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RESUMO

A pesquisa se prop0e a investigar e aproximar a relacdo entre as artes visuais
e 0 cinema, bem como os avanc¢os tecnologicos de técnicas e materiais pictoricos para
a elaboracdo de imagens. Pretendeu-se percorrer algumas obras cinematograficas,
seus contextos e movimentos representativos e 0 desenvolvimento técnico e
aperfeicoamento das pinturas de profundidade denominadas matte painting, focando
nas experimentacdes com novas ferramentas de manipulacdo de imagens, sua
influéncia na midia artistica visual e na producdo imagética e laboratorial nas artes

visuais.

Palavras-Chave: Cinema. Artes visuais. Matte painting. Efeitos visuais.
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1 INTRODUCAO

As atividades artisticas inerentes ao ser humano, sejam elas, conceituais,
formais, sensoriais, ludicas, inventivas, informativas, sonoras, revolucionéarias e de
referéncia temporal, apontam para um questionamento por vezes revelador ou
modificador.

Isso se da tanto em sua representacdo imediata e secular quanto de uma
aproximacéao de publico/espectador diante dos seus espacos de fruicdo, localidades
e instituicdes de apresentacfes e concentracdo de producdes artisticas no mundo
moderno. Onde a diversidade de experiéncias sensoriais com a imagem comunica e
narra as vivéncias de cada individuo, seja ela individual ou coletiva.

O objeto arte ao longo de sua trajetoria imagética reflete suas transformacoées
e desafios ante ao desenvolvimento e apropriacfes do novo.

O olhar do artista esta relacionado com sua busca e producéo, conhecimento
e apropriacoes do meio, da imagem de uma civilidade hoje contemporanea e evolutiva
relacionadas com as novas ferramentas e midias. E tudo isso, muda a relacdo do ser
com a imagem, apresentando novas experimentacdes, percepcbes e padroes
estéticos na arte.

Programas (softwares, hardwares, aplicativos) caracterizados como editores
de imagens profissionais, apontam e relacionam sua prépria trajetoria e narrativa com
a construcdo imagética do objeto arte.

Os caminhos tracados pela producédo artistica seguem em paralelo com as
di scuss»es das novas Aformas visuai so,
imagem artistica e seu reconhecimento, e sua prépria leitura de mundo e espaco.

Das criagOes de efeitos especiais para o cinema e das matte painting (pinturas
de profundidade) digitais, da direcéo de arte. Da fotografia manipulada. Das graphic
novels e sua relagdo com o cinema. Dos mundos inovadores dos games e da beleza
plastica das animacgbes e do proprio desenho tradicional. A arte contemporanea e
suas apropriacbes hibridas imagéticas. Dos conceitos, experiéncias, tradicdo e
vanguardas, a imagem atual reflete estes cotidianos e suas inovagdes técnicas.

Ocidente e oriente, norte e sul, cima e baixo; seu reconhecer das relacoes

entre o artista e toda a sua pesquisa e apropriacoes diversas também apontam a sua
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propria evolucdo do objeto artistico e sua produgdo como forma expressiva,
comunicadora, paradoxal, conceitual de suas vivéncias e cria¢cdes inovadoras desta
imagem chamada artes visuais.

A busca por sua inser¢cdo nos meios convencionais e institucionais requerem
analises e pesquisas especificas e histdricas para este reconhecimento do objeto arte,
suas influéncias, tecnologias e seus autores na era contemporanea.

O artista e sua obra transitam desde o caminhar por ruas, pessoas, cidades,
culturas, cotidiano, até o resultado do observar esta producéo e estes encontros de
producdes em qualquer formato de visualiza¢do: outdoors, quadrinhos, video games,
cinema, animes entre outras formas contemporaneas de producdes imagéticas.

Assim as relacbes do cinema e suas conexfes com a linguagem visual,
especificamente com as artes visuais, enguanto pesquisa, criou esta possibilidade de
investigacdo. Levando em consideracdo que a primeira grande pintura de
profundidade (matte painting) foi realizada ainda no inicio do século XX, mais
precisamente em 1907. Muito se desenvolveu de seus materiais técnicos e
imagéticos. Profissionais surgiram na industria cinematografica e na producédo das
artes visuais. Movimentos artisticos foram experimentados e influenciaram obras
cinematograficas. Nomes das matte painting e seus produtores. Artistas Visuais de
reconhecimento mundial. A imagem na sociedade contemporanea. E em meados da
década de 1980 a possibilidade de uma nova revolucdo imagética surgiu dentro da
produtora Industrial Light and Magic, que em 1987, com a criagao do programa para
edi¢do e manipulagao de imagens pelos irmédos Thomas Knoll e John Knoll, dentro da
IL&M de George Lucas, houve o aprimoramento da criacdo de efeitos especiais no
cinema.

