygons for a simple prop, such as a screw or a post-it note right
up to 25 million polygons for the space shuttle. % (LAMBERT, In:
GRAVIDADE | BEHIND THE SCENES, 2013)

Outro desafio ao se trabalhar com CG é que se esta lidando com sdlidos
virtuais, ou seja, sem existéncia material. Assim, por exemplo, pode haver um
atravessar de corpos incoerente, considerando que o computador aceita essa
possibilidade. Por isso € necessario estar sempre revisando e corrigindo. Webber

reforga essa tese:

Someone will slave over somenthing and work very hard on it. But then you
kind of need another person to review it because when you have slaved over
it, you lose sight of certain aspects of it. Someone coming in with fresh eyes,
who doesn't remember that one particular movement was, you know, kept

% Nos passamos a maior parte do nosso tempo (...) eu diria cerca de 75% do tempo, se n&o mais,
realmente criando o verdadeiro modelo renderizavel. Isso poderia ser qualquer coisa de alguns
poligonos para um suporte simples, como um parafuso ou uma nota post-it, até 25 milhdes de
poligonos para o transporte espacial. (Tradugdo minha).
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the animator up until 2:00 and they worked really hard on it.*” (WEBBER, In:
GRAVIDADE /| BEHIND THE SCENES, 2013)

Em outra passagem, Webber comenta que alguém contabilizou o niumero de
comentarios trocados, algo em torno de 2,2 milhdes de palavras para todas as
revisdes, o que atesta o poder do dialogo como ferramenta produtiva.

Outro desafio é o rendering® final, que toma muito tempo e exige uma
capacidade de calculo computacional muito grande.

A condi¢ao de constante movimento (de camera, flutuagdes, giros, choques,
langamentos, enroscamentos, impulsos, aceleragbes e desaceleragdes) dificultou a
correta iluminagcdo das cenas. Quando se quer uma simulagao fotorrealista, ndo
basta pensar na luz que atinge um objeto e as sombras que s&o geradas, mas é
necessario que as reflexdes tenham carga de verossimilhanga. Em computacao
grafica € muito facil adicionar um ponto de iluminagao e lhe atribuir fungbes como
tipo (luz suave, dura, etc.), luminancia, posicdo e movimento. O dificil é fazer isso
corretamente num filme em que tudo esta em movimento constante, onde os
materiais sdo muitos reflexivos (trajes, visor, nave, equipamentos), principalmente
nas cenas das colisbes. Assim, foi necessario criar um sistema que pudesse
estabelecer coeréncia entre o rosto flmado dos atores e sua aplicacdo na cena em
animacgao CG3D.

A partir de uma ideia de Chivo Lubezki, a empresa Framestore construiu uma
imensa caixa munida de milhdes de LED's (Light Emmiting Diode / Diodo Emissor de
Luz), os quais seguiam configuragdes de emissao de acordo com uma programagao
que casava a filmagem nessa caixa com a realidade virtual. Dentro dessa caixa,
denominada Light Box, ficava uma espécie de cesto robotizado, no qual o ator ou
atriz permanecia preso enquanto realizava sua performance. Em frente a caixa de
luz ficava um grande robd, do tipo usado na industria automobilistica, que corria

sobre um trilho e portava em seu brago a camera principal. Esse rob6 podia fazer

¢ Alguém se escravizara em algo e vai trabalhar duro nisso. Mas, entdo, vocé precisa de outra
pessoa para rever porque, quando vocé ficou escravo disso, vocé perde de vista alguns aspectos.
Alguém chega com olhos frescos, que ndo se lembra de qual movimento particular se trata, vocé
sabe, que manteve o animador até as 2:00. E eles trabalharam muito duro nisso. (Tradugao
minha).

® Rendering ¢ o processo de finalizagdo das cenas, com seu acabamento total em termos de
texturas, iluminacao, brilhos, etc. Ele € muito demorado porque o computador precisa fazer uma
quantidade imensa de calculos para processar tudo o que ocorre em cada frame.
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movimentos muito complexos e muito rapidos como avango e retrocesso,
movimentos de giro, movimentos de baixar e subir, com a possibilidade de

posicionar a camera em qualquer angulo, com muita rapidez e precisao.

Fig. 11 - Light Box e sistema robdtico de filmagem.

Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Na figura 11 pode-se ver o sistema a partir do exterior. Ha um motor lateral a
cesta que lhe da poténcia para o giro sobre seu eixo, bem como para movimentos
de subida e descida e tor¢des. Na foto pode-se ver uma espécie de cabeca fazendo
a vez do ator. Eram feitos muitos testes para afinagdo dos movimentos para evitar
acidentes ou mesmo o estresse dos atores. Em destaque aparece o robdé com a
camera presa em seu brago.

A figura 12 mostra a parte interior da Light Box durante filmagem da cena do
segundo encontro com os destrogos, na Estagdo Espacial Internacional, quando a
Dra. Ryan sai para desligar o paraquedas. Este € o momento do fiilme em que a

placa solar da estacao € destruida.
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Fig. 12 - Ponto de vista da cAmera robdtica. Atriz dentro da Light Box.

Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Fig. 13 - Tela de computador mostrando a integragédo de sistemas.

Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

A figura 13 ajuda a entender como se integraram os sistemas. Pode-se ver na
parte superior esquerda uma vista de topo do sistema de filmagem da Light Box. Na
parte superior central ha uma vista em perspectiva dessa tomada. Na parte superior

direita temos o resultado da filmagem com a correspondente pré-visualizagdo em
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CG3D. Embaixo, a esquerda, ha uma visao frontal da tomada, por tras do braco
robético. Embaixo, ao centro, ha uma visdo lateral desse posicionamento. A direita
ha indicagdes numéricas e graficas sobre os valores usados na tomada.

Fica patente nesse tipo de mise-en-technologie a necessidade de um sistema
de gestdo de informagdes sofisticado, por se tratar do trabalho conjunto de varias
equipes, de formagdes diferentes, unidas por um mesmo objetivo. Esse sistema
permitiu uma atuagcdo melhor dos atores na medida em que eles recebiam
referéncias visuais e sonoras da acdo em que estavam imersos. Esse dispositivo ,
denominado de Light Box, pode ser considerado como a maior inovagéao tecnoldgica
de Gravidade pois a filmagem tradicional foi reformulada. Ela passou a se constituir
de um processo em que se fundem referéncias computacionais, robdtica, luz
automatizada e cameras em movimento (real e virtual). Da para frisar que a mise-
en-technologie neste caso nao € apenas de escolha ou operagédo, mas de invengao.

Conforme a figura 14, Sandra Bullock foi filmada para a “cena do utero”
apoiada sobre uma estrutura que servia de cadeira e que lhe prendia uma perna, de
forma a ela poder estabelecer uma pose adequada. A camera de filmagem girava,
bem como a luz por detras da cabine. Note-se que o fundo é apenas um conjunto de
chapas com um furo redondo com vidro, pelo qual passa a luz. As marcas indicam
os pontos de controle que permitem a conexao entre esse fundo e o objeto capsula
em CGl. A atriz aparece de cabelos curtos. Ha dois motivos para isso. Por um lado
representa o lado austero e dedicado da personalidade de sua personagem e, por
outro, permite uma simplificacdo na produgcdo de sua movimentagcdo em um
ambiente sem gravidade. Na filmagem comum, caso tivesse cabelos longos, seria
impossivel fazer com que seus cabelos flutuassem independentemente dela. Por
outro lado, a representagdo de cabelos longos flutuantes seria um grande desafio
também para a computagdo grafica. Nao haveria um retorno dramatico que
justificasse esse esforgo técnico. Dai que um dos trabalhos do ator é se adaptar a

mise-en-technologie.
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Fig. 14 - Sandra Bullock apoiada na “bicicleta”.

Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Da animacgao, outra contribuicdo foi o uso de rotoscopia para a composi¢cao
final em que se aplicam as imagens dos atores na cena animada. A rotoscopia,
inventada pelos irmaos Fleisher no inicio do século passado e muito utilizada pelos
Estudios Disney, € ainda empregada em muitos filmes, sempre com o objetivo de
determinar o movimento que sera passado para trago, area ou volume. Assim, a
mise-en-technologie também é um processo de atualizagdo de tecnologias. Os
proprios softwares de edigdo se apresentam como releituras das antigas moviolas.

As imagens seguintes resumem 0s passos necessarios para a realizagao de

cada imagem de Gravidade.
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Fig. 15 - Pré-visualizagao.

Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Como colocado anteriormente, a previs significou 0 momento em que
foram estabelecidos todos os movimentos de camera para o filme, num sistema
integrado entre a camera de Cuardon, o mundo virtual e seus equipamentos e

personagens em baixa resolugao

Fig. 16 - Estudos e desenvolvimentos de objetos e acessorios.

Fonte: Gravidade /Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

A equipe de animagao precisou desenvolver todos os objetos e acessorios
necessarios a partir de modelos e bancos de dados sobre equipamentos reais.
Foram necessarios testes para chegar a movimentagbes adequadas e consistentes

dos materiais, objetos e articulagdes.
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Fig. 17 - Filmagem na Light Box.

Fonte: Gravidade /Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

A Light Box permitiu uma fotografia de agéo-livre de forma que todos os
parametros de iluminacdo e movimento correspondessem ao previsto e fossem

realizados em computacao grafica.

Fig. 18 - Filmagem em estudio, fora da Light Box.

Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Outras cenas foram filmadas fora da Light Box, principalmente as cenas de

deslocamento da personagem Dra. Ryan.
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Fig. 19 - Ajuste da imagem filmada com a cena de pré-visualizagéo.

Fonte: Gravidade /Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

As imagens de acdo-livre foram ajustadas com a cena produzida na pré-

visualizagao.

Fig. 20 - Pré-iluminagéo digital.
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Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Além da previs, houve uma pré-iluminagdo digital que deveria ser seguida
pela filmagem de agéo-livre. Isso garantiu a continuidade e coeréncia de iluminagao

a partir de um projeto que contemplou toda a histéria.
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Fig. 21 - Simulagdo com vestimentas e aderegos.

Fonte: Gravidade /Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.
Para garantir uma animacgao consistente dos personagens foi preciso simular
as muitas e variadas condigdes de movimentagao dos trajes, acessorios, objetos, e

assim por diante.

Fig. 22 - Renderizagédo da computagao grafica sem as faces.

Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

A renderizacdo da computacéo grafica sem a aplicagdo das faces constituiu
uma fase de testes de animacao em todos os seus aspectos, como o controle das

intersegdes, adequacao de movimentos e a aplicagao de texturas, entre outros.
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Fig. 23 - Animagéao de personagem.

Fonte: Gravidade /Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Com a animacao preparada passou-se a fase de aplicacdo dos rostos dos

atores no personagem em CG3D.

Fig. 24 - Rotoscopia.

Fonte: Gravidade /Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

O processo de rotoscopia foi necessario para a constru¢cao das mascaras que
se usariam para as composi¢cdes das varias camadas de imagens do filme. Essas
mascaras permitiram a correta adicdo das cenas de acdo-livre nos cenarios

animados.
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Fig. 25 - Acessdérios e sua aplicagéo no cenario.

Fonte: Gravidade /Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Como descrito anteriormente, todos os objetos que aparecem em Gravidade,
de um simples lapis até o planeta Terra, foram produzidos em CGI. Além da sua
construgao e organizagao em arquivos e bibliotecas de imagens, € parte da mise-en-

technologie a sua correta aplicagdo nos cenarios e sua animagao.

Fig. 26 - Aplicacdo de personagem no cenario.

Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Por composigcédo, as imagens da personagem filmadas em acgéo-livre foram

aplicadas nas imagens produzidas em CG3D.
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Fig. 27 - Produgéo de animacgéo de fogo e fluidos em geral.

Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.
Os fluidos como liquidos, vapores e fogo tiveram um desenvolvimento
especifico, cujo maior desafio foi a falta de referéncias a respeito de seu

comportamento no espacgo, na falta de gravidade.

Fig. 28 - Testes e simulagdes de destruicao e explosbdes.

Fonte: Gravidade /Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Nas cenas que contém impactos ha uma mistura de programas de geracgao
de explosdes com a animagao de objetos especificos. Para a consecucgao das cenas

finais foram necessarios muitos testes e simulagdes de explosdes e destruicdes.
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Fig. 29 - Estereoscopia.

Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

O filme foi finalizado em duas versdes, plana e estereoscépica, conforme o
mercado exige atualmente. Esse processo é facilitado pela computagéo grafica e
seu efeito incidiu quase que exclusivamente sobre objetos virtuais e os corpos

virtuais dos personagens.

Fig. 30 - Imagem final.
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Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Cada imagem final de Gravidade se constituiu de um agregado de varias
camadas de imagens. Assim, sua montagem tem um componente muito forte de
composicao espacial em comparacgao a tradicional montagem no tempo.

Cena 21 - Apos alguns momentos de tranquilidade “amnidtica”, ha um corte

para camera em movimento pelos corredores da estacdo. Tem-se a impressao de
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ser um plano-sequéncia subjetivo, mas ao chegar a um entroncamento de
corredores, percebe-se que € um plano objetivo, pois a Dra. Ryan aparece por outro
corredor pela esquerda. A camera passa a acompanha-la. Ela olha para o corredor
da frente e se volta em direcdo a camera, voando por cima dela. Ela fecha um
compartimento, gira e ndo percebe dois cabos de um painel que estdo em curto. Ha
desorganizagao na estacao: utensilios, ferramentas e papéis voam por todos os
lados. Dos fios em curto, escapam duas bolhas de fogo. A cadmera se volta para
Ryan e a segue num longo passeio até ela encontrar um aparelho de comunicagao
para tentar fazer contato com Matt. Por uma escotilha observa a Terra. Tenta fazer
contato com Houston. Ela declara ser a unica sobrevivente. A camera se afasta.
Uma explosdo dispara alarmes. A camera vai na diregdo dela que sai de sua
condigao relaxada e triste para o enfrentamento de mais um desafio. Tudo comeca a
chacoalhar. Plano de detalhe de um notebook com a indicagdo de fogo numa das
alas da estacdo. Ao lado do computador ha trés fotos, sendo uma de um casal e
uma crianga, outra de duas criangas e uma terceira a imagem da lua com o foguete
em seu olho, do classico Le Voyage Dans la Lune (1902), de Georges Méliés.

Essa homenagem é muito significativa pela reveréncia ao pai da ficcéo
espacial cinematografica e pela forma discreta em que é aplicada. Por outro lado,
reside aqui a marca de um salto que a mise-en-technologie cinematografica operou
ao longo do tempo. Para seu filme, Méliés usou uma cédmera sempre fixa que
filmava uma mise-en-scene teatral, sempre conduzida por um conjunto de
personagens que abusavam de gestos amplos e apareciam em esquetes tematicas.
Ha uma coincidéncia importante em termos de construgdo de naves. Parece que
Méliés anteviu o formato de uma capsula e a sua forma de pouso no mar. A
inspiracédo de Méliés era a balistica, o balonismo e a aeronautica de seu tempo,
além dos famosos livros de Julio Verne. Da mesma forma, Gravidade usou o estado
da arte da astronautica da atualidade. O filme de Méliés se assenta em sofisticados
cenarios, objetos, fusbes e truques. O filme de Cuaron também se apoia em
cenarios, objetos e efeitos especiais. A diferenca € que os de Méliés eram totalmente
analdgicos enquanto os de Cuarén se baseiam numa mistura de solugdes
analdgicas e digitais. Méliés desenvolveu um sistema de pintura frame a frame

capaz de apresentar ao publico um filme requintado em termos de cores, um
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ineditismo para o inicio do cinema. Isso exigiu conhecimento de tintas e uma
sofisticada operacgao de pintura em pequeno formato, com uso de pequenos pincéis.
Num mesmo sentido, Gravidade opera frame a frame através da animacdo em
computacdo grafica 3D. Assim, enfatizo o movimento de camera como o trago mais
distintivo das duas obras (além da histéria, € claro), uma vez que no filme de Méliés
a camera é parada e a de Cuarén esta quase sempre em movimento.

Barry Salt destaca a importancia de dois tracos do filme de Méliés que fariam
parte das convengdes cinematograficas a partir dele: o uso de fades e as diregdes
de entrada e saida nos enquadramentos. Essa convencéo esta presente no filme
Gravidade e € um dos principais codigos do cinema. Isso reforga a ideia de mise-en-

technologie como processo de acumulo de conhecimento.

Georges Méliés seems to have realized fairly quickly the importance of
‘correct’ directions of entrances and exits for the smoothness of film
continuity, even though he was using dissolves between every shot.
Certainly by le Voyage dans la Lune (1902) he was consistently using an exit
frame right folowed by an entrance frame left, and vice-versa, when the
characters moved out of one shot into another set in a different, but
adjoining, location.®® (SALT, 2009, p. 60)

Outro elo de ligagao entre as obras pode ser o fotorrealismo computacional,
pois conforme Lev Manovich, ao refletir sobre a fotografia como base da
interpretacédo da realidade, Méliés pode ser considerado (ao lado do fotégrafo Félix

Nadar) um dos pais da Computacgao Grafica:

(...) So, while the distance from the first computer graphics images, circa
1960, to the synthetic dinosaurs of Jurassic Park in the 1990s is
tremendous, we should not be too impressed. Conceptually, photorealistic
computer graphics had already appeared whith Félix Nadar's photographs in
the 1840's and certainly with the first films of Georges Méliés in the 1890's.
Conceptually, they are the inventors of 3-D photorealistic computer
graphics.” (MANOVICH, 2001, p. 200)

% Georges Méliés parece ter percebido com bastante rapidez a importancia das diregdes "corretas"
de entradas e saidas para a suavidade da continuidade do filme, mesmo que ele estivesse usando
dissolve entre cada tomada. Certamente, pela época de Le Voyage dans la Lune (1902), ele estava
consistentemente usando uma saida a direita do quadro, seguida de uma entrada de quadro pela
esquerda, e vice-versa, quando 0s personagens se moviam entre tomadas, de locais diferentes,
mas adjacentes. (Tradug&o minha).

(...) Assim, enquanto a distdncia é tremenda entre as primeiras imagens de gréaficos por
computador, em torno de 1960, para os dinossauros sintéticos de Jurassic Park na década de
1990, ndo devemos ficar muito impressionados. Conceitualmente, os graficos computacionais
fotorrealistas ja apareceram com as fotografias de Félix Nadar na década de 1840 e certamente

70
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O pensamento de Manovich se baseia no fato de que o cinema de Méliés, ao
mesmo tempo em que trabalha com o fantastico, € produzido sobre uma base
cinematografica cuja simulagdo do real depende de artificios, os quais permitem a
apreciacdo de profundidades gragas a justaposicdo de camadas de cenarios, ou
entao estabelecem um olhar subaquatico pelo uso de filmagem através de aquarios,
que geram fogos através de pinturas e filmagens sobrepostas, com as mais diversas
trucagens. Essa imagem que ilude, que cria mundos, mas que mantém uma relagéo
de verossimilhanga € da mesma ordem, para Manovich, dos resultados obtidos com
a computacao grafica atual. Curiosamente, s6 podemos assistir a copia colorida de
Le Voyage Dans La Lune gragas a informatica’.

Por todas essas relagdes, o detalhe no filme Gravidade, mais do que uma
homenagem, € uma marca da linhagem, em termos de linguagem e tecnologia, a
qual se filia Gravidade.

Voltemos ao filme.

Corte para uma area com fumaga e chamas, onde entra a Dra. Stone. Ela
pega um extintor de incéndio e avanga contra o fogo. Quando o jato sai, ela € jogada
e bate com a cabeca. Quase perde os sentidos e plana deitada de costas. Vai
voltando a si e vé o fogo crescendo. Apoiada na porta, tenta extingui-lo. Ha uma
explosdo que a faz fugir. Ela voa perseguida por uma enorme bola de fogo. Entra
numa abertura lateral e vai até uma porta redonda, do mdédulo casulo da estacéo. O
fogo comeca a entrar nesse compartimento. Ela consegue entrar no médulo Soyuz e
fecha a escotilha, trazendo junto o extintor. Explosoes.

Nesta cena, o plano sequéncia retorna como codigo principal da mise-en-
scéne, com a diferenga do espag¢o que agora é interno e com a diferenga de que o
corpo que age € um corpo humano e ndo um avatar computacional. O ambiente é

virtualmente construido, mas toda a acdo e gestual € da atriz. Para esses

com os primeiros filmes de Georges Méliés na década de 1890. Conceitualmente, eles sdo os
inventores de graficos computacionais fotorrealistas 3-D (MANOVICH, 2001, p.120).

" Esse filme foi feito originalmente em duas versdes, preto e branco e a cores. A vers&o colorida era
tida como perdida até que uma cépia foi encontrada em 1993 pela Cinemateca da Catalunha. A
Fondation Groupama Gan Pour Le Cinéma, a Fondation Technicolor Pour Le Patrimonie du
Cinéma e a Lobster Films foram as instituicdes responsaveis pela restauragdo dos 13375
fotogramas desse filme, os quais foram digitalizados e coloridos via computador. Ver o resultado
disponivel em: <https://youtu.be/ml47EF30f4l>.
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deslocamentos dentro da nave, os planos foram feitos com a atriz pendurada em
cabos. Foram usados varios tipos de arreios. Nesta cena foi usado um sistema que
possuia 12 cabos, os quais eram organizados para formar grupos de piramides com
trés cabos. Isso evitou o movimento de balango e permitiu uma conducdo mais
estavel da atriz. Na figura seguinte, pode-se ver a dublé Juliette Cheveley pendurada
pelo sistema de cabos e servomotores enquanto a cena é preparada. Neil Corbound
e sua equipe foram os responsaveis pelo desenvolvimento desse sistema em que
motores controlados por operadores movem os cabos que manipulam o corpo da
atriz como se ela fosse uma marionete. Outros sistemas como gruas e carrinhos

foram usados para o deslocamento do sistema de cabos e servomotores.

Fig. 31 - Sistema de arreios e servomotores.

Fonte: Gravidade /Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Em certos momentos, além de motores e servomecanismos, foram
necessarios também manipuladores de teatro de bonecos. Eles atuavam na
manipulacdo de Sandra Bullock para alguns movimentos especificos e também para
apoia-la em posigdes de descanso enquanto a filmagem era preparada.

Pode-se atestar que Gravidade enveredou pela animagao cinematografica e

precisou se apoiar também na animacao de teatro de bonecos. Trata-se aqui da
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apropriagao pelo cinema tradicional de duas tecnologias, uma muito antiga, do teatro
de formas animadas, outra muito nova, da computacdo grafica. Esse € um fato
relevante na medida em que se percebe que ndo ha apenas uma acumulagao de
técnicas que vai conduzindo ao novo, mas uma presenga da pratica antiga na
solugéo de mise-en-technologie contemporanea.

Outro aspecto que precisa ser destacado é que a formagao da atriz em danga
ajudou nas coreografias e na obtengcdo de uma condicao fisica capaz de suportar
esse tipo de filmagem. Se comumente é preciso repetir um plano muitas vezes
apenas para se conseguir um olhar adequado, em Gravidade, esse olhar deve vir de
uma atriz que esta pendurada, em movimento, tendo que multiplicar o esfor¢o que
faria numa condig¢ao de postura normal, ou caso estivesse realmente numa condigao
de falta de gravidade. Além da obtencdo da postura em si, a adequada preparagéo
fisica evita lesbes, as quais poderiam comprometer esse tipo de gravagao. Estdo em
jogo varias técnicas: preparacao fisica esportiva, ordenagao coreografica de cunho
dramatico, manutengao preditiva fisioterapica. A complexidade da mise-en-
technologie de Gravidade se estende para varios campos além do exclusivamente
cinematografico.

Cena 22 - Na cabine de comando da Soyuz, a Dra. Stone procura entender
como pilotar, usando um manual de voo. Coloca o cinto. A capsula sacode. A camera
se aproxima do painel onde um contador inicia uma contagem regressiva. Ela ndo
tem tempo de esperar e tenta acionar manualmente. Ela folheia o manual e encontra
0 que procura. Pressiona o botdo de desacoplamento.

Cena 23 - Corte para plano geral externo mostrando a capsula desacoplando.
Ela sai suavemente. Corta para outro plano que a mostra indo em direcao a Terra.

Cena 24 - Detalhe do periscopio mostrando a estacao se distanciando. Corta
para plano de conjunto pelo lado esquerdo da Dra. Ryan. Ela olha seu reldgio e
percebe que tem aproximadamente 7 minutos para sair antes que os destrogos
comecem a chegar ali. Volta ao plano anterior. Pega os manches e vai pilotar.

Cena 25 - Grande plano geral externo mostra a Soyuz se distanciando, mas o
seu paraquedas esta preso a estacido (deve ter sido acionado pela equipe russa).
Dessa forma ele avanga, mas para com um soco. Se essa nave conseguiu salvar a

personagem de ser assada viva, ela ndo podera leva-la salva a Terra por falta de um
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meio de aterrissagem suave. Ademais, agora parece funcionar como um apéndice
de uma estagao a ponto de explodir. A narrativa é uma sucessao de obstaculos.

Cena 26 - A Dra. Ryan chacoalha dentro da nave num plano feito de cabeca
para baixo, o qual aumenta a sensac¢ao de desamparo.

Cena 27 - Grande plano geral mostra a Soyuz em rota de colisdo com a
estacao.

Cena 28 - Plano interno da nave, ainda invertido, que mostra o medo da
cientista e, em seguida, o visor do periscopio. A cdmera avanga para o visor. Esse
avango para o visor € um movimento importante por intensificar o avango que o
préprio visor ja esta mostrando. Corte brusco para plano de Ryan que olha para o
lado e vé pela escotilha que o acidente € iminente. A camera gira e corrige a viséo
que estava de cabeca para baixo. A Dra. tenta controlar a nave.

Cena 29 - Plano geral externo. A Soyuz esta presa nos cordames, em rota de
colisdo. Corta para plano frontal da nave avangando com o bico. Ela gira e pode-se
ver a cabeca da Dra. Ryan por uma escotilha lateral. O giro continua a vemos a nave
indo para cima da estagéo.

Cena 30 - Interna da nave, Ryan olhando para os lados e tentando controlar a
situacao.

Cena 31 - Externa. A nave parece enredada nos cordames, passa pela
estacdo e faz a corda esticar novamente.

Cena 32 - Interna. Ryan chacoalha, se bate e volta aos controles.

Cena 33 - Externa. A nave volta em direcao a estacgao.

Cena 34 - Interna. Subjetiva de Ryan que olha através do periscépio. Ela grita
repetidamente “Stop, Stop, Stop, ...". Corta para plano dela, tensa, mas agindo e
falando.

Cena 35 - Externa. O bico da nave vem em direcdo a estacdo. Esta quase
batendo. Entretanto, freia. Os foguetes fazem-no retroceder.

Cena 36 - Interna. Através do periscopio percebe-se o afastamento da nave. A
camera também se afasta do periscépio, ampliando a sensacdo de salvamento.
Corta para plano lateral da Dra. Stone pela sua direita. Aos poucos, forma-se um
plano em que a sua figura é duplicada pelo reflexo de seu rosto na escotilha

esquerda. Esse € um detalhe, entre os muitos, ndo presentes no roteiro, mas que
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adicionam nuances significativos ao filme. Esse detalhe parece significar que ela
precisa se duplicar para vencer o desafio.

Cena 37 - Externa. A Soyuz se afasta devagar, vindo em diregdo a camera.
Todavia, desta vez, sua velocidade € menor e, ao atingir o final do cabo, ndo é
puxada com tanta forga para tras. Ela fica numa condicédo de estiramento controlado.

Cena 38 - Interna. Pelo visor do periscopio pode-se ver a situagao do ponto
de vista da astronauta, inclusive é possivel ver o reflexo dela. Corte para plano
lateral. Alarmes soam, papéis voam. A cientista parece pensar sobre como sair dali.
Ela desliga os sistemas que geram os ruidos. A camera oscila.

Da cena 22 a 38, a tensao € criada pelas informagdes de perigo e por uma
sucessao de planos externos e internos (que se constituem em cenas por sua
espacialidade diferenciada) nos quais o espectador € colocado ora como ser
omnividente que assiste a tudo distante, ora como uma espécie de companheiro da
Dra. Stone, ao seu lado na cabine. Esse jogo distante-préximo esta estruturado em
dois tipos de cenas, filmadas de formas diferentes, sendo as externas em
computacdo grafica 3D e as internas numa mistura de filmagem de acgdo-livre com
posterior integracado ao digital. Nessa sequéncia sente-se mais a mise-en-chaine,
pois o filme é majoritariamente construido através de planos-sequéncia e muda
nesta parte. A mise-en-scéne continua focada nas ag¢des da Dra. Ryan e dos
objetos-personagens-fenébmenos que a circundam, sempre em harmonia com a
mise-en-cadre. A mise-en-technologie estrutura as outras “mises” numa mistura de
equipamentos, ferramentas, métodos, dispositivos e conhecimentos profissionais.

Cena 39 - Externa. Grande plano geral da estagdo e da Soyuz presa pelas
cordas. A camera se aproxima da nave suavemente. Aos poucos se pode ver a
astronauta saindo da cabine, agora num traje russo. Aqui o filme volta a condi¢céo de
performance totalmente dependente da animagao em computagao grafica. A camera
vai do grande plano geral para um close da Dra. Ryan, circulando ao redor dela. Ela
sabe que pode haver detritos chegando. A camera acompanha seus movimentos até
o ponto de conexao do paraquedas. Ela prende seu cinto numa barra.

Nesse momento, em médio close, ela olha para a camera, criando uma
conexao direta com o espectador, com um olhar que nao é de estabelecimento de

cumplicidade, e sim parece mais um julgamento como se o seu sofrimento n&o
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devesse ser motivo de entretenimento. Diegeticamente, esse é um olhar dirigido a
regido do espaco de onde devem vir os destrogos, mas a opgao de fazé-la olhar
para a camera cria uma situacao desconfortavel que auxilia para ampliar a tensao.

Ela usa uma parafusadora/desparafusadora para tentar soltar os cabos. O
seu traje possui uma mangueira de abastecimento de ar, diferente do traje norte-
americano que usa tanques de oxigénio, de forma que ha mais elementos ao seu
redor, atrapalhando sua operagdao. Como no inicio do filme, um parafuso se solta e
vem para a frente, criando no S3D uma sensagao de saida da tela. O espectador ja
consegue ver os detritos passando ao fundo. Ela solta a parafusadora que sai
voando. Quando ela avanga para pega-la de volta, encara muitos detritos em sua
direcdo. A camera acompanha a trajetéria dos detritos que cruzam e comegam a
acertar a estacdo. Ela retorna rapidamente ao seu trabalho. Ao fundo, os detritos
continuam passando. Ela nao desiste da operagdo mesmo com os pedacos de metal
atingindo a nave. Ela consegue soltar um dos cabos.

A medida que os destrocos atingem partes da estacdo, os pedagos da
estacdo voam na direcdo da personagem e da propria tela. Na projecdo S3D, esse
efeito é eficientemente desenvolvido, sendo quase impossivel ficar com os olhos
abertos devido ao projétil vindo em dire¢cao a visao do observador. Aqui, novamente,
o0 espectador é colocado sob 0 mesmo perigo da personagem, cujo paralelo no
videogame poderia levar o usuario a morte ludica por ndo completar a tarefa ou por
ser atingido em ponto desprotegido. Ha um desgoverno total dos corpos da nave e
da estacdo e tudo comeca a girar. A movimentagao é frenética e acontece sem
ouvirmos os barulhos dos destrogos. Apenas musica e efeitos suportam toda a cena.

A figura 32 € um frame tirado dessa encenagéo de destruicdo e indica um dos
pedacos vindo em direcdo ao olho do espectador. Nesta cena ha uma plena
realizacdo dos projetos dramatico, sinestésico e cinestésico do filme.
Sinestesicamente, a musica evoca a sensag¢ao de perigo e medo, a camera e 0s
objetos voando indicam a falta de gravidade e o estilhagamento dos corpos. Do
ponto de vista cinestésico, o espectador é envolvido na agao e seus musculos séo
acionados para acompanha-la, seu coragao bate mais rapido, sua respiragao muda.
Caso esse filme fosse adaptado para capacetes de realidade virtual, seria facil

prever que as pessoas ndo conseguiriam ficar em pé. Do ponto de vista dramatico,
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esta cena preenche o segundo ato com um novo acidente, tdo exuberante quando o
primeiro, mas com uma imersdo maior. Se, no primeiro ato, o foco do acidente
esteve no desespero da protagonista, agora esta dentro do acidente em si. Nesta
cena, o espectador é levado a quase esquecer da Dra. Ryan enquanto protege a si

mesmo.

