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RESUMO

Esta pesquisa objetiva a exploragdo do estudo da cinematografia: conjunto de
métodos e processos utilizados para a reproducgao fotografica do movimento. Ela é a
técnica e a arte de fixar e de reproduzir imagens que suscitam impressao de
movimento, € que por sua vez € usada como base do cinema. A metodologia
aplicada nesse estudo sera, através da analise filmica e da observagao sistematica,
a indicacao e coleta de recorrentes estratégias de criagdo e uso da cinematografia
que contribuem para narragédo, além de gerarem efeitos dramaticos. Além disso,
buscaremos observar essas estratégias conforme utilizadas na filmografia inicial do
diretor Stanley Kubrick, a qual sera analisada com o objetivo de compreender como

o diretor pensava as questdes da cinematografia em seus primeiros trabalhos.

Palavras-chave: Cinema. Cinematografia. Direcdo Cinematografica. Diregdo de

Cémera. Analise de filmes. Stanley Kubrick.


http://pt.wikipedia.org/wiki/T%C3%A9cnica
http://pt.wikipedia.org/wiki/T%C3%A9cnica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte
http://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem
http://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem

ABSTRACT

The aim of this research is the study of the cinematography: set of methods and
processes used to the photographic reproduction of motion. The technique and the
art of record and playing back images with the impression of movement, which is
used as base of cinema. The methodology applied in this study will be through the
filmic analysis and systematic observation, indication and collecting of strategies
creation and use of cinematography for contribute to narration, besides generating
dramatic effects. In addition, we will seek to observe these strategies in the initial
filmography of the director Stanley Kubrick, who will be analyzed in order to

understand how the director thought the issues of filmmaking in his early work.

Key-words: Cinema. Cinematography. Film direction. Camera. Film analysis. Stanley
Kubrick.
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INTRODUGCAO

O assunto do qual trata esta dissertacdo € o trabalho da cinematografia no
cinema narrativo ficcional, desde seu planejamento até sua aplicagdo pratica. E
nessa trajetéria nos debrugaremos sobre alguns filmes do diretor americano Stanley
Kubrick para investigar como ele, em seu caso particular, fez uso desse trabalho.

Cinematografia € uma das bases do cinema, tao fundamental que sem a qual
0 cinema nao existiria. E seu estudo sem duvida é primordial para entendermos essa
forma de arte e comunicacdo. Percorreremos o macro, suas estratégias e
possibilidades gerais, para no micro, sobre alguns filmes, refletirmos sobre como
um diretor especifico fez uso de suas possibilidades.

Stanley Kubrick foi um dos diretores que mais explorou as possibilidades da
cinematografia, por isso de sua escolha. Kubrick foi um dos cineastas mais
importantes da histéria do cinema americano por varios outros aspectos também. O
critico Antonio Moniz Vianna, no livro de criticas organizado por Ruy Castro intitulado
Um filme por Dia: Critica de Choque, em sua critica do filme Gléria Feita de Sangue
(1957), o jovem diretor como “um dos mais talentosos da nova geragao” (1957, p.
178). Em uma outra critica seguinte, agora sobre 2001: Uma Odisséia no Espago
(1968), diz que o cineasta atingira com esse filme um novo plano de expresséao, de
técnica prodigiosa e rica em reflexdes filosdficas e metafisicas (1968, p.385). O
conhecido critico americano Roger Ebert, por sua vez, em seu livro A Magia do
Cinema (2002), no qual escolhe os 100 melhores filmes de todos os tempos, diz na
analise de 2001: Uma Odisséia no Espago (1968) que Kubrick € um “génio tao
sublimemente seguro que nao inclui uma sé tomada gratuita para manter nossa
atengao” (2002, p.25), referindo-se a seu dinamismo de reduzir tudo ao essencial. Ja
o critico Amir Labaki em seu livro 2001: uma odisséia no Espago (2000), diz que
Kubrick possuia a reputacdo de ser um dos cineastas mais iconoclastas e
independentes do cinema americano. Em seu outro livro Folha conta 100 anos de
Cinema, no qual organizou e escreveu parte das criticas, Labaki menciona Kubrick
como “um autor de inuUmeros momentos que se fixam perenemente a memoéria dos
espectadores, pegas com lugar obrigatorio dentro do museu imaginario de todo
cinéfilo” (1995, p.170). Para os autores Michael Newton e Roger Sabin do livro The