Foram estas contribuicbes que perpetuaram campos de estudo da imagem
em suas diversas possibilidades. Cientistas e construtores. Artistas e autores que
inspiraram linguagens artisticas e suas produgdes. O cinema e a arte. A tecnologia e

suas infinitas vertentes de aplicacdo na imagem contemporanea.
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2 O CINEMA E A REVOLUCAO DA IMAGEM

intura ® uma ci °nci a,
nvestiga-«o acerca das
CONSTABLE apud GOMBRICH, 1986).
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Esta investigacdo sobre a tematica da pelicula cinematografica e de sua
relacdo com as artes visuais propde estudos e apropriacdes tedricas da trajetéria
evolutiva, técnica e matérica, da imagem enquanto objeto filmico e artistico em suas
diversas aplicagoes.

A pesquisa busca compreender a obra de arte contemporanea e suas
apropriacfes imagéticas experimentadas em diversos campos do pensamento
humano, seus processos, desdobramentos e relacdes. Para isso, reflete sobre
didlogos nas artes visuais e no préprio cinema!, em sua esséncia enquanto linguagem
e inovacao, que completando 120 anos, desde sua criacdo no final do século XIX,
possui marcos especificos em suas inovacdes. Conforme Cousins (2014), tais
inovagdes vém construindo um campo de experimentacbes para a imagem,
elaborando em peliculas imagens fantasticas e de verossimilhanca.

Hoje softwares, programas de edicdo e manipulacdo, caminham lado a lado
com as técnicas mais simplificadas e originais da imagem tanto em espetaculos
cinematograficos como em mostras de arte contemporaneas e seus certames no
processo de producdo e visualizacdo destas obras experimentais e também em
suportes e alcances diferentes.

Do novo objeto imagético inserido em nossa sociedade, aos novos e sempre
presentes cédigos visuais, alguns dos avanc¢os técnicos destas imagens, ocorrem pela
construcdo e criacao de ferramentas especificas primeiramente para o cinema, depois
para a publicidade e editoracdo chegando enfim as artes visuais.

O ambiente pensado e proposto para esta pesquisa com as novas
ferramentas de criacdo € o cinema e suas possibilidades da narrativa visual. O cinema
reforca a forma nos suportes convencionais ou experimentais (ainda), como uma
alternativa que emoldura 0os novos caminhos nos avancos imagéticos na arte

contemporénea e seus meios.

. Cinema nesta pesquisa refere-se a industria cinematografica.

e

de
ei
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A pesquisa relacionou para tanto a producéo dos artistas Anténio Temporao,
Marcel Fernandes, Sylvia Capriles e séries de produc¢édo individual do autor i André
Serafim -, em artes visuais e seus desdobramentos com a sétima arte. O cinema e as
relacBes/ramificacdes com o objeto imagem e arte, teve papel fundamental em séries,
tanto nas questdes imagéticas da fotografia no cinema e suas influéncias e técnicas
na minha producdo pessoal, quanto as constru¢cfes cenograficas das obras de
Antdnio Temporéao; a narrativa visual, nos artistas Marcel Fernandes e Sylvia Capriles,
nas pesquisas realizadas com a imagem em propostas diversificadas de modalidades,
conforme (FIGURA 1).

FIGURA 1 - PANORAMICADAEXPOS| ¢ €0 AVAZI ©, QREARIIZADA NO SESC
PARANAGUA, EM 2007

FONTE: Acervo do autor - Coletivo L.A.B. (André Serafim, Antdnio Temporédo, Beni Moura e Marcel
Fernandes)

As criagbes cinematogréaficas, em especial as norte americanas, com apelo
visual detiveram as mudancgas e invencdes elaboradas para essas producdes, sendo
a fotografia, efeitos especiais, desenhos de producéo, e, a prépria historia da arte,
pensadas como elemento de construcdo de suas narrativas conceituais.

Os elementos como das graphic novels?, dos mundos criados dos games, das
animagdes conceituais, experimentais e tradicionais, da propria imagem no cinema e
sua evolucéo, sdo o ponto de investigacdo e objetivo tanto de producédo imagética
como de pesquisa pessoal minha, e também o contato e experimentacdes com outros
artistas e linguagens. Enfim, arte e cinema, arte e ciéncia, arte e tecnologia, 0 nosso

cotidiano.

2 Graphic novel: romance gréfico, historia produzida em quadrinhos. Considera-se uma
producdo de histéria mais longa e elaborada, semelhante as obras literarias. Fonte:
www.infoescola.com/graphicnovel, 2012. Acesso em 2012.



13

3 O CINEMA E AS ARTES VISUAIS

Sinto-me fascinado por um conceito que chamo de
estética tecnolégica. Soa um tanto pomposo, mas toda
midia nova cria uma linguagem nova, e sempre ha
inevitavelmente um periodo de transigdo porque a
humanidade e com certeza os artistas sdo pessoas
muito cautelosas. Eles se movem muito lentamente.
(GREENAWAY, 2008, apud ZAVARESE, 2008, p. 85)

Desde seu nascimento como linguagem artistica, o cinema inventivo e
transformador por exceléncia, elaborou suas criacbes imagéticas em conjunto a
objetos artisticos, movimentos, vanguardas, criacbes e tendéncias. Enfim, em
apropriacdes técnicas, materiais e de referéncia contextual nas artes visuais?, obtendo
na sua totalidade uma obra Unica e criativa plasticamente.

A imagem representativa, fantasiosa, da natureza real e ou imaginaria e
abstrata, iniciou uma grande redescoberta de sua prépria transformacdo imagética
ante as inovacodes ainda no final do século XIX.