Fig. 32 - Destroco vindo em direcao ao olho do espectador.

Fonte: Gravidade. Diretor Alfonso Cuaron. BLU-RAY, 3D, Warner Bros. 2013.

A identificacdo que este filme permite ndo € unicamente com a Dra. Ryan.
Além da identificagdo com o tenente Kowalski e com os outros seres humanos, o
publico se identifica também com a Terra, com as maquinas em sua fragilidade, com
a sua presenca isenta de avatares, mas tornada possivel pela camera que esta, a
todo momento, respondendo seus questionamentos e os fazendo avancar ou fugir
do perigo. Ha correcdo no uso dessa camera. Seria mais facil joga-la em varias
posicdes, até mesmo repetindo tomadas do mesmo assunto de varias formas,
reforcando-as. Entretanto, a cAmera-pincel, mesmo quando esparrama tinta na tela,
o faz com esmero e total controle. E como se a pintura de uma mancha,
representativa do ato de jogar um balde cheio a la Polack, fosse feito com pincel
numero zero. Ao final, pode-se repensar o significado do olhar da Dra. Stone em
direcdo a quarta parede do inicio da cena. Agora, ele pode ser lido como “vocés nao
sabem o que esta por vir, preparem-se!”.

Cena 40 - A Dra. Ryan e sua nave sobreviveram a cena anterior. Interna,

detalhe de display mostrando alarmes e diversos alertas. O capacete da astronauta
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flutua. Tudo esta de cabega para baixo. Detalhe do relégio com o seu ajuste para
mais uma nova expectativa de choque com os detritos espaciais. A Dra. Ryan ja tem
uma nave, mas precisa trocar por outra porque esta ndo tem um paraquedas que
permita o pouso. Detalhe do periscopio, enquanto ela estabiliza a nave.

Cena 41 - Externa. A nave, agora com um painel solar apenas (o outro foi
destruido no acidente), parece buscar a sua diregao. A Terra esta ao fundo.

Cena 42 - Detalhe do periscépio onde se pode ver o planeta e um ponto
brilhante que é a estacao chinesa. Nado ha como deixar de comparar esse dispositivo
com as miras de armas em games de tiro ou simuladores de voo. Médio close da
Dra. Ryan informando a base sua trajetéria, sem que Houston responda. Ha os
primeiros sinais de frio pelo vapor que sai da sua boca.

Cena 43 - Grande plano geral externo aéreo mostra a nave sobrevoando a
Terra e ajustando sua trajetoria.

Cena 44 - O periscopio mostra a estagdo chinesa a distancia. O ponto
brilhante assume a posigao central nas coordenadas cartesianas do periscopio.
Plano em contre-plongée mostra Dra. Ryan mexendo nos controles e iniciando a
contagem regressiva para sua partida. Detalhe de sua m&o acionando o botéo.

Cena 45 - Espaco. Soyuz flutuando.

Cena 46 - Interna. Plano médio de Ryan que nao entende a situagao. Detalhe
de sua mao tentando acionar a propulsao.

Cena 47 - Espaco. Soyuz continua flutuando.

Cena 48 - Interna. Close de Dra. Ryan que comega a entrar em panico.
Detalhe de maos batendo em mostradores. O ponteiro do mostrador de combustivel,
que estava indicando tanque com bom nivel, desaba e mostra que a nave nao tem
mais como acionar os jatos propulsores. Ela fica irada e comega a bater no painel.
Uma caneta flutua a sua frente.

Cena 49 - Externa, um plano proximo da nave mostra a escotilha por onde se
pode ver a personagem batendo contra o painel. Ela vai se acalmando enquanto a
camera se afasta em doly back. Ela informa Houston que estd a deriva e sem
combustivel. A espagonave mergulha na escuriddo. Ao fundo pode-se ver a aurora

boreal.
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3.2.4 - Sequéncia 4: aceitagao da morte e sonho que informa

Cena 50 - O detalhe interno da janela mostra a formagao de gelo. A camera
esta parada como se atingida pelo mesmo frio imobilizante. A imagem do gelo é
suficiente para, sinestesicamente, gerar uma sensacdo de frio na platéia. Isso
aumenta a empatia e identificacdo. A Dra. Stone continua a enviar mensagens via
radio. Plano detalhe de uma parte do painel onde estad colada a figura de Sao
Cristovao. Capacete e extintor vagueiam pela nave.

Pelo radio, a Dra. Stone ouve uma voz cuja lingua ndo reconhece. Ela
procura saber se é alguém da estacao chinesa. Ele repete seu nome Aingaaq. Ela
explica que o nome dela ndo é Mayday. Ouvem-se cachorros. Ela percebe que é
uma transmissao da Terra. Pela indicagcao anterior da face norte da Terra, pelo modo
de falar, pela presenga de caes, trata-se de um inuit’?. Ela estda com muito frio e
estabelece um didlogo sui generis, latindo para os cdes. Os seus latidos se
transformam em choro. Ela fala que vai morrer, comecga a falar sozinha, reflete sobre
sua solidao, sobre n&o ter ninguém que rezara ou chorara por ela.

Boa parte das informagdes de mise-en-scene ocorre através de dialogos, mas
como na maior parte do tempo a personagem esta so, os dialogos sdo monologos
ou relagdes dialégicas com o entorno. A Dra. Ryan conversa com as ferramentas,
com os comandos da nave, tenta falar com a base, e agora estabelece uma
conversa indecifravel com um ser humano. Como tenho argumentado desde o inicio
do texto, linguagem e tecnologia sdo os componentes principais de nossa condi¢gao
humana. Assim, toda a histéria em Gravidade esta condicionada a esses dois
atributos, os quais sao testados de todas as formas.

Plano médio acompanha a atuagdo emocionada da atriz. Uma gota de
lagrima se destaca de seu rosto e comeca a voar. A medida que se aproxima em
direcdo ao espectador, o fundo se desfoca e a gota fica focada, ao mesmo tempo
em que aumenta de tamanho. Através dela se pode ver uma Dra. Ryan ainda menor.
Esse também é um dos planos que ganha muita expressividade com a projecao

S3D. Essa lagrima parece um planeta em miniatura viajando no espago, parece uma

2 Membros da nagéo indigena esquimo que habitam as regibes articas do Canada, do Alasca e da
Groenlandia.
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Terra e é formado da mesma substancia salgada que permitiu a vida em nosso
planeta.

Alguns filmes trabalham com metaforas. Todavia € preciso considerar que o
seu funcionamento (das metaforas) depende dos momentos e repertorios da
audiéncia. Assim, enquanto o conjunto geral da obra funciona plenamente conforme
seu projeto, algumas cenas podem ter leituras diferentes. Por exemplo, nesta cena
em que Dra. Ryan aceita sua morte, minha leitura da gota de lagrima que ganha
destaque e fica em primeiro plano foi a de que significaria a Terra, a ligagao salgada
entre a personagem e sua origem. Tive uma reagao sinestésica e cheguei a sentir o
gosto salgado da lagrima. Para os realizadores, entretanto, o desfoque da
personagem significava a sua desisténcia e isso era o motivo da construgdo da cena
nesse modo, conforme afirmam no making of. Se, para mim como espectador-
pesquisador, o principal significante era a lagrima, para os realizadores, o principal
era o desfoque, a diminuigao da definicdo da imagem da protagonista.

Aspectos do sujeito espectador influenciam na leitura dos enunciados
cinematograficos. Como afirmam Stephen Prince e Wayne E. Hensley no seu artigo
de critica ao experimento Kuleshov: “Of course, the production of meaning in the
Mozhukhin sequence depends on the viewer's contribution, the ability to use
contextual cues to infer conventional meanings from associated images.”™” (PRINCE;
HENSLEY, 1992, p. 64). O texto desses autores é relevante por estabelecer uma
critica aos livros que reproduzem acriticamente os postulados de Lev Kuleshov, e ao
experimento que estaria viciado por concepgdes formalistas e mesmo tayloristas.

Prince e Hensley refizeram o experimento, com um universo maior de
pessoas, de nivel médio, sem contato com teorias cinematograficas, que assistiam a
trés cenas, com planos de duragao de sete segundos cada:

1) fade in para ator com expressao neutra, corte para imagem de sopa, corte para
ator, fade out;
2) fade in para ator com expressao neutra, corte para imagem de caixao funebre,

corte para ator, fade out;

™ E claro que a produgéo de significado na sequéncia de Mozhukin depende da contribuicdo do
espectador, a capacidade de usar pistas contextuais para inferir significados convencionais em
relagdo as imagens associadas. (Tradugao minha).
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3) fade in para ator com expressao neutra, corte para imagem de crianga brincando,
corte para ator, fade out;

Os visualizadores eram convidados a analisar a reagao do ator e preenchiam
um questionario sobre as emocdes que ele estaria tendo em cada cena. As opgdes
eram: felicidade, tristeza, raiva, medo, surpresa, desgosto, fome, outro. No caso da
escolha da opgao “outro”, era necessario indicar que sentimento seria esse. Os
pesquisadores criaram também uma fase anterior, onde a imagem do ator era
avaliada em termos de portar ou ndo um sentimento. Essa neutralidade foi testada
apresentando-se a imagem a outro grupo de estudantes. Para Prince e Hensley isso
faltou ao experimento de Kuleshov, ao mesmo tempo em que suspeitam de que a
equipe utilizada por Kuleshov tinha intimidade com o ator russo, o que enfraqueceria
o experimento. Prince e Hensley estavam preocupados com a diferenga entre uma
expressao neutra e uma expressao ambigua, a qual tem o poder de induzir a uma
significagcdo, conforme apontaram suas pesquisas. O resultado final de seus
experimentos foi de que a maioria dos consultados nao viu emogdes nas cenas
(68% para a cena com a sopa, 61% para as cenas com 0O caixdao e com a crianga).
Isso levou a conclusédo de que a montagem contribui apenas parcialmente e nao

definitivamente para a significagao, contrariamente ao postulado do autor russo.

Kuleshov's theoretical paradigm constructed a model of cinema in which its
formal elements operate like a productive machine, transmitting information
to the viewer, who makes the connections that are predetermined by the
montage. However, we know that cinematic meaning is not simply
transmmitted by the image but is co-constructed by the viewer in terms of
the cognitive and affective horizon provided by such factors as race, class,
gender, ethnicity, and social and political ideologies of various complexions.™
(PRINCE; HENSLEY, 1992, p. 71)

Essa afirmacgao valoriza a perspectiva das ciéncias sociais, mas os métodos

usados pelos pesquisadores ndo oferecem analises em relacdo a esses aspectos’,

™ O paradigma teorico de Kuleshov construiu um modelo de cinema em que seus elementos formais
funcionam como uma maquina produtiva, transmitindo informagdes para o espectador, que faz as
conexdes predeterminadas pela montagem. No entanto, sabemos que o significado
cinematografico ndo € simplesmente transmitido pela imagem, mas é co-construido pelo
espectador em termos do horizonte cognitivo e afetivo proporcionado por fatores como raga,
classe, género, etnia e ideologias sociais e politicas de varias complexidades. (Tradugdo minha).

™ |sso ndo aparece no artigo e os autores ndo fazem referéncia a outros textos que possam conter
essas andlises.
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ou seja, nao fica claro nos seus resultados como, ou se, componentes como raga ou
sexo interferem nas interpretacbes. SO se sabe que sao jovens, parte do ensino
meédio e parte graduandos de ensino superior. Por outro lado, os pesquisadores séo
cautelosos em admitir que o publico de hoje possui uma cultura audiovisual muito
mais desenvolvida do que o publico do inicio do século passado pelo simples fato de
estarem expostos a esse tipo de informagdo muito mais horas por dia.

Assim, imaginando toda a cultura visual atual, o fato de 30% reagirem
conforme o resultado esperado por Kuleshov nos anos 20 do século passado, talvez
seja um fortalecimento do seu postulado em relagédo ao poder da montagem, muito
mais do que um enfraquecimento de seu ponto de vista.

Minha tese nao é sobre recepg¢ao, mas estabeleci esse paréntesis para expor
sua relevancia, como também para apontar algo que escapa aos pesquisadores. Ha
uma falha no artigo de Prince e Wensley. Ndo sabemos como as pessoas viram as
cenas, se numa sala escura ou clara, com que tamanho de janela, com que
resolucdo de imagem, com qual sistema de visualizagdo, se as imagens foram
projetadas ou se usaram monitores ativos, se eram vistas em uma ou em varias
telas, se eram vistas em dispositivos individuais ou em salas coletivas, se eram
coloridas ou em preto e branco, se eram imagens com muita ou pouca profundidade,
e assim por diante. Em outras palavras, aspectos da tecnologia de imagem e som
foram relegados a um segundo plano na sua exposi¢ao. Para mim, tais aspectos séo
tdo importantes quanto os levantados pelos autores. Por exemplo, se a pessoa nao
vé uma imagem com total definigao, ela pode estar sujeita a uma acomodacéo visual
que aplica sombras a imagem, de forma a alterar a expressao do personagem.

Voltando a cena de Gravidade, a minha interpretacdo diferente da cena,
conforme o projeto inicial do filme, se deveu mais a aplicagao da técnica do que aos
meus conteudos culturais. Caso nessa cena houvesse o choro com o desfoque
apenas, a minha interpretacdo seria a esperada pelos realizadores. Mesmo que
houvesse um zoom-in para a gota no rosto, o significado de enfraquecimento da
Dra. Ryan estaria mantido. Todavia, a opgao por um destaque da gota, realizada em
animacao CG3D, que voa em diregao ao espectador, aumenta de tamanho e “sai da
tela” na projecao estereoscopica, chama para essa gota toda a atengcdo do

espectador e o desfoque da Dra. Stone aparece como um artificio para emoldurar a
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performance da personagem-gota. Reforgo, com esse exemplo, o poder semantico
da mise-en-technologie.

Entdo a Dra. Ryan ouve pelo radio a voz de um bebé. Ela lembra de sua filha
e diz que quer vé-la em breve. Resolve se matar. Os planos nesta cena vao do
detalhe ao plano de conjunto por conta da situagdo de pouco espacgo, de
confinamento. A camera acompanha todos os seus movimentos. A Dra. Ryan apaga
algumas luzes e comeca a fechar o fluxo de ar da cabine. O monitor mostra o 02
baixando. O inuit esta cantando uma cancao de ninar. Ela escolhe dormir e morrer.

Assim que ela fecha os seus olhos, uma luz clara atinge seu rosto. Um som
de batida a faz abrir os olhos. Ela vira para a esquerda e vé Matt, de cabeca para
baixo, olhando pela janela redonda. Ele comega a abrir a porta, ela fica
desesperada. Ele entra assim mesmo. O som do filme amplia a tensdo da cena
através de ruidos, mas quando ele abre a porta e entra, tudo vira siléncio.

Aqui é o segundo momento do filme em que o siléncio é o signo que fala mais
alto. So o siléncio poderia dar suporte a uma cena que parece totalmente incoerente.
Ndo houve nenhum indicio de sonho, a cena foi construida como se Matt
efetivamente estivesse chegando ali. Matt se ajeita e comecga a liberar o ar. O som
retorna. Ele comecga falando que bateu o recorde de Anatoly, liga as luzes e vai
conversando ao seu estilo sempre sorridente. Ele pega uma vodka embaixo do
banco, toma um gole, brinda e, em seguida, comega a preparar a nave para sair. Ela
discorda dessa possibilidade e, de uma conversa técnica, passam a uma conversa
psicologica. Ele questiona a sua decisao de desistir. Apaga as luzes. A camera
enquadra os dois e vai se deslocando para ela que olha para o lado, evitando
encara-lo no seu discurso de incentivo a vida. Quando ela se volta, ele ndo esta
mais ali. Ela religa o ar apressadamente.

Esta cena foi flmada como uma mistura de sonho/alucinagcao simulada como
se tivesse acontecido, usando de uma mise-en-sceéne muito sofisticada e arriscada.
Todavia, o padrao de producado permite a repeticdo da tomada até o atingimento de
seu pleno funcionamento dramatico.

Dra. Stone vai se recuperando e lembra do que seu “anjo da guarda” Matt Ihe

falou: “pousar é lancar”. Os jatos de pouso podem servir para avangos no espago.
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Ela busca o manual verde de pouso. Ela precisa se livrar do médulo orbital e do
modulo do motor. Isso € mostrado com detalhes do manual e com sua voz.

Uma cena sutil e emocional ganha com o que se pode chamar de calor
humano. Caso o filme fosse feito totalmente em animagdo 3D, com personagens
totalmente artificiais, seria mais dificil chegar ao mesmo tipo de expressividade que
o rosto humano consegue dar. Na melhor das hipoteses, seria uma empreitada
muito dispendiosa mesmo para os padrées de Hollywood, como no filme Avatar
(James Cameron, 2009), em que os habitantes nativos de Pandora eram todos feitos
em CGI e animados a partir do desempenho de atores munidos de sensores que
Ihes captavam os movimentos, cuja interpretacdo era capaz de gerar suficiente
identificacdo com o publico. Dificil imaginar Gravidade com outra solugdo que nao
seja esta, da mistura da figura do ator com um mundo gerado em computadores,
pois além da expressividade garantida, ha a certeza do poder de marketing
agregado por atores consagrados.

Cena 51 - Plano geral externo dos moédulos (cabine de comando, camera de
vacuo e motores) que se separam.

Cena 52 - Interna, plongée mostra Dra. Ryan folheando o manual. Ela
conversa com Matt e |lhe da informacgdes sobre sua filha Sarah, a quem ele deve
encontrar na outra vida. Manda-lhe recados, fala de seu orgulho e de seu amor por
ela. Detalhes dos comandos se intercalam com médios closes dela falando. Ela
aciona os foguetes.

O making of do filme nado permite um acesso a tecnologia de direcado de
Cuardn. Precisariamos acompanhar o seu dia-a-dia para ter essa informacao.
Todavia, cabe aqui uma reflexdo sobre esse aspecto.

Nao basta o diretor ter uma visdo do filme que quer realizar. Ele precisa
orientar os atores sobre como representarem o que ele quer, dentro dos cenarios
preparados para isso (mise-en-scene), precisa fazer com que a equipe de fotografia
e de computagédo gerem as imagens que ele busca (mise-en-cadre) e na montagem
e composicdo adequadas (mise-en-chaine). Para isso, ele precisa de métodos,
processos e ferramentas (mise-en-technologie) para a fruicdo de seu oficio. A
direcao é muitas vezes comparada com o trabalho de um maestro ou de um general.

Essas comparagcbes sao corretas, pois o diretor se incumbe dos aspectos
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estratégicos, taticos e mesmo operacionais (operagdo de direcdo) para que 0s
objetivos da producgéo cinematografica sejam concretizados.

Na figura 33 pode-se observar a eloquéncia que um diretor precisa ter para
explicar o que quer. Essa eloquéncia esta expressa no seu gesto e deve levar os
atores ao estado emocional que precisam ter. Assim, o diretor precisa obter, ao
mesmo tempo, os gestos, expressdes, atitudes, acdes e falas dos atores, em
harmonia com os enquadramentos e movimentos da camera. Nesta figura, a camera
pode ser vista em silhueta, a esquerda, montada num sistema que |lhe permite

movimento de giro.

Fig. 33 - Cuardn dirigindo Sandra Bullock e George Cloney

Fonte: Gravidade /Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

Judith Weston, em seu livro Directing Actors (WESTON, 1996), aprofunda a
questao sobre o trabalho do ator para o meio audiovisual e destaca a importancia da
relagdo com o diretor, a unica pessoa que pode |lhe orientar adequadamente no set.
Segundo Weston, pode-se classificar a atuacdo em duas correntes principais:
escolas que trabalham “de dentro para fora” e escolas que trabalham “de fora para
dentro”. “De dentro para fora” € uma corrente que lida com memdrias afetivas,
imaginagédo, criagdo de vida interior do personagem para o atingimento da
interpretacdo requerida. A linha “de fora para dentro” utiliza caracterizagoes,

figurinos, objetos, respiracdo e preparacao fisica para estruturar o personagem
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(WESTON, 1996). Em cenas de agao, por exemplo, € usual que se apliquem séries
de exercicios fisicos, respiragcbes e mesmo pressdes psicologicas para que o ator
entre em quadro com a atitude caracteristica da situagao esperada.

A escola que trabalha de “dentro para fora” esta erroneamente ligada ao
nome do ator, diretor e dramaturgo russo Constantin Stanislawsky, e deveria ser
mais justamente ligada ao nome de Lee Strasberg, autor do The Method e que
formou boa parte dos grandes astros e estrelas do cinema norte-americano. Pode-se
dizer, num sintetismo exagerado, que o método de Strasberg esta baseado no
trabalho com memodrias afetivas. Stanislawski, no entanto, entendia as duas vias
como proprias no trabalho do ator. Assim, ao mesmo tempo em que o ator precisa
despertar dentro de si as condigbes de razdo e emogao componentes de seu
personagem, ele precisa também usar de atributos externos para essa
caracterizagao, sendo que o principal trabalho do ator € descobrir seu personagem.
Dai que, um chapéu ou revdlver, um modo de fumar ou uma lembranga da infancia,

todas sao ferramentas préprias do seu trabalho.

Surely the best actors do both, work from the inside out and also from the
outside in. Marlon Brando is known as an actor who works from the inside
out, but who actually also works from the outside in; it was he who insisted
on stuffing his cheeks to play the Godfather. Anthony Hopkins, although he is
associated with British acting and thus working from the outside in,
acknowledges in his interviews working from the inside out as well (...)"
(WESTON, 1996, p. 145)

Os principais obstaculos do ator ou atriz de cinema sao: a) trabalhar em
pedagos, pois a histéria é filmada em planos; b) trabalhar numa histéria que é
produzida fora da sua ordem cronoldgica. O que orienta a sequéncia de gravagao
sdo os condicionantes de ordem econémica e nao a trama; c) o ator/atriz ndo esta
interpretando para uma plateia ou na escuriddo, mas para uma camera, atras da

qual ha varias pessoas, cenarios, e equipamentos.

® Certamente os melhores atores fazem as duas coisas, o trabalho de dentro para fora e de fora para
dentro. Marlon Brando é conhecido como um ator que trabalha de dentro para fora, mas que
também realmente atua de fora para dentro; Foi ele quem insistiu para encher sua bochecha para
atuar em O Poderoso Chefao. Anthony Hopkins, embora esteja associado com a atuagao britanica,
e assim trabalhar de fora para dentro, reconhece trabalhar também de dentro para fora (...)
(Tradugdo minha).
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Por causa desses fatores, o diretor de cinema é mais importante do que o
diretor de teatro, o qual fica obnubilado pelo ator apds a peca entrar em cartaz. No
cinema, o ator precisa da orientacdo do diretor que é quem domina o filme e lhe
pode dar o caminho de atuacédo. No caso da animacéao, essa relacdo entre diretor e
ator se da em dois momentos diferentes. Ha o ator que faz as vozes dos
personagens e que sera dirigido durante a criagao e gravacao dessas vozes. Esse é
um trabalho de interpretacdo vocal, onde gestual e expressdes faciais sao
secundarios (embora muitas vezes se filmem essas expressdes e gestos para
aplicar nas personagens animadas). O outro momento se da quando o diretor
precisa lidar com o ator que deve existir dentro de cada animador. Esse € um
processo dificil porquanto mais invisivel, uma vez que ¢é dificil acionar os
mecanismos psicologicos dos animadores para alimentar suas descargas
expressivas. Assim, € mais facil distribuir personagens conforme caracteristicas que
os animadores ja possuem. Também ha uma distribuicdo de personagens conforme
a pericia dos animadores.

Dessa forma, o diretor precisa ter o filme completo em sua memoaria na hora
de filmar e precisa ter a nogao exata do que aconteceu no plano anterior ao qual se
vai gravar, mesmo que essa gravagao tenha acontecido ha semanas. O ator precisa
ter a mesma memoria da histéria, mas nunca tera a mesma memoria visual de como
interpretou o seu papel. Dai que os olhos do diretor sdo os olhos através do qual os
atores (e os animadores) devem enxergar o seu trabalho.

Entretanto, essa condugao do ator esta subordinada a outros elementos.
Hitchcock considerava que “Na vida, as pessoas nao levam seus sentimentos
impressos no rosto” e acrescenta “sou um diretor e tento expor ao publico o estado
de alma dessa mulher, exclusivamente através de recursos do cinema.”
(TRUFFAULT, 1988, p. 69). Para ele:

O primeiro trabalho é criar a emogéo e o segundo trabalho é preserva-la.
Quando se constréi um filme dessa maneira, ndo é necessario recorrer a
atores virtuosos que atinjam efeitos e momentos de alta tensé&o por seus
préprios meios ou que ajam diretamente sobre o publico pela forca de seus
dons e da sua personalidade. Na minha opinido, o ator, em um filme, deve
ser muito mais maleavel e, na verdade, nao deve fazer absolutamente nada.
Deve ter uma atitude calma e natural - 0 que, alias, nao é tado simples assim
- e deve aceitar ser utilizado e soberanamente integrado ao filme pelo diretor
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e pela camera. Deve deixar a cAmera o cuidado de encontrar os melhores
acentos e os melhores pontos culminantes. (TRUFFAULT, 1988, p. 69)

Outro diretor, Stanley Kubrick, respondendo a pergunta sobre como

trabalhava com os atores, apresentou um resumo de seu método:

Primeiro falamos do personagem em geral, depois da cena que vai ser
rodada e da atitude do personagem nessa cena, que as vezes é diferente
da linha geral da histéria. Entdo chega o momento terrivel do primeiro
ensaio no lugar onde vamos filmar. E sempre uma surpresa. Vocé precisa
modificar os dialogos, abandonar algumas ideias e procurar outras. A
filmagem propriamente dita nunca € um problema. Dificil é levar a cena,
durante os ensaios, até o ponto em que desejamos. (CIMENT, 2013, p. 139)

Daniel Filho, ator e diretor de cinema e televisdo, considera importantes os
ensaios de mesa, o primeiro momento em que os atores e atrizes tomam contato
coletivo com a obra, os ensaios no set e o aprofundamento do tema através de
documentarios e visitas a locais em que o tema € vivo (Porto de Caxias para Roque
Santeiro, Discotecas para Dancin'days). Ele destaca também a importadncia da
preparagao do ator em termos de conseguir as articulagbes vocais e mesmo as
posturas adequadas. “No Primo Basilio, todos os atores fizeram aulas de balé para
postura e, além disso, durante um més, exercicios de voz para que perdessem
qualquer tipo de sotaque e adquirissem acento uniforme (...)” (FILHO, 2001, p. 307).

Robert Bresson propde uma regra interessante: “Por sentimentos no rosto e
nos gestos € a arte do ator, € o teatro. Ndo pér sentimentos no rosto e nos gestos,
nao é cinematdgrafo. Modelos expressivos involuntarios (e ndo inexpressivos
voluntarios)”. (BRESSON, 2000, p. 71). Para ele, havia teatro, filmes de cinema e
filmes de cinematografo. A ultima categoria poderia ser chamada também de filmes
de arte, em contraste com os filmes de entretenimento do cinema industrial. Entre as
varias distingdes entre esses dois tipos de cinema, a expressividade involuntaria
seria uma das formas de atingir esse tipo artistico, conseguida ao longo do processo
que vai do ensaio a projegédo na tela, considerando que os meios interfeririam no
resultado final. Assim, Bresson nao trabalhava com atores, mas com o que ele

chamava de “modelos”. Para ele “um filme de Cinema reproduz a realidade do actor,
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e ao mesmo tempo a realidade do homem que ele ¢” (BRESSON, 2000, p. 88). Ha
aqui uma critica clara ao Star System de Hollywood e o de grupos de produgao que
se utilizam dos mesmos atores para diferentes filmes, de forma que seu sucesso
depende muito mais dos fas do que da histéria e seus personagens. Seu projeto
ama o controle e o acaso ama a maquina que pode revelar o humano, mas
desconfia do ser humano ator como atrator do publico.

Cada projeto cinematografico vai solicitar um ou varios tipos de interpretacao
que lhe convenham para o sucesso de seu empreendimento narrativo. Cabe ao
diretor ter um projeto claro do filme que pretende fazer e saber como comunicar seu
projeto para elenco e equipe.

Judith Weston elenca diversas ferramentas de direcdo, a maioria das quais
esta baseada na forma de comunicacdo entre diretor e ator. Por exemplo, a
utilizacdo de verbos, fatos, imagens, eventos e tarefas fisicas s&o mais
interpretaveis do que adjetivos e explanagdes, pois eles sdo escolhiveis e repetiveis.
Eles funcionam porque sao ativos (verbos), objetivos (fatos), sensoriais (imagens),
dinamicos (eventos) e cinéticos (tarefas fisicas) (WESTON, 1996).

Embora eu ndo tenha podido acessar o modo de direcdo de Cuardn, posso
inferir pelos seus depoimentos que ele foi capaz de estabelecer uma relagao de
intimidade e cumplicidade com os seus atores e com sua equipe, liderando-os a
ponto de atingir a performance desejada. Como ele domina todos os aspectos
técnicos da realizacao, parece ficar a vontade no comando de todas as acdes no set
(tanto no set analégico quanto no set digital). Mesmo que pudesse entrevista-lo
longamente, eu n&o conseguiria acessar todas as técnicas que ja lhe sao
espontaneas pela pratica diaria ao longo de muitos anos. Todavia, embora nao haja
como acessar sua mise-en-technologie de diregdo, o resultado alcangado é
chancela de sua amplitude e profundidade.

Cena 53 - Externa. Os foguetes sdo acionados e o modulo dispara.

Cena 54 - Interna. Dra. Ryan pega o capacete que estava flutuando. Ela se
levanta e olha pela janela esquerda.

Cena 55 - Externa. O modulo voa em direcao a estacao chinesa. Corte para a

janela por onde se vé a Dra. Ryan observando o seu alvo.
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Cena 56 - Interna. Visao subjetiva mostrando o espaco, a Terra abaixo e a
estacado chinesa a frente. Dra. Ryan fala que a estagcdo esta perdendo altitude.
Angulo alto a mostra falando e raciocinando sobre seu destino. Ela vai puxar o trinco
do acionamento da porta, quando tem mais uma ideia. Vira-se e pega o extintor de
incéndio. Olha pela janela. Ela calcula a aproximagédo com a estagao de forma que
possa saltar e ser impulsionada na sua diregdo. Puxa o trinco.

Cena 57 - A porta abre e a Dra. Ryan é impulsionada para fora gracas a
diferenca de pressao, a qual € adicionada a velocidade do moédulo. Corte para um
ponto de vista mais distante. A porta do médulo cruza a tela. O corpo da Dra. Ryan
vem atras. Ao fundo o Sol esta nascendo no horizonte da Terra. Ao passar pela tela,
ela borrifa a lente da camera virtual com o extintor que usa como propulsor. A licado
no incéndio da estagao russa foi aprendida. Apds indas e vindas, ela se aproxima da
estacdo, a qual estd em queda na atmosfera, conforme indicam seu balango e os
ventos azulados que se formam nos painéis solares. A camera se aproxima da
estacdo. Dra. Ryan toca o painel, mas nao consegue se firmar. O fluido do extintor
acaba. Ela joga o extintor para longe na tentativa de ganhar impulso. Esse efeito,
somado a sorte de o fundo da estagdo fazer um pequeno giro em sua diregéo,
permitem que ela se agarre. Ela se arrasta e salta sobre a estagéo, procurando a
entrada. Com um ultimo lance, alcanga a capsula de vacuo. Olha para o lado € um
destroco passa perto de sua cabeca em altissima velocidade. A camera vai se
afastando para tras, mostrando o seu esforgo em abrir a comporta. Vemos a Terra
azul e os objetos que comegam a atingir a estagéo. A porta abre e cria 0 movimento
de chicote que arremessa o corpo da astronauta. Ela consegue entrar. A camera se

afasta.

3.2.5 - Sequéncia 5: queda para a vida

Cena 58 - Interna. Subjetiva dentro do capacete. Vé-se o painel e uma moeda
furada flutuando. Dra. Ryan tira o capacete. A nave chacoalha. Voz de radio falando
em mandarim. A parede € amassada pelo impacto de um detrito. Ryan abre outra
porta e avancga pelo corredor. Busca a nave Shenzou. Caos na estagao. Um corredor
com uma plantagao. Objetos variados voam pelo interior da estagao, de ferramentas

a bolas de ping-pong.
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Como apontado anteriormente, todos os objetos que aparecem no filme sao
construgcées em CGIl. Uma simples bola de pingue-pongue, por exemplo, requereu o
estudo de uma bola real, a qual foi reconstruida digitalmente e a qual foram
adicionadas informacdes de resisténcia, peso, volume, atrito superficial, e assim por
diante. Por outro lado, certos efeitos foram conseguidos de forma mais simples. Por
exemplo, parte das cenas da capsula foram feitas em agdo-livre, com uma capsula

cenografica sendo agitada de forma mecanica através de forca muscular humana.