Movie Book (1999) Kubrick € “uma das coisas mais proximas de génio depois de
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Orson Welles” (1999, p.243). Ja para Lauro Antonio, em seu livro Temas de Cinema:
Griffith, Welles e Kubrick (2010), ele fora o diretor que marcou de forma impar a
segunda metade do século XX, ao lado dos movimentos de cinema novos iniciados
pela Nouvelle Vague. Para Bill Krohn, autor do livro Masters of Cinema: Stanley
Kubrick, os filmes de Kubrick “mandavam ondas de choque para o mundo
todo” (2010, p.5). Ja para Paul Duncan, em seu livro Stanley Kubrick: a filmografia
completa (2011), Kubrick presenteava os espectadores com filmes que possuiam
todos os requisitos de marketing e efeitos especiais, mas também com grande
atencdo ao subtexto e a forma. Para Duncan, ainda que o cinema fosse uma forma
de entretenimento de massas, ele poderia ser, como em Kubrick, uma grande forma
de arte. Ou ainda: “um mestre de enquadrar imagens”, para Garrett Chaffin-Quiray
no livro 501 Movie Directors (2007, p.315).

E seu prestigio n&o fica somente nos livros sobre cinema e criticas sobre
seus filmes. Kubrick € também um dos diretores que mais tem filmes na lista dos
100 melhores do AFI (American Film Institute - em votagdo realizada entre
realizadores e pesquisadores associados ao instituto), com 2001: Uma Odisséia no
Espago (1968), Laranja Mecéanica (1971) e Spartacus (1960). Ja no site IMDB
(Internet Movie Database - empresa privada com comunidade formada por
pesquisadores, realizadores e cinéfilos) existem 7 de seus filmes na lista dos 250
melhores votados de todos os tempos: Dr. Fantastico (1964), O lluminado (1980),
Gloria Feita de Sangue (1957), Laranja Mecénica (1971), 2001: Uma Odisséia no
Espaco (1968), O Grande Golpe (1956) e Barry Lyndon (1975).

Ainda de acordo com o site IMDB, seus filmes receberam mais de 47
nomeacgodes em festivais e ganharam 37 prémios, entre eles Oscars, WGA (Writers
Guild of America - do sindicato dos roteiristas americanos), DGA (Directors Guild of
America - do sindicato dos diretores americanos), BAFTA (British Academy of Film
and Television Arts - da academia britdnica de cinema e televisdo), e nos
importantes festivais internacionais de Locarno (Suiga) e Veneza (ltalia).

Seu nome e seus filmes também constam em varias listas de revistas, criticos
e cinéfilos sobre os melhores e mais influentes diretores e filmes de cinema de todos
os tempos, como os da revista norte-americana Movie Maker (http://
www.moviemaker.com) e nos livros, 5071 Movie Directors: greatest filmmakers

coordenado por Steven Jay Schneider (2007), nos livros Lo Mejor del Cine de los 70


http://www.moviemaker.com
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(2002) e Lo Mejor del Cine de los 80 (2002) da cole¢ao de Jurgen Muller da editora
Taschen e na também famosa colecdo da editora DK, Cinema Year by Year: The
complete illustrated history of Film (2006).

Em sua filmografia, alguns pontos chamam a atenc¢do. Primeiramente, a
relacdo de seus filmes com obras literarias. Com excec¢ao de Medo e Desejo (1953),
A Morte Passou Perto (1955) e 2001: Uma Odisséia no Espago (1968), todos os
seus outros 10 filmes: O Grande Golpe (1956), Gloria Feita de Sangue (1957),
Spartacus (1960), Lolita (1962), Dr. Fantastico (1964), Laranja Mecénica (1971),
Barry Lyndon (1975), O lluminado (1980), Nascido para Matar (1987) e De Olhos
Bem Fechados (1999), tiverem seus roteiros adaptados de obras literarias. Até
mesmo A.l. - Inteligencia Artificial (2001), o qual fora dirigido por Steven Spielberg a
partir de um projeto desenvolvido por Kubrick antes de sua morte, fora baseado em
um conto de Brian Aldiss chamado Supertoys Last All Summer Long. E em quase
tudo que se escreve sobre Kubrick, como no livro Stanley Kubrick: a filmografia
completa (2011), de Paul Duncan, essa relagdo com a literatura esta presente. Essa
relagao realgca um conhecimento mais amplo de Kubrick sobre as artes e uma forma
de visdo, por acreditar que o cinema seria campo frutifero para essas adaptacgdes.
Revela coragem e inteligéncia também, por Kubrick trabalhar com tdo grandes
expectativas e, ao mesmo tempo, por saber que adaptagcdes atraem ao cinema os
leitores dos originais, sempre exigentes.