Como a fotografia ja existia desde 1827 e a pintura completava 150 séculos
(COUSINS, 2013, pp. 21 e 22), o cinematégrafo, uma invencéo cientifica de
reproducdo do movimento abriu caminho para um dos grandes feitos imagéticos da
humanidade, e que hoje conhecemos como uma das invengcdes de entretenimento
mais imersivas do homem, o cinema.

A obra cinematogréfica e sua apropriagcdo com outras linguagens artisticas,
produziu ao longo da histéria imagens que sempre alcancaram grandes momentos na
industria e no cotidiano de suas épocas, tanto em sua elaborac¢éo técnica da fotografia
conceitual, na narrativa, como também na criacdo de efeitos visuais especiais em
combinacdo com as pinturas de profundidades cenérios e atores. Assim o cinema, em
sua busca do real e da perfeicdo da imagem, criou diversas relacbes com novas
linguagens e elaborou novas pesquisas imagéticas. Considerando que o cinema teve
inicio em 1895 em Paris (GREENAWAY, 2008, apud ZAVARESE, 2008, p. 84),
podemos relacionar a evolugao tanto técnica (materiais e ferramentas de criacéo) da

imagem, fotografia, pinturas de composicdo (matte painting)?, direcdo de arte,

3 Entendidos neste trabalho como técnica, conceito e pesquisa, imagem e linguagem, artista
e meio.
4 Matte painting é a representacéo pintada de um cenario, ambiente ou localizacao distante,

que permite aos produtores de filmes criarem uma ilusédo de um ambiente.
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cenarios, bem como a narrativa atrelada (intrinseca) ao objeto artistico visual em suas
multiplas propriedades.

Com grandes evolucdes na area das artes visuais e ou plasticas através da
trajetoria evolutiva das técnicas estudadas, empregadas e pesquisadas para o
cinema, um ponto a destacar sobre a pintura no cinema, as matte painting, geralmente
nas grandes pinturas para cenarios, foram utilizadas paletas de cores diferenciadas
bem como pigmentos diversificados: tintas guache, tintas 6leos, bastbes de dleo,
grafites e ja em meados do século XX surgiriam as tintas industrializadas
denominadas acrilicas muito pouco utilizadas.

Hoje, as matte painting, sofisticaram sua area de producdo utilizando
softwares de edicdo e manipulagcdo de imagens, programas 3-D, entre outros
aplicativos da imagem. Estes, sdo realcados em técnicas como a rotoscopia®,
sobreposicdo, composicdo e também processos como renderizagdo®, layers?,
colagem, interatividade, criando impressionantes producdes para a composicao e
combinacgéo das imagens e efeitos especiais.

Assim, a arte e suas multiplas expressdes, encontram na linguagem
cinematografica, sua aliada mais presente em sua trajetoria de avancos e pesquisa
pictérica e técnica e abrem um novo campo para diversos artistas visuais.

Muito dos artistas visuais inseridos na producdo cinematogréfica sao de
reconhecimento apenas na industria cinematografica e editorial. Outros, chegam aos
espacos formais expositivos, como museus e galerias de arte ao longo de sua
trajetdria artistica profissional, como: Peter Ellenshaw, Eyvind Earle e Mary Blair por
exemplo, que sdo autores dos cenarios fantasticos e elaboracdes técnicas através da
pintura, do desenho e de ilustracdes tanto dos storyboards® como das referidas
imagens. Algumas obras destes artistas podem ser reconhecidas nas peliculas como:
Mary Poppins (matte painting e efeitos especiais de Ellenshaw), A Bela Adormecida

(pinturas e storyboard de Earle) e desenhos de producao de Mary Blair.

5 Rotoscopia é a técnica de animacao que consiste em desenhar quadro a quadro em cima de
uma imagem filmada.

6 Renderizacdo € o mesmo que acabamento. E o processo em que uma imagem é gerada
simulando condic¢es reais.

7 Layer® o0 mesmo que fcama dcanfunto dd folhag traBspdrentas (Vdtual), m
combinando-as uma sobre as outras cria-se a fusdo entre imagens e objetos.

8 Storyboards sdo organizadores graficos tais como uma série de ilustracdes ou imagens

arranjadas em sequéncia com o proposito de pré-visualizar um filme.
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A partir de toda a evolucao técnica e narrativa vivida pelo objeto visual, o
cinema se reinventa e constréi sua forca expressiva, visual, conceitual e narrativa e
redireciona sua poténcia audiovisual para os diversos campos do pensamento
humano em sua pluralidade de ocupacéo de meios e espacos de fruicao®.

O objeto audiovisual cinema, compreende contextos plasticos diversos em
sua concepcdo e conceito inseridos em frames por segundo, a fotografia em
movimento. Estes contextos vdo desde a concepcao visual criada especificamente
para a pelicula dirigida, cenéarios elaborados e pensados como forma narrativa e
plastica, objetos cénicos, aderecos, desenhos de vestuario e estudos minuciosos de
iluminacdo cénica, fotografia e colorizacdo, até a apropriacdo de obras de

determinados autores: fASpell boundo (1945),

FIGURA2-i SPEL L BOUN DOCENAREDS BINTADOS PELO ARTISTA SALVADOR DALI.