Fig. 34 - Sistema de agitagdo manual da cabine.

Fonte: Gravidade /Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.013.

A figura 34 mostra um desses momentos, no que se pode chamar de sistema
de agitacdo manual da cabine. Em cinema, muitas solugbes de qualidade vém do
manuseio de artefatos simples. Assim, a mise-en-technologie de Gravidade é feita
de uma mistura de técnicas rudimentares com tecnologias de ponta.

Cena 59 - Grande plano geral da estagao indo em diregao a Terra,.

Cena 60 - Interna. Dra. Ryan flutua no interior da estacao, da esquerda para
direita. Joga seu capacete na cabine de controle e entra atras dele. Fecha a porta.

Cena 61 - Corte para a parte interna da cabine de controle onde, de cabeca
para baixo, Dra. Ryan aparece fechando a porta. Ela senta, aperta o cinto e olha
para o painel. Aproximagao para detalhe do painel. Novo problema, todas as teclas
estdo nominadas em ideogramas chineses. Close de seu rosto assustado. Detalhe

da janela onde se podem ver faiscas da velocidade extrema da queda.
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Cena 62 - A estacio passa pela tela e se afasta em direcéo a Terra.

Cena 63 - Interna. Dra. Ryan tenta decifrar o enigma. Lembra da posi¢ao do
botdo na Soyuz. Aciona. Uma voz em mandarim surge. Ela brinca “No hablo chino”.
Essas pequenas interferéncias humoristicas tém o objetivo de ampliar o suspense
estimulando o riso nervoso, além de adicionar um sorriso nas faces estarrecidas da
plateia. Ela tenta o método “eeni, meeni, ...”, correspondente ao “uni, duni,..” ou ao
nosso “minha méae mandou...” para encontrar os botdes certos para acionar. Um
acionamento funciona e o painel mostra “00:00:52.0”.

Aqui vé-se novamente a conveng¢ao da narrativa de game em agao que usa
de um conhecimento de uma fase anterior para ultrapassar o obstaculo atual. Faz
isso, contando com a sorte em escolha aleatéria, outro fator presente nos jogos.

Cena 64 - Externa. A estacao cruza a tela da direita para a esquerda em linha
descendente, desmontando-se.

Cena 65 - O painel de controle mostra “00:00:44.0” e diminuindo. Dra. Ryan
tenta se comunicar com Houston. A camera mostra um detalhe de um Buda em
posicao de meditagdo. O roteiro do filme ndo indica esse detalhe e deve ter sido
outra opg¢ao narrativa escolhida na producdo de forma a intensificar o carater
transcendental de um momento em que se encara a morte. A Dra. Ryan quer viver e
percebe que tera que desacoplar. Ela retoma o discurso de Matt sobre ter um mau
pressentimento. Em seguida pede para Houston esquecer disso. Com a entrada na
atmosfera, o calor é cada vez maior. Ou ela fica viva e tem uma bela histéria para
contar, ou morre torrada. Ela relaxa e aprecia a queda. Parece que toda a trajetéria
de transformacgao da personagem culminou para esse momento em que, finalmente,
ela aproveita a aventura que € a vida. Ela puxa o capacete para si e o coloca na
cabeca. Extra-diegeticamente, esse € um convite para que o espectador desfrute

dessa etapa, através de sua atriz-avatar do filme-game.

3.2.6 - Sequéncia 6: batismo de fogo
Cena 66 - Externa. A estacdo esta queimando e se despedacando. A nave
Shenzou se solta dela. Todos os pedagos giram como bolas de fogo.

Cena 67 - Interna da cabine girando sem parar.
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Cena 68 - Externa da nave girando pelo espago negro, a camera acompanha
seu movimento e descortina a Terra la embaixo, ja bem proxima.

Cena 69 - Interna. Detalhe do controle de fumacga, pan para todos os painéis
ja em estado de pane. Dra. Ryan se esforga enormemente para avangar e clicar
num botédo vermelho no painel.

Cena 70 - Externa. A cabine de controle se separa do resto do veiculo e
continua seu voo. Ha varios destrocos pegando fogo e indo numa mesma direcao.
Com o movimento da camera, os objetos que iam para a direita da tela, curvam sua
trajetéria e vao para a esquerda, cruzando o quadro.

Cena 71 - Dra. Ryan chacoalha e observa um lapis passando por ela.

Cena 72 - Em contre-plongée, grande plano geral, vé-se a capsula vindo com
sua base voltada para baixo, completamente vermelha e com labaredas ao seu
redor. Ela ndo gira, esta estabilizando seu voo e cruza a tela. Atras dela vém varios
objetos. Cruzam a tela. A camera acompanha agora em plongée. Corte para plano
geral que mostra todos os destrogcos e a capsula como projéteis caindo da direita
para a esquerda. Alguns tém maior velocidade e ultrapassam os outros. A cadmera
avanca na direcao deles até enquadrar a capsula em chamas.

Cena 73 - Interna. Painéis queimando. Dra. Ryan chacoalha e se abraga.

Cena 74 - Externa. Plano aéreo mostra o casulo (ou capsula, o roteiro usa os
dois termos) e os demais objetos cruzando o céu com nuvens abaixo. Eles cruzam a
tela de baixo para cima numa situagdo de mergulho em dire¢do ao azul do fundo.
Plano lateral, mais proximo do casulo mostra que seu protetor de baixo é solto.
Outra pecga cruza o quadro.

Cada parte virtual do filme necessitava de uma contraparte real para a jungao
posterior das imagens. Por exemplo, assim como haviam as naves em CG, haviam
também partes delas feitas em madeira, plastico, metais e fibra de vidro, usadas
para o0 apoio das encenagdes e€ como guias para a montagem posterior na
composic¢ao digital. Esse mergulho para a Terra, ora é feito com imagens de CG3D,
ora com filmagens internas de uma capsula construida com base em uma nave real.
As fumacas e faiscas, por exemplo, sdo ora materiais da flmagem de acéao-livre, ora
virtuais. Uma marca da mise-en-technologie de Gravidade é essa mistura de

solucdes advindas de varias tradigdes da criacdo da ilusao.
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Outro ponto a destacar € que a reentrada na Terra cria outro tipo de
visualidade, mais clara, com céu azul e nuvens e a vista aérea de relevos. Tem-se a
impressao de que o filme, a partir de entdo, usa filmagens de agéo-livre. Todavia,
estas também s&o imagens sintéticas.

Cena 75 - Interna. Fumaca dentro da cabine. O painel esta em chamas. O
roteiro indica falas da Dra. Ryan que nao existem no filme.

Observacgao: até este ponto as cenas indicadas na versao de roteiro que usei
coincidiram com as cenas apresentadas no filme. Como ja disse, enquanto os
didlogos séo iguais, as agées mudam, pois o roteiro ndo é muito detalhado. Creio
que storyboards e animatics foram os verdadeiros mapas de constru¢gao dessa obra.
Entretanto, até aqui a sequéncia coincidiu. Mas nesta cena 75, o roteiro indica um
dialogo que no filme sé vai ocorrer mais adiante. Pode ter havido uma inclusdo de
planos na montagem, o que € natural.

Cena 76 - Externa. A capsula desce em direcao a tela, cruza pela esquerda. A
camera faz um movimento para acompanhar, o paraquedas é acionado, a capsula
cruza as nuvens. O paraquedas abre e freia a capsula. A camera, que vinha
acompanhando, ultrapassa a cdpsula e agora esta pode ser vista de baixo, se
afastando para cima.

Cena 77 - Muita fumaga dentro da cabine. Ha o primeiro contato da base com
a capsula da nave Shenzhou. Dra. Ryan ndo consegue falar. Tudo chacoalha
fortemente.

Observagao: aqui ha outra diferenga entre roteiro e filme. O roteiro indica a
queda do casulo no lago. O filme se apresenta como descrevo aqui, seguindo a
l6gica do mesmo roteiro, dividindo as cenas em externas e internas. Até o final da
descricao essa diferenca de numeracao entre roteiro e este texto vai continuar.

Cena 78 - Externa, aérea. Em plongée vé-se a capsula descendo
suavemente. Corte para contre-plongée que acompanha em movimento de tilt a
chegada na agua. Antes de tocar a superficie, os jatos de frenagem sao acionados.
A capsula mergulha e retorna rapidamente a boiar.

O retorno da capsula para a Terra é a metafora do renascimento como se a

Dra. Ryan fosse a Fénix renascendo das cinzas, batizada pelo fogo.
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Devido a falta de referéncias, a produgao estudou os manuais da NASA e

realizou a sua propria aventura espacial.

There's extremely little reference. There was just a couple of seconds of a
flickering window shot very, very, very poor quality, barely any color in it at
all. But we spoke to an astronaut and we read the manuals and we got an
idea of what happens under those conditions and try to interpret it as best
we could. During the reentry, there's a lot of phases you go through of the
plasma and the burning up of the outside of the capsule. So there's a lot of
different lighting effects. The plasma is a sort of light purply color. And then
the fire starts and you get the flames outside the capsule. Then, we needed
to get some reference footage of the sort of later stages of reentry when
you're coming back into the atmosphere through the clouds and approaching
Earth.”” (WEBBER, In: GRAVIDADE / BEHIND THE SCENES, 2013)

Dada a necessidade de referéncias da reentrada, havia um balédo
meteorolégico munido de cameras que tirou fotos de alta qualidade da estratosfera.
Essas fotos foram usadas na recriagao de todos os estagios finais do pouso.

Para a aterrissagem foram feitos varios modelos de capsula. Havia um na
escala de 1:2 e outro na escala de 2:3. A capsula caia de uma grua de 70 metros de
altura de forma a ser filmada num choque verdadeiro contra a agua. Outro modelo
foi usado no tanque, onde as cenas submersas, descritas a seguir, foram filmadas.

A ideia de desenvolver um aparato de analise atmosférico especifico para o
filme demonstra a vontade de ir além das referéncias existentes, as quais, segundo
Tim Webber, eram escassas. Essa escassez se deve a situagdo extrema em que se
da a entrada na atmosfera, a qual nao permite condi¢des adequadas de filmagem de
dentro de uma capsula real, muito menos o uso de uma camera montada na sua
fuselagem. Vé-se, por esses exemplos, o carater de pesquisa despendido para a

construcao da mise-en-technologie.

" Ha pouca referéncia. Havia apenas alguns segundos de uma janela cintilante de muito, muito,
muito baixa qualidade, quase nenhuma cor nela. Mas falamos com um astronauta, lemos os
manuais e percebemos o que acontece sob essas condigbes e tentamos interpreta-lo da melhor
maneira possivel. Durante a reentrada, ha muitas fases, vocé passa pelo plasma que queima do
lado de fora da capsula. Entdo, ha muitos efeitos de iluminagdo diferentes. O plasma é uma
espécie de luz purpura. E entdo o fogo inicia e vocé tem as chamas da céapsula. Entao,
precisavamos obter algumas imagens de referéncia sobre as etapas posteriores da reentrada
quando vocé esta voltando para a atmosfera através das nuvens e se aproximando da Terra.
(Tradugdo minha).
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3.2.7 - Sequéncia 7: a evolugao da espécie

A sequéncia final de Gravidade continua mantendo o espectador em sua
agonia, de forma a Ihe dar um grande alivio final. As condicbes de sinestesia e
cinestesia se mantém, criando uma montanha-russa emocional.

Cena 79 - Interna. Ha muita fumacga, Dra. Ryan ja estd sem seu capacete.
Tem dificuldade para falar, tosse muito. Ela nem se preocupa em responder a
Houston que fala que o resgate ja esta a caminho. Ela se levanta e vai abrir a porta.

Cena 80 - Externa. Plano geral lateral com camera a mesma altura da
capsula que boia na agua. O paraquedas aparece em quadro, caindo suavemente.

Esta cena 80 é feita com uma capsula cenografica flmada em agéo-livre, com
a adicdo de um paraquedas feito em CG3D. E muito dificil, sendo impossivel chegar
a essa conclusdo vendo apenas o filme. A computagdo grafica levou o carater
ilusério do cinema a um grau muito alto. Dai a importancia de uma reflexdo em
termos de mise-en-technologie que explore as condi¢des de realizagdo, onde
residem as verdades sobre a forma de criacdo e construgdo das imagens e sons do
filme.

Cena 81 - Interna. A porta se abre e muita agua comeca a entrar, inundando a
capsula. A forca da agua joga Dra. Ryan contra a parede. Ela fica presa. Aqui, a
camera as vezes esta acima do nivel da agua e as vezes abaixo. O som muda
conforme essa posigao, dando ao espectador a sensagao de que ele esta junto com
a protagonista.

A mise-en-technologie de Gravidade passa a ter uma predominancia
analdgica, na medida em que a filmagem se da num tanque, com operadores de
cameras trajados com roupas de mergulho. O tanque tem um fundo em verde que
permite o posterior efeito de cromakey a fim de simular a situagcdo de um grande
lago. Para a filmagem foram necessarios treinamentos de nado e mergulho para
Sandra Bullock, a fim de que a mesma tivesse condicdes de se despir e nadar.

Havia socorristas no fundo do tanque, com fornecimento de oxigénio para a atriz.

It was a little scary when | had to do the sequence, swimming out, getting the
suit off. Because a minute, goggles are off, you can't breathe, can't see, if
something was stuck. You're usually trying really hard to make it work. Then,
it's too late, you realize, “I have no air. Get over here, give me air.”
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That happened the first couple of times but after a couple of days the queste
was, “How long can | float to the surface without taking a breath of air or
using the expansion of lungs and expelling air?” And that was a nice way to
end thing. It was liberating. It was freeing.”® (BULLOCK, In: GRAVIDADE /
BEHIND THE SCENES, 2013)

Destaca-se aqui o alto nivel de controle que a atriz precisa ter porque
episodios de panico poderiam comprometer as filmagens. Assim, a mise-en-
technologie vai do controle do corpo ao retoque das cenas em computagao,
passando pela filmagem dentro da agua e os sistemas de seguranca utilizados.

Cena 82 - Externa. Mesmo plano da cena 80 mostra agora a capsula
afundando e o paraquedas tocando o lago.

Cena 83 - Interna. Plano muito proximo da protagonista mostrando seu
desespero.

Cena 84 - Externa. Dentro do lago, camera baixa mostra a capsula descendo.
A capsula cruza o quadro e pode ser vista agora de cima para baixo.

Cena 85 - Interna/Externa. Dra. Ryan suga um pouco do ar que ainda resta
na cabine, mergulha e sai. A camera a acompanha em dolly back. Ela sai da capsula
e comega a nadar, ou melhor, tentar nadar, pois o traje € muito pesado e
impossibilita a subida a superficie. Ela se controla, tira a roupa. Uma ra passa
nadando tranquilamente ao lado, a camera a acompanha. A camera volta para a
Dra. Ryan que ainda esta tirando a parte de baixo de seu traje. Ela se desvencilha e
comecga a nadar, quase se enrosca em umas plantas (novo susto) e sobe.

Esta cena possui uma sofisticagcdo interessante. Para Sandra Bullock
conseguir tirar seu traje, ela precisou de um intervalo para respirar, ou seja, ela nada
para fora da cabine, percebe que ndo consegue subir pelo peso do traje, comeca a
tira-lo. Para que ela pudesse sugar oxigénio do tubo ministrado pelos auxiliares do
fundo do tanque, criou-se o movimento de camera que acompanha uma ra que nada
para a superficie. Essa € uma ra produzida em computacéao grafica e que se integra

perfeitamente a cena, de forma que fica no publico a duvida se aquilo pode ter sido

™ Foi um pouco assustador quando eu tive que fazer a sequéncia, nadar, tirar a roupa. Por um
minuto, vocé estd sem a mascara de mergulho, vocé nao pode respirar, ndo pode ver, se algo
estivesse preso. Vocé realmente esta tentando realmente fazer funcionar. Entdo, é tarde demais,
vocé percebe: "Nao tenho ar. Aproxime-se, dé-me ar." Isso aconteceu as primeiras vezes, mas
depois de alguns dias a pergunta foi: "Por quanto tempo posso flutuar na superficie sem respirar ou
usar a expansao dos pulmdes e expulsar o ar?" E essa foi uma maneira agradavel para terminar.
Foi libertador. (Tradugao minha).
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um caso de sorte como a captura de um momento real frente a um cameraman
astuto. Todavia, a realidade da mise-en-technologie é outra. Tudo esta planejado
para a segurancga da atriz, para o sucesso dramatico da cena. Assim, o tempo de
acompanhamento do réptil é suficiente para a atriz obter félego para a subida a
nado. A camera volta para ela que ja esta no momento final de tirar o traje, o qual foi
produzido de forma a sair facilmente. Embora seja um traje baseado no modelo dos
astronautas russos, ele € um artefato cénico, € uma ferramenta para a ilusao de
realidade.

Cena 86 - Externa. A cabega da Dra. Ryan emerge da agua com uma
expressao terrivel em seu rosto. Da grandes goles de ar. Gira, boia um pouco,
respira e vai para a margem nadando de costas. A camera sobe em {ilt, mostrando
os destrogos cruzando os céus como se fossem cometas ou estrelas cadentes. A
camera volta a enquadrar a personagem que ja esta chegando na margem. O som
destaca o ruido de insetos. Ela gira e vai, meio nadando, meio se arrastando, até a
margem. Ao chegar a praia, agarra a terra e se deixa cair deitada, de rosto colado ao
ch&o. A camera se aproxima dela em travelling frontal. Ela agarra novamente um
punhado de terra e aproxima de seu corpo. Alivio e um sorriso. Agradece: “Thank
you!”. Tenta se levantar e cai. Ri. Com dificuldade, fica ereta. A camera, em contre-
plongée, mostra sua nova pose. Ha manchas de gotas na lente, causadas pela
pisada que ela deu em uma pequena poca. Ela fica parada, abre os bracos, olha
para cima, para os lados e caminha como se estivesse aprendendo a andar
novamente.

A camera suja revela a presenga da camera no momento da filmagem e
reforga o carater supostamente realista da encenagédo. Esse mesmo tipo de “sujeira”
existiu no espago para dar a mesma sensagao de presenga. O objetivo disso ndo é
dizer “olhe, isto € um filme”, pelo contrario, ele serve para ampliar o carater de
verossimilhanca das cenas feitas em computacao grafica. Essa ligacdo é importante
pois sutiimente ela integra as duas formas de produgédo de imagens. O sentido da
cena é, finalmente, a vitoria da vida sobre a morte, dar alivio a protagonista e a
todos os espectadores. A Dra. Ryan € uma nova mulher, esta reaprendendo a ser

humana. A narrativa finaliza com o retorno da heroina a sua Terra.
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3.3 -0 SOM DE GRAVIDADE

O carater de pregnancia do som que ultrapassa as divisdbes das cenas, na
medida em que a informagdo sonora de Gravidade nado pode se submeter ao
confinamento de um plano, aliada a sutileza de tratamento sonoro que o filme
possui, me impediram de comentar a respeito de musica, ruidos, efeitos e dialogos
ao longo da analise do filme, cena a cena. Dessa forma, inclui este subcapitulo para
agregar algumas informagdes especificas sobre esse assunto.

O cinema nunca foi mudo, as sessdes dos primordios eram acompanhadas
de explicadores (pessoas que comentavam o que aparecia na tela a film de facilitar
a decifracdo dos codigos imagéticos ali projetados), ou eram acompanhadas
musicalmente por orquestras, pianistas ou violinistas. Assim, um primeiro movimento
da industria buscou elevar o padrdo sonoro através da padronizacdo desses
eventos, ao mesmo tempo em que buscava por sistemas de reproducdo e projecéo
sonora que permitissem fidelidade e qualidade, bem como uma maneira de incluir a
voz dos personagens nos filmes. Os grandes desafios iniciais eram obter o
sincronismo entre a imagem projetada e o0 som e conseguir uma ampliacdo sonora
que permitisse a uma grande plateia um nivel adequado de audigéo.

Como nao havia um padrao de velocidade nas primeiras cameras movidas a
manivela (que dependiam da pericia e energia do operador), o sincronismo era
impossivel e s6 comecou a ser pensavel a partir do uso de motores para o
transporte do filme no interior da camera. Deve-se aos motores elétricos e elasticos
(por mola) a condigao de sincronicidade entre som e imagem no cinema. Essa uniao
determinou o padrao de 24 quadros por segundo que se tornou norma. A histéria do
desenvolvimento técnico do cinema elenca varios desenvolvimentos, desde o uso de
sistemas baseados no fondgrafo de Edison, até sistemas de gravagdo de
informagdes em fios de aco. Todavia, o caminho tecnolégico mais importante foi
obtido pela transducdo da informagcdo sonora em informagdo luminosa ou
magnética. Dessa forma, o som no cinema como hoje conhecemos so foi possivel
gragas ao desenvolvimento da eletrénica, a qual tem no Audion (amplificador
eletrbnico por tudo de vacuo), inventado por Lee De Forest, a base de varias

pesquisas que resultaram bem-sucedidas (SALT, 2009).
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Essa origem eletrbnica do som cinematografico parece ser uma pista do
desenvolvimento posterior que a propria imagem veio a ter. Assim, a computacgao, ao
unir e tratar indistintamente imagem e som como cédigo binario fechou o ciclo da
aproximacgado entre imagem e som. Se, nos primeiros momentos do cinema, o
sistema mecano-quimico da imagem tinha seu componente sonoro baseado na
tecnologia da voz do explicador, hoje, imagem e som sao captados eletronicamente
e tratados digitalmente, consistindo por fim em arquivos de zeros € uns.

Entretanto, embora o formato final seja 0 mesmo, a captagéo de sons e a
criagdo sonora continuam distintas da captagdo de imagem e da criagcao imagética.
Até hoje, as fases de producdo e pds-producao acontecem de forma separada. As
equipes de imagem e som sao diferentes e as habilidades sao diferentes. Embora o
cinema seja hoje uma industria baseada na mecatrénica digital, os modos de
captacao e tratamento de sinais sao feitos ainda de forma separada e respondem a
uma diferenga de base entre a informagao sonora e a informacao luminosa conforme
percebidas na natureza. Assim, a mise-en-technologie do cinema pode ser
considerada como um sistema que cria situacdes das quais se vao captar ondas de
distintas materialidades (mecéanicas do som e eletromagnéticas da luz) as quais
serao armazenadas como se fossem textos (feitos de “0s” e “1s”), os quais serao
compostos e editados para futuro reaparecimento como sons e imagens em
movimento, na outra ponta do processo, na exibigdo, quando o conteudo chegara ao
espectador novamente dividido para a adequada recepcdo de ondas mecanicas
pelos ouvidos (e todo o corpo nas baixas frequéncias) e ondas eletromagnéticas
pelos olhos.

O desenvolvimento sonoro do cinema trouxe impactos na sua linguagem. Os
artistas ganharam mais ferramentas através da dublagem, do controle da ambiéncia,
da producédo de ruidos correspondentes a agdes, materiais e velocidades, da
producao de efeitos especiais sonoros € de uma melhor condicdo para o trabalho
musical, em duas possibilidades: como fundo sonoro motivador de emogdes (musica
incidental: a trilha que incide sobre a cena para identificar a personagem; musica
para ampliar o suspense; musica para alegrar, etc.), ou como musica que participa

da histéria (musica diegética: o radio que emite uma musica para o romance; os 7
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andes cantando e andando em Branca de Neve, por exemplo). Assim, o som
ampliou as condi¢cbes de mimese e diegese do filme.

A sinergia entre linguagem e tecnologia no cinema, onde uma necessidade
artistica chama um desenvolvimento técnico, ou quando um desenvolvimento
técnico implica em novas solugdes artisticas pode ser exemplificado pelo fato de que
a musica no cinema gerou um género proprio - o musical - cuja exuberancia se
baseava na coreografia de dangarinos e musicos, o que implicou numa versatilidade
de movimentos da camera que estendeu seus movimentos para cima e para baixo,
para os lados, em distancias muito grandes. Isso sé foi possivel com a utilizagdo de

gruas (cranes).

As is well known, the first real camera crane was built under direction of Paul
Fejos for the Universal Studios production of Broadway in 1929. It had a
camera platform big enough to accommodate two cameras on tripods
suspended below the end of a 25 foot arm, and this counterweighted arm
pivoted on a columm mounted on a large wheeled chassis which could be
moved under the power of electric motors™. (SALT, 2009, p. 203)

Com a grua de Fejos, a camera foi dotada de uma nova mobilidade, ganhou
amplitude e intensidade. E muito provavel que a coreografia dos técnicos de
filmagem fosse mais complicada do que a coreografia das dangarinas e
sapateadores dos musicais. Basta imaginar que o percurso da camera em grua
dependia (e ainda depende) de uma equipe que movia o carrinho de base, enquanto
outra pessoa ou equipe comandava o movimento de elevacédo e giro do brago, ao
mesmo tempo em que o operador de cdmera precisava mirar e mover a camera de
acordo com os seus objetivos, ao mesmo tempo em que o assistente de camera
precisava alterar manualmente o foco da lente.

O trabalho de audio num filme é tao intenso e tao rico de possibilidades como

a producdo de imagens ®. Esse trabalho comega na concepgao do filme e vai até a

™ Como é sabido, a primeira grua de camera real foi construida sob a dire¢géo de Paul Fejos para a
produgdo de Broadway, da Universal Studios, em 1929. Possuia uma plataforma de camera
grande o suficiente para acomodar duas caAmeras em tripés suspensos abaixo do final de um brago
de 25 pés (7,62 m), o qual era contrabalangado e girava em uma coluna montada em um grande
chassi de rodas que poderia ser movido com a poténcia de motores elétricos. (Tradugado minha).

8 Para mais informagbes ver Introducdo ao Desenho de Som, de Débora Opolski, Editora
Universitaria UFPB, 2013. Ver também Designing sound for animation, de Robin Beauchamp, Focal
Press, 2005.
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mixagem final, onde todos os componentes do som s&o regulados para atingir o
melhor grau de experiéncia possivel para o espectador. Um diretor que considera o

trabalho de som tao importante quando a fotografia € George Lucas.

O aspecto sonoro de um filme é muito importante; € algo a que presto uma
atengcao muito especial. Sempre procuro fazer com que os efeitos sonoros,
os efeitos especiais e a musica funcionem de uma maneira muito
coordenada. Geralmente, diferentemente da pratica comum na industria, eu
prefiro que o projetista de som e o compositor da partitura trabalhem juntos;
o projetista incorpora os efeitos sonoros e, quando terminamos a filmagem,
o compositor vé o filme com alguns efeitos sonoros ja incluidos. (...) Isso
permite que nessa primeira exibicdo, em que estdo o diretor, o projetista de
som e o compositor, ajuste-se um pouco a musica aos efeitos dramaticos
que estamos procurando transmitir visualmente. Por exemplo, se ha uma
imagem em que vemos um martelar ou um golpear (que ja pode incluir o
efeito sonoro), pedimos ao compositor que inclua na partitura a repetigdo
desse motivo para que seja um motivo fixo, e que depois procure inclui-lo de
forma cadenciada, dando um certo ritmo, de maneira que passe a compor a
partitura geral do filme. (LUCAS, In: ESPINOSA, 2012, p. 197)

Gravidade € um filme que aposta na plasticidade da imagem e que tem um
compromisso com a verossimilhanga, o qual € cumprido por via do artificio. As
condi¢cbes impostas por esse contrato de simulagdo da realidade sonora e visual
foram os grandes desafios enfrentados pelas equipes que realizaram o som dessa
obra. Cuaron trabalhou sob o mesmo paradigma de George Lucas, aproximando os
designers de som do compositor e dos musicos.

Um dos grandes problemas foi a representacao de sons de ambientes sem
massa (no vacuo) do espaco extraterrestre. A equipe de sound design de Gravidade
usou o toque como conceito principal de seu projeto a fim de ancorar o artificio numa
possibilidade real, qual seja a de se escutar sons dentro de um traje espacial, onde
ha ar. Ou seja, o que devia ser revelado ou potencializado em termos de ruidos ou
efeitos vinha do toque dos astronautas nos diversos dispositivos em que pegavam,
encostavam ou contra os quais colidiam. Assim, o espectador sente 0 som como se
fosse o proprio astronauta. A maioria dos sons do filme foi construida a partir de
gravagdes de sons de fabricas de automdveis ou hospitais. Conforme Niv Adiri,
designer e editor de som, esses ambientes possuiam instrumentos e maquinas
semelhantes em tecnologia aos usados nas missbdes espaciais. Outros sons

importantes foram as respiragdes e batidas de coragao. Eles estdo presentes em
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todo o filme, ora muito fortes, ora muito sutis. Parece que o filme todo tem coracao e
pulmdes, os quais respondem emocionalmente a aventura que o proéprio filme
apresenta. E como se o filme por inteiro fosse um organismo vivo.

Gravidade é um filme feito a partir de atmosferas. Dai a importancia da
musica para despertar sentimentos, substituir eventos ndo audiveis no espacgo e

preencher os vazios:

Because of the visual approach of the film in which the camera is ever-
moving and the characters are always moving and there is no up and there
is no down, there is no right and there is no left, we decides that the music
could not just come from right, left, center of the screen.®’ (CUARON, In:
GRAVIDADE / BEHIND THE SCENES, 2013)

Dessa forma, a musica em Gravidade difere de outros filmes pela sua forma
de projecao na sala de cinema. Geralmente a musica é colocada na programagao
das trilhas de forma a sair da tela, com algumas reverberagdes pela sala. Em
Gravidade, o projeto de som faz a musica rodar e fluir pela sala, em sintonia com a
imagem da tela.

Outro diferencial da musica é que ela também tinha o papel de substituir
ruidos e efeitos especiais. Assim, o grande risco era ter um excesso de musica que
comprometesse o filme, ou a musica falhar em dar emogédo as imagens. O
compositor Steve Price buscou unir beleza e medo. A musica precisava revelar a
situacao interna da personagem e se harmonizar com o apelo visual de Gravidade.
Sua saida foi experimentar muitas formas possiveis até chegar a um som original.
Assim, sua musica contém elementos tradicionais de orquestra, conta com vozes
graves masculinas quase inaudiveis, uma cantora lirica e outros tantos objetos
sonoros, entre os quais se destacam uma harmoénica de vidro e um 6rgao feito de
copos com agua. Para o compositor era importante obter sons organicos e trata-los
de forma eletrénica. A proxima figura mostra a harménica de vidro, instrumento que

gerou timbres especiais para a partitura de Gravidade.

8 Devido & abordagem visual do filme em que a cdmera se move sempre e 0s personagens est&o
sempre em movimento, ndo existe acima, ndo ha abaixo, ndo ha direita e ndo ha esquerda,
decidimos que a musica ndo poderia vir do lado direito, esquerdo, do centro da tela. (Tradugao
minha).
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Fig. 35 - Harménica de vidro.

Fonte: Gravidade / Behind the Scenes. Buddha Jones. Blu-ray, 2013.

As texturas sonoras foram misturadas de forma que suas revelacoes
especificas se davam ao longo do tempo. Se a voz da cantora Lisa Hanningan
quase nao se diferencia dos outros sons no inicio do filme, atinge o seu auge na
reentrada da capsula na atmosfera. Esse é um atributo da edicdo e mixagem
sonora. Com os hardwares e softwares atuais, o sound designer e o compositor
podem trabalhar com centenas de canais, nos quais podem manipular
individualmente todos os fatores que interferem numa onda sonora, aumentando ou

diminuindo sua poténcia, alterando timbre, aplicando efeitos, e assim por diante:

We were keen to make something that suited the film. It's shot unlike
anything I've ever seen. You put normal filmic music against that and it just
feels wrong. It didn't feel like it was supporting anything. It just felt like it was
imposing itself on it. (...) There's something about the sound which is kind of.
It is other-worldly, but it's a human being and you can hear the skin on the
glass and it's somehow an emotional noise. (...) The whole film is about
someone deciding to live and deciding to make the most of their life. And it
felt like that needed to resonate with the whole score.®” (PRICE, In:
GRAVIDADE | BEHIND THE SCENES, 2013)

8 Estavamos interessados em fazer algo que se adequasse ao filme. E filmado diferentemente de
qualquer coisa que eu ja vi. Vocé coloca musica filmica normal contra a imagem e nada funciona.
N&o sentia que ela apoiasse qualquer coisa. Sentia-se como se estivesse se impondo contra a
imagem. (...) Ha algo sobre o som que é algo especial. E de outro mundo, mas é de um ser
humano e vocé pode ouvir a pele no vidro e é de alguma forma um barulho emocional. (...) Todo o
filme é sobre alguém que decide viver e decide aproveitar ao maximo sua vida. E sente-se que
precisava ressoar assim com toda a partitura. (Tradug&o minha).
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As palavras do compositor demonstram que a busca da harmonia entre musica e
imagem nao € uma tarefa automatica. Sua estratégia de mistura de musica e ruidos,
com a revelagédo das vozes ao longo do tempo, segue uma dinamica que respeita
principalmente a histéria que esta sendo contada. O compositor afirma, em outra
passagem do making of, que o propdsito principal era construir algo ao mesmo
tempo belo e aterrador e, conforme as orientacdes do diretor, fazer o publico sentir o
que a protagonista sentia. Trata-se sempre de uma mise-en-technologie que se pde
a servigo e ndo uma mise-en-technologie que se quer mostrar a si mesma.