Outro ponto no qual sua filmografia chama atengao € de como ele foi capaz
de transitar por varios géneros cinematograficos. Desde satira politica com o filme
Dr. Fantéastico (1964) até o terror com O /luminado (1980). Fizera até trés curtas
documentarios no inicio de sua carreira’. Essas transigdes possibilitam destacar que
Kubrick detinha o controle das estratégias dos géneros, e assim, podia brincar com
elementos comuns de uns e outros, a sua maneira. Em A Morte Passou Perto
(1955), por exemplo, usa em grande escala estratégias de filmes de perseguigéo. Ja
em O Grande Golpe (1956), uma mistura de filmes de assalto e com alguns
elementos do cinema noir (como o policial corrupto, a figura da mulher femme
fatale, a fotografia contrastada e a base de contra-luz, além da figura policial do

narrador descrevendo os fatos como um depoimento ou relatorio policial). Gloria

1 Flying Padre (1951), Day of the Fight (1951) e The Seafarers (1953), trés curtas documentarios de
formacédo, com baixissimo orcamento.
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Feita de Sangue (1957) e Nascido para Matar (1987) sao seus filmes de guerra.
Lolita (1962) um romance as avessas, no qual um homem bem mais velho se
apaixona e é seduzido por uma menina. Filmes diversos que se enquadrariam em
géneros diversos. Spartacus (1960) e Barry Lyndon (1975) sao seus filmes de
época. Os de ficcdo cientifica com 2001: Uma Odisséia no Espaco (1968) e, em
certa medida, com Laranja Mecénica (1971), além do projeto de A. que
posteriormente fora filmado e finalizado por Steven Spielberg. O O lluminado (1980)
sendo um filme de terror mas de luzes acesas, e o drama de De Olhos Bem
Fechados (1999).

Por fim, dotado de uma filmografia extensa também em termos de tempo, foi
um realizador que comegou a produzir em 1953 com Medo e Desejo (1953) e sO
parou em 1999 dias apds de finalizar a montagem de De Olhos Bem Fechados
(1999), somando entdo 44 anos dedicados ao cinema. E é com base nessa
temporalidade que nossa pesquisa encontra um de seus recortes. Ficaremos sobre
um primeiro momento de sua filmografia, um momento de experimentagcéo e
formagao, no qual estéo incluidos os filmes A Morte Passou Perto (1955), O Grande
Golpe (1956) e Gloria Feita de Sangue (1957). Um momento mais independente,
que antecedesse toda sua notoriedade, sucesso, sem grandes financiamentos,
atores e efeitos especiais.

E uma das coisas que mais chama atencao nessa trajetoria de Kubrick, que
gerou filmes fantasticos, planos e imagens emblematicas, € sem duvida o brilhante
trabalho que exerceu na pratica da cinematografia em seus filmes. Um trabalho de
preciosismo e detalhismos com suas imagens, que em certa medida |he difere de
todos outros grandes cineastas. Um cuidado e uma eficacia com a estética que
marcou o imaginario de seus espectadores. Por isso, a sua escolha.

A cinematografia sera entdo o ponto chave dessa pesquisa. Area de interesse
atual do pesquisador, e também uma das que mais chama ateng&do na analise dos
trabalhos de Kubrick. Talvez por sua formagao anterior em fotografia, mas com
certeza por sua ciéncia clara da importancia da mesma.

Em relacéo ao recorte metodoldgico, vamos recorrer ao autor David Bordwell
e a pesquisa de nivel-médio descrita em seu texto Estudos de cinema hoje e as
vicissitudes da grande teoria, integrante do livro Teoria Contemporédnea do Cinema:

Pos-estruturalismo e filosofia analitica Vol.01, organizado por Ferndo Pessoa Ramos
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(2005). Em seu texto, Bordwell define a pesquisa de nivel-médio como “aquela que
propde questbes tanto empiricas quanto tedricas. Ou seja, contrariando ao que
pensam muitos dos expositores da grande teoria, ser empirico ndo elimina a
possibilidade de ser tedrico.” ... “As areas mais representativas da pesquisa nivel-
médio sdo os estudos empiricos de diretores, de géneros cinematograficos e de
cinemas nacionais” (p.64). J4 em relacdo a cinematografia, gostaria de usar como
norte os conceitos também desenvolvidos por David Bordwell, mas agora com
Kristin Thompson, sobre cinematografia e mise-en-scéne, os quais sdo delineados
de forma simples e clara em capitulos de seu livro Film Art: an introduction (2004), e
0s quais por vezes recorrerei como ponto de partida. Somente uma ressalva: em seu
outro livro intitulado Figuras tragadas na Iluz: a encenagdo no cinema (2008),
Bordwell também apresenta a questdo da mise-en-scéne. Nesse, em seu prefacio
da versao brasileira, Ferndo Pessoa Ramos levanta um questionamento sobre o
recorte feito por Bordwell ndo adicionando a sua idéia de mise-en-scéne o
movimento de camera. Expandiremos adiante esses conceitos, porém vale ressaltar
de antemao que, ao contrario de Bordwell, adicionaremos sim o movimento de
camera a idéia de mise-en-scéne.