FONTE: Blue-R a§/ Revi ew: DiSpordvellerb:oundo.
<http://www.destroythebrain.com/movies/dvdblu-ray-reviews/blu-ray-review-spellbound>. Acesso em:
17 maio 2016.

Na obra de Hitchcock ia&psenholfd idealizadapor
Salvador Dali, referenciando o0 movimento Surrealista nas imagens pintadas em

cenarios e painéis pelo artista, bem como indicando sua propria identidade visual

° Aqui a reflexdo relaciona os espacos midiaticos, expositivos e de fruigdo cultural e os
multimeios.

a

S

e
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como um dos mestres do Surrealismo, movimento artistico e literario iniciado em Paris
na década de 1920.

Esta producéo ilustra bem na historia do cinema as influéncias, pesquisas,
comprometimento, criatividade e construcdo da imagem artistica, bem como a
contribuicdo de seus autores: artistas plasticos, ilustradores, desenhistas, escultores
e fotografos.

Nas relacdes cinema, arte e seus autores, a imagem se apropria também de
nomes e obras em sua concepcéao visual e producédo, e homenageia grandes mestres
da hist-ria da arte como em fDa mkotogtafitey 0 ( 1
direcdo de arte assinada pelo artista Patrick Tatopoulos para a producao do diretor
Al ex Proyas faz refer°ncia ° ©pintura de Ed
Realista norte T americano.

Nos storyboards de fiThe Bi r dsdditchicacR, @ deferéncimas Al f r
cenas de ataque dos passaros na baia de Bodega Bay e na festa de aniversario da
protagonista Kathy (Veronica Cartwright) ®

desenhados por Harold Michelson para os desenhos de producéo de Robert Boyle.

FIGURA3-A THE Bl RDS®TGRYBOARD-REFERgNCI A N@A OBRROG DE

FONTE: The Making Of Al f Digpdnivélént. chcockdés The
<https://kimmikong.wordpress.com/2011/12/01/the-making-of-alfred-hitchcocks-the-birds>. Acesso
em: 12 margo 2016.
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Percebe-se tanto pela direcdo da camera nas cenas externas no pier e
também no posicionamento das personagens nas cenas de ataque na enseada e na
festa de aniversario a referéncia da obra do artista Munch.

Esta dimensédo artistica alcancada da imagem em movimento cria desde
i mensas e colossais obras ar gqujatées grandes a s ,
pinturas digitais de Christian Rivers e An
(2005), de Peter Jackson.

FIGURA4-i NTOLERANCI| AGOMPQICOES DE PINTURAS DE FUNDO,
INVENTIVIDADE E CONSTRUCOES ELABORADAS - T.D.C.

/o (583 > LA
FONTE: Intolerancia (1916). Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Intoler®%eC3%A2ncia_(1916)>. Acesso em: 12 margo de 2016.
A relagdo, cinema, artes visuais, artistas e meio, alcangca na obra
contemporanea imensa dimensao que vai do cinema experimental e ficcional aos

chamados blockbusters!!,

10 ilntolerance0l1916 e 0s cen8rios Babillnicos
cenograficas compostas de pinturas foscas como fonte de inspiracdo e objetos escultdricos, técnicas

de iluminacado e fotografia, elaboragfes técnicas de elementos quimicos, tecnolégicos e cientificos,
aderecos, vestuario de obras como Cledpatra, Quo Vadis, The Ten Commandements. MARK
COUSINS. Historia do Cinema,2012

1 Blockbusters sédo filmes campedao de vendas, bilheteria, e sucesso de publico.
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4 O CINEMA E A REVOLUCAO DA FANTASIA: A TECNICA DAS MATTE
PAINTINGS E AS NOVAS FERRAMENTAS TECNOLOGICAS

Quando falamos de imagens que marcaram a prépria histéria, como a cena
do AO M8gico de Ozo (rage3paintings enocompgsicédicam o0 S a s
personagens reais, sdo exemplos que ilustram com perfeicdo o objeto de estudo e
sua composicdo com efeitos especiais visuais. Na cena abaixo a imagem ao fundo,
as flores e arvores tanto ao fundo como no primeiro plano sdo pinturas de

profundidade composta com cenarios reais e atores.

FIGURA 5 - MATTE PAINTING ORIGINAL DA CIDADE ESMERALDA - O MAGICO DE 0Oz, 1939.

FONTE: The Wizard of Oz. Te‘.riinal matte painting of the Emerald City is in the Cinema
Library at USC. Disponivel em: <https://br.pinterest.com/pin/183521753538193284>. Acesso em 15
janeiro 2016.

A técnica da optica de ilusdo e profundidade, também chamada de pintura
fosca, pintura de profundidade e/ou sobreposicdo, pintura de cenarios virtuais, €,
denominada no mundo do cinema como matte painting. E consiste em criar imagens
suntuosas para um realismo maior nos cenarios de produc¢des cinematograficas,
obtendo efeitos que seriam improvaveis em sua elaboragéo real.