Uma questao que nao é abordada no making of e que me chamou a atengao
foi o papel dos gemidos, gritos, sussurros, solugdes, choros e risos da personagem
Dra. Ryan, ao longo da sua jornada. Esses sons desempenham uma fungéo
importante por estabelecerem uma espécie de dialogo entre a personagem e seus
obstaculos. Sao indices das emogdes da Dra. Ryan e cobrem boa parte da trilha
sonora. Assim, o que em muitos filmes fica no fundo, em Gravidade toma relevo
audivel. Trata-se também de uma operagao de mise-en-technologie a opgéo do que
deve ser destacado a cada momento e de que forma. Isso se faz pela gravagao

desses ruidos sutis, pelo seu tratamento, pela sua edigao e mixagem.

3.4 - AS CAMADAS DE SONS E IMAGENS
Ha algumas caracteristicas que precisam ser destacadas sobre a montagem
de Gravidade. Em primeiro lugar, o processo de edi¢ao funcionou como em um filme

tradicional de animacgéo:

Even though Gravity took four years, really it was the dream film for any
editor because editing was involved even before preproduction began. We
start editing first in the previs. And those edits were motivating animations.
Then we'll re-edit them for the animators. Then we'll go and shoot what was
based upon the animation that was already edited. And then we have the
chance one more time when we start receiving the live action pieces at
Framestore to re-edit everything one more time to try to create everything in
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the perfect shape in order to create the final animations.®* (CUARON, In:
GRAVIDADE /| BEHIND THE SCENES, 2013)

Ou seja, Gravidade contou com um processo interativo, o qual permitii um
retoque sucessivo e constante das imagens realizadas, ao mesmo tempo em que
estimulou julgamentos sobre o filme que estava sendo feito, com a possibilidade de
novas criagbes. Dessa forma, sob essa mise-en-technologie, no seu aspecto
metodoldgico, o filme ganhou em qualidade porque o seu funcionamento geral era
testado desde os seus primeiros momentos de construgéao.

O filme mostra varios tipos de montagem ao longo do tempo. Nela, ha uma
dominancia dos planos-sequéncia, mas ha momentos de multiplos cortes, uso de
campo e contracampo, decupagem no plano, e assim por diante.

Outra caracteristica fundamental, devida a mise-en-technologie aplicada no
seu aspecto funcional, tem a ver com o fato de que se trata muito mais de
montagens feitas no espago do que montagens no tempo. Conforme Lev Manovich,
a montagem no tempo foi sempre a dominante no cinema, mas desde o inicio do
século XX, ja haviam cenas montadas com superimposicao de filmagens, processo
que foi massificado com a chegada do video e o recurso de cromakey (MANOVICH,
2001, pg. 146 a 152). Barry Salt destaca as fusdes usadas por Méliés como recursos
de transicdo entre planos, possibilitados pelas cameras capazes de rodar o filme
para frente e para tras, ja no inicio do cinema. Em contraposigao as fusoes, os fades
eram mais dificeis de realizar e, por isso, menos usados. (SALT, 2009, p.57). A
primeira superimposi¢cao de imagens foi realizada por G. A. Smith, na Inglaterra, em
1898, no filme The Corsican Brothers. (SALT, 2009, p 38). Portanto, a montagem no

espaco nao é um artificio novo, mas o digital Ihe deu outra poténcia.

The next generation in simulation technologies is digital compositing. On first
glance, computers do not bring any conceptually new techniques for creating
fake realities. They simply expand the possibilities of joining together
different images within one shot. Rather than keying together images from

8 Mesmo Gravidade tendo demorado quatro anos, realmente era o filme dos sonhos de qualquer
editor porque a edigdo estava envolvida mesmo antes da pré-producdo. Comegamos a editar
primeiro na previs. E essas edicbes eram animacdes motivadoras. Entao re-editdvamos para os
animadores. Entdo, rodavamos baseados na animag¢do que ja fora editada. E entdo, temos a
chance mais uma vez quando comegamos a receber as pecas de agdo-livre na Framestore para
re-editar tudo mais uma vez para tentar criar tudo na forma perfeita para criar as animagdes finais.
(Tradugdo minha).
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two video sources, we can now composite an unlimited number of image
layers. A shot may consist of dozens, hundreds, or thousands of image
layers.®* (MANOVICH, 2001, p.152)

Devido a essa condicdo permitida pelos atuais softwares e hardwares® de
edicdo e composicdo, a producdo de Gravidade dedicou muito mais energia a
montagem espacial, mais adequadamente chamada de composi¢do, do que na
montagem temporal, conforme comprova a explanagdo do Supervisor de

Composigédo Anthony Smith:

And then for each long shot we decided to split the work up not in time. So
we wouldn't say: “You have the first three minutes and you have the second
three minutes.” Uh, we'd split up in terms of the layers that went into a
composite. So you'd get an entire team of people that are purely working on
the Earth and the stars, for example.®® (SMITH, In: GRAVIDADE | BEHIND
THE SCENES, 2013)

Como ja foi comprovado, ndo se trata apenas de uma composigao em planos
como era feita no passado, seja com o uso de cromakey ou back-projection. Trata-se
da construgdo de cada elemento a partir de um sistema de unido e tratamento de
camadas. O caso dos capacetes ou, mais precisamente, dos visores dos capacetes

€ emblematico:

The visor, in many ways, a good example of what making Gravity was like. It
seems a fairly simple thing. It's just a piece of glass on their helmets. But in
order to really make it real, it was a complicated thing to do. First of all, we
couldn't shoot with a real visor because it wouldn't be reflecting space. It
would be reflecting a film studio and a camera and lights. So we couldn't use
a real piece of glass, so we shot with nothing there at all and we put it in in
the computer. But to make it feel that there is a real visor there you have to
do an awful lot of subtle little layers. We put fingerprints on it, we put
smudges on it, we put dust on it, we put scratches on it, all of which bounce

# A préxima geragdo em tecnologias de simulagdo é a composigdo digital. A primeira vista, os
computadores nao trazem técnicas conceitualmente novas para criar realidades falsas. Eles
simplesmente expandem as possibilidades de juntar imagens diferentes de uma sé vez. Ao invés
de manipular imagens de duas fontes de video, agora podemos compilar um numero ilimitado de
camadas de imagens. Um plano pode consistir em dezenas, centenas ou milhares de camadas de
imagens. (Tradugdo minha).

Nao ha indicagbes claras nos materiais pesquisados sobre os computadores usados, mas ha a
indicagao do uso do software Maya como principal programa para animagao.

E entdo, para cada plano longo, nds decidimos dividir o trabalho ndo no tempo. Entdo, nao
diriamos: "Vocé tem os primeiros trés minutos e vocé tem os segundos trés minutos." Uh, nés
dividimos em termos das camadas que entraram em uma composi¢do. Entdo, vocé tinha uma
equipe inteira de pessoas que trabalhavam especificamente com a Terra e as estrelas, por
exemplo. (Tradug&o minha).
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and reflect the light around them in slightly different ways.®” (WEBBER, In:
GRAVIDADE /| BEHIND THE SCENES, 2013)

Tim Webber, o principal comandante no que diz respeito as solugbes de
efeitos do filme, relata claramente o que significava cada aspecto de composigcao de
cada elemento, ndo apenas de cada plano, do filme. S6 a mise-en-technologie
disponivel hoje em dia permite isso.

A computacdo digital, além do aspecto grafico, permite esse trabalho em
camadas também no que diz respeito a construgdo do som. Glenn Fremantle,
Supervisor de Edigdo de Som e Sound Design, compara o trabalho de som com o

ato de cozinhar.

It's like making a brilliant meal. Get as much ingredients that you can. We
had the space suit that they have. We recorded that inside, outside. We
used it. There's lot o layers of these sounds. When you see them in space,
they .. You hear, whoosh, that noise is the hand. We see it from the outside
but because they're breathing we hear it from the inside. When they're not
attached you dont't hear anything. So when they do, you hear that sound.®®
(FREEMANTLE, In: GRAVIDADE / BEHIND THE SCENES, 2013)

Esse é um aspecto interessante do momento atual da producdo
cinematografica. O trabalho de finalizagdo em som e imagem esta cada vez mais
semelhante. Trata-se de justapor e orquestrar elementos que vao funcionar por
contraste ou por consonancia, por reforgco ou por enfraquecimento, por redundancia
ou condensacgao. Ambas as areas usam bancos de dados, ambas trabalham com a

composi¢cao em camadas e a montagem no tempo.

8 O visor, em muitos aspectos, era um bom exemplo do que faz Gravidade ser o que é. Parece uma
coisa bastante simples. E apenas um pedaco de vidro em seus capacetes. Mas, para realmente
torna-lo real, era uma coisa complicada de fazer. Antes de tudo, ndo poderiamos filmar com uma
viseira real porque nao estaria refletindo o espaco. Estaria refletindo um estudio de cinema e uma
camera e luzes. Entdo, ndo podiamos usar um pedaco real de vidro. Assim, nés flmamos sem o
visor e o colocamos via computador. Mas para que ele ser percebido como um visor real, vocé tem
que criar muitas pequenas camadas sutis. Colocamos impressoes digitais, colocamos manchas,
colocamos poeira, colocamos arranhdes, todas essas camadas refletindo e refratando a luz ao
redor, de maneiras ligeiramente diferentes. (Tradugdo minha).

E como fazer uma refeigdo brilhante. Obtenha tantos ingredientes que vocé possa. Nés tinhamos o
traje espacial que eles tém. Gravamos isso dentro, la fora. N6s usamos isso. Ha muitas camadas
desses sons. Quando vocé os vé no espago, eles ... Vocé ouve, whoosh, esse barulho é a mao.
Nos o vemos de fora, mas porque eles estdo respirando, nés o ouvimos de dentro. Quando eles
nado estédo ligados, vocé ndo ouve nada. Entdo, quando eles fazem algo, vocé ouve esse som.
(Tradugdo minha).
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Portanto, a mise-en-technologie de finalizagdo de Gravidade pode ser
representada como uma estrutura tridimensional. Num plano estariam as camadas
de som, em outro plano as camadas de imagem, um terceiro representaria a

dimensao temporal, na qual se daria o fluxo das cenas.

3.5 - DIGITAL VERSUS ANALOGICO

Gravidade é um filme que pode ser considerado quase totalmente feito com
tecnologias digitais, com cameras eletrébnicas e com as cameras virtuais da CGIl. A
maior parte do que se vé na tela é criado dentro de computadores ou acionado
através de robés comandados por dispositivos informacionais. No entanto, a cena
final foi rodada com camera analdgica, usando pelicula de 65 mm. A cena foi rodada
em um lago, dentro de um parque, cuja aparéncia desértica teve que ser tratada
digitalmente para parecer mais rica de natureza, mais verdejante. Ha aqui um
choque. Por um lado, necessita-se tratar digitalmente a flmagem de uma locacgao
real para que ela parega mais organica, a partir do tratamento digital. Por outro lado,
usa-se o analdgico cinematografico para que ele adicione “realismo e fisicalidade” a
cena, segundo Tim Webber (WEBBER, In: GRAVIDADE |/ BEHIND THE SCENES,
2013).

Webber, como todos nés, ja tem internalizado como natural a fotografia, seja
pelas possibilidades de perspectiva, foco e profundidade de campo que o aparato
otico Ihe impde, seja pelas qualidades que o suporte fotografico Ihe propicia, como
latitude, grédo e velocidade de exposi¢cdo. Essa naturalizacdo fotografica € um
processo cultural que ocorre devido ao uso intensivo dessa tecnologia ha quase dois
séculos. Além disso, a prépria computagédo grafica ja assenta seus parédmetros de
simulagao do real dentro da tradi¢cao fotografica.

Assim, se o digital conseguiu verossimilhanga na representacdo da aventura
espacial, por que nao conseguiria na representacdo do lago e sua cercania? Seria
necessaria a mediagdo analdgica tradicional entre o real filmado e o seu resultado
final?

O que se vé aqui sdo duas questdes. Primeiro a naturalizagao de proteses
perceptivas, no caso a fotografia, de forma que seu uso gera novas camadas

distintivas entre o que seja natural no sentido de ambiental, de ligado a natureza, e
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do “natural” humano-maquina, em constante evolugdo. Segundo, ha o conflito, de
carater técnico, entre a gravacao eletrénica e a gravagdo mecano-quimica que ainda
nao desapareceu. Busquei no pensamento de diretores de fotografia, consideracdes
capazes de iluminar o problema.

O artigo Os Sécios da ADF Definem a Imagem Cinematografica, de Ramiro
Civita® (2017) apresenta uma discussdo muito relevante sobre o aspecto
“cinematografico” da imagem para cinema. Varios artistas afirmam que se Ihes pede
para atingir, através de cameras digitais, uma imagem tipica dos aparatos
analdgicos que usam fotografia em pelicula cinematografica. Elenco algumas dessas
percepcdes sobre esse desafio.

O posicionamento mais radical € o de Ricardo Aronovich que declara “(...) o
digital é, para a imagem, o que a Monsanto e seus horrores quimicos e transgénicos
sdo para a agricultura tradicional” (ARONOVICH, In: CIVITA, 2017). Para ele ndo ha

como resolver o problema, pois:

Agora se esta procurando, desesperadamente, como fazer com que a
imagem digital paregca ou se assemelhe a antiga e tdo querida imagem
fotoquimica. Bem... pessoalmente, parece impossivel: a pelicula ndo sé
existe, tem trés dimensbes, comprimento, largura e espessura com quatro
camadas de emulsdo, um grdo que se move, um resultado pictérico e uma
resolugéo perfeita para o olho humano. A imagem digital ndo existe, ndo
estd em nenhuma parte, é intangivel, ndo pode ser examinada como se
pode examinar um negativo, € uma série de zeros e uns num HD; n&o pode
ser exposto da mesma forma e o acabamento, ou o controle final da
imagem, tornou-se de uma complexidade e custos loucos... Estamos sendo
inundados com dispositivos de todas as cores e aplicagbes, mas, o pior de
tudo, para aquele que cria a imagem, € que o controle nos escapa e
qualquer pessoa, qualquer diretor, produtor, qualquer um, enfim, pode
mudar, modificar, arruinar a ideia original do autor a seu gosto ou falta de. O
impossivel esta sendo feito para alcangar o famoso “visual” cinematografico.
(Aronovich, In: CIVITA, 2017)

Aronovich anseia por controle, o qual estaria na mao de outros por causa do
digital. Ocorre que, mesmo com a pelicula, ndo ha total controle uma vez que a
intervengao do laboratoério cria um outro tipo de imagem e o préprio uso das cépias
altera o resultado previamente buscado, conforme o cuidado ou descuido do

projecionista. Ele estd acostumado a uma certa materialidade. Todavia, a imagem

% ADF ¢ a sigla de AUTORES DE FOTOGRAFIA CINEMATOGRAFICA ARGENTINA, instituicdo que
reune os principais diretores de fotografia da Argentina. Site <http://adfcine.org/sys/>.
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nao necessita ontologicamente da matéria. Nossos pensamentos sao imateriais e
sao nosso principal motor imaginativo.

Martin Errea acredita que a “imagem cinematografica” é alcangada através de

(...) objetivas cinematograficas (n&o de fotografia fixa) ajudam a qualidade /
textura do cinema. Uma boa corregéo de cores, feita a par com um “colorista
profissional”, nos da mais uma instancia para alcancar a imagem desejada.
Uma composicao de imagem jogada, pensando no espectador em uma sala
de cinema e nao assistindo a uma TV, onde este tem outro tempo de leitura
e interpretagdo e tamanho da imagem totalmente diferente. Uma iluminagao
envolvida na historia, para além de ser realista ou ndo, que ajude a contar,
proponha. (ERREA, In: CIVITA, 2017)

Esse diretor demonstra capacidade para lidar com novas tecnologias e esta
mais preocupado com a obra em si, feita de luz, e o0 modo de recepgao do
espectador.

Esses dois opostos, de total repulsa ao digital e de adaptacédo, sado os
extremos de uma gama ampla de consideragdes. Se considerarmos que 0 “/ook”
cinema ja € uma opg¢ao dos novos aparelhos televisores de grande formato e se
testarmos as mudancgas que ele aplica nas imagens, vamos perceber que o termo
“‘cinematografico” tem mais a ver com a atmosfera da imagem do que exatamente
com o modo pelo qual o artista a criou. O diretor Won Kar-way, por exemplo, tem o
habito de dirigir usando 6culos escuros de forma que ele ja vé a cena conforme a
aplicacdo que vai dar em pods-producdo, entre as quais estara o aumento de
contraste, a diminuigdo de luminancia, o esvaecimento do foco.%.

Mariana Russo faz uma distingdo entre as tradicdes televisivas e
cinematograficas, as quais moldam nossas experiéncias audiovisuais. Nas suas

palavras:

Entédo, ha um imaginario coletivo que é deduzido dos mais de 100 anos de
cinema e sua comparagdo com a imagem da TV, que intuitivamente nos diz
que uma imagem com mais contraste e sem foco sera “mais
cinematografica” do que uma imagem de baixo ratio com tudo em foco,
embora saibamos que ambas sdo ferramentas para contar uma histéria.
(RUSSO, In: CIVITA, 2017).

% Ver o making of de O GRANDE MESTRE (KAR-WAI, 2013).
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Essa diretora, cuja formagdo ja contemplava o debate analdégico x digital,
acompanhou a transicdo tecnologica e consegue estabelecer estratégias de

realizacao artistica que ultrapassam as dificuldades ferramentais. Por exemplo:

(...) Quando fago um longa de ficgéo, trabalhando com duas cameras no set,
tenho “cuidado” de nado “cair” em uma “imagem de televisdo” trabalhando
com lentes fixas (ou seja, movendo a camera em consciéncia de qual
objetiva estamos trabalhando e que coeréncia tem o uso desta objetiva na
histéria € na representacdo dos espacos e dos atores dentro destes
espagos) e trabalhando com ambas as cameras “no eixo” para poder
controlar a dire¢do da luz sem que uma imagem fique menos controlada do
que a outra. (RUSSO, In: CIVITA, 2017)

Note-se em seu discurso a importancia do movimento de camera como um
componente do aspecto cinematografico e a correspondente fungcao da lente para a
representacéo da histéria.

Manuel Bascoy responde a questdo do que seja uma “imagem
cinematografica” considerando seus fundamentos presentes no Renascimento,
especialmente pela filiagao ao tratamento de claro-escuro. Ele ndo faz uma distingéo
entre um cinema digital e um cinema analdgico e sim trabalha com a oposi¢ao entre

cinema e video:

Eu certamente acredito que a iluminagdo e os usos plasticos da luz em
conjunto com a composigdo do quadro sao quase o total da sensacao
cinematografica. Finalmente, desde a chegada tardia da imagem eletronica
ao cinema, comecei a observar como a cadéncia dos movimentos, tanto os
elementos da imagem quanto o ruido na imagem, afetam fortemente a
sensagao cinematografica. Durante a era analdgica, a ilusdo de movimento
foi concebida tanto na captura como na reproducdo pela maquinaria
mecanica. Hoje em dia, esse lugar & ocupado pelos algoritmos de
processamento de cada camera, que no caso do cinema digital coloca todos
os seus esforgos na remocao do “video” da imagem eletrénica. (BASCOY,
In: CIVITA, 2017).

Esse “video” tem a ver com uma iluminagdo exagerada tipica da televis&o.
Todavia, ha que se lembrar as diferencas entre os ruidos das cameras de tubo em
contraposigao as cameras de CCD. Enquanto as primeiras tendiam a gerar flares
mais organicos e caudas quando suas lentes cruzavam fontes de luz (sol, lampadas,

etc.), as segundas geravam riscos coincidentes com os alinhamentos dos pixeis dos
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CCDs. Esse carater de ruido, de defeito, que o dispositivo carrega é resultante da
propria constituicdo de qualquer aparato tecnologico. Faz parte do trajeto evolutivo
das maquinas a superacdo de suas deficiéncias. Assim como o artista deixa sua
marca na obra, suas ferramentas também deixam seus rastros impressos.

Se a eletrbnica digital de captagdo ainda ndo consegue atingir plenamente o
aspecto “cinematografico” requerido pelos fotégrafos, a computagao grafica ja faz
isso com muita eficiéncia. A prépria cena final de Gravidade foi finalizada em digital,
com a colocagdo em CGl de montanhas verdejantes sobre um panorama natural
desértico do Lago Powell. Dessa forma, a opgdo Cuarén-Webber ganha sentido. Até
a cena final, todas as outras foram cenas pensadas e compostas a partir do CGl,
com todas as sequéncias filmadas em estudio, com controle total da luz. A cena final
foi flmada em locagdo, sob luz natural. Nessa condi¢do, os ruidos da camera
eletrbnica ndo seriam os mesmos de uma fotografia analégica, ao mesmo tempo em
que o uso de lentes e filtros para a obtengao de uma imagem mais “cinematografica”
geraria perdas de definicdo. A opcao por filmar com pelicula de 65 mm em vez da
tradicional 35 mm significa também obter uma imagem de maior quantidade de
informagéo para facilitar o seu posterior tratamento. Essa conclusdo nédo nasce de
informagdes do making of, mas de um questionamento das assertivas colocadas
pelos profissionais do filme.

Essa experiéncia me trouxe uma nova dimensao do estudo que, em certos
momentos, exige ir além das fronteiras da produgédo do filme em si para poder

compreender a sua mise-en-technologie.
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CONCLUSAO

A pesquisa desenvolvida alterou a visao inicial do pesquisador, de forma que
a tese apresentada é fruto de uma mudancga de paradigmas.

Havia uma hipoétese inicial de que a tecnologia seria a grande protagonista do
filme Gravidade (2013) de Alfonso Cuardn. Todavia, com os estudos realizados e a
analise exaustiva do filme pude constatar que nao existe, como supunha, uma mise-
en-scene da tecnologia. Tentei trata-la como cenario ou personagem presente na
diegese por ser possivel caracteriza-la nas representagdes da missao espacial, nos
artefatos de transporte, comunicagdo, protecdo, manutencdo e mesmo de
alimentagdo (na cena da nave chinesa ha uma plantagado). Em outras palavras, a
tecnologia se apresenta como cenario e até mesmo como personagem na figura do
principal antagonista: o conjunto de destrogos que a cada 90 minutos ameagam a
vida da Dra. Ryan. Todavia, esse viés investigativo determinaria uma conceituacao
de aplicacdo restrita ou demasiado fraca por uma questdo de argumentacao
tautologica do tipo “como a tecnologia aparece no filme, entdo ela participa da mise-
en-scéne e portanto € possivel postular uma mise-en-scéne da tecnologia”. Esse
caminho n&o me agradou.

Cheguei a pensar sobre uma presenca da tecnologia no subtexto da diegese,
encontrada no conhecimento dos personagens, cientistas e militares e nas suas
relagcbes com os diversos aparatos. Esse caminho também nao teve sucesso.

Foi a percepgcao da existéncia de uma camada invisivel e que estaria
presente em todos os filmes que me trouxe o insigth: “mise-en-technologie” em
contraponto a “mise-en-scéne da tecnologia”. Precisei também de uma certa
pertinacia em perscrutar o filme Gravidade para ele me mostrar do que se tratava a
minha busca. Nesse sentido, concluo que a escolha da obra foi acertada na medida
da riqueza de oportunidades que ela apresentou para o desenvolvimento, aplicagao
e verificagao do conceito proposto.

Por fim, entendi que a tecnologia é uma circunstancia de base, eloquente nos
aparatos da apreciagdo do espetaculo, destacada em menor ou maior grau no
conteudo dos filmes, mas sempre sutil no que diz respeito ao que surge por “detras

da camera”. Essa presenga da tecnologia que também é sentida, mas é decifrada
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somente assistindo-se ao filme, tem a ver com a sua construgéo, ou seja, o conjunto
de conhecimentos, perfis profissionais, habilidades, crengas, vontades, caprichos,
sensibilidades, aparatos, materiais, sistemas, hardwares e softwares, escolhas e
decisbes do diretor, sua equipe e elenco. Essa mistura de informagéo e energia esta
no filme, mas nao se revela automaticamente.

A essa presenca chamei de mise-en-technologie e advogo que se constitui
numa das modalidades do fazer criativo no cinema, como atribuicdo do diretor,
assessorado pela equipe e elenco, munidos de metodologias, sistemas, know how,
utensilios, instrumentos, ferramentas, aparelhos, maquinas, programas, meios de
comunicagao e formas de convivio em que se da a escolha e aplicagdo das diversas
tecnologias para a realizagc&o audiovisual.

A tradicdo cinematografica erigiu os conceitos de mise-en-scéne, mise-en-
cadre e mise-en-chaine como as trés operacdes estéticas conformadoras de uma
obra audiovisual. Neste texto, argumento pela existéncia dessa quarta instancia de
realizacdo que chamo de mise-en-technologie. Denominei o conceito dessa forma
para manter o estilo vocabular das outras trés “mises”, as quais proponho sua
associacao de forma a completar o quadro de operacgdes estéticas necessarias para
a realizagao audiovisual. Como argumentei anteriormente, esse aspecto tecnolégico
poderia ser considerado dentro das “mises” tradicionais, ou entdo, esses conceitos
tradicionais poderiam ser considerados como partes especificas de um todo “mise-
en-tecnoldgico”. Preferi refutar essas duas opgdes pelo fato de que estabeleceriam
hierarquias falsas. Na minha proposi¢ao, separo a mise-en-technologie como um
aspecto individualizavel que esta presente em todos os momentos do fazer artistico.
Seu carater onipresente é que deixou o conceito invisivel por tanto tempo.

Cumpri os objetivos tragados:

a) usei o filme Gravidade como experimento de aplicagdo do conceito de
mise-en-technologie e, pela aplicagdo do conceito no filme, comprovo que o
agenciamento tecnoldgico perpassa todas as fases da realizagdo cinematografica.

b) baseei o conceito de mise-en-technologie no conceito de tecnologia bem
como nos conceitos de mise-en-scene, mise-en-cadre e mise-en-chaine, de forma a
que este novo conceito dialogue adequadamente com a ciéncia atual. Nesse

aspecto, o conceito de mise-en-technologie se fortaleceu através das teorias que
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apresentam o ser humano como ser de linguagem e de tecnologia. Ao mesmo
tempo, dentro desse objetivo, entendo que o conjunto das operagbes estéticas
cinematograficas se completa com a minha proposigao.

c) compreendi o desenvolvimento da linguagem cinematografica e da
tecnologia cinematografica de forma a testar se a aplicagado do conceito de mise-en-
technologie funcionaria somente nos dias atuais ou poderia ser uma categoria de
analise de filmes dos primeiros anos do cinema. Nessa testagem de aplicagcdo do
conceito em periodos anteriores, usei como exemplos L'Homme a la Téte en
Caoutchouc (1901) de Georges Mélies e O Homem Com Uma Céamera (1929) de
Dziga Vertov, entre outros. Comprovei que mise-en-technologie € um conceito
aplicavel a qualquer filme, de qualquer época.

Concluo que a mise-en-technologie nasce com o cinema. Ela pode ser
observada em qualquer filme, de qualquer género, época, tema ou forma de
producdo. Concluo também que o agenciamento tecnolégico perpassa todas as
fases da realizacao cinematografica, confirmando a minha hipoétese.

Para a construcédo da minha visdo foi muito importante o conhecimento do
desenvolvimento tecnoldgico da area. Essa pesquisa resultou no Anexo, em que se
pode ter um vislumbre das varias linhas de desenvolvimento que se encontram no
momento da fundacdo do cinema (Emile Reynaud com seu Théatre Optique, Edison
e Dickson com o Cinetografo, Cinetoscépio e Cinetofonostopio e os Lumiére com o
Cinematdégrafo) e que se expandem em novas possibilidades ao longo da histéria.

Dessa linha, destaco, como exemplo das relagées que fazem o conhecimento
avangar, o primeiro encontro do cinema com a computagdo. Em 1937, ano em que
Alan Turing (1937, p. 231) descreveu uma maquina capaz de executar os passos de
uma cadeia logica de raciocinio, o engenheiro alemdo Konrad Zuze construiu em
seu apartamento o primeiro computador binario, usando como suporte de dados um
filme cinematografico de 35 mm descartado. Zuze reaproveitou a pelicula de um
filme para carregamento de informagdes na sua maquina. O invento de Zuze
contém, além da carga inovadora, o gérmen de uma futura simbiose midiatica pois,
conforme percebe Lev Manovich: “Zuze’s film, with its strange superimposition of

binary over iconic code, anticipates the convergence that will follow half a century



168

later. The two separate historical trajectories finally meet. Media and computer”®"
(MANOVICH, 2001, p. 25).

Essa articulagdo entre cinema e informatica, entre engenharia e artes,
engendrou a criagdo de um modelo de constru¢gdo e movimentagao tridimensional de
objetos, aos quais se pode dotar de caracteristicas de estrutura fisica articulada
(esqueleto), de massa, volume, de fluidez, de equilibrio, texturas, refletividade e
refratividade, reacbes a forgcas e eventos, cuja simulacido é visivel em detalhes na
tela de um computador. Com a computagdo grafica nasceu um novo modelo
projetual para diversos campos do conhecimento e um novo modo de fazer filmes.
Assim, hardwares e softwares foram adotados para a produgdo de animacao, para
mais tarde serem adaptados também para a producdo em acéo-livre. Se na pelicula
animacao e acgdo-livre tinham uma mesma condi¢do de imagens quimicas e no
suporte de video foram gravagdes de voltagem, agora dividem a mesma constituigéo
final de zeros e uns da informacgao binaria. Se a animagéo se apropriou, no século
passado, da camera pensada para capturar a “realidade”, agora a agdo-livre usa um
dispositivo de animacao para simular uma representacao fotorrealista.

A andlise de Gravidade, sob a lente do conceito de mise-en-technologie
expde essas relagdes entre tecnologias, muitas vezes buscadas em campos
distantes de uma atividade, para altera-la, com resultados que vao impactar outros
campos do conhecimento.

Como a inovacado nasce da recusa da aceitagao tacita de um costume ou
procedimento, do desapego a uma férmula, da ampliagdo das possibilidades de uso
de algum aparato, da quebra de preconceitos, da abertura ao risco e ao
experimento, da crenca no futuro, busquei trabalhar nesse rumo. Inspirei-me na
propria historia do cinema que parece ser um continuum vitorioso do otimismo sobre
o derrotismo. O cinema eletrénico analdgico teve uma vida curta, na qual gestou, em
comunhao com a computacgao grafica, o atual cinema que alia ferramentais antigos
como o tripé com o mais moderno programa de tratamento de imagem.

O Cinema Digital revolucionou a realizagdo dos filmes a ponto de a critica de

arte Camille Paglia poder afirmar que o grande artista do século XX se chama

O filme de Zuze, com sua estranha sobreposi¢do binaria sobre cddigo iconico, antecipa a
convergéncia que se seguird meio século depois. As duas trajetdrias histéricas separadas
finalmente se encontram. Midia e computador. (Tradugdo minha).
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George Lucas, cuja obra Guerra Nas Estrelas - O Retorno dos Sith (2005) ela
considera um exemplo de grandiloquéncia no uso das cores e formas (PAGLIA,
2014, p. 183). Esse € o primeiro filme totalmente digital da franquia Star Wars.