Para a escolha dos elementos e estratégias cinematograficas a serem
analizados nos filmes e ndo de muitos outros possiveis, levaremos em conta suas
maiores recorréncias para a criagdo de imagens em cinema, e também sua
presenga maciga em livros de cinematografia, como os seguintes: The Visual Story:
creating the visual structure of Film, TV and Digital Media, de Bruce Block (2008);
Cinematography, de Kris Malkiewicz (2005); Cinematography: theory and Practice,
de Blain Brown (2002); Setting up your Shots: every camera moves every filmmaker
should know, de Jeremy Vineyard (2000); Lendo as Imagens do Cinema, de Laurent
Jullier e Michael Marie (2009); Compreender o Cinema e as Imagens, do
organizador René Gardies (2007); O Olhar do Cineasta, de Gustavo Mercado
(2011); Os Cinco Cs da Cinematografia, de Joseph V. Mascelli (2010); A Estética do
Filme, de Jacques Aumont e outros (2009); Gramatica do Cinema, de Marie-France
Briselance e Jean-Claude Morin (2010); A Linguagem Cinematografica, de Marcel
Martin (2003); e o ja citado Film Art: an introduction, de David Bordwell e Kristin

Thompson (2004). Seriam eles: o enquadramento e a criagdo do planos, o
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posicionamento de camera, o angulo de camera, a composi¢do, o movimento de
camera, a construcao da perspectiva, a profundidade de campo e a iluminagao.
Tento em vista entdo esses dois pontos de partida descritos anteriormente -
os primeiros filmes de Kubrick e a cinematografia, o objetivo dessa dissertagcao é
elucidar como o diretor trabalhou a cinematografia em seus primeiros filmes.
Primeiramente, no capitulo inicial, vamos olhar para Kubrick em termos biografico
mas principalmente em uma perspectiva cinematografica (em termos da
cinematografia), sobre seus trabalhos fotograficos que antecedem o cinema, sobre
seus filmes subsequentes e com os fotografos com quem trabalhou. Em seguida, no
segundo capitulo, faremos um levantamento de um grande numero de técnicas e
efeitos fotograficos, os mais comuns e recorrentes de acordo com os autores do
recorte bibliografico ja citado anteriormente, que possibilitam a criagdo de um
vocabulario propicio a identificagao e analise desses elementos. Adiante, no terceiro
capitulo, a analise da cinematografia dos primeiros trés filmes de Kubrick, levando
em conta as estratégias estudadas no capitulo dois, especificamente quais eram

usadas, para quais propositos, em quais momentos e com quais efeitos.
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1. SOBRE STANLEY KUBRICK

Realizador do periodo de 1953 ao ano de 1999, Stanley Kubrick € um dos
diretores de destaque da histéria do cinema por possuir uma filmografia que mistura
grandes sucessos de publico (veja grafico abaixo) e critica, com seus filmes
recebendo mais de 47 nomeagdes em festivais e ganhado 37 prémios, entre eles
Oscars, WGA (Writers Guild of America - do sindicato dos roteiristas americanos),
DGA (Directors Guild of America - do sindicato dos diretores americanos), BAFTA
(British Academy of Film and Television Arts - da academia britanica de cinema e
televisao), e os importantes festivais de Locarno (Suiga) e Veneza (Italia).

Filmes que transitam entre varios géneros cinematograficos como drama,
comédia, terror, ficcdo cientifica, noir/thriller, guerra e romance, e dos quais 10 sao
adaptacdes da literatura a tela. Além disso, ele € dono de um trabalho estético
rigoroso e muito pessoal, imagens e sons impactantes que residem até hoje no

imaginario coletivo. Como nos exemplos a seguir:
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Overall Performance

Movies Box Office Inter Box Office Worldwlide Box Office
As an Actor (Unclassified] 1 $45,015,599 30 $45,015,999
In Technical Roles Director 10 $296,428,306 $72,566,345 $368,994,651
Acting Credits
Release Openin D il i i
Date e Role  yilkend  BoxOffice  BoxOffice  Budget
€/26/1997  Full Metal Jacket Murpoy $