Esta técnica permite a integracao de ator e cenério virtualmente, obtendo com
a juncao de grandes pinturas uma cena perfeita e plasticamente incrivel de direcao de

arte, efeitos visuais e profundidade utilizadas desde os primordios do cinema.
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Geralmente, séo utilizadas placas de vidro onde sao confeccionadas as
pinturas de efeitos e sobreposicado para cenas de dificuldades técnicas e imagens
especiais.

No estudo dos primordios do cinema, a utilizacdo das matte paintings em
grandes cen8rios para as produ-»es cinemato

(1902), de George Méliés, Franca.

FIGURA 6 - "VIAGEM A LUA" - MATTE PAINTING NOS PRIMORDIOS DO CINEMA.

o \ = - . - s H
FONTE: Universo de George Mélies desembarca no MIS. Disponivel em:

<http://ultimosegundo.ig.com.br/cultura/cinema/2012-07-04/universo-de-georges-melies-desembarca-
no-mis-em-sao-paulo.html>. Acesso em: 15 janeiro 2016.

Na cena acima as pinturas tanto no plano ao fundo como no primeiro plano
sdo pinturas de profundidade em composi¢do com atores e cenarios reais.

Durante os anos 1940 os realizadores e visionarios artistas Powell e
Pressburger conjuntamente com o génio responsavel pelas matte paintings e um dos
grandes nomes dos efeitosespeciai s no c¢ci nema, Walter Percy
Peter EI Il enshamajtesce | carbaom&triacrasi para a obr a i
1947. Na pelicula, a cena representada com angulo em perspectiva da paisagem do
sino do convento, o que é real é apenas a atriz em composi¢cdo com o cenario pintado

pelos artistas.
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FIGURA 7 - BLACK NARCISSUS (1947) - MATTE PAINTING E PALETA DE CORES DE WALTER
PERCY E PETER ELLENSHAW, INSPIRADAS EM JOHANNES VERMEER.
3 E T =\ s F

FONTE: Black Narcissus (1947). Disponivel em: <https://mubi.com/films/black-narcissus>. Acesso
em: 15 janeiro 2016.

Em Cidad«o Kane, 0 GiEstadasé&mdode Oesan WEII2sY 4 1)

a cidade de Xanadu imaginada pelo personagem Charles Foster Kane, nos é
apresentada em um plano sequéncia composto por elaboradas matte paintings do
artista Mario Larrinaga para a aproximacao da camara em quadros diversos.

Em ARebeccao (1940), de Alfred Hitchcoc
Manderlay e algumas externas compde cenarios reais confeccionados e pinturas de
composicéo e sobreposi¢ao do pintor Albert Maxwell Simpson.

E, foi ao longo de sua propria trajetéria historica que o cinema se desenvolveu
e se apropriou de materiais, conceitos e pesquisas nos avan¢os da imagem artistica
e elaborados efeitos especiais com o uso de softwares como por exemplo o Photoshop
da Adobe??.

As producdes conceituais criaram imagens Unicas e perfeitas para o cinema
alcancando premiac¢des cinematogréficas e cientificas nas areas de fotografia, efeitos
especiais e desenhos de producéo.

Artistas de pinturas cenogréficas como Albert Whitlock ( iThe Bi rdso 1
ATerremotoodo 1974, constru2r am, at® hoje, %

2 O Adobe Photoshop foi langado pela Adobe Systems em 1990. Thomas Knoll e John Knoll

sdo seus idealizadores e desenvolvedores. Inicialmente criado como uma ferramenta propria para

adicao e melhoria de efeitos especiais para o cinema, sua primeira incursdo na tela é para a producéo
iYoung Sherlock Hol meso de Barry Levinson e produ- «
do primeiro personagem digital em 1985.
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técnicas tanto tradicionais de pintura e cenarios, elaborados trugues de efeitos
especiais bem como através dos softwares de edicdo de imagens no inicio da década
de 1990. Nas i magens abaixo, no plano seq
Ell enshaw, comp»e com rigor t®cnico o V!o
compondo matte painting de fundo com os cenérios e efeitos especiais de animacao

inseridos na nave fiave de rapinad em seu po

FIGURA 84 ¢ 9 ww 9 a h ¢ h-éEFE6T@SpESPECIAIS INOVADOREEPOSICAO DE
MATTE PAINTINGSFOTOGRAFIA DE ALBERT WHITLOCK.

——

FONTE: Earthquake (1974). Disponivel em: <http://disastermovieworld.com/2009/04/21/earthquake—
1974>. Acesso em: 16 janeiro 2016.
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FIGURA9-PLANO SEQUaNENARTRBEK IIi SEARCH FOR SPOCKMATIHE 98 2)
PAINTING DE HARRISON ELLENSHAW.

FONTE: STAR Treck Ill: Search for Spock. Dire¢do: Leonard Nimoy. Estados Unidos: Paramount
Pictures, 1984. DVD (105 min): son., color.

Elaborados estudos da fotografia e iluminac&o foram realizados por artistas e
autores da area de cinema, publicidade e audiovisual. Isso possibilitou a obtencao de
resultados esplendorosos, Unicos e de riqueza impar. O que a camera registra em
frames13, é uma parte da cena, e com a colaboracdo de artistas e técnicos seu
resultado final é a imagem fantastica captada pelo olhar humano e criador de nossa

sociedade em uma sala escura de projecao denominada cinema.