Camile Paglia, no capitulo que encerra seu livro Imagens Cintilantes, escreve:

Quem ¢é o maior artista de nosso tempo? Normalmente fariamos uma busca
na literatura ou nas belas-artes para emitir tal juizo. Mas o casamento feliz
da pop art com 0s meios comerciais de comunicagdo de massa assinalou o
fim de uma era. Os supremos artistas da metade do século que se seguiu a
Jackson Pollock néo foram pintores, mas inovadores que haviam adotado a
tecnologia - como o diretor de cinema Ingmar Bergman e o cantor-
compositor Bob Dylan. Nas décadas que servem de ponte entre os séculos
XX e XXIl, enquanto as belas-artes encolhiam de maneira constante em
visibilidade e importancia, sé uma figura cultural teve a ousadia pioneira e o
impacto mundial que associamos aos primeiros mestres do modernismo
vanguardista: George Lucas, um épico cineasta que transformou as
deslumbrantes novas tecnologias num género pessoal expressivo. (PAGLIA,
2014, p. 183)

Gravidade € um filme que interage com as possibilidades das tecnologias
digitais de varias formas. Seja no computador em si, seja nas cameras munidas de
processadores, memdrias e programas, seja nos sistemas robéticos usados para
mover cameras ou plataformas. E um filme cuja mise-en-technologie vai dos
métodos de preparacao fisica do ator ao uso de materiais como o vidro para a

produgao de sons musicais.

Most of the numerous features of a film are the way they are because of
conscious decisions by the director, writer, cameraman, etc. (There is a
possibility that this was slightly less true in some cases in early cinema, but it
is fairly easy to tell the occasion when this happened, if one has seen
enough examples of films from the period in question.) So in the first place
the narratives of films should be looked at in terms used to construct them. 2
(SALT, 2009 p. 25)

Conforme Barry Salt, na citacdo acima, a melhor maneira de se analisar as
narrativas dos filmes deve se dar conforme os termos usados na sua construcao.

Esse respeito a conceituagdo comunicacional da pratica esta em sintonia com o meu

%2 A maioria das numerosas caracteristicas de um filme sdo da forma como s&o devido a decisbes
conscientes do diretor, escritor, cinegrafista, etc. (existe uma possibilidade de que este seja um
pouco menos verdadeiro em alguns casos no cinema inicial, mas é bastante facil para contar a
ocasidao em que isso aconteceu, se alguém ja viu exemplos suficientes de filmes do periodo em
questdo). Assim, em primeiro lugar, as narrativas de filmes devem ser analisadas conforme os
termos usados para construi-las. (Tradugao minha).
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conceito de mise-en-technologie. Além disso, este conceito funciona também como
abordagem de escuta de todos os realizadores de uma obra cinematografica, por
isso usei, em varias passagens, as frases dos técnicos e artistas do filme.

Concluo também que a abordagem de mise-en-technologie funciona como
um tipo de engenharia reversa que serve para organizar os saberes e apoiar a
gestao de conhecimento cineaudiovisual.

Conforme propus, além de fazer parte da atividade autoral cinematografica, a
mise-en-technologie poderia se tornar também um dos aspectos de estudo da critica
e da teoria cinematografica. O meu exercicio em estudar o making of de Gravidade
me provou isso, nao apenas pela descoberta do que nem imaginava que havia sido
usado no filme, como para comprovar que havia tido leituras inadequadas, intuindo
solugdes e projetos dramaticos a partir da visédo da obra apenas. Além dessa minha
experiéncia pessoal, encontrei em alguns autores a manifestagcao dessa dificuldade,
conforme os exemplos do capitulo 2.2. Dessa forma, comprovei a importancia do
conceito de mise-en-technologie no sentido de uma compreensao mais clara da obra
audiovisual por diminuir as chances de erro na interpretagao critica.

Concluo que a operagao de mise-en-technologie, que interfere na mise-en-
scene, na mise-en-cadre € na mise-en-chaine, pode lhes impor limites ou abrir
novos caminhos, pode Ihes aumentar a inércia ou Ihes dar energia e dinamismo.

Concluo que o papel estético da tecnologia em si se apresenta no resultado
formal da obra, nas suas caracteristicas de apelo, harmonia, acabamento, esmero,
funcionalidade, profundidade, relevo e atratividade. Tome-se o exemplo da
representacdo da Terra no filme Gravidade. Esse planeta porta, além do signo de
vida, a condigédo de principal cenario do filme e, muitas vezes, se apresenta como
personagem, considerando que os protagonistas se voltam para ele e até
conversam com ele. A voz do inuit € a voz da Terra, o choro do bebé e o uivo dos
cachorros sao a apresentacado dessa esfera em que a humanidade se desenvolveu.
O planeta é o objetivo maximo da esperanga de sobrevivéncia e tem a for¢a de atrair
para si a estagcdo espacial chinesa em que estd a Dra. Ryan. Além da fungao
dramatica, pela sua qualidade visual, nivel de acabamento e presenga, o planeta

gera prazer visual, sensagdes e sentimentos.



171

Esse papel estético da tecnologia ocorre pelo dominio exercido sobre o
“pincel” escolhido para pintar a obra. Se a producédo tivesse menos recursos
econdmicos, teria que optar por outra solugcdo tecnologica, pois uma solugédo em
CG3D sem a capacidade de simular como a de Gravidade deixaria o filme muito
aquém de seu resultado. A mise-en-technologie € sempre uma fungdo que envolve
os artistas, os técnicos, seus aparatos e sistemas, alinhados dentro de um mesmo
planejamento expressivo, sob as condigcdes econdmicas de producéo.

Fazendo um retrospecto do que foi apresentado como mise-en-technologie na
andlise do corpus, podemos elencar: o uso dramatico dos letreiros; o
equacionamento do uso do siléncio versus uso do som; o sound design vinculado a
composi¢cao musical; a camera virtual em constante movimento colocando o
espectador ora em posigdo omnividente, ora em posigao subjetiva, ora em objetiva;
o uso dos documentarios da NASA como fonte para a estética do filme; a gestdo do
conhecimento de toda a equipe e elenco; a geragao de novas solugdes tecnologicas
para a realizacdo do filme; a adequada escolha de equipamentos, dispositivos,
utensilios, ferramentas, maquinas e materiais; o adequado uso de softwares e
hardwares; a opg¢ao acertada no uso da computacao grafica 3D; a adequacéo na
producao da estereoscopia; o uso do Vémit Comet para dar a experiéncia de falta de
gravidade para os principais membros da equipe; a disposi¢do no reaprendizado da
animacao pelos animadores; os usos dos diversos ferramentais como proéteses
perceptivas e de acdo; o uso das técnicas de direcdo; o uso das técnicas de
interpretacéo; os poucos erros gerados pelo uso da tecnologia digital; os recursos
usados para a concepg¢ao das cenas, no caso dos artefatos de pré-visualizagao; a
simbiose entre diretor e dispositivo na fase de pré-visualizagdo; a abertura a
inovacdo e a possibilidade de co-criagdo; o uso das técnicas tradicionais de
identificacdo da dramaturgia; o dialogo constante com outras areas do
conhecimento, como a automobilistica e a astronautica; a pesquisa musical que
levou ao uso de instrumentos exdticos como a harménica de vidro; a produgao de
cinestesia e sinestesia através da imagem e do som; a aplicagdo de técnicas
corporais; a aplicagdo de técnicas de preparagao fisica; as técnicas de danca
usadas pela protagonista para suas cenografias; o uso das técnicas de animagao de

bonecos para a manipulacdo da protagonista nas suas atuagdes sustentadas por
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cabos; o0 uso de robds e servomecanismos; a invengao da Light Box; o ensaio e a
repeticao até se atingir o plano 6timo; a pesquisa constante; o gerenciamento de
equipes de diversas areas; o uso de técnicas de segurancga nas filmagens na Light
Box e nas cenas subaquaticas; o uso das novas técnicas de montagem, mixagem,
edicdo de som e composicdo; o uso adequado de acgdo-livie e animagao; 0 uso
adequado da tecnologia analdgica de pelicula para posterior digitalizacédo e
aplicacdo de texturas virtuais; o dialogo presente em todas as instancias da
construcédo do filme, comprovando o poder da tecnologia da conversa como motor
de uma producgao coletiva.

Fazer filmes, criar cinematograficamente, significa estabelecer um olhar sobre
um tema e explora-lo em imagens e sons. Gravidade mostra isso. A camera vagueia
na velocidade e na amplitude que a computagao grafica lhe permite, os objetos e
figuras se destacam n&o apenas pela sua performance, mas pela alta qualidade de
sua construgdo. Isso s6 € possivel por uma acao coerente e eficaz de mise-en-
technologie.

Creio que as relagbdes interpessoais do coletivo produtor ficam impressas de
alguma forma no filme. Eu s6 poderia afirmar isso categoricamente através de uma
pesquisa etnografica inserida no processo criativo e produtivo. Entretanto, posso
afirmar que as imagens e sons do espetaculo cinematografico ressoam ou espelham
0 modus operandi do seu fabrico e as habilidades dos seus fabricantes. Atesto assim
que os filmes expressam nao apenas o que aparece em frente a camera, eles séo
feitos da energia daqueles que movem, controlam, iluminam, sonorizam, esculpem,
gravam, colorem, animam, consertam, harmonizam e criam, bem como do papel
desempenhado pelos artefatos usados nessas atividades. Ha uma natureza
sinérgica, sinténica e pregnante da mise-en-technologie.

Espero que a mise-en-technologie seja um conceito aceito como tantos outros
agregados praticos ou tedricos na histéria da linguagem e da tecnologia
cineaudiovisual que pareceram obvios apds a sua descoberta. Esse conceito nasceu
da intuicdo de que havia algo mais, além de encenagdo, enquadramento e
montagem como operagdo estética no campo cinematografico. Esse conceito

nasceu do entendimento de que a tecnologia esta plasmada na obra, permeia todo o
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processo de criagdo e producdo (além da distribuicdo, evidentemente) e se
desenvolve dentro das pessoas, através das pessoas, pelas pessoas.
Somos 0 que somos gragas as linguagens que nos conectam e as

tecnologias com as quais transformamos o mundo e a n0s mesmos.
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ANEXO

LINHA DO TEMPO DE TECNOLOGIAS E LINGUAGENS CINEAUDIOVISUAIS

Deep in the earth they made images that appeared to move, images that cut
or dissolved into each other, images that could fade into and out of
existence. In short, they made underground cinema.®®

Edward Wachtel (1993, p. 40)

Apresento, a seguir, uma compilagao de dados a respeito do desenvolvimento
das tecnologias e das linguagens que tém correspondéncia com o0 cinema e as
formas de expressao cineaudiovisual que Ihe sao descendentes.

Esta tabulacdo ndo tem a pretensdo de ser concludente, uma vez que a
quantidade de artefatos desenvolvidos, bem como as formas expressivas, €
incalculavel. Registro aqui o que considero fundamental para uma visao panoramica
da sucessido de inventos e para uma compreensao das suas relagbes. Pode-se
perceber, por exemplo, que algumas descobertas levam muito tempo para terem
uma aplicagdo pratica, como a observacdo do magnetismo por Tales de Mileto,
enquanto outras disparam sequéncias evolutivas rapidas como as ocorridas nos
séculos XIX, XX e as que estado a ocorrer no presente século. Pode-se notar também
que ha periodos de desenvolvimentos disruptivos com grandes quebras de
paradigmas e outros de consolidacado das tecnologias e linguagens onde as

inovagdes sdo mais sutis e ocorrem de forma cumulativa.

Tabela 2 - Linha do Tempo - Tecnologias e Linguagens.

DATA A TECNOLOGIA/LINGUAGEM OBSERVAGOES

3’.5 FOGO e PRIMEIROS O Homem inicia o uso de utensilios, domina o fogo e passa a construir as
milh. H L

AC. UTENSILIOS primeiras ferramentas.

300
mil
A.C.

As pinturas primitivas ja mostram a busca da representagdo do movimento.
PINTURAS RUPESTRES Além disso, j& apresentam pictogramas, ideogramas, psicogramas.
Exemplares em Franga, Espanha, India, Brasil, etc.

250 ESCULTURAS
mil
A.C.

% Nas profundezas da terra eles fizeram imagens que pareciam se mover, imagens que cortavam ou
dissolviam para outras, imagens que poderiam desaparecer e reaparecer. Em suma, eles fizeram
cinema underground. (Tradugao minha).
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8000 | AGRICULTURA

AC PASTOREIO

5000 | TEATRO DE SOMBRAS Inicio provavel do Teatro de Sombras, na China, india e llha de Java.

AC.

5000 | TEATRO - O teatro nasce com os

A.C. primeiros rituais religiosos e

encenagdes das mitologias que
explicavam o mundo na
antiguidade.

4000 | ESCRITA Desenvolvimento da Escrita na Mesopotamia.

AC.

4000 | SISTEMAS NUMERICOS Desenvolvimento da Matematica no Egito

AC

3000 | VASO ANIMADO Vaso encontrado no Iré pode ser o primeiro aparato de animagao da Histéria.

AC

2500 |ABACO O abaco foi provavelmente inventado na Mesopotamia.

AC

600 TALES DE MILETO Tales de Mileto observa as propriedades do Ambar (électron) de atrair

A.C. MAGNETISMO particulas ao ser atritado.Tales também foi o criador da Filosofia, ao propor
que se interpretasse os fendbmenos a partir de explicagdes racionais e nao
mitolégicas.

Séc PINTURA GREGA Perido classico, desenvolvimento de veladuras, pontilhismo, chiaroscuro,

\% ESCULTURA GREGA degradé.

A.C. CRIACAO DA PERSPECTIVA Inicio das pesquisas relativas ao ilusionismo, como escorgo e perspectiva.
Segundo Gombrich (GOMBRICH, 2013, p. 67), a perspectiva € a maior de
todas as descobertas.

400 PLATAQ Descreve o Mito da Caverna em A Republica.

A.C. A REPUBLICA

Entre | ARISTOTELES - POETICA Aristételes escreve varios trabalhos sobre teatro e poesia, dentre os quais

400 POETICA é o mais importante. Esse trabalho estabelece as bases para a

A.C. divisdo das formas narrativas: Tragédia, Comédia, Epica e Ditirambica,

e correspondentes as atuais Tragédia, Comédia, Melodrama, Farsa.

300

AC.

300 EUCLIDES Euclides desenvolve a Geometria Euclidiana. Publica sua obra: Os

A.C Elementos. Também escreveu sobre perspectivas, se¢cdes conicas, geometria
esférica, teoria dos nimeros e rigor.

100 HERON DE ALEXANDRIA Heron de Alexandria desenvolve um teatro mecanico com figuras moveis,

A.C. MAQUINAS PARA ESPETACULOS fogo, agua, trovdes e ondas.

130 PTOLOMEU Ptolomeu de Alexandria descobre e descreve o fendmeno da persisténcia da

PERSISTENCIA DA VISAO viséo

1 D.C. LENTES CORRETIVAS Surgem as primeiras lentes corretivas feitas de pedras preciosas.

Séc. AL HAZEN O fisico arabe Al-Hazen descreve o fenémeno da Camera Obscura. Deixou

Xl CAMERA OBSCURA varias publicagées, entre elas KITAB AL-MANAZIR, ou O Livro da Otica.

Séc. AL HAZEN O fisico arabe Al-Hazen faz experiéncias sobre a Persisténcia Retiniana. Com

Xl PERSISTENCIA RETINIANA seu Pido Magico Multicolor verificou o tempo em que as imagens persistem
no “fundo do olho”.

Séc. VITRAIS A Europa sofistica a produgéo de vidros para as Catedrais Medievais. Esse

Xl desenvolvimento vai permitir o desenvolvimento futuro das lentes.

Séc. OCULOS Na Idade Média s&o inventados os 6culos.

X1

Séc. RELOGIOS Ha um grande desenvolvimento da relojoaria. O relogio de sol, ampulheta,

XV velas marcadas e clepsidras, sdo substituidas por maquinas mecanicas que
contam com sistemas mais precisos. A qualidade das engrenagens se deve
ao avanco da fundigao e da usinagem. A precisdo do movimento se deve ao
mecanismo de escapamento. Esse mecanismo sera usado futuramente para
a intermiténcia do movimento da pelicula cinematografica.

1420 | GIOVANNI DE FONTANA Giovanni de Fontana publicou o Liber Instrumentorum, o qual contém a
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LANTERNA MAGICA ilustragédo de um homem segurando uma lanterna que projeta a imagem de
um demdnio por ampliagdo de uma imagem gravada no vidro.

1456 | GUTEMBERG Em 24 de agosto de 1456 ¢é terminado o primeiro livro impresso pelo sistema
PRIMEIRO LIVRO IMPRESSO de tipos méveis metalicos de Johannes Gutemberg.

Séc. LEONARDO DA VINCI Leonardo propds a natureza ondulatéria da luz e do som.

XV ONDULATORIA Leonardo da Vinci enuncia o principio da Camera Obscura no seu Codex

Atlanticus.

1589 | GIOVANNI BATISTA DELLA Giovanni Della Porta publicou Magiae Naturalis Libri Viginti, no qual descreve
PORTA ) as ancestrais projegoes de Espelhos de Escrita da China e Japao.
LANTERNA MAGICA

Séc. PAISES BAIXOS e ITALIA Nessa época Italia e Paises Baixos detinham a tecnologia de fabrico de

XVII LENTES lentes de alta qualidade.

Séc. RENE DESCARTES Matematico e fildsofo que formulou a Geometria Analitica e os Sistemas de

XVII Coordenadas 2D e 3D.

1611 JOAHNES KEPLER ) O astrénomo alemao Johanes Kepler construiu uma cadmera obscura portatil
CAMERA OBSCURA PORTATIL que permitia decalcar em desenho as imagens captadas pela objetiva do

aparelho e direcionadas a uma placa de vidro.

1645 | ATHANASIUS KIRCHER Athanasius Kircher publicca Ars Magna Lucis et Umbrae que € um compéndio
ARS MAGNA LUCIS ET UMBRAE | sobre toda a ciéncia da luz da época, reunindo informagdes sobre dioptrica,
LANTERNA MAGICA catoptrica, fenémenos Oticos e aparatos de proje¢éo, entre os quais a

LANTERNA MAGICA, da qual é considerado por muitos o inventor.

1653 | BLAISE PASCAL Blaise Pascal constréi a primeira maquina de calcular automatica.
PASCALINA

1665  CHRISTIAN HUYGENS O matematico e astrénomo Christian Huygens cria o reldgio de péndulo que
RELOGIO DE PENDULO revoluciona a contagem do tempo.

LANTERNA MAGICA Também é considerado o inventor da Lanterna Magica.
Era um grande produtor de lentes, com as quais fazia telescépios.

1659  CHRISTIAN HUYGENS Neste ano Huygens desenvolveu um sistema com disco de vidro com dois
LANTERNA MAGICA COM desenhos de forma que podia gerar a ilusdo do movimento.

IMAGENS ANIMADAS
1678 THEATRE SERAPHIN Van Hoogstraten montou um teatro de sombras que se tornou um dos teatros
mais famosos do final do século XVII

1685  JOHANES ZAHN O monge Johanes Zahn criou um tipo de projecdo onde se colocavam caixas
LANTERNA MAGICA USADA EM de vidro com insetos, pequenas plantas e animais, no lugar das placas de
BIOLOGIA vidro da Lanterna Magica. Dessa forma os seres tinham sua imagem
ANIMACAO ampliada para aulas de Histéria Natural.

Ele também desenvolveu um disco com seis poses para geragao do efeito de
animagao.

Séc. LANTERNA MAGIC}A A Lanterna Magica foi adaptada para receber a luz do sol e projetar a

XVII COMO MICROSCOPIO SOLAR imagens de seres microscopicos.

1700's  JORNAIS E REVISTAS Expanséo da leitura, através de jornais e revistas.

1704  ISAAC NEWTON O cientista Isaac Newton publica o seu tratado sobre OTICA.

OTICA

1709  Pe. BARTOLOMEU DE GUSMAO O Pe. brasileiro Bartolomeu de Gusmao criou a Passarola, primeiro baldo a ar
BALAO quente, o qual foi exibido para a corte portuguesa.

1736 | PETER VAN MUSSCHEMBROEK  Desenvolve diversas experiéncias com a eletricidade.

Prop&e que as imagens em sequéncia de um disco aplicado a Lanterna
Méagica poderia produzir a sensa¢do de movimento.

1758  PRIMEIRA LENTE ACROMATICA  John Dollond apresenta a primeira lente que néo apresentava distorgdes

cromaticas.

1765 | CHEVALIER CO. Lous Vincent Chevalier funda a Companhia Chevalier para construgédo de

dispositivos oticos.

1790 | ALESSSANDRO VOLTA Alessandro Volta cria a primeira pilha elétrica.

ELETRICIDADE

PILHA ELETRICA
Séc. LANTERNA MAGICA Os espetaculos com Lanterna Magica sédo comuns em toda a Europa. Teve
XV varios usos, principalmente entretenimento, educacéo e militar.
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Séc. LANTERNA MAGICA Ha um desenvolvimento narrativo dos espetaculos de forma que as artes

XVII para desenho e pintura no vidro se desenvolvem, bem como os
procedimentos de animagao de personagens, de cenarios, e criagdo de
efeitos como fusao, dissolugao, etc.

1775 | JOHAN K. LAVATER Johan Kaspar Lavater cria a Fsiognomia que estabelece um sistema de

FSIOGNOMIA correspondéncia entre gestos e estados de espirito.

1794 | ROBERTSON Etienne Gaspard Robert langa em Paris o seu espetaculo Fantasmagorie que

FANTASMAGORIE revolucionou o uso expressivo da Lanterna Magica. Inovou a forma de contar
historias, usando efeitos de proje¢cdo em fumaga, musica, sons, aproximagao
e afastamento da imagem, efeitos ilusérios com espelhos e lentes, cenografia
envolvente.

Séc. JAMES SYLVESTER O matematico James Joseph Sylvester contribuiu fundamentalmente para a

XIX Teoria Matricial.

1800  MISE-E-SCENE Com a complexificagéo do espetaculo teatral, surge a expressédo MISE-EN-
SCENE. O metteur-en-scéne substitui o regisseur do teatro de Moliére.

1800  JOSEPH-MARIE JACQUARD Joseph-Marie Jacquard inventou um tear automatico que era controlado por

TEAR AUTOMATICO cartdes perfurados.

1824 PETER MARK ROGET Peter Mark Roget publica “The Persistence of Vision with Regard to Moving

THE PERSISTENCE OF VISION Objects” que estabelece que o olho humano retém uma imagem por uma

WITH REGARD TO MOVING fracdo de segundo enquanto outra imagem esta sendo percebida.

OBJECTS

1826  NICEPHORE NIEPCE Nicéphore Niepce € o primeiro a fixar uma imagem a partir de um processo

FOTOGRAFIA automatico.

1826  JOHN AYRTON PARIS John Ayrton Paris inventa o taumatropios.

TAUMATROPIO Os taumatropios passam a ser brinquedos populares e consistem de uma
placa com desenhos em cada lado, a qual, ao girar rapidamente, cria a ilusao
da juncdo dos desenhos. (Ex.: passaro + gaiola = passaro preso).

1828  JOSEPH PLATEAU Joseph Plateau cria um disco para formagdo de anamorfoses.

ANORTOSCOPIO

1833 | HERCULE FLORENCE No Brasil, o francés Hercule Florence cria a fotografia e € o primeiro a usar

FOTOGRAFIA essa palavra.

1830  JOSEPH HENRY Joseph Henry inventou o telégrafo. Thomas Morse patenteou o invento em

TELEGRAFO seu nome e ficou muito rico.

1831 MICHAEL FARADAY Michael Faraday, além de varias descobertas tedricas, criou o dinamo, a

DINAMO maquina que transforma energia mecéanica em elétrica.

1832 JOSEPH PLATEAU Joseph Plateau, cientista belga, desenvolve um sistema que usa um disco

FENAQUISTISCOPIO giratério com desenhos equidistantes, os quais séo vistos animados através
de perfuragdes retangulares equidistantes localizadas no préprio disco.

Uma evolucdo desse sistema usa dois discos paralelos que giram em
sentidos contrarios de forma a aumentar a velocidade de passagem das
imagens. Suas obras s&o muito ricas de detalhes e cores e permitem uma
animagao muito sofisticada.

1832 SIMON VON STAMPFER O austriaco Simon Von Stampfer cria praticamente o mesmo dispositivo que

ESTROBOSCOPIO Plateau.

1833  CHARLES BABAGE Babage conecebe, mas ndo constréi, um computador mecanico, ou maquina

MAQUINA ANALITICA analitica.

1833  CHARLES WHEATSTONE Charles Wheatstone cria o primeiro dispositivo para visdo estereoscopica

ESTEREOSCOPIO (S3D), a partir de dois desenhos iguais de um mesmo motivo, que séo
apresentados separadamente para cada um dos olhos.

1834  WILLIAM HORNER William Horner usa o mesmo principio de Plateau, mas coloca os desenhos

ZOOTROPIO dentro de um tambor. A visualizagdo da animagao se da por furos retos na
lateral do tambor.

1835 | WILLIAM HENRY FOX TALBOT William Talbot obtém um negativo fotografico em papel, em agostos de 1835.

FOTOGRAFIA

1839 | LOUIS DAGUERRE Louis Jacques Mandé Daguerre patenteia o processo fotografico chamado de

DAGUERREOTIPIA

Daguerreotipia o qual foi desenvolvido a partir dos inventos de Niépce.
Daguerre vende a patente para o governo francés em troca de penséo
vitalicia para si e para o filho de Niépce.
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1839 | CHARLES CHEVALIER Charles Louis Chevalier produz as primeiras lentes (do tipo menisco
LENTES PARA O acromatico) para as primeiras cameras fotograficas (daguerreétipos). Foi ele
DAGUERREOTICO também quem havia apresentado Niépce a Daguerre.

1849  CHARLES CHEVALIER Charles Chevalier produz a primeira camera com fole, a Le Photographe.
CAMERA COM FOLE

1844  DAVID BREWSTER David Brewster cria o primeiro estereoscépio que usa fotos.
ESTEREOSCOPIO COM FOTOS

1850 | FRANZ VONS UCHATIUS Franz Vons Uchatius, militar austriaco, coloca dois discos giratérios numa
PRIMEIRO PROJETOR DE lanterna magica. Num deles se montavam slides pintados em vidro, enquanto
IMAGENS ANIMADAS o outro continha frestas que funcionavam como obturadores.

1854 | GEORGE BOOLE O matematico George Boole publica An Investigation of The Laws of Thought
THE LAWS OF THOUGHT (Uma Investigagdo das Leis do Pensamento, 1854), na qual expde a Algebra

Booleana, que é base de todo e qualquer calculo ou ordenagao que use falso
e verdadeiro, zero e um, ou seja, nimeros de base 2 como parametros.

1861 Pe. JOAO DE AZEVEDO O Pe. Francisco Jodo de Azevedo apresenta ao Imperador D. Pedro Il a sua
MAQUINA DE ESCREVER invengdo: a maquina taquigrafica. Ele aperfeicoou essa maquina e criou a

maquina de escrever alguns anos depois.

1861 JAMES CLERCK MAXWELL James Clerck Maxwell uniu estudos de 6tica, eletricidade e magnetismo,
ELETROMAGNETISMO criando um novo campo de estudos que chamou de Eletromagnetismo.
FOTO COLORIDA Em 1861 fez a primeira foto colorida.

1864  DUCOS DE HAURON Ducos de Hauron projetou e patenteou, mas nédo construiu, uma maquina
PROJETO DE MAQUINA PARA com 290 objetivas que seria capaz de gravar o movimento através da
REGISTRAR O MOVIMENTO fotografia.

Ele deve ser considerado um precursor da linguagem cinematografica pois ja
sugere a possibilidade de alterar a percepgéo do tempo dos movimentos e
mesmo poder mesclar desenhos e fotografias.

1867 | GAETANO BONELLI Gaetano Bonelli e Henry Cook juntam as tecnologias do fenaquistiscopio e do
HENRY COOK estereoscopio com fotos e obtém um efeito extraordinario de animagao que
FOTOBIOSCOPIO aparece em relevo. Para isso usam fotos de pessoas que entdo podem ser

vistas em trés dimensdes, em movimento.
Séo precursores do cinema S3D e da Realidade Virtual.

1868 | FLIP BOOK Comecgam a aparecer os primeiros Livros Animados ou Flip Books. Sao
KINEOGRAPH pequenos livros cujas paginas apresentam desenhos de movimentos

sequenciais.

1870 | HENRY RENNO HEYL Em 5 de fevereiro de 1870, Henry Heyl, projetou uma sequéncia de 6 poses
IMAGENS ANIMADAS COM de um casal dangando e 6 poses de um salto mortal, através de placas de
LANTERNA MAGICA vidro fotograficas de uma lanterna magica, munida de obturador.

1870 RICHARD WAGNER Richard Wagner inova o teatro com um tipo de espetaculo que utiliza musica,
GESAMTKUNSTWERK poesia e cenografias sofisticadas, busca uma obra de arte total, uma

“gesamtkunstwerk”.

1870  THOMAS EDISON Thomas Edison consegue desenvolver uma Idmpada incandescente que
LAMPADA permanece emitindo luz por 48 horas.

1872 | EDWEARD MUYBRIDGE Eadweard Muybridge (Edward James Muggeridge) fotégrafo inglés radicado
ESTUDOS DO MOVIMENTO nos Estados Unidos, desenvolve um sistema fotografico para capturar os

movimento de cavalos.

Adapta esse sistema para estudar muitos tipos de seres humanos e animais.
Seus trabalhos serao Uteis para a medicina, para a ergonomia e para o
cinema, principalmente pelo uso de suas publicagdes como referéncias para
animacgao.

1874 | PIERRE-JULES CESAR JANSSEN Janssen desenvolve o revoélver fotografico com o fim de gravar a passagem
REVOLVER FOTOGRAFICO de Vénus pelo disco solar em 9 de dezembro de 1874. O aparelho foi

construido pelo engenheiro de precisao Antoine Rédier.

1875 | GRAHAN BELL Willian Graan Bell inventa o telefone.

TELEFONE O microfone é parte constitutiva do telefone.
MICROFONE

1877  THOMAS EDISON Thomas Edison inventa um aparelho para gravar o som e reproduzi-lo.
FONOGRAFO

1877 | EMILE REYNAUD Reynaud desenvolve o Praxinoscoépio que € uma inovagao em relagdo ao
PRAXINOSCOPIO Fenaquistiscopio de Plateau. Em seu dispositivo, Reynaud consegue o efeito

da visualizagdo do movimento através de espelhos prismaticos.
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1881 ETIENNE-JULES MAREY O médico fisiologista francés Etienne-Jules Marey desenvolveu diversos

FUZIL FOTOGRAFICO dispositivos para a andlise do movimento. Inicialmente construiu aparelhos
mecanicos de registro grafico para posteriormente usar a fotografia.
Em 1881 Marey cria seu fuzil fotografico baseado no revolver fotografico de
Janssen.

1882  EMILE REYNAUD Reynaud desenha personagens em tiras perfuradas e consegue, através de
TEATRO PRAXINOSCOPIO um sistema de projecéo e reflexdo prismatica, gerar a ilusdo do movimento.

1885  TUBO DE RAIOS CATODICOS Inicio do desenvolvimento da tecnologia de tubos de raios catddicos.

1886 | HEINRICH HERTZ Heinrich Hertz demonstrou que qualquer faisca elétrica, ou melhor, qualquer
ONDAS HERTZIANAS deslocamento de um elétron, gera um campo magnético que viaja pelo
(ELETROMAGNETICAS) espago.

Marconi se baseou na descoberta de Hertz para a invengao do telégrafo
indutivo, ou sem fio, ou Radio.

1887 | MUYBRIDGE A Universidade da Pensilvania publica os trabalhos de Eadweard Muybridge.
HUMAN AND ANIMAL Livro intitulado HUMAN AND ANIMAL LOCOMOTION.

LOCOMOTION

1887 | HANNIBAL GOODWIN Goodwin desenvolve um processo em que coloca emulsdo sensivel sobre
EMULSAO SENSIVEL SOBRE uma pelicula de celuloide.

PELICULA DE CELULOIDE

1887 | GEORGE EASTMAN Eastman desenvolve uma pelicula de celuloide com emulsao sensivel. Utiliza
PELICULA DE CELULOIDE COM  seu sistema na sua camera Kodak que populariza o fazer fotografico.
EMULSAO Eastman constribui diretamente para o desenvolvimento cinematografico dos
KODAK estudios de Edison.