13 Frames sao quadro(s), fotogramas, enquadramentos. Ele determina velocidade e
composi-«o0o em fotogramas fiquadro a quadroo, fluxo di
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5 A ARTE E O OBJETO CINEMATOGRAFICO: O CINEMA COMO CRIADOR DE
ILUSOES

5.1 OS PRIMEIROS ANOS DO CINEMA

Pensando em processos evolutivos e de linguagem hibrida, tanto no cinema
como nas artes visuais e também em producdes artisticas atreladas a proposta
narrativa cinematografica € que se justifica esta investigacdo mais aproximada da
pintura no cinema e a sua evolugao tecnoldgica em diversas modalidades. S&do alguns
exemplosdestainf | u°nci a de movi mentos art2sticos I
de E. A. Dupont, Alemanha (1925) pode-se perceber a influéncia do impressionismo
franc?®s; AMetr - -poliso (Metr -polis) de Frit:
tanto com o futurismocomo com a arte d®co; RO Gabinet
Kabinett des Dr. Caligari) de Robert Wiene, Alemanha (1919), e sua concepc¢éo visual
dos cen8rios inspirados nos pintores expre
(Nosferatu i Eine Symphonie Des Grauens) de Friedrich Wilhelm Murnau, Alemanha

(1922), iluminagéo gética e influéncia do expressionismo aleméo; (COUSINS, 2013,

pp. 96 a 101).
Tanto no surrealismo influenciando a ob
Franca (1928), e nos cenarios fantasiosos de AFreudo (1949), de

ASpell boundo (1945), de Hitchcock, do expre
impressionista, ao modernismo e a arte contemporanea.

Isto redimensionou o estudo partindo do inicio da investigacéo da relacdo no
cinema mudo com 0s cenarios pintados e a prépria historia da arte em seu momento.

Na primeira metade do século XX, o cinema mostrou ao publico criagcbes
individuais e coletivas de artistas e movimentos artisticos fundamentais para esta
narrativa imagética sempre em evolucdo, entrelacada com as mais diversas
expressividades e atividades no campo da cultura e dos saberes do pensamento
humano.

A inventividade criativa em conjunto ao pensamento e a filosofia. A histéria. A
literatura e a musica. O teatro e a danca. E producfes inovadoras da imagem e do
cotidiano com a sua produgdo técnica e formal, contam a historia/estoria da
civilizacdo/civilidades. E de sua organizacdo tanto no campo do espaco fisico e

pessoal quanto sensorial e fantasioso de sua prépria narrativa evolucionista.
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6 AS IMAGENS DENTRO DA IMAGEM: COMPOSICAO

A arte apresentou sempre uma direcdo importante e sedutora com as
relacbes da necessidade e da busca da qualidade técnica e visual em obras
cinematograficas que criaram, portanto, um cenario para o desenvolvimento de
ferramentas, plataformas de entretenimento, conceitos, tendéncias e materiais
técnicos e especificos para diversas areas da cultura e do convivio em sociedade.

Assim a atividade artistica constituiu ndo uma esséncia imutavel, mas um jogo
cujas formas, modalidades e funcdes evoluem conforme as épocas e 0s contextos
sociaiso (BOURRI AUD, 2009, p.15).

O olhar do artista propde o relacionamento com sua busca, pesquisa e
producdo, conhecimento e apropriagdes do meio, este hoje, da imagem de uma
civiidade contemporanea e evolutiva relacionadas com as novas ferramentas e
midias. Estas, mudam a relacdo do ser com a imagem apresentando novos formatos,
novas experimentacdes, percepcdes e padrbes estéticos da arte.

Partindo deste ponto, analisamos algumas peliculas como elementos destas
transformacdes, producdes a frente de seu tempo. Filmes e narrativas visuais proprias
em suas criacdes e evolucdes técnicas e estéticas alcancadas: King Kong, Quo Vadis,
A Bela Adormecida, Os Passaros e Mary Poppins.

6.1 KING KONG: AA Ol TAVA MARAVI LHA DO MUNDC

Assim definia o slogan no cartaz de divulgacéo do filme em seu lancamento
fKong The Eighht Wonder of the Worldo . Um mar co Yni co na hi st
criatividade humana.

Em King Kong a elaboracéo de cenarios virtuais e efeitos 6ticos sdo um estudo
da propria evolucédo das imagens artisticas. Para a composicao de elementos reais
com paisagens ilusérias, de representacdo de um ambiente ou localizagdo, ou
mundos i nteirament e n o v ob®radas Eliversds Krevolugdes f or a

técnicas na imagem para o cinema, como as grandes cenas da floresta da Ilha da
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CaveiSkullslanddo , de @ Ki ng' Kjangép de a(oresrexi8 gom as matte
painting e efeitos de stop motion® revolucionaram toda a percep¢ao do cinema. No
exemplo da cena da ilha da caveira, na cena ha elementos de composi¢cdo com matte
painting ao fundo, atores reais na embarcacdo no plano frontal e os passaros séo

efeitos de animagao e stop motion.

FIGURA 10 - PINTURAS DE PROFUNDIDADE (MATTE PAINTING) E ATORES REAIS EM
COMPOSICAO PARA KING KONG (1933).

-

FONTE: KING Kong. Dire¢&o: Merian C. Cooper; Ernest B. Schoedsack. Estados Unidos:
RKO Pinctures; Turner Entertainment Warner Bros, 1933. Blu-Ray (104 min): son, p&b.

A revolucéo técnica que a obra cinematografica transformou foi da imagem a
imaginacao e ao som (efeitos sonoros e divisdo de canais de audio) e a composi¢ao
de sua trilha sonora, por exemplo.

Também a imagem que resulta no filme, provém de estudos e criagbes
técnicas. No remake de 2005 com a direcao respeitosa e tecnicamente apurada de
Peter Jackson, King Kong revoluciona tecnicamente mais uma vez, tanto na recriagao
digital da llha da Caveira com novas e suntuosas digital matte painting, como na

criacao da criatura digital e sua interatividade no universo live action'®. Nesta cena

14 Até hoje é considerado um filme a frente de seu tempo. Kong desafiou as limitacBes
tecnoldgicas da décadade 1930, n«o s- pela t®cnica revolucion8ria
também pela incrivel histéria, sem didvida € um marco do cinema.

15 Stop motion é uma técnica fotogréafica para animar objetos inanimados.

16 Live action € a acdo envolvendo atores reais ou animais, imagens com desenho, ou
produgfes de computador.



26

ilustrada abaixo, tanto a imagem ao fundo como partes da criatura sdo efeitos digitais,
de matte painting e fotografia compondo com a atriz e parte do animal construido para

a composicao total do cenario visto.

FIGURA 117 A KI NG K ON G-ODIGITAIOMAFTE PAINTING DE CHRISTIAN RIVERS.

3

FONTE: Classic Intel: King Kong (2005) i DVD Review. Disponivel em: <http://www.film-
intel.com/2014/01/classic-intel-king-kong-2005-dvd-review.html>. Acesso em: 13 dezembro 2015.

6.2 QUO VADIS: UMA LENDA DO CINEMA

Em 1951 AQuo Vadi so, -GodwyngMayerdravelucionod a Me:
tecnicamente a imagem cinematografica. Combinando fotografia, matte painting,
efeitos especiais cromaticos e de iluminagdo com cenarios reais, lancou o género na
histéria do cinema de espetaculo. Locacdes exuberantes e efeitos especiais
inovadores abriram caminho para produc¢des futuras como Ben-Hur, Clebpatra, e
recentemente Gladiador.

Para a homogeneizacgéo destas imagens, novas técnicas e novas tecnologias
foram desenvolvidas. Também a producao se preocupou na elaboracao dos sistemas
de reproducdo de som e imagem para as peliculas em salas de cinema como o
technicolor!’ utilizado em sua producdo. llustrando a importancia da pelicula nas

concepcgdes visuais, a cena abaixo foi composta de cenarios reais em locacdes

7

17 Technicolor € o processo técnico para maior obtencdo de qualidade e coloragcdo para
peliculas cinematograficas.
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Romanas na parte inferior da arena. Sendo tanto o fundo (estatico e em movimento)
como elementos no primeiro plano, compostos com as hiper-realistas matte painting

do artista Ellenshaw e a direcéo de arte e fotografia para as cenas exteriores do filme.

FIGURA12 -i QUO V ADI S-COMPOSIEAO DE CENARIO, LIVE ACTION E MATTE
PAINTING.

FONTE: fAQuo Vadiso (1951). Dispon?z2ydilmguwivadis-<http: //
1951.html>. Acesso em: 13 dezembro 2015.

6.3 A BELA ADORMECIDA: A OBRA DE ARTE DE DISNEY

A Disney pediu aos seus animadores Aum
referiu ° produ-«o de a AA Bela Adormeci da
acontecimentos do periodo do pés-guerra onda a ilustracao e o design passaram por
grandes transformacdes técnicas e estéticas que, na américa do norte, foram a busca
da obra de anima-«o para AA Bela Adormeci
Tapestriesoi,camadarftiemGda i dade m®di a, na ol
Van Eyck, e na pré-renascenca, onda as pinturas carregavam composi¢des cheias de
detalhes.

Eyvind Earle cria com suas belas ilustragdes o que até hoje é considerada a
obra de arte da animacao. Paisagens belas e de requinte visual com técnica apurada
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de pinturas para fundos e composicdes, e com sintese total entre personagem e
cenarios. Provavelmente o mais alto nivel de qualidade técnica de animacgdo
tradicional ja alcancado.

A obra foi filmada em pelicula widescreem'® 70 milimetros em technirama,!®
obtendo a maxima qualidade de imagem e coloracdo. Sendo sua trilha sonora também

uma inovagao ao ser gravada em stéreo.

FIGURA13-1 LUSTRACE O DAE ADORMECI! DAKREQUINIBWSUAL E ESTUDOS
ELABORADOS DAS ILUSTRACOES DE EYVIND EARLE.