1887 HERMAN HOLERITH Herman Holerith desenvolveu, a partir de 1880 e patenteou em 8 de junho de
MAQUINA TABULADORA 1887, a Maquina Tabuladora, a qual possibilitava a realizagéo de calculos de

forma rapida. Ela foi criada para auxiliar no o censo norte-americano.

A magquina fazia a leitura de cartdes de papel perfurado em cédigo BCD
(Binary Coded Decimal) e efetuava contagens de acordo com a informagéo
recebida.

A maquina operava eletromagneticamente.

Em 1896 fundou a Tabulating Machine Company que seria 0 embrido da
futura IBM.

1888  LOUIS AIME AUGUSTIN LE Louis Le Prince construiu uma camera e produziu os primeiros filmes,
PRINCE disputando com Marey esse feito.

CAMERA DE FILMAR

1888  ETIENNE-JULES MAREY Desenvolveu, com seu assistente Demeny, a cronofotografia, ou seja, um

CRONOFOTOGRAFIA método de transpor o movimento no tempo para um registro espacial em
suporte fotografico.
Marey aperfeicoou seus processos (quimicos mais rapidos e dispositivos
mais eficientes) a ponto de gravar o voo de passaros a 60 quadros por
segundo em uma Unica faixa fotografica.

1889 | THOMAS EDISON Em 6 de outubro, Edison assiste a uma projegao cinematografica sonora,
WILLIAM DICKSON preparada por ele por Dickson.

CINETOSCOPIO Desenvolvem o CINETOSCOPIO - maquina individual de apreciagéo de
CINETOGRAFO imagens fotograficas em movimento. Esse sistema usava som, de um
CINETOFONOGRAFO fonografo, e imagens animadas. Nesse sistema, a pelicula corria em
movimento continuo e a visdo do movimento era possibilitada por um sistema
de iluminagao estroboscopico.
Desenvolvem o CINETOGRAFO - maquina de captura de movimentos
através da fotografia e de um sistema de movimento intermitente da pelicula
sensivel.
Desenvolveram o CINETOFONOGRAFO que unia o CINETOGRAFO ao
FONOGRAFO.

1892  EMILE REYNAUD Com a inovagao do Teatro Praxinoscopio, Reynaud obtém a condigdo de um
TEATRO OPTICO espetaculo sofisticado em que usa desenho animado, efeitos sonoros e
SESSAO PUBLICA musica.

Em 28 de outubro de 1892, Reynaud realiza o primeiro espetaculo publico
de imagens animadas, em Paris. O cinema nasce com a animagao. Emile
Reynaud produziu diversos filmes, entre os quais Bon Bock (1891) e Autour
d'une Cabine (1895).

1895 | IRMAOS SKLADNOWSKY Os irmaos Skladanowsky realizam em Berlim, em 1 de novembro de 1895, a

SESSAO PUBLICA

primeira sessao publica de cinema, conde apresentam filmes feitos com sua
camera e projetados por um aparelho de sua criagdo. A qualidade nao era
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comparavel a dos Lumiére.

1895 | LOUIS LUMIERE‘ Os irmaos Lumiére desenvolveram um sistema gravador/processador/projetor
AUGUSTE' LUMIERE com otima qualidade. Em 28 de dezembro de 1895, em Paris, eles
CINEMATOGRAFO apresentam o primeiro espetaculo cinematografico publico com seu invento.
SESSAO PUBLICA Muitos livros apontam essa data com a do nascimento do cinema.

1895 | ALFRED GIRAUDET Alfred Giraudet publica o sistema de seu mestre Frangois Delsarte no livro
MIMIQUE Mimique: Physionomies et gestes, méthode pratique d'apres le systeme de F.

del Sarte, pour servir a I'expression de sentiments. O método se assenta
sobre a “ciéncia da Fisiognomia” inventada por Johan Kaspar Lavater.

1896 GEORGES MELIES Georges Méliés comega a produzir seus filmes, os quais serviram para fazer
avangar a linguagem cinematografica. Utilizou largamente da técnica de
substituicdo por parada da agéo a fim de criar suas trucagens. Inovou
também ao usar multiplos quadros dentro de um mesmo plano e produzir
filmes coloridos @ méo. Também desenvolve um estudio especialmente
planejado para suas filmagens.

1897  AFFONSO SEGRETTO Primeiro filme brasileiro.

VISTA DA BAIA DA GUANABARA

1899  JAMES STUART BLACKTON Realiza The Battle of Santiago Bay para os Estudios Edison. Filme que usa
DOCUMENTARIO USANDO efeitos especiais e miniaturas animadas.

ANIMACAO DE MINIATURAS

1896 | MARCONI Em 2 de setembro, Guglielmo Marconi demostra o seu sistema de telégrafo
RADIO sem fio na Inglaterra.

1900  Pe. LANDELL DE MOURA Em 3 de junho sao registrados experimentos bem sucedidos do Pe. Landell
RADIO de Moura na transmiss&o sem fio de sinais telegraficos. Suas pesquisas ja

eram realizadas desde 1893, mas sé ha dados concretos dos feitos de 1900.

1900  VALDEMAR POULSEN O holandés Valdemar Poulsen patenteia o seu sistema de gravagéo de sons
SITEMA DE GRAVACAO EM FIOS | em fios.

1901 SANTOS DUMONT Alberto Santos Dumont projeta, constréi e voa com o primeiro bal&o dirigivel,
BALAO DIRIGIVEL com o qual contorna a Torre Eiffel. Os dirigiveis revolucionarao o transporte,

além de permitirem filmagens a grandes alturas, de forma controlada.

1901 MARCONI Guglielmo Marconi consegue fazer uma transmissao transatlantica com seu
TRANSMISSAO aparelho ainda denominado telégrafo sem fio. Gragas ao fato de o sinal se
TRANSATLANTICA espalhar, ele sera conhecido como Radio.

1902 GEORGES MELIES
Le VOYAGE DANS LA LUNE

1903 BIOGRA,PH A Biograph inaugura o primeiro estudio que usa apenas luz artificial.
1° ESTUDIO COM LUZ
ARTIFICIAL

1906 | JAMES STUART BLACKTON Realiza o primeiro desenho animado (segundo os norte-americanos):
HUMOROUS PHASES OF FUNNY Humorous Phases of Funny Faces.

FACES
1° DESENHO ANIMADO

1906 | LEE DE FOREST No Natal, Lee de Forest e Reginald Audrey, controem um microfone e
REGINAL FESSEDEN ) conseguem transmitir suas vozes via Radio, acompanhados de um disco de
1 TRANSMISSAO RADIOFONICA | fonégrafo.

1906  SANTOS DUMONT Alberto Santos Dumont projeta, constréi e voa num aparelho motorizado mais
AVIAO pesado do que o ar. O avido vai se tornar, além de meio de transporte,

personagem de filmes e sistema de suporte de cameras que passardo a
gravar imagens a grandes alturas.

1907 | DAVID W. GRIFFITH David Griffith comega sua carreira como ator no cinema.

ATOR

1908  EMILE COHL Emile Cohl realiza Fantasmagorie, considerado por autores franceses o
FANTASMAGORIE primeiro filme de desenho animado.

Esse filme apresenta uma série de inventos como o uso de metamorfoses,
zoons, mascara fotografica, agdo-livre misturada a animacéo.

1908  LEE DE FOREST Lee de Forest cria a valvula triodo, precursora dos transistores.

VALVULA TRIODO
1908 | FILM D'ART O movimento Film D'Art inicia na Franga propondo que o cinema pode ser
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comparavel as grandes artes.

1908 | DAVID W. GRIFFITH Em 21 de julho de 1908 pede que aproximem a camera dos atores durante
FOR LOVE OF GOLD um mesmo quadro. Assim, a mesma cena possuiu dois planos.
1° PLANO PROXIMO Quebra do sistema teatral (quadro) para o inicio do sistema cinematografico

(planos)

1909  DAVID W. GRIFFITH David Griffith forma um grupo de atores para um novo tipo de interpretagéo.
INTERPRETAGCAO PARA CINEMA | Ele também passa a usar montagens paralelas para desenvolvimento de
MONTAGEM PARALELA suas narrativas.

PLANOS PROXIMOS

1910 WLADISI:AW STAREWICZ A Poldnia se destaca com a produgéo de animagdes com bonecos de
ANIMACAO COM BONECOS Wiladislaw Sarewicz.

1911 WINSOR MCCAY McCay foi um cartunista norte-americano que ampliou a qualidade dos

LITTLE NEMO IN SLUMBERLAND ' desenhos animados. Diferentemente de Cohl que usava tragos simplificados,
Mc Cay leva a exuberancia de suas ilustragdes para a tela.
Como inovagdes ele aplica as caracteristicas de personalidade em seus
filmes; usa o crondmetro e o mutoscopio para analise dos movimentos dos
desenhos; aplica o “olho no olho” entre personagem e plateia para angariar
cumplicidade; usa o Close Up.

1912 | MAX WERTHEIMER Psicélogo Checo, um dos fundadores da Gestalt, enuncia o Fenémeno Phi,
FENOMENO PHI demonstrando através de experimentos que a persisténcia retiniana € um
obstaculo para a iluséo cinematografica. Em realidade, o fenébmeno
responsavel pela visdo da ilusdo de movimento é de carater, ao mesmo
tempo, ocular e cerebral.

1912 | ARMSTRONG Edwin Armstrong desenvolve o Circuito Regenerativo que vai permitir a
CIRCUITO REGENERATIVO construgdo dos aparelhos radioamadores.

1912 | WARNER Formagéao de grandes empresas de Hollywood: Warner Bros., Fox, Universal.
FOX
UNIVERSAL

1913  QUO VADIS? Produgdes italianas Quo Vadis? e Cabiria comprovam a viabilidade
CABIRIA econdmica dos filmes de longa-metragem.

1914 | WINSOR MCCAY Em 1914 McCay lanca Gertie the Dinosaur, primeiro grande marco do
GERTIE THE DINOSAUR desenho animado em termos de sucesso junto ao publico.

1914 RAOUL BARRE Barré cria o sistema de recorte de cenarios e personagens para animacao.
BILL NOLAN Bill Nolan cria o cenario longo, usado para travellings em animagéao. Juntos
SISTEMA DE RECORTE criam o sistema de perfuragdo de papéis para registro sobre pinos.

CENARIO LONGO
USO DE PERFURAGOES E

PINOS
1914 | EARL HURD Earl Hurd patenteia o desenho sobre folhas de celuloide transparente.
DESENHO ANIMADO SOBRE
CELULOIDE
1915  IRMAOS FLESCHER Max e Dave Fleischer criam o processo de Rotoscopia.
ROTOSCOPIA Criam os personagens: Koko, Popeye e Betty Boop.
KOKO, POPEYE, BETTY BOOP
1915 | VITAPHONE Era um sistema que usava discos de 16 polegadas que tocavam em paralelo
COM DISCOS a projecao da pelicula. Era uma adaptagéo das vitrolas.
1915 | GRIFFITH O filme Nascimento de Uma Nagéo, de D. W. Griffith, é langado.
THE BIRTH OF A NATION
1915 | VACHEL LINDSAY O livro The Art of Moving Picture, de Vachel Lindsay € langado.
THE ART OF THE MOVING
PICTURE
1916 | GRIFFITH O filme Intolerancia, de D. W. Giriffith, é langado.
INTOLERANCE
1916 | HUGO MUNSTERBERG Hugo Munsterberg, de forma teérica, propde o mesmo que Wertheimer. Ou
PSICOLOGIA seja, defende que a percepgédo do movimento se da em fungéo do
processamento cerebral das informagdes. Livro: Fotoplay: um estudo
psicologico.

1917 UFA Criado o estudio UFA na Alemanha.
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1917 | KULESHOV As pesquisas de Kuleshov iniciam na Russia.
URSS

1917 QURINO CRISTIANI Quirino Cristiani e Didgenes Taborda, na Argentina, realizam o primeiro filme
DIOGENES TABORDA em desenho animado de longa-metragem. Trata-se de EL APOSTOL, um
1° FILME ANIMADO DE LONGA-  filme politico para o publico adulto. Teve grande sucesso de bilheteria, mas o
METRAGEM filme foi destruido em um incéndio.

1917  ALVARO MARTINS (SETH) O ilustrador brasileiro SETH (Alvaro Martins) faz O KAISER, o primeiro filme
O KAISER de animagao brasileiro.
1° FILME ANIMADO BRASILEIRO

1917 | JOHN FORD Primeiro curta-metragem de John Ford.

O FURACAO

1918 | ARMSTRONG O novo circuito Superheterodyne de Edwin Armstrong torna o radio uma
SUPERHETERODYNE possibilidade comercial.

1910 JOHN RANDOLPH BRAY Inicio do desenvolvimento dos estudios com procedimentos industriais,
ESTUDIOS DE ANIMACAO administrativos e de formag&o. John Randolph Bray é o Henry Ford do
INDUSTRIAIS sistema de produgao de animagéo nos Estados Unidos. Entre seus métodos

constam: eliminar detalhes proibitivos; linha de montagem; patentes;
aperfeicoar distribuicdo e marketing dos filmes.

1919  UNITED ARTISTS Em 5 de fevereiro de 1919, Charles Chaplin, Douglas Fairbanks, Mary

Pickford e D.W. Giriffith se unem para formar a UNITED ARTISTS.

1919 | URBAN GAD B Urban Gad publica Filmen: Dens Midler og maal, em Copenhagen. Nesse
LIVRO SOBRE REALIZACAO DE livro ele ja indica que a interpretacédo para cinema deve ser diferente da
FILMES interpretacgéo teatral.

1919 | STAR SYSTEM O Star System passa a dominar a industria.

1919 | TRI-ERGON O sistema TRI-ERGON de som na pelicula é patenteado na Alemanha.

1919 | ROBERT WIENE Com o filme O GABINETE DO DR. CALIGARI, de Robert Wiene inaugura o
O GABINETE DO DR. CALIGARI movimento do Expressionismo Alemao.

EXPRESSIONISMO ALEMAO
1920  AMERICA DOMINA Gragas, em parte a Primeira Grande Guerra que coloca a Europa em
situacao dificil, os Estados Unidos passam a dominar a industria em escala
mundial.

1920 |LENTE ZOOM Surgem lentes ZOOM ainda rudimentares.

1920 OTTO MESMER Otto Mesmer faz sucesso com o personagem Felix the Cat. Esse
GATO FELIX personagem competia com Charles Chaplin em termos de popularidade.

1920 | GROFF Jodo Batista Groff filma as Cataratas do Iguacu e vende o filme para uma
CATARATAS DO IGUAGU Companhia Americana que o inlcui no seu documentario As Maravilhas da

Natureza.

1922 | VERTOV Dziga Vertov realiza a série de filmes Kino Pravda.
KINO PRAVDA

1922 | FLAHERTY Robert Flaherty faz o primeiro documentario de longa-metragem, o qual
NANOOK OF THE NORTH inaugura o cinema antropoldgico. O filme se chama Nanook do Norte.

1922 BBC A BBC inicia informalmente na Inglaterra.

1923 | STROHEIM O filme Greed (ganancia) de Erich Von Stroheim é precursor do realismo
GREED contemporaneo.

1923 | VLADIMIR ZWORKIN O cientista russo Vladimir Zworkin patenteia o Iconoscépio, € o nascimento
ICONOSCOPIO da televiséo eletronica.

NASCIMENTO DA TELEVISAO

1923 | KODAK A KODAK langa filmes em 16 mm para uso amador. Langa também um
Sistema amador de 16 mm conjunto formado por camera, projetor, tripé, tela e maquina de montagem.

1924 | IWAN SERRURIER Iwan Serrurier, holandés radicado nos EUA desenvolve uma mesa de
MOVIOLA montagem de filmes a partir do reaproveitamento de um sistema caseiro de

projecao de filmes que ele havia inventado em 1917 e que tinha sido um
fracasso comercial.

1924  JOHN LOGIE BAIRD John Logie Baird é o primeiro a transmitir contornos de imagens a distancia.

TRANSMISSAO DE IMAGEM
NASCIMENTO DA TV

Em 1926 ele constréi a primeira televiséo.
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1924 | COLUMBIA Fundagao da Columbia e consolidagdo da MGM.
MGM
1924  MURNAU
DER LETZTE MANN
1924 LEGER . Langamento do filme experimental Ballet Mécanique, de Fernand Léger.
BALLET MECANIQUE
1925 | EISENSTEIN Sergei Eisenstein langa Encouragado Potenkin.
O ENCOURAGADO POTENKIN
1926 | LOTTE REINIGER Lotte Reiniger faz o primeiro longa-metragem com a técnica de personagens
DIE ABENTEUR DES PRINZEN recortados, numa referéncia ao teatro de sombras. E a primeira diretora de
ACHMED animagao.
1926 | VITAPHONE A Warner Bros. langa o seu sistema sonoro - Vitaphone, com som na pelicula.
CINEMA SONORO
1926 | DON JUAN Em 6 de agosto, € langado DON JUAN, filme que usa o sistema sonoro da
1° FILME SONORO Vitaphone. E o primeiro filme sonoro.
1926 PUDOVKIN Vsevolod Pudovkin langa seu livro A Técnica do Filme.
ATECNICA DO FILME
1926 | MORRE RUDOLPH VALENTINO
1927 | OSCAR 11 de maio - fundagéo da Academia de Artes e Ciéncias Cinematograficas
(Academy of Motion Picture Arts and Sciences) em Los Angeles, na
Califérnia. Anualmente passou a premiar os melhores trabalhos da industria
cinematografica, tantos em termos artisticos (Melhor Filme, Diretor, Roteirista,
Atro, etc.) como também os desenvolvimentos cientificos e tecnolédgicos da
area.
1927 |24 FPS Aindustria define como padréo de frame rate 24 frames por segundo.
1927  FRITZ LANG
METROPOLIS
1927 | THE JAZZ SINGER A Warner Bros. langa The Jaz Singer, primeiro filme sonoro bem sucedido,
1° FILME SONORO DE SUCESSO  protagonizado por Al Jolson.
1927 | ROXY Inaugurado em Nova York a maior sala de cinema do mundo, com 5900
lugares: ROXI THEATER.
1927 | QUOTA SYSTEM O British Cinematograph Act cria a quota para filmes ingleses na Gra-
Bretanha.
1927  FITAMAGNETICA O engenheiro austriaco Fritz Pfleumer concebe o primeiro sitema de
gravacao de audio em fita magnética.
1928 | CHARLES CHAPLIN Chaplin ganha um Oscar Especial por atuacéo, roteiro, diregao e producéo. A
THE CIRCUS Academia de Hollywood considera que seu feito se distingue n&o apenas pela
qualidade do filme, mas pela sua atuagao nas varias posi¢des dentro da obra.
1928 | WALT DISNEY Walt Disney langa a primeira animagéo sonorizada Steambold Willie.
MICKEY MOUSE O protagonista € o camondongo Mickey que se tornara um icone mundial.
DESENHO SONORO
1928  LUIS BUNUEL
UN CHIEN ANDALOU
1928  GRAVACAO OPTICA DO SOM E langado o sistema de gravagéo 6tico do som. Dessa forma, imagem e som
podem residir no mesmo suporte.
1928 | TECHNICOLOR Surge o Technicolor, primeiro processo de fotografia a cores para cinema.
1928 | DREYER
A PAIXAO DE JOANA DARQUE
1928 | VERTOV .
O HOMEM COM UMA CAMERA
1928  BUNUEL E DALI
UM CAO ANDALUZ
1928  TELEVISAO John Logie Baird demonstra seu sistema televisivo em Londres.
1929  PAUL FEIJOS Desenvolvimento da primeira Grua. Era grande o suficiente para acomodar
GRUA duas cameras e operadores suspensos em uma haste de mais de 6 metros
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de comprimento.

1929 | HITCHCOK Primeiro filme britanico com dialogos.
BLACKMAIL
1929 | WALT DISNEY Disney inicia a produgao da série Silly Synphony que vai continuar por 10
SILLY SYMPHONY anos. Nessa série nascem os Trés Porquinhos e Pato Donald. Esta série era
produzida a cores, com o processo Technicolor. Essa série ganhou o Oscar
de melhor curta animado 7 vezes.
1929 | LUCRATIVIDADE SONORA O Cinema sonoro duplicou, em dois anos (1927 a 1929) a rentabilidade dos
filmes.
1930  PELICULA PANCROMATICA DuPONT FILM MANUFACTURING CORP. e EASTMAN KODAK COMPANY
desenvolvem um filme pancromatico super sensivel.
1930 INOVACOES NO SOM DO ELECTRICAL RESEARCH PRODUCTS, INC., RCA-PHOTOPHONE, INC. e
CINEMA RKO RADIO PICTURES, INC., desenvolvem sistema para diminuigéo de
ruido da gravacgéo sonora.
1930 INOVAGCOES NO SOM DO ELECTRICAL RESEARCH PRODUCTS, INC. desenvolve transmissores de
CINEMA microfone de bobina mével.
1930  INOVACOES NO SOM DO RCA-PHOTOPHONE, INC. desenvolve transmissores de microfone de fita.
CINEMA
1930 INOVAGCOES NO SOM DO RKO RADIO PICTURES, INC. desenvolve concentradores de microfones de
CINEMA tipo reflex
1930 DOCUMENTARIO BRITANICO John Grierson, Paul Rotha, Basil Wright, Humphrey Jennings, Arthur Elton,
entre outros, desenvolvem o movimento do Documentario Britanico.
1930 | ALEXANDER ALEXEIEF Na Russia, Alexander Alexeief usa uma tela com pinos para criar seus filmes
TELA DE PINOS animados.
1930 | WALTHER RUTMAN O cinema abstrato se desenvolve com os trabalhos experimentais de Walther
E Rutmann e Oskar Fischinger.
OSKAR FISCHINGER
1930 GROFF Jodo Batista Groff acompanha as tropas de Getulio Vargas na Revolugéo de
PATRIA REDIMIDA 30 e faz o filme Patria Redimida.
1930 | LUIS BUANUEL
A IDADE DO OURO
1931 MOVIETONE O Movietone passa a ser o novo padrao tecnolégico de som no cinema.
SISTEMA SONORO
1931 MARIO PEIXOTO
LIMITE
1931 FRITZ LANG
M O VAMPIRO DE DUSSELDORF
1931 | WELLMAN O filme Inimigo Publico, de Wellman, marca o inicio do filme de gangster.
PUBLIC ENEMY1931
1931 TECNNICOLOR Technicolor desenvolve um sistema de cor para desenhos animados.
COLOR CARTOON PROCESS
1931 EASTMAN Eastman desenvolve o sensitdmetro IIB para laboratérios.
SENSITOMETRO
1932  WALT DISNEY Walt Disney langa a primeira animagéao a cores: Flowers and Trees.
FLOWERS AND TREES O protagonista é o camondongo Mickey que se tornara um icone mundial.
DESENHO COLORIDO
1932 | DUBLAGEM O sistema de dublagem em pds-produgéo inicia e facilita a produgéo de
filmes sonoros.
1932 FESTIVAL DE VENEZA E criado o Festival de Veneza, o primeiro festival de cinema dessa natureza.
1933 | ARNHEIM Rudolph Arnheim publica Filme como Arte.
FILM AS AN ART
1933  MUSICAIS A coreografia de 42nd Street estabelece o estilo do filme musical dos anos
30.
1933  ASCENGAO DO NAZISMO

E CONTROLE DO CINEMA




198

ALEMAO
1933 | ARMSTRONG Armstrong desenvolve o radio de frequéncia modulada.
RADIO FM
1934 SEBASTIAO COMPARATO Italiano radicado no Brasil, Sebastido Comparato desenvolveu um sistema de
PROJECAO 3D projetores 3D que apresentou no Rio de Janeiro.
1934 | LENI RIEFENSTAHL
TRIUNFO DA VONTADE
1934  BELL AND HOWELL COMPANY BELL AND HOWELL COMPANY desenvolvem Impressora Automatica para
Som e Imagem para laboratérios.
1934 | ELECTRICAL RESEARCH Electrical Research desenvolve o Método do Disco de Corte Vertical de
gravacao de som para imagens em movimento.
1935 | WILLIAM A. MUELLER Cria método de dublagem, no qual o nivel do dialogo controla
WARNER BROS. automaticamente o nivel da musica e dos efeitos sonoros que o
acompanham.
1935 AEG A empresa alema AEG desenvolve um aparelho que registra o som em fita
MAGNETOFONE magnética.
1935 | TECHNICOLOR A Technicolor langa seu sistema de 3 tiras.
THREE-STRIP
1935  AUDIMETRO Invengao do Audimetro, sistema para medi¢cao da audiéncia.
1936 | RCAMANUFACTURING CO Desenvolve um estabilizador para cabega de som rotativo.
1937 UNITED ARTISTS United Arts desenvolve uma maquina de vento, eficiente e silenciosa.
1936 | ALAN 'I:URING B O matematico britanico Alan Turing langa o principio do computador em seu
PRINCIPIO DA COMPUTACAO paper On Computable Numbers.
1936 | KONRAD ZUZE O engenheiro alemao Konrad Zuze constrdi o primeiro computador, utilizando
PRIMEIRO COMPUTADOR pelicula cinematografica de 35 mm como fita de dados binarios.
1936 | CINEMATECA FRANCESA Henry Langlois, Georges Franju e Jean Mitry fundam a Cinémathéque
Frangaise.
1936 CHAPLIN
TEMPOS MODERNOS
1936 | JEAN RENOIR
LE CRIME DE M. LANGE
1936 | CAPRA
MR. DEEDS GOES TO TOWN
1937  ERICH KASTNER O engenheiro Erich Kastner projeta para ARRI GROUP (Arnold & Richter
ARRIFLEX 35 Technik) a primeira cAmera 35 mm reflex.
1937 | JEAN RENOIR
GRAND ILLUSION
1937  AGFA AGFA ANSCO CORPORATION desenvolve os negativos Agfa Supreme e o
Agfa Ultra Speed que melhoras as condi¢cdes de gravagao com movimento de
camera.
1937 | JOHN ARNOLD John Arnold desenvolve um sistema semi-automatico de focagem para
MGM cameras.
1937 | DISNEY A Disney desenvolve um sistema multi-plano para filmagem de desenhos
animados
1937 | WALT DISNEY A Disney langa Branca de Neve e os Sete Andes, filme a cores, sonoro, com

SNOW WHITE AND THE SEVEN
DWARFS

uma animagao que imitava a vida. Era baseado em rotoscopia, sem deixar
transparecer o método. Ao mesmo tempo, se utilizava de um sistema de
cenarios filmados em niveis que gerava um grande efeito de profundidade.
Foi construido por 32 animadores, 102 assistentes de animagéo, 20 /ayout
man, 25 desenhistas de cenarios, 65 animadores de efeitos e 158 pintores e
desenhistas de acabamento, sem contar atores, técnicos de som, operadores
de camera, laboratoristas, administragao, marketing, etc. Foi langado em
1937 e recebeu um Oscar Especial (Uma estatueta e 7 miniaturas) por
reconhecimento como uma grande inovagao que encantou milhdes e foi
pioneira em um novo campo de entretenimento para o cinema de animacgao.
Foi o primeiro filme a usar estratégias de merchandising.
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1937 | ARRIFLEX Arriflex langa a primeira camera com shutter reflex.
35 mm
1938 | EISENSTEIN
ALEXANDER NEVSKY
1938 | ORSON WELLES Orson Welles gera panico nos Estados Unidos com a sua transmisséao de
GUERRA DOS MUNDOS Guerra dos Mundos, via radio.
RADIO
1939 | FARCIOT EDOUARD Engenheiros da Paramount desenvolvem esteira portatil e silenciosa.
JOSEPH ROBBINS
WILLIAN RUDOLPH
1939 | HAROLD NYE Engenheiro da Warner Bros. desenvolve um spot de luz incandescente em
miniatura.
1939 | JOHN ARNOLD John Arnold desenvolve uma Grua mével.
MGM
1939  IRMAOS FLEISCHER Fazendo uso do seu invento, a rotoscopia, os irmaos Fleischer langam um
GULLIVER'S TRAVELS grande longa-metragem de sucesso: As Viagens de Gulliver. O filme se
diferencia pelo uso de personagens humanos rotoscopiados.
1939 | NFBC Fundagao do National Film Board do Canada
1939 | JOHN FORD No Tempo das Diligéncias, de John Ford, estabelece o filme Western
STAGECOACH classico.
1939  VICTOR FLEMING
GONE WITH THE WIND
1939  VICTOR FLEMING
THE WIZARD OF Oz
40's ZOOM PARA TV Alente ZOOM ¢é adaptada para a televisao.
1940 COMPUTADORES Comeca o desenvolvimento da primeira geragéo de computadores eletrénicos
1> GERACAO que usavam tubos a vacuo (valvulas) nos circuitos e tambores magnéticos
para memoria. A programagao era em linguagem de maquina. Ex.: UNIVAC
1940 | ANTON GROT Anton Grot desenvolve para a Warner Bros. um sistema de geragéo de ondas
na agua e uma maquina de ilusdo de ondas.
1940 | DANIEL CLARK Desenvolvem para a FOX uma Camera silenciosa.
GROVER LAUBE
CHARLES MILLAR
ROBERT STEVENS
1940  NOVAS TECNOLOGIAS DE COR | Surgem novos processos como Kodachrome, Eastmann Color, etc.
PARA PELICULA
1940 PETER GOLDMARK CBS demostra seu sistema de televisédo colorida, desenvolvida por Peter
TELEVISAO A CORES Goldmark.
1940 | WILLIAN HANNA Hanna e Barbera criam Tom e Jerry para a MGM.
JOSEPH BARBERA
TOM AND JERRY
1940 | JOHN FORD
VINHAS DA IRA
1941 RCA RCA desenvolve o MI-3042, Microfone Unidirecional.
MICROFONE UNIDIRECIONAL
1941  ATLANTIDA A empresa Atlantida Cinematografica foi fundada no Rio de Janeiro por
Moacir Fenelon e José Carlos Burle.
1941 | JOHN HUSTON
THE MALTESE FALCON
1941 WALT DISNEY Além do filme, a Disney inventa um sistema sonoro novo que se chamava
FANTASIA FANTASOUND, antecipando o som estereofonico.
1941 ORSON WELLES
CITIZEN KANE
1942 | CARROL CLARK Engenheiros da RKO desenvolvem um sistema de movimentagéo de nuvens
THOMAS THOMPSON artificiais e de movimentagéo do horizonte.
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1942 DANIEL CLARK Engenheiro da FOX cria sistema de calibragao de lentes para controle de
exposicao em cinematografia.

1942  NOEL COWARD Revitalizagdo do cinema britanico durante a guerra com documentarios que

IN WHICH WE SERVE funcionaram como arma na luta contra o expansionismo alemao.
1942 | CAPRA
WHY WE FITGHT

1943  AKIRA KUROSAWA
A SAGA DO JUDO

1943  MAYA DEREN
MESHES OF AFTERNOON

1943 INSTITUT DES HAUTES ETUDES  Marcel L'Herbier funda o Instituto de Altos Estudos Cinematograficos.
CINEMATOGRAPHIQUES

1944 | LINDWOOD DUNN ACME desenvolve seu sistema DUNN de impressoras 6ticas para
CECIL LOVE laboratdrios.
ACME

1944 | RUSSEL BROWN Desenvolvem para a Paramount um sistema de controle de balango da
RAY HINDSALE camera para uso em barcos.
JOSEPH ROBBINS
1944 | GORDON JENNINGS Gordon Jennings cria o tripé de ponto nodal.
1944 | PAUL LERPAE Paul Lerpae, mexicano especialista em efeitos especiais projeta e constréi
um sistema para composicéo de cenas filmadas com fundos onde s&o
projetadas imagens (Travelling Matte Projection and Photographing)
1944 | TECHNICOLOR MONOPACK
SYSTEM

1945 | ROSSELLINI Marca o inicio do Neo Realismo
ROMA, CIDADE ABERTA

1945  DE SICA Marca o inicio do Neo Realismo
SCIUSCIA
1945  GRAVADORES DE FITAALEMAES Os aliados capturam equipamentos de gravagdo sonora em fita dos alemaes.
1946 | MOLE-RICHARDSON COMPANY  Mole-Richardson Company desenvolve a lampada de super alta intensidade
de arco voltaico de carbono.
1946  DISNEY Engenheiros da Disney desenvolvem um sistema para localizagdo de ruidos
em gravagdes sonoras.
1946 | MARTY MARTIN Engenheiros da RKO desenvolvem efeitos especiais para projéteis.
HAL ADKINS
RKO

1946 | ENIAC 14 de fevereiro. O Departamento de Guerra dos Estados Unidos anuncia o
PRIMEIRO COMPUTADOR ENIAC - ELETRONIC NUMERICAL INTEGRATOR ANALYZER AND
ELETRONICO COMPUTER, na Universidade da Pensilvania.