FONTE: Backgrounds da Disney. Disponivel em:
<http://pirlimpsiquice.blogspot.com.br/2014/01/backgrounds-da-disney_31.html>. Acesso em: 14
dezembro 2015.

6.4 OS PASSAROS: A PERFEICAO TECNICA DE MESTRES.

Em 1963, o mundo pode assistir ao que era improvavel: o ataque de passaros
(de pardais, melros " s gaivot as) BodeggpBaypu |l a- «
No horror inovador e sem aviso ou intencionalidade, o filme de Alfred Hitchcock, traria
para as telas o trabalho de alguns génios da sétima arte.

Come-ando pela adapta-«o do conto AThe
produ-«o0o ap-s 0SS sucessos de fiPsychoo (1960
producao, sabia-se das necessidades e dificuldades técnicas para a elaboracao dos

efeitos especiais e sua verossimilhanca.

18 Widescreen é a tela larga, antigamente denominada cinemascope, produzida para um
completo enquadramento da imagem.
19 Technirama é o processo técnico para maior obtencdo de qualidade das imagens

cinematograficas.
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Muito do que se vé ainda hoje, foi o resultado destas mentes e das tecnologias
da época para conseguirem as imagens resultantes nas telas, das grandiosas e
perfeitas matte painting de Albert Whitlock até composi¢cées de cenas com efeitos
especiais, cenas reais e pinturas de profundidades e animatronics?® de aves
domésticas para as composi¢cdes. Um outro exemplo foi a utilizacdo de lampadas de
vapor de sodio na composi¢cdo e iluminacdo de cena para misturar atores com
imagens. Combinando primeiro e segundo planos fotografados em momentos
diferentes, conseguindo assim um efeito mais proximo da realidade em um ambiente.

Esta técnica para montagem de composicdes de efeitos foi utilizada,
desenvolvida e aprimorada pelos estudios Disney a niveis de perfeigdo por Ub lwerks,
gue foi o responsavel e consultor de efeitos especiais de fotografia na pelicula. Criou
em conjunto a Whitlock as criveis cenas de ataque dos passaros. Hoje com o advento
da cultura digital, jA ndo mais se utiliza desta técnica para a obtencdo de efeitos
especiais fotograficos. Na cena ilustrada na pesquisa, a acdo vista em primeiro plano
com o ataque das gaivotas foi utilizada o processo de rotoscopia para compor na
imagem em movimento. O que vemos abaixo na cena(fundo), € uma matte painting
de imagem aérea da cidade onde somente o incéndio € real. Sendo sua sobreposi¢cao

inserida entre espacos vazados na pintura.

FIGURA14-fi OS P CSSAROSBNATITEPANIING E COMPOSICAO FOTOGRAFICA DE
ALBERT WITHLOCK E EFEITOS ESPECIAIS DE UB IWERKS.

FONTE: Matte Shot i a tribute to olden Era specil f;<. Disponivel em:
<http://nzpetesmatteshot.blogspot.com.br/2014_04_01_archive.html>. Acesso em 14 novembro 2015.

20 Os animatronics sdo robds em forma de animais.
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6.5 MARY POPPINS: UMA EXPERIENCIA CINEMATOGRAFICA

Mary Poppins (1964) esta até hoje entre as obras mais inovadoras, perfeitas,
avancadas e inspiradoras da histéria do cinema.

A reunido de grandes nomes em suas areas especificas de criagcdo para o
cinema e ideias inovadoras antecipariam muito do que se tem hoje em imagens. Com
os storyboards magnificamente desenhados por Don de Gradi, até a composi¢ao das
fantasticas matte paintings de Peter Ellenshaw, (foram cem o total das pinturas de
Londres inspiradas no impressionismo, para a producao dos efeitos cinematograficos
da obra). Em f MseroynivePde pyalidads t@cnica e visual em cada
frame da producéo.

As impressionantes imagens vistas na pelicula geradas em tecnicolor
estrearam, em agosto de 1964, trazendo grandes contribui¢cdes a perfeicdo da criacdo
e elaboracao de imagens. Ub Iwerks aperfeicoou sua invencao do processo de vapor
de sddio na iluminacdo reunindo animacao e atores reais. Peter Ellenshaw imprimiu
caracteristicas Unicas e impressionantes a sua técnica de pinturas de fundo com tintas
e bastBes a 0Oleo e inseridas em efeitos especiais visuais. Estes exemplos sdo alguns
elencados para apresentar as inovacdes conquistadas pelo filme: da obra literaria de
P. L. Travers; as cang¢0fes criadas pelos irmaos Sherman; dos cenarios criados, aos

efeitos especiais; da fotografia a direcédo de arte; da coreografia aos sets elaborados.

£ espantoso o grau de perfei-«0o que AMary

FIGURA15-A MARY POPPI N-SMATTEIPASIEMNG, EFEITOS ESPECIAIS E
COREOGRAFIAS NA COMPOSICAO VISUAL.

FONTE: The Ellenshaw Paintings in the "Chim Chim Cher-ee" Rooftop Adventure of "Mary Poppins".
Disponivel em: < http://theartofilm.blogspot.com.br/2014/01/the-ellenshaw-paintings-in-chim-
chim.html>. Acesso em: 02 dezembro 2015.
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