1946 | FESTIVAL DE CANNES Criado o Festival de Cannes

1946 | SONY Fundagao da Sony por Akio Morita

1946 | HAWK Pressagia o filme Noir.

THE BIG SLEEP

1946 | GILLETTE A empresa Gillette é a primeira patrocinadora de um programa de TV, para a
luta de box entre Joe Louis versus Blly Conn.

1947 | CACAAOS COMUNISTAS EM

HOLLYWOOD

1947 | ACTORS STUDIO Robert Lewis, Cheryl Crawford e Elia Kazan fundam o Actors Studio, escola
de atores dirigida por Lee Strasberg que ficara conhecida pelo “Método”, um
sistema de atuagdo baseada nos conceitos Stanislawski.

1947  LAREVUE DU CINEMA André Bazin e Jacques Doniol-Valcroze fundam a revista de cinema LA
REVUE DU CINEMA que sera renomeada para CAHIERS DU CINEMA.

1947  TRANSISTOR O transistor é inventado nos Laboratérios Bell

1948 | VICTOR CACCIALANZA Desenvolvem na Paramount um novo tipo de material para a construgao de

MAURICE AYERS cenarios e objetos de cena: PARALITE.



201

1948 | A.J. MORGAN Desenvolve para a Warner Bros. um sistema remoto de controle dos

obturadores de luz do estudio.

1948 | HOLOGRAFIA Concebida teoricamente pelo fisico hingaro Dennis Gabor.

1948  ASTRUC Publicado o artigo Caméra-stylo de Alexandre Astruc.

CAMERA-STYLO

1948 DISCOS DE LP Peter Carl Goldmark inventa os discos LP, de longa duragéo (long play).

1948  COMEDIA TELEVISIVA Texaco Star Theatre, de Milton Berle, inaugura a comédia televisiva.

1948 PROGRAMA DE VARIEDADES Toast of the Town, de Ed Sullivan, inaugura o programa televisivo de

variedades.

1949 | ANDRE COUTANT A pequena camera Eclair Camerette revolucionou o cinema pela sua
JACQUES MATHOT portabilidade, baixo niveis de ruido (n&o precisava ser blimpada). Em 1949
ECLAIR CAMERETTE recebeu um Oscar pelo desenvolvimento técnico e cientifico.

1949 HERBERT E. BRITT Desenvolve formulas e equipamentos para produgao de neve artificial.

1949 | M.B.PAUL M. B. PAUL desenvolve um sistema de background continuo e translucido

para grandes areas.

1949 | VERA CRUZ Fundada a Companhia Cinematografica Vera Cruz, em Sao Bernardo do

Campo, por Franco Zampari e Francisco Matarazzo Sobrinho.

50's ZOOM NO CINEMA Comeca a utilizagao das lentes Zoom no Cinema.

1950 | OSCILOSCOPIO O matematico e artista Benjamin Francis Laposky comega a usar o
PARAARTE Osciloscopio para produzir filmes artisticos.

1950  SIMULADORES DE VOO A Forga Aérea dos EUA desenvolvem simuladores de vbo.

1950 TV BRASILEIRA Fundagéo da TV Tupi em 18 de setembro, em S&o Paulo, por Assis
TV TUPI Chateaubriand.

1950 | GORDON JENNINGS Desenvolvem para a Paramount um sistema servo-operado para gravagéo e
S. L. STANCLIFFE repeticdo do movimento.

1950  LESTE EUROPEU O leste europeu vé um grande desenvolvimento da animagao, especialmente
ANIMACAO com a Escola de Zagreb na lugoslavia.

1950 UPA A animagéo ganha impulso estético com a formagédo da UPA - UNITED
MR. MAGOO PRODUCTIONS OF AMERICA, um grupo de artistas que desenvolvem um
GERALD MCBOING estilo de animagao simplificado e solto que dialoga com o jazz. Seus

personagens principais sdo Mr. Magoo e Gerald McBoing.

1950 |EASTMANCOLOR Technicolor perde seu monopolio com a entrada da emulséo a cores da

Eastman.

1950 | JEAN COCTEAU
ORPHEUS

1950  LUIS BUNUEL
OS ESQUECIDOS

1950 | BILLY WILDER
SUNSET BOULEVARD

1951 STEFAN KUDELSKI Stefan Kudelski inventa o sistema de gravacdo de som em fita NAGRA.
NAGRA

1951 | LOVE LUCY I LOVE LUCY, de Lucille Ball, estabelece o formato siticom (situation

comedy), comédia de situacao, para a TV. Fica claro que filmes podem
funcionar para a televisao.

1951 CAHIERS DU CINEMA LA REVUE DU CINEMA se transforma em CAHIERS DU CINEMA.

1951 KUROSAWA Rashomon, de Akira Kurosawa, é sucesso no Festival de Veneza.
RASHOMON

1952 | STEREO BROADCASTING SONY desenvolve o sistema de som estéreo para transmissao televisiva.

1952  COMMUNITY ANTENNA Comega o sistema COMMUNITY ANTENNA TELEVISION nos Estados

Unidos, precursor da TV a Cabo.
1952 | CINEMA 3D Surge o sistema Natural Vision ou Cinema 3D.
1952 | CINERAMA Fred Waller inventa o sistema CINERAMA que consiste na projegao a partir
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de 3 projetores, cada um projetando uma parte do filme, de forma que se
obtém uma projecéo retangular numa tela muito ampla e curva.

Esse invento faz parte de uma série de inovagdes buscadas pela industria
cinematografica em sua disputa com a TV.

1953 | REEVES Reeves Soundcraft Corporation desenvolve um sistema que aplica tiras de
6xido magnético na pelicula cinematografica para gravagao e reprodugéo do
som.
1953 | HENRI CHRETIEN Cientistas da Fox desenvolvem o CINEMASCOPE, sistema em que a
EARL SPONABLE gravacao das cenas é feita com uma lente anamoérfica que contrai a
SOL HALPRIN informagao e a ajusta na pelicula de 35 mm. Na projegéo, a imagem é
LORIN GRIGNON expandida lateralmente, voltando a proporgdo normal. Dessa forma, com a
HERBERT BRAGG mesma pelicula foi possivel ampliar a largura da tela de projegédo para um
CARL FAULKNER formato 16x9.
FOX
CINEMASCOPE
1953  CINEMA DE ANIMACAO No Festival de Annecy, o estudioso André Martin propde os termos “cinema
de animagéao” e “filmes de animacao”. Embora de uso correntes hoje, eram
estranhos a época. O usual era “filmes infantis”, “desenho animado”,
“cartoons”, etc.
1953 | LIMABARRETO Primeiro filme brasileiro a conquistar prestigio internacional. Filme da Vera
O CANGACEIRO Cruz. Ganhador de dois prémios em Cannes. Foi vendido para a Columbia
Picture e chegou a 80 paises.

1953 | HITCHCOK
REAR

1953 | ANELIO LATINI FILHO Anélio Latini Filho realiza Sinfonia Amazénica, o primeiro longa-metragem
SINFONIA AMAZONICA brasileiro de animagéo.
1° FILME ANIMADO BRASILEIRO
DE LONGA-METRAGEM

1954 | CARLOS RIVAS Desenvolvem para a MGM uma maquina de edicdo de som magnético.
G. M. SPRAGUE

1954 | FRED KNOTH Desenvolvem para a Universal um sistema portatil de geragao de fumaga
ORIEN ERNEST seca, movido a eletricidade.

1954 | TVACORES NBC transmite a primeira emisséo a cores.

1954 | NTSC Sistema NTSC inaugurado nos Estados Unidos.

1954  FEDERICO FELLINI

LA STRADA
1954 | AKIRA KUROSAWA
OS SETE SAMURAIS

1954 | CINEMAE TV SE UNEM Disney e Warner Bros. assinam contrato para produzir para a rede de
televisédo ABC.

1955 | SATYAJIT RAY O ocidente conhece o cinema indiano.

PATHER PACHALI
1955 | NICHOLAS RAY
REBEL WITHOUT A CAUSE

1955 | MORRE JAMES JEAN

1955 TV PASSA O RADIO Os lucros da TV passam os do Radio nos Estados Unidos.

1956  COMPUTADORES Comeca a segunda geragédo de computadores eletronicos. Os equipamentos

22 GERAGCAO usam transistores. A programagcao ¢é feita através de cartdes perfurados e a
saida de informacgdes é através de folhas impressas. A geragdo sai da
linguagem criptica para simbolica, ou Assembly. Inicio das linguagens de alto
nivel como COBOL e FORTRAN. E a primeira geragao que guarda instrugoes
na memoria (magnetic core technology).

1956 | UPA Estreia na TV Gerald Mc Boing Boing, o qual trazia a nova visdo da UPA para

GERALD MC BOING BOING a animagéo, com estilos variados, didlogo com o Jazz e pitadas de nonsense.
Fracassou comercialmente, mas se tornou uma referéncia artistica.

1956 | ROY STEWART AND SONS Desenvolvimento do sistema HITRANS e PARA-TRANS de projecéo traseira

para efeitos especiais.

1956

TV EMITE FILMES

As TVs exibem centenas de filmes feitos antes de 1948, sinalizando um novo
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relacionamento com a industria do cinema.

1956 | COMPUTADOR No MIT se constroi o primeiro computador totalmente transistorizado.
TRANSISTORIZADO
1956 | IBM . IBM introduz os discos magnéticos para uso em computadores, como meio
DISCO MAGNETICO de estocagem de dados.
1956 | AMPEX B A Ampex langa um sistema para gravagao de imagem em fitas magnéticas. A
SISTEMA PARA GRAVACAO EM  Televisao se liberta do “ao vivo” e ganha liberdade criativa.
FITAS
1956 | BERGMAN
THE SEVENTH SEAL
1956 | PIERRE ANGENIEUX Pierre Angeineux desenvolve a Lente Zoom 17-68 mm com abertura fixa.
LENTE ZOOM
1957 DEC Fundagéo da Digital Equipment Corporation por Ken Olsen, Harlan Anderson,
C. Gordon Bell.
1957 | RADIOS DE BOLSO Os radios de bolso sdo introduzidos no mercado, gragas ao uso de
transistores.
1957 | SPUTNIK 1 A URSS langa com sucesso a nave Sputnik 1, a primeira a orbitar a Terra.
1957 HANNA BARBERA Fundagao dos estudios de animagao de JOSEPH BARBERA e WILLIAN
HANNA
1958 | ARPA Os EUA criam a ARPA (Advanced Research Projects Agency) para o
desenvolvimento de projetos de ponta.
1957 | SIDNEY LUMET
DOZE HOMENS E UMA
SENTENCA
1958 | CAPACETE COM MONITORES A Philco desenvolve um sistema com par de cdmeras remotas e o protétipo
REALIDADE VIRTUAL de um capacete com monitores que permitem ao usuario um sentimento de
presencga quando dentro de um ambiente. Inicio da REALIDADE VIRTUAL.
1958  DISCOS ESTEREOFONICOS Surgem os discos musicais estereofénicos e seus respectivos players.
1958 ECRA COM CAPACIDES No MIT liga-se um ecra com capacidades graficas ao computador de médio
GRAFICAS porte TX-!
1958 | HITCHCOK
VERTIGO
1958  ABERTURA DE VERTIGO John Whitney usa um computador analégico chamado Kerrison Predictor, da
DE HITCHCOK E FEITA Il Guerra Mundial, para criar os padrdes rotativos do filme de Hitchcock.
COM COMPUTAGAO POR JOHN
WHITNEY
1959  NOUVELLE VAGUE Nasce o movimento NOUVELLE VAGUE com HIROSHIMA MEU AMOR, de
Alain Resnais, e OS INCOMPREENDIDOS, de Frangois Truffaut.
1959 BONANZA O seriado Bonanza é a primeira série de ficgao regular da TV.
1959 | TEXAS INSTRUMENTS A empresa TEXAS INSTRUMENTS introduz os circuitos integrados.
CIRCUITOS INTEGRADOS
60's LENTE ZOOM NOS NOVOS As lentes Zoom s&o incorporadas nos movimentos intitulados “novos
CINEMAS cinemas”.
60's LENTE ZOOM + MOVIMENTO A utilizagdo do movimento de zoom do movimento de cdmera permite um
novo tipo de encenagéo com a possibilidade de “procurar e destacar”.
1960 | TV CULTURA Criagao da TV Cultura de Sao Paulo.
1960 | COMPUTADOR E langado o computador comercial DEC PDP-1
COMERCIAL
1960 | NACIONAL KID Langada no Japao a série NACIONAL KID, feita sob encomenda da National
Electronics Ind. (atual Panasonic). A série fez sucesso no Japao e no Brasi.
Diretores: Nagayoshi Akasaka e Jun Kaoike.
1960 | WILIAN HANN
JOSEPH BARBERA
FLINTSTONES
1960  FRITZ LANG
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OS MIL OLHOS DO DR. MABUSE

1960 | FEDERICO FELLINI
LA DOLCE VITA
1960 | SYLVANIA ELECTRIC Silvania Electric Products Inc. desenvolve um sistema de iluminagéo potente
SUN GUN e portatil - SUN GUN.
1960 LASER Hughes Aircraft Co. faz a primeira demostragéo de um dispositivo a laser.
1960  JEAN ROUCH Nasce o Cinéma Verité
CRONICA DE UM VERAO
1960 | DIRECT CINEMA Don Allan Pennebaker e Richard Leacock iniciam o movimento
documentarista denominado DIRECT CINEMA.
1960 | GODARD
O ACOSSADO
1960 | HITCHCOK
PSICOSE
1960 | KRACAUER Publicagéo de Teoria do Filme de Siegfried Krakauer.
THEORY OF FILM
1960 | NORMAN MCLAREN Norman McLaren desenvolve filmes experimentais no NFBC. Ele usa
NATIONAL FILM BOARD DO pixilation, pintura sobre pelicula e mesmo a escritura sonora diretamente na
CANADA pelicula.
1961 SPACEWARS No MIT é criado o primeiro jogo de computador para o DEC PDP-1. O jogo se
chamava Spacewars.
1961 JERRY LEWIS Jerry Lewis, na rodagem de The Ladies Man (“O Terror das Mulheres”),
O TERRROR DAS MULHERES utilizou um VTR (video tape recorder) para gravar e analisar os ensaios para,
em seguida, filmar em pelicula.
1961 | AKIRA KUROSAWA
YOJIMBO
1961 BUNUEL
VERIDIANA
1961 TV PARA CINEMA Diretores de TV comegam a migrar para o cinema.
1961 BERGMAN . Bergman inicia a sua Trilogia do Siléncio.
TRILOGIA DO SILENCIO
1961 EDWARD E. ZAJAC Trabalhando para os laboratérios BELL, Edward E. Zajac produz Simulations
PRIMEIRO FILME EM CG3D os Two-Gyro Gravity-Gradient Attitude Control System.
1962 | ANSELMO DUARTE
O PAGADOR DE PROMESSAS
1962 ROBERTO FARIAS
ASSALTO AO TREM PAGADOR
1962 | MORTON HEILIG Sensorama era uma cabine que combinava filmes S3D, som estéreo,
SENSORAMA vibragbes mecanicas, aromas e ar movimentado por ventiladores. Precursor
do CINEMA 4D.
1962 | RALPH CHAPMAN Projeta e constréi uma avangada grua para cinema, a qual lhe da um Oscar
de Inovagao Técnica.
1962  PAL A Alemanha desenvolve o sistema PAL de TV a cores.
1962 | TELSTAR NASA e AT&T desenvolvem um primeiro satélite comercial, langado em 10 de
julho.
1962 | TRUFFAULT
JULES AND JIM
1962 | FEDERICO FELLINI
81/2
1962 | AUTORENKINO Manifesto de jovens cineastas aleméaes.
1963 | DOUGLAS ENGELBART Douglas Engelbart comega a trabalhar na ARPA e recebe financiamento para
ARPA seus projetos. Ele implanta o ON-LINE SYSTEM (NLS), o primeiro ambiente
MOUSE integrado para processamento de ideia. Com o tempo tinham desenvolvido
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TECLADO
HIPERTEXTO
EMAIL

ferramentas como o mouse, o teclado, teleconferéncia, ligagdes por
hipertexto, processador de texto, sistemas de ajuda on-line, janelas e
email. AARPA fechou em 1977 e boa parte dos cientistas e engenheiros foi
trabalhar na XEROX PALO ALTO.

1963 | IVAN SUTHERLAND Ivan Sutherland cria um sistema de desenho interativo computacional de
CANETA 2D primitivas graficas 2D baseado em uma caneta luminosa. O sistema se
PARA chamava SketchPad.
COMPUTADORES
SKETCHPAD
1963 | STEVEN ANSON COONS Coons inventa a teoria de representagao de superficies curvas através de
“retalhos” baseados em aproximagdes polinomiais.
1963 | CAD Surge o primeiro sistema comercial CAD - COMPUTER AIDED DESIGN
(DAC-1)
1963 | KUBRICK
DR. STRANGELOVE
1963 | SWEDISH FILM INSTITUTE Fundagao.
1963 | PHILIPS Philips langa o primeiro sistema cassete de audio.
AUDIOCASSETE
1963 | HOLOGRAFIA Desenvolvido por Ein Leith e Juris Upatnieks, baseado no trabalho de Dennis
Gabor de 1947, um novo sistema de holografia é apresentado.
1964 COMPUTADORES Inicia a terceira geragéo de computadores eletrénicos. Usam o circuito
3* GERAGCAO integrado que usam chips de silicio, ou transistores miniaturizados,
chamados semicondutores. Nessa geracao a interagéo é através de teclados
e monitores. Ha uma interface logica que € o sistema operacional que permite
o trabalho de diversos programas aplicativos. Pela primeira vez, os
computadores sao acessiveis a uma grande massa de usuarios.
1964  NELSON TYLER Projeta e constréi um sistema especial para filmagens em helicépteros.
FILMAGEM AEREA
1964 | PIERRE ANGENIEUX Pierre Angeineux desenvolve a Lente Zoom 10/1 para cinematografia.
LENTE ZOOM
1964 | MARSHAL MCLUHAN McLuhan langa Understanding Media: the extension of man, onde apresenta
UNDERSTANDING MEDIA a ideia dos meios de comunicagao como proteses perceptivas e
comunicativas do ser humano.
1964 | TOSHIBA A Toshiba langa o registro diagonal.
REGISTRO DIAGONAL
1964 | ANTONIONI
DESERTO ROSSO
1964 | GODARD Cinema desenvolvido como ensaio.
UMA MULHER CASADA
1964 | IBM IBM langa sua nova familia de mainframes.
FAMILIA 360
1965 UTAH A Universidade de Utah cria um departamento de Ciéncias da Computacao,
na qual a Computagéo Grafica tera papel determinante.
1965 | GORDON MOORE Em 19 de abril de 1965 foi publicada na Electronics Magazine o que se
LEI DE MOORE chamou de Lei de Moore, que, de acordo com Gordon Earle Moore (um dos
fundadores da INTEL): a cada 18 meses a capacidade de processamento dos
computadores dobra, enquanto os custos permanecem constantes.
1965 INTELSAT | Em 6 de abril de 1965, o INTELSAT |, apelidado de Early Bird, foi o primeiro
satélite comercial de comunicagdes colocado em 6rbita geossincrona da
Terra.
1965 | BANCO DE DADOS ON LINE Desenvolvido pela Pockteed Missiles & Space Company, foi o primeiro
sistema de banco de dados online.
1965 | DIGITAL PDP-8 A empresa Digital Equipment Corporation langa o PDP-8, o primeiro
MINICOMPUTADOR minicomputador.
1965 |SUPER 8 Formato Super 8 mm langado no mercado.
1965 | SONY A Sony langa a primeira camera de video portatil.

TELECAMERA PORTATIL
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1966 | JOHN WITHNEY John Withney é contratado como primeiro artista da IBM para explorar as
IBM possibilidades da computacéo grafica.

1966 | JACK CITRON Jack Citron cria o programa GRAF - Graphic Additions to Fortran para auxiliar
GRAF nos trabalhos de John Withney na IBM.

1966 | ROSSSELINI B Rosselini produz para TV
O ABSOLUTISMO: AASCENGCAO
DE LUIS XIV

1966 A BERGMAN
PERSONA

1966 | ANTONIONI
BLOW UP
1967 | PANAVISION A Panavision recebe um Oscar de Ciéncia e Técnica pelo seu sistema de
filmagem com variagao de velocidade.
1967 | FLASHING Desenvolvem-se as técnicas de FLASHING que ampliam a latitude dos
filmes.
1967 | MULTITRACK O sistema de gravagéo em varias pistas é aperfeicoado
1967 | SECAN Inicia na Franga a TV a cores no sistema SECAN.
1967  LUIS BUNUEL
BELLE DE JOUR

1967 | ARTHUR PENN Estabelece o padrédo dos anti-herdis no cinema.
BONNIE AND CLYDE

1967 | AMERICAN FILM INSTITUTE Fundagao do American Film Institute

1967 | NAM JUNE PAIK Em New York, com Nam June Paik, nasce a videoarte.
VIDEOARTE
1968 | INTEL Fundagéo da INTEL CO, desenvolvedora de circuitos integrados como
microprocessadores e outros chipsets. Fundadores: Gordon Moore e Robert
Joyce.
1968 | MAIO DE 68 O filme é um meio de discusséo de questdes politicas nos eventos de maio e
junho de 1968 na Franga.
1968 KUBRICK . Pioneiro de novos efeitos especiais e apresentacdo de uma aventura espacial
2001 UMA ODISSEIA NO ESPACO com nova linguagem.

1968  KODAK 5254 Kodak langa o filme 5254.

1968 | CHRISTIAN METZ O ensaio de Metz Ensaio Sobre a Significagdo no Cinema ¢é publicado.
ESSAIS SUR LA SIGNIFICATION
AU CINEMA

1969 | MATRIZ DE PIXELS Nos laboratérios Bell € construida a primeira matriz de pixels.

1969 | EMBRAFILME Criada em 12 de setembro a Empresa Brasileira de Filmes S.A. , empresa
estatal para fomentar a produgao e distribuigao de filmes brasileiros. Sera
extinta em 16 de margo de 1990 pelo governo Collor.

1969 | OFFSET Desenvolvimento dos processos graficos de OFFSET e de fotocopiagem.

FOTOCOPIA
1969 SESAME STREET Langamento do Programa SESAME STREET. Em 1972, sera adaptado para
o Brasil, pela Rede Globo, com o nome de Vila Sésamo.
1969 | DENNIS HOPPER
EASY RIDER

1969 | SAM PECKINPAH Marca a ampliagéo da violéncia nos filmes.
THE WILD BUNCH

1969 | GLAUBER ROCHA O cinema brasileiro chama a atengao.
ANTONIO DAS MORTES

1969 | COSTA GRAVAS Novo estilo para cinema politico.
4

1969 | ARPANET A ARPA - Advanced Research Projects Agency desenvolve a ARPANET que
sera a base da futura Internet.

1969 | XEROX PARC A Xerox, em seus laboratérios de Palo Alto Research Center - PARC, inicia
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GUI pesquisas que gerardo as impressoras a laser, aos graficos de bitmap, as
PERSONAL COMPUTING interfaces graficas, aos WYSIWYG editor de textos, entre outros
desenvolvimentos.

1970 IMAX A IMAX, empresa canadense, apresenta na Feira de Osaka, no Japao, o filme

Tiger Child, primeiro filme feito no sistema IMAX, de projegao gigante.

1970 | SYLVANYA Sylvania Electric Products Inc. desenvolve e introduz na industria uma série

de lampadas compactas que usam gases halégenos de tungsténio.

1970 | JANETE CLAIR Novela brasileira de sucesso.

IRMAOS CORAGEM

1970 ROBERT ALTMAN
M.A.S.H.

1970 A GEORGE LUCAS
THX 1138

1970 | NEUE KINO Kluge, Fassbinder e Schléndorf estabelecem o movimento Neue Kino.

1970 | MARY TYLER MOORE Renascimento da siticom

1970 | WOODSTOCK O concerto de Woodstock é realizado.

1970 | SONY PORTAPACK Sony inicia as vendas do sistema com camera e um gravador de video a

tiracolo. Inicio da grande produgao de video independente.

1970 | BEZIER Bézier desenvolve formas de representacao de superficies 3D.

1970 UNIX AAT&T cria o sistema operacional UNIX

1970 | SONY A Sony lancga o sistema U-MATIC
U-MATIC

1971 COMPUTADORES Inicia a quarta geragédo de computadores eletrénicos. Milhares de circuitos
42 GERACAO integrados cabem num Gnico chip. O que na primeira geragao necessitava de

uma sala, agora cabe na palma da méo. O chip Intel 4004 coloca todos os
componentes de computagdo, da central de processamento e memoria até os
controles de entrada e saida em um unico chip. Os computadores podem ser
ligados em rede, usam GUI (interfaces graficas), mouse e dispositivos
portateis.

1971 BRUCE LEE Dirigido por Lo Wei e estrelado por Bruce Lee, o filme Dragédo Chinés (The
LO WEI . Big Boss) fortalece o género de artes marciais e alavanca a carreira de Bruce
DRAGAO CHINES Lee no cinema mundial, através de Hong Kong.

1971 JOHN WILKINSON Recebe um Oscar pelo desenvolvimento do sistema de iluminagdo com gas

xenon.

1971 MARCEL OPHULS Entrevista documental fomo forma de ensaio.

THE SORROW AND THE PITY

1971 INTEL INTEL introduz o primeiro chip microprocessador, modelo 4004
CHIP 4004

1971 IBM IBM introduz o Floppy Disk como media para dados.

Floppy Disk

1971 MEMORIA DE COMPUTADOR A memodria de cada CHIP pode armazenar 1 Kilobit ou 1024 bits de

informacéo.

1971 PROCESSAMENTO Os escritérios comegam a contar com sistemas processadores de texto.

DE TEXTO
1971 | LUCASFILM George Lucas funda a LUCASFILM
1972 EDWIN CATMULL Engenheiro formado na Universidade de Utah, Catmull faz um filme em
CG3D da sua méao esquerda. Em 1979 vai ser convidado por George Lucas
para trabalhar na LUCASFILM. Em 1986 sera o CTO da PIXAR.

1972 | ATARI Atari foi fundada por Nolan Bushnell e Ted Dabney. Langam o jogo PONG.

1972 | JOSEPH BLUTH Desenvolve um sistema de transferéncia de imagens eletrdnicas para pelicula

de cinema.

1972 | PAL-M Inaugurado o sistema de TV a cores no Brasil, sistema PAL-M

1972  AUDIO QUADROFONICO Langado o sistema de discos sonoros quadrifénicos. A resposta comercial &

infima.
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1972 BERTOLUCCI
O ULTIMO TANGO EM PARIS
1972  LUIS BUNUEL
O DISCRETO CHARME DA
BURGUESIA
1972  GODARD COMEGAA UTILIZAR O
VIDEO

1972  SERIE DE TV KUNG FU Vai ao ar a Série Kung Fu que mistura western, artes marciais e filosofia

Budista.
E estrelada por David Carradine. Foi criada por Ed Spielman, Jerry Thorpe e
Heman Miller.
1972 INTEL 8008 - Primeiro microprocessador de 8-bit.
8008
1972 ANIK| ANIMK | é langado. Satélite canadense € o primeiro satélite doméstico de
comunicagao.
1972 | FRANCIS COPPOLA
O PODEROSO CHEFAO

1972 | XEROX XEROX demonstra a GUI - GRAPHICAL USER INTERFACE.
GUI

1972  MAGNAVOX Videogame ODISSEY, da Magnavox, & sucesso comercial como game
ODISSEY domeéstico.

1973 | MICHAEL CRICHTON WESTWORLD utiliza imagens geradas em computador e profetiza o uso
WESTWORLD futuro da VR - Virtual Reality.

1973 A GEORGE LUCAS
AMERICAN GRAFFITI

1973 | FRANGOIS TRUFFAULT
ANOITE AMERICANA

1973 | LEXIS A LEXIS abre uma biblioteca online de titulos juridicos.
LAW LIBRARY ONLINE

1973 | MICRAL O primeiro microcomputador ndo montavel é langado na Franga. Foi
MICROCOMPUTER desenvolvido por André Truong Thi e Fragois Gernelle.

1974 | ACM SIGGRAPH Fundada a ACM SIGGRAPH, um pequeno grupo de especialistas em
computagdo grafica que se tornou uma grande comunidade internacional
sobre o assunto.

1974 | Z-BUFFER Catmull desenvolve um método eficaz de calculo de visibilidade e coloragao
de faces CG3D denominado Z-Buffer.

1974 | SUPERPAINT Shoup e Ray Smith criam o programa de desenho Superpaint.

1974 | TCP Em maio, a revista do IEEE publicou um artigo intitulado “A Protocol for
Packet Network Intercnonnection” de Vington G. Cerf e Robert Kahn. O seu
protocolo é a base do padrao TCP-IP usado na Internet.

1974 ' HBO Home Box Office - HBO, canal pago de televisdo opera em sistema de TV a
cabo.

1974  ELEMACK CO. ITALIA Elemack desenvolve o sistema de carrinho Spyder Camera dolly que da

SPYDER CAMERA DOLLY versatilidade nos movimentos de camera.

1974 | EASTMAN 5247 Eastman lanca o estoque de filme 5247.

1974  CHIPS CHIPS com 4 Kilobits

4 Kilobits
1974  LUIS BUNUEL
O FANTASMA DA LIBERDADE
1974 | SIDNEY LUMET
O ASSASSINATO NO ORIENTE
EXPRESS
1974 | BERGMAN Bergman produz para televisao.

1975

CENAS DE UM CASAMENTO

BENOIT MANDELBROT

Benoit Mandelbrot descobre a Geometria Fractal.
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FRACTAIS
1975 | ALTAIR 8800 Primeiro computador pessoal vendido ao publico nos Estados Unidos.
1975 | DOLBY Introdugéo do sistema de som DOLBY
1975 HBO' HBO comega a distribui¢éo via satélite de seus contetdos para operadores
SATELITE de cabo em rede nacional nos EUA.
1975  ALTMAN
NASHVILLE
1975 | SINDEY LUMET
UM DIA DE CAO

1975 | AKIRA KUROSAWA
DERSU UZALA

1975 | SPIELBERG

TUBARAO
1975 | PETER DAVIS Documentario sobre a Guerra do Vietnam
CORACOES E MENTES
1975 | STEADYCAM O aparelho Steadycam, inventado por Garret Brown, foi usado pela primeira
vez no filme BOUND OF GLORY, de Haskell Wexler.
1975 | SONY Sony langa o sistema Betamax 1/2 pol.
BETAMAX
1975 | MICROSOFT A Microsoft é fundada por Bill Gates e Paul Allen.
1976 TV NAAFRICA DO SUL A Africa do Sul é o Gltimo pais do mundo a ter um servico de TV.
1976 | SONY Sony passa a vender o sistema Betamax como aparelhos domésticos de
BETAMAX HOME gravagao e reprodugao de video.
1976  BERTOLUCCI
1900
1976 | DIAS GOMES Novela que usa Realismo Fantastico em sua narrativa.
SARAMANDAIA

1976 | BRUNO BARRETO
DONA FLOR E SEUS DOIS

MARIDOS
1976 | MARTIN SCORSESE
TAXI DRIVER
1976 | JVC A JVC langa o sistema VHS
VHS
1976 | APPLE Fundada a APPLE por Steve Wosniak, Steve Jobs e Ronald Wayne.
1977 | REALIDADE VIRTUAL A Universidade de lllinois desenvolve a primeira LUVA DIGITAL que tera uso
LUVAS DIGITAIS em REALIDADE VIRTUAL.
1977  ALEXHALEY Série sobre a escravidao negra faz muito sucesso na TV.
RAIZES

1977 | FRANCOIS TRUFFAULT
O HOMEM QUE AMAVA AS

MULHERES

1977 | POLAROID A Polaroid Co. langa um sistema de gravagéo cinematografica portatil que
POLAVISION automatiza o processo de revelagéo. Filma e revela no instante. O sistema

n&o teve sucesso.

1977 [TV ) As Redes de Televisdo comegam a usar mais gravagao eletrénica do que a
USA MAIS VIDEO DO QUE FILME | gravagéo em filme de 16 mm.

1977 | CHIPS CHIPS de computador com capacidade de 16 Kbits. 16 vezes mais potente
16 Kbits do que 5 anos antes.

1977 | WOODY ALLEN
ANNIE HALL

1977 | GEORGE LUCAS Maior sucesso de bilheteria de todos os tempos até aquele ano.

STAR WARS
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1977 | JOHN BADHAM ] .
OS EMBALOS DE SABADO A
NOITE
1977 | OSCAR DE EFEITOS ESPCIAIS Hollywood comega a premiar os Efeitos Especiais.
1977 | QUBE Warner-AMEX sistema de TV a cabo interativa € introduzido, sem sucesso.
TV INTERATIVA
1978  MEDIALAB MIT No MIT - Massachusetts Institute of Technology é criado o Media Lab.
MULTIMIDIA
1978  MULTIMIDIA Nicholas Negroponte comanda o ASPEN PROJECT que vai desenvolver
sistemas de busca randémica de dados com a utilizagdo de textos, imagens e
sons. O primeiro sistema desenvolvido se constituiu de um sistema de
navegacao em ruas virtuais. O suporte era um videodisco.
1978 | GILBERTO BRAGA Novela brasileira de sucesso.
DANCING'DAYS
1979 | BRUCE LYON Bruce Lyon e John Lamb desenvolvem um sistema para teste de animagéo
JOHN LAMB em desenhos animados através da filmagem de video.
VIDEO ANIMATION SYSTEM
1979 | IRWIN YOUNG A Du Art Film desenvolve um sistema de Controle de Computadores baseado
PAUL KAUFMAN em programagcéo de tiras de papel perfurado para uso em laboratérios.
FREDRIK SCHLYTER
DU ART FILM
1979  CANADA e AUSTRALIA Canada e Australia emergem como grandes centros de produgéo
cinematografica.
1979 TV3D TV Melbourne, Australia oferece servigo estereoscopico.
AUSTRALIA
1979 | GRAVADORAS As Gravadoras comegam a perder lucro.
PERDEM LUCRO
1979 | FRANCIS COPPOLA
APOCALIPSE NOW
1979 | JOHN SAYLES Fortalecimento do cinema independente norte-americano;
O RETORNO DOS SETE AMIGOS
1979 | VISICALC VisiCalc, primeiro software planilha de calculo.
1980 |WHITTED Whitted inventa o método de Tragagem de Raios para iluminagdo CG3D.
RAY-TRAICING
1980 | CG3D REALISTA Carpenter mostra no SIGGRAPH animagdes 3D realista com paisagens
verossimeis geradas pro métodos fractais.
1980 | JEAN-MARIE LAVALOU Engenheiros da Samuelson Aga Cinema S.A. desenvolvem a grua LOUMA,
ALAIN MASSERON cujo sistema telescopico permite o alcance de distancias muitos longas.
DAVID SAMUELSON
GRUA LOUMA
1980  MARTIN SCORSESE
TOURO INDOMAVEL
1980 ROBERT REDFORD
ORDINARY PEOPLE
1980  JOAO BATISTA DE ANDRADE
O HOMEM QUE VIROU SUCO
1980 RONALD REAGAN Primeiro ator de cinema é eleito presidente dos Estados Unidos da América.
1981 FUJI PHOTO FILM CO. FUJI langa negativos Ultra-high-speed.
1981 ILM INDUSTRIAL LIGHT AND MAGIC recebe varios Oscar por inovagdes
tecnolégicas nos sistemas de filmagem.
1981 JOHN DEMUTH John DeMuth desenvolve um sistema de gravagéo de video a cores, a 24fps.
1981 | ANDREJ WAJDA
O HOMEM DE FERRO
1981 MICHELANGELO ANTONIONI Antonioni faz experimentos em filmagem eletronica com seu filme Il Mistero di

IS MISTERO DI OBERWALD

Oberwald.
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1981 MS-DOS A IBM contrata a Microsoft para desenvolver um sistema operacional para
seus computadores pessoais. Surge assim o MS-DOS, derivado do CP/M.
1981 STAR A XEROX langa o primeiro computador com GUI-graphical user interface.
Seu prego era de U$ 16.000,00
1981 WINDOWS A Microsoft comega a desenvolver o sistema operacional Windows para PC's.
1981  CHIPS RAM CHIPS com 64 Kbits.
64 Kbits
1981 GEORGE LUCAS Estabelece o novo género do filme de aventura.
STEVEN SPIELBERG
OS CACADORES DA ARCA
PERDIDA
1981 MTV Surge a MTV - MUSIC TELEVISION
1981 | STEVEN BOCHCO Renova a linguagem televisiva.
CHUMBO GROSSO
1981  MARCOS MAGALHAES O Curta-metragem MEOW, do brasileiro Marcos Magalhaes é premiado em
MEOW Cannes.
1981 JAMIE UYS Filme sul africano faz sucesso internacional.
OS DEUSES DEVEM ESTAR
LOUCOS
1982 | SGI Fundada a SILICON GRAPHICS INC. por James H. Clark e Charles Kuta.
1982 | WIN WENDERS Documentario onde varios cineastas apresentam suas visdes sobre o futuro
ROOM 666 do cinema. A maioria é pessimista e demonstra desconhecimento da
tecnologia digital. Mas, Michelangelo Antonioni é o visionario do grupo e
acredita no futuro.
1982  FRANCIS FORD COPPOLA Coppola filma One From the Heart, inovando na forma de produgéo do filme,
AO FUNDO DO CORACAO com uso intensivo de eletronica. Ao mesmo tempo em que filma ele ja vai
editando o seu filme, controlando a distancia as filmagens.
Coppola sabe que o cinema vai se tornar digital.
1982 | STEVEN LISBERGER A Disney langa Tron, filme que faz intensivo uso de imagens de computador.
DISNEY
TRON
1982 | STEVEN SPIELBERG
E.T.
1982 | COCA-COLA COCA-COLA compra a COLUMBIA PICTURES
1982 | AUDIO CD O formato de CD de audio €é introduzido no Japao.
1982  RIDLEY SCOTT Noir Science Fiction
BLADE RUNNER
1982 | GODFREY REGGIO
KOYAANISQATSI
1983 LAWRENCE KASDAN
O REENCONTRO
1983 | ANDREJ WAJDA
DANTON
1983 | WOODY ALLEN Mistura personagens a imagens histéricas.
ZELIG
1983 | FEDERICO FELLINI
E LA NAVE VA
1983 DRAGON'S LAIR Videogame arcade que usa videodiscos para adicionar mais realismo.
1983  LUCROS VAO DE FILMES PARA  Os games comegam a ser mais rentaveis do que os filmes.
GAMES
1983 | NOTEBOOK Radio Shack 100 introduz o primeiro computador no estilo notebook.
1984 | APPLE A Apple langa no mercado o MAC, que utiliza GUI-graphical user interface.
MAC
1984  CHIPS RAM CHIPS com 256 Kbits.



256 Kbits

1984 | CHANNEL PLUS Primeiro servigo de TV paga francesa.
1984 | CAPTURA DE MOVIMENTO A empresa ROBERT ABEL, de efeitos especiais, desenvolve um comercial de
SEXY ROBOT comida enlatada em que criam um sistema de captura de movimento. O
comercial se chama BRILLIANCE ou SEXY ROBOT.
1984 | SKYCAM Langamento do sistema Skycam, desenvolvido por Garrett Brown.
1984 | WIN WNDERS
PARIS TEXAS
1984 | CHEN KAIGE Inicio de uma nova onda do cinema chinés.
TERRA AMARELA
1984 | JAMES CAMERON
O EXTERMINADOR DO FUTURO
1985 | CD-ROM SONY e PHILIPS introduzem o formato CD-ROM para armazenamento de
dados.
1985 | MINITEL Sistema francés de consulta de dados online.
1985  ESTUDIO GHIBLI Fundado no Japéao, Téquio, o Estudio Ghibli que ficara conhecido
mundialmente pela qualidade de seus desenhos animados.
Fundadores: Hayao Miyazaki, Isao Takahata, Toshio Suzuki e Yasuyoshi
Tokuma.
1985 | AKIRA KUROSAWA
RAN
1986 TV Os aparelhos com audio estéreo e controle remoto se tornam comuns.
AUDIO STEREO
CONTROLE REMOTO
1986 | NINTENDO NINTENDO domina o mercado de videogames domésticos.
1986 HDTV Inicio do desenvolvimento da TV de alta definigao.
1986 | SPIKE LEE
ELA QUER TUDO
1986 | OLIVER STONE
PLATOON
1986 |LUXO JR O curta-metragem LUXO JR, da PIXAR ¢ indicado para um OSCAR.
JOHN LASSETER
PIXAR
1987 | ADRIAN LYNE
ATRACAO FATAL
1987 | WIN WENDERS
ASAS DO DESEJO
1987  JOHN E ETHAN COHEN
ARIZONA NUNCA MAIS
1987 | DVI Microsoft apresenta a tecnologia DVI, precursora do video digital.
1987 CHIPS RAM com 1Mbit (1024 Kbits)
1 Mbit
1987 | REALIDADE VIRTUAL A VPL RESEARCH inicia a comercializagao de Luvas e Capacetes Digitais.
1987 | SAS - SOCIETY FOR ANIMATION | Fundagéo da Society For Animation Studies.
STUDIES
1988 | SKY TV
1988 | FAX O Fax é um equipamento comum em todos os escritéros.
1988  CD MULTIMIDIA CD Companion to Beethoven's 9th, de Robert Winter, € uma marca no
desenvolvimento da multimidia.
1988 | QUEDA DO MURO DE BERLIN A queda do Muro de Berlin é televisionada.
1988 | MAVICA SONY introduz a MAVICA, primeira camera fotografica digital.
1988 | KRZYSZTOF KIESLOWSKI Série de 10 filmes.

DECALOGO
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1988 | GODFREY REGGIO
POWAQQATSI

1989 | AUTODESK A Autodesk langa o programa de Animag&o 2D Animator, para uso em PC
ANIMATOR com sistema operacional MS-DOS. Foi um programa revolucionario para sua

época.

1989 FOX Langamento da sitcom de maior sucesso mundial. Criada por Matt Groening
MAT GROENING para a Fox Broadcast Company, a série ja atingiu mais de 600 episddios de
SIMPSONS 23 minutos.

1989 | STEVEN SODERBERG
SEXO MENTIRAS E VIDEOTAPE

1989 KENNETH BRANAGH
HENRY V

1989  PETER GREENAWAY
O COZINHEIRO, O LADRAO, SUA
MULHER E O AMANTE

1989 | WwWwW Tim Berners-Lee, do CERN (Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire),

divulga as especificagdes que se tornaram a base para a World Wide Web.

1990 INTERNET A rede mundial de computadores comeca a existir.

1990 | GENESIS SEGA langa GENESIS, um videogame com sistema de 16 bits que tira

mercado da NINTENDO.

1990 FEDERICO FELLINI
AVOZ DA LUA

1990 MARTIN SCORSESE
OS BONS COMPANHEIROS

1990 KRZYSZTOF KIESLOWSKI
LA DOUBLE VIE DE VERONIQUE

1991 GUERRA DO GOLFO O mundo assiste via TV uma guerra.

1991 QUICK TIME APPLE introduz a tecnologia QuickTime de dudio e video digital.

1991 HDTV BROADCAS Inicio da difusdo HDTV no Japao.

1991 CHIPS
4 Mbits

1991 PETER GREENAWAY
PROSPERQO'S BOOK

1991 JAMES CAMERON Marca a maturidade dos efeitos especiais digitais.

O EXTERMINADOR DO FUTURO
2

1992 | PHOTO CD KODAK langa sua linha de fotografia digital.

1992 | ROBERT ALTMAN
O JOGADOR

1992 | MINIDISC SONY langa os minidiscos, CD's em tamanho pequeno, bem como o minidisc

player.

1992 | GARY TROUSDALE Primeiro longa-metragem de animagéo a ser nominado para disputar o
KIRK WISE prémio de Melhor Filme no Oscar
DISNEY
ABELAEAFERA

1992 A GODFREY REGGIO
ANIMA MUNDI

1992 | JAMES IVORY O cinema retoma sua veia literaria.

O RETORNO A HOWARD'S END

1993 | KRZYSZTOF KIESLOWSKI
TROIS COULEURS: BLEU

1993 | STEVEN SPIELBERG
JURASSIC PARK

1993 | STEVEN SPIELBERG

ALISTADE SHINDLER
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1993 NEWTON APPLE apresenta o primeiro assistente pessoal digital: Newton.

1993 CD COM FILME A HARD DAY'S NIGHT é o primeiro CD que contém um filme.

1993 | APPLE e MICROSOFT APPLE e MICROSOFT langam seus primeiros browsers, como versdes do
NCSA Mosaic. A World Wide Web se expande rapidamente.

1993 | G. WARD G. Ward desenvolve o programa de sintese fisicamente realista de imagem

RADIANCE denominado RADIANCE, que se torna referéncia em arquitetura e
luminotecnia.

1993 CHIPS

16 MBits

1993 | COMUNIDADE EUROPEIA Criada, em 1 de novembro, a Comunidade Europeia.

1993 | ANIMA MUNDI Nasce o Festival Anima Mundi, primeiro festival de animagéo do Brasil que é
hoje considerado o segundo maior festival de cinema do mundo nessa
categoria.

1994 | CD-ROM Os CD-Roms se tornam um produto de consumo.

1994 | SILVIO BERLUSCONI ) Primeiro magnata das telecomunicagdes a se tornar primeiro-ministro de um

PRIMEIRO MINISTRO DA ITALIA  grande pais.

1994 | PLAY STATION SONY langa o Play Station console de game de 32 bits.

1994 | RISC PROCESSOR O microprocessador RISC para PC’s suporta 7 milhdes de transistores.

1994 | KRZYSZTOF KIESLOWSKI

TROIS COULEURS: BLANC
1994 | KRZYSZTOF KIESLOWSKI
TROIS COULEURS: ROUGE
1995 M PESCE M. Pesce introduz o conceito de VRML - VIRTUAL REALITY MODELING
VRML LANGUAGE (Linguagem para Modelagem de Realidade Virtual) que € um
padréo de arquivo para realidade virtual, utilizado tanto para Internet quanto
para ambientes Desktop.
1995 CLOVIS VIEIRA O brasileiro Cldvis Vieira langa o primeiro filme de longa-metragem totalmente
CASSIOPEIA feito em computadores.

1995 | JOHN LASSETER Nascimento da Pixar que se tornara sinénimo de animagéo CG3D.

PIXAR Toy Story é langado comercialmente pouco antes de Cassiopéia. Mas os
TOY STORY personagens de Toy Story foram construidos fora do computador e
digitalizados, enquanto os de Cassiopéia ja nasceram digitais.

1995 | DIGITAL VIDEO DISCS Competigdo entre Sony/Philips e Toshiba/Warner pela tecnologia de
videodiscos, suportando respectivamente, 3,7 Gb e 4,8 Gb. Como resultado,
chega-se a um padrdo comum, com tecnologias como double side e dual
layer, expandindo as capacidades até 18.8 Gb.

1995 | AMAZON.COM O site de compras AMAZON entra em operacédo e muda o comércio de livros.

1995 CHIPS

64 Mbits

1996 A MSNBC Primeira combinacéo de TV a Cabo e website que une Microsoft e NBC.

1996 | WEB-TV Receptores de televisdo que recebem sinais de TV e Internet comegam a
mistura das tecnologias.

1996 DVvD DVD players s&o langados no Jap&o.

1996 AL JAZEERA Fundagao do Canal Al Jazeera.

1997 | NETFLIX Ano de fundagéo da NETFLIX, empresa de TV via streeming, tendo em 2016
100 milhdes de assinantes. A empresa nasceu como um servigo de entrega
de DVDs via correio.

1997 | MARTE VISITADO 45 milhdes de internautas visitam o site da Jet Propulsion Laboratory para
acompanhar os trabalhos de aterrissagem e controle do robd patrulheiro
mandado para o Planeta Marte.

1998 | JAMES CAMERON Efeitos digitais de ponta sdo usados para criagcdo de cenas realistas.

TITANIC
1998 | JOHN LASSETER Mais um sucesso em CG3D da PIXAR, Vida de Inseto chama a ateng&o por
PIXAR colocar no final do filme algumas “falhas de flmagem” como se fossem

VIDA DE INSETO

making of da producgao. Isso da tdo certo que a empresa langa cépias novas
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versdes dessa parte para que o publico volte ao cinema.

1998 | WALTER SALLES
CENTRAL DO BRASIL
1998 | MAYA A Alias Wavefront langa o software de animagao CG3D Maya.
1998 | BLENDER A Blender Fundation langa o BLENDER - programa de animagédo CG3D de
codigo aberto.
1998 | GOOGLE Em 4 de setembro, Larry Page e Sergey Brin fundam a Google.
1999 | BRAVI Fundada a ABPITV - Associacgao Brasileira dos Produtores Independentes de
ABPITV Televisao.
Em 2016 vai mudar seu nome para BRAVI - Brasil Audiovisual Independente,
de forma a contemplar as producdes para todas as janelas. Em 2016 tinha
quase
1999 | ZBRUSH Criagdo do software de escultura CG3D Zbrush pela empresa Pixicologic Inc.
1999 EURO O Euro passa a ser a moeda da Comunidade Europeia.
1999  DAVID CHASE A série é langada na HBO e mantém seu sucesso por 7 anos.
FAMILIA SOPRANO

1999 | WIN WNDERS
BUENA VISTA SOCIAL CLUB

1999 | STEVEN SPIELBERG
O RESGATE DO SOLDADO RYAN

1999  GEORGE LUCAS | No langamento em 19 de maio, o Vale do Silicio declara um feriado para que
STAR WARS: EPISODIO 1 -A todos os nerds possam ver o langamento do filme.
AMEAGCA FANTASMA

1999 | ERIC ROHMER Projecgao digital em Cannes do curta-metragem CAMBRURE de Eric Rohmer.
CURTA
CAMBRURE

1999  PROJEGAO CINEMATOGRAFICA ' LUCAS e FOX testam projecdo digital para AAMEACA FANTASMA em 18 de
DIGITAL junho.

2000 BUG DO MILENIO O mundo tem medo do Bug do Milénio, uma possibilidade de desastre
mundial quando os computadores iniciassem uma nova contagem de tempo
além dos dois digitos.

2000 | MIKE FIGGIS Primeiro filme de live action totalmente produzido com cameras digitais.

TIMECODE
2000 | MARVEL Os herois de quadrinhos da MARVEL invadem Hollywood.
2000 | CHRISTOPHER NOLAN
AMNESIA
2000 | RIDLEY SCOT
GLADIADOR
2000 PETER LORD
NICK PARK
A FUGA DAS GALINHAS
2000 | REALITY SHOWS Os reality shows como Big Brother passam a se espalhar pelo mundo.
Diferentemente de outros conteudos, os reality shows podem ser patenteados
como formatos.
2001 | ANDREW ADAMSON A Dreamworks langa o filme Shrek que recorre a novos métodos de sintese e
VICKY JENSON animagao de personagens “naturais”. Os softwares sdo desenvolvidos dentro
SHREK da empresa. Em termos de linguagem o filme se afasta da busca do realismo
DREAMWORKS para adicionar um tom cartunistico em seus personagens.

2001 HIRONOBU SAKGUCHI Primeiro longa-metragem em que todos os personagens s&o animados com
FINAL FANTASY captura de movimento.

2001 | ANCINE A Agéncia Nacional do Cinema ¢é criada pela Medida Proviséria 2228-1.

2001 ITUNES APPLE langa o iTunes.

2001 | JEAN-PIERRE JEUNET

O FABULOSO DESTINO DE
AMELIE POULAIN
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2001 | ALFONSO QUARON
Y TU MAMA TAMBIEN
2001 11 DE SETEMBRO Ataque terrorista de 11 de setembro aos Estados Unidos. Caem as Torres
Gémeas do World Trade Center. O Pentagono também é atacado.
2001 IPOD APPLE lanca o iPod.
2001 XBOX Microsoft langa seu console de games XBOX.
2001 | CHRIS COLUMBUS
HARRY POTTER E A PEDRA
FILOSOFAL
2001 PETER JACKSON
O SENHOR DOS ANEIS
2001 | WALBERCY RIBAS
O GRILO FELIZ
2001 | LUIS FERNANDO CARVALHO
LAVOURA ARCAICA
2002 | DCI Em marco foi criada a DIGITAL CINEMA INITIATIVES, uma joint venture que
DCP uniu Disney, Fox, Paramaount, Sony Pictures Entertainmente, Universal e
Warner Bros. Studios para estabelecer um documento de especificagbes
técnicas para uma nova arquitetura do cinema digital de forma a garantir um
alto nivel técnico, performance, estabilidade e padrées de controle de
qualidade.
Em breve as salas nao receberdo mais rolos de pelicula, mas hard disks
denominados DCP - DIGITAL CINEMA PACKAGE.
2002 ACADEMIA BRASILEIRA DE Fundada a Academia Brasileira de Cinema que institui o Grande Prémio do
CINEMA Cinema Brasileiro.
2002 | TELEFONES CELULARES Inicia o grande crescimento da telefonia celular.
2002 | FRIENDESTER Inicio de uma das primeiras redes sociais da internet.
2002 | GODFREY REGGIO
NAQOYQATSI
2002 | MICHAEL MOORE
TIROS EM COLUMBINE
2002 | MARTIN SCORSESE
GANGUES DE NOVA YORK
2002 | FERNANDO MEIRELES
CIDADE DE DEUS
2002 | SAM RAIMI
O HOMEM ARANHA
2003 DVD PASSAVHS O lucro na venda de DVDs suplanta o de VHS.
2003 | SOFIA COPPOLA
ENCONTROS E
DESENCONTROS
2003 | ABCA Em 22 de margo de 2003 é fundada a ABCA - Associagao Brasileira de
Cinema de Animagéo.
2004 |FACEBOOK Inicio da rede social Facebook. A empresa foi criada por Mark Zuckerberg,
Eduardo Saverin, Dustin Moskovitz, Andrew McCollum, Chris Hughes.
2004 | MORGAN SPURLOCK
SUPERSIZE ME
2004 | TERRY GEORGE
HOTEL RUANDA
2005 | ALEXANDER PAINE
ENTRE UMAS E OUTRAS
2005 | YOUTUBE Inicio do canal de videos Youtube.
2005 | LUC JACQUET
A MARCHA DOS PINGUINS
2005 | GEORGE LUCAS
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GUERRA NAS ESTRELAS IlIl: O
RETORNO DOS SITH

Filme totalmente digital.

2006 | LONELYGIRL15 O videoblog da adolescente Bree é vista por 100 milhdes de viewer.
2006 | NINTENDO WII NINTENDO langa o console Wii.
2006 | ANGLEE
O SEGREDO DE BROKEBACK
MONTAIN
2006 | SPIKE LEE
OS DIQUES SE ROMPERAM
2006 | GOOGLE COMPRAYOUTUBE
2006 | DISNEY COMPRA PIXAR
2006 | TRANSMISSAO DE TEATRO The Metropolitan Opera transmite em HD para centenas de salas de cinema
PARA CINEMAS ao redor do mundo.
2007 | NETFLIX STREAMING A Netflix inicia o servigo de streaming nos EUA.
2007 | ANIMACAO BRASILEIRANO Pela primeira vez o Brasil consegue langar 3 longas de animagao no cinema:
CINEMA Garoto Césmico de Alé Abreu; Turma da Ménica e Uma Aventura no Tempo,
de Mauricio de Sousa; Brichos, de Paulo Munhoz.
2007 | CAMERARED Langada no mercado a camera RED de cinema digital 4K que filma em
formato RAW (cru, sem compresséo, com alta profundidade de cor).
2007 | BRAD BIRD
PIXAR DISNEY
RATATOUILLE
2007 | MARJANE SATRAPI
VINCENT PARONNAUD
PERSEPOLIS
2007 | IPHONE APPLE langa o iPhone.
2007 DVD X SALAS A receita em DVDs é 3 vezes maior do que a bilheteria das salas de cinema.
2008 | DVD CAl A descida das vendas de DVD inicia.
2008 | BLU-RAY Surge o Blu-ray.
2008 | QUAD CORE Intel anuncia o CHIP QUAD CORE ITANIUM.
Esse chip carrega 2 bilhdes de transistores.
2008 | MATTEO GARRONE
COMORRA
2008 | CHRISTOPHER NOLAN
BATMAN O CAVALEIRO DAS
TREVAS
2008 | MARK OSBORNE
JOHN STEVENSON
KUNG FU PANDA
2008 | BARACK OBAMA Barack Obama é eleito presidente dos Estados Unidos com o uso intensivo
da Internet.
2009 | TV ANALOGICA Inicia no mundo a transigéo da TV Analdgica para Digital.
PARA DIGITAL No Brasil isso ocorrera em 2017.
2009 | ANIMACAO BRASILEIRANATYV Inicia a invaséo das séries de animagéo brasileira na televiséo. Primeiros
sucessos: Peixonauta, Meu Amigaozéao, Princesas do Mar.
2009 | SCOTT COOPER
CRAZY HEART
2009 | JAMES CAMERON
AVATAR
2009 | J.J.ABRAMS
STAR TRECK
2010 | COMPUTADORES Inicia o desenvolvimento da quinta geragéo de computadores eletrénicos.
52 GERACAO Esta geracado é baseada em inteligéncia artificial, processamento paralelo e

supercondutores. A computagao quantica, a computagao molecular e a



218

nanotecnologia vdo ampliar radicalmente a realidade dos computadores. Os
computadores atuais ja possuem reconhecimento de voz. As tendéncias
futuras sdo a resposta a linguagens naturais, capacidade de aprendizagem e
auto-organizacao.

2010

RIO CONTENT MARKET
ABPITV
BRAVI

AABPITV langa o RIO CONTENT MARKET, Feira de comércio audiovisual
que vai se tornar o maior encontro audiovisual da América Latina.

2010

JOSE PADILHA
TROPADE ELITE 2

Cinema brasileiro ultrapassa a marca de 10 milhdes de espectadores no
cinema.

2010

DEAN DEBLOIS
CHRIS SANDERS
DREAMWORKS

COMO TREINAR SEU DRAGAO

2011
2011

2011

2011

NETFLIX NAAMERICA LATINA

MARTIN SCORSESE
HUGO

MARCUS BALDINI
BRUNA SURFISTINHA

SEBASTIAN
BORENSZTEIN
UM CONTO CHINES

Netflix aplia seus servigos para a América Latina.

Scorsese faz um filme que homenageia Méliés com intenso uso de animagéo
CG3D

2011

MICHEL OCELOTT
LES CONTES DE LANUIT

O animador francés Michel Ocelot langa um filme que usa CG3D numa
linguagem de teatro de sombras.

2011

CARLOS SALDANHA
RIO

2011

CLAUDIO TORRES
O HOMEM DO FUTURO

2011

MICHEL HAZANAVICIUS
O ARTISTA

2012

MUAN

O convénio entre IMPA (Instituto de Matematica Pura e Aplicada), o Festival
Anima Mundi e a IBM langa a verséo para PC e MAC do programa MUAN, o
primeiro software brasileiro para animagéo.

2012

BEN AFFLECK
ARGO

2012

ANG LEE
AS AVENTURAS DE PI

2012

TIM BURTON
FRANKENWEENIE

2012

MARK ANDREWS
BRENDA CHAPMAN
PIXAR

VALENTE

2013

OSCAR

PARA OS TRABALHADORES DE

LABORATORIOS

Os trabalhadores de laboratérios ganham um Oscar por sua contribuicdo a
ciéncia e tecnologia do cinema.

2013

NETFLIX
HOUSE OF CARDS

ANETFLIX langa sua primeira série HOUSE OF CARDS, com grande
sucesso. Criagdo de Beau Willimon.

2013

2013

MIGUEL NICOLELIS

INTERFACE CEREBRO-MAQUINA

PAOLO CONTI
ARTHUR NUNES
MINHOCAS

O cientista Miguel Nicolelis comanda equipes de varias universidades para o
desenvolvimento de interfaces cérebro-maquina. Um jovem comandara um
exoesqueleto como inicio da Copa do Mundo, em 2014, no Brasil.

Minhocas é o primeiro longa-metragem de animagéo Stop Motion feito no
Brasil.

2013

SPIKE JONZE
HER

2013

ALFONSO CUARON
GRAVITY

Langamento comercial do filme Gravidade, de Alfonso Cuarén. Inovagao em
termos de linguagem (suspense espacial sem o antagonismo de uma mente
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alienigena ou computador), tematica (fala de ecologia sem falar de ecologia)
e tecnologia (integragdo de faces de atores em avatares animados,
desenvolvimento da Light Box para filmagens de atores sobre plataformas
robéticas).

Fontes: AUMONT (2006); BARBOSA (2002); BENNET (2008); BODANIS (2005); BORDWELL (2013);
CAPRA (1996); FIELDING (1983); FRUGONI (2007); FULLER (2009); GOMBRICH (2006); KIRCHERI
(1646); KLASCHQUIN (2002); KOEN (2005); LUMET (1998); MACHADO (1997), MANNONI (2003);
MANOVICH (2001); MAREY (1890); MC LUHAN (2006); MENDIBURU (2009); MOORE (1965);
MONACO (1980); MUYBRIDGE (1979); NEKES (1986); NICOLELIS (2011); OHANIAN (1996);
PARKINSON (1995); PIPERNO (1975); PLATAO (Editora Rideel); RASKAR (2011); SALT (2009);
SITO (2013); SOLOMON (1987); THOMAS (1997); TURING (1937); VELTEN (2011), WACHTEL,
1993); WITHNEY (1975); ZEWAYL (2010);

Fontes Institucionais:

ABCA - ASSOCIACAO BRASILEIRA DE CINEMA DE ANIMACAO: <htttp://www.abca.org.br>;
ABCINE - ASSOCIACAO BRASILEIRA DE CINEMATOGRAFIA: <htttp://www.abcine.org.br>;
ABRACCINE- ASSOCIACAO BRASILEIRA DE CRITICOS DE CINEMA: <http://www.abraccine.org>;
ACADEMY OF MOTION PICTURES ARTS AND SCIENCES: <http://www.oscar.go.com>;
ANCINE - AGENCIA NACIONAL DE CINEMA: <http://www.ancine.gov.br>;

ANIMATION ACADEMY: <http://www.animationacademy.co.uk>;

ASSOCIATION FRANCAISE DU CINEMA D'ANIMATION <http://www.afca.asso.fr>;
BRADSHAW FOUNDATION: <www.bradshawfoundation.com>;

CAMERAPEDIA: <http://camerapedia.wikia.com>;

CENTRE NATIONELE DE LA CIEMATOGRAPHIE: <http://www.cnc.aff.fr>;

CINEMATEQUE FRANGCAISE: <http://www.cinematheque.fr>;

DCI -DIIGTAL CINEMA INITIATIVES: <http://www.dcimovies.com>;

DOLBY: <http://www.dolby.com>;

FRAMESTORE: <http://www.framestore.com/work/gravity>;

HUNTLEY ARCHIVES: <http://www.huntleyarchives.com>;

IMDB - International Movie Database: <http://www.imdb.com>;

INOVACAO TECNOLOGICA: <http://www.invacaotecnologica.com.br>;

INSTITUTE LUMIERE: <http://www.institut-lumiere.org>;

LIBRARY OF CONGRESS: <https:www.loc.gov>;

MAGIC LANTERN SOCIETY: <http://www.magiclantern.org.uk>;

MIT: <http://http://web.mit.edu/>;

MUAN: <http://www.muan.org.br>;

MUSEO FIRST: <http://museofirst.it>;

MUSEI VATICANI: <http://www.museivaticani.va>;

MUSEUM OF THE HISTORY OF SIENCE. OXFORD UNIVERSITY: <http:www.mhs.ac.uk>;
NATIONAL MUSEUM OF IRAN: <http://nationalmuseum.ichto.ir/>;

OBSERVATORIO DA IMPRENSA <http://www.obervatoriodaimprensa.com.br>;
PRECINEMA: <http://www.precinemahistory.net>;

RADIO UFPR <http://www.radio.ufpr.br/historia-do-radio/>;

SIGGRAPH: <https://www.siggraph.org/>;

WEBOPEDIA: <www.webopedia.com>;

WIKIPEDIA: <http://www.wikipedia.org>;

Obs.: Esta linha do tempo encerra com o ano de 2013, relativo ao filme Gravidade,
corpus de minha tese, entretanto € importante registrar que o filme/instalacao de
realidade virtual Carne y Arena, de 2017, do diretor Alejandro Gonzalez Ifarritu foi
selecionado para o Festival de Cannes e foi indicado para receber um Oscar
especial por desenvolvimento tecnoldgico e de linguagem cinematografica.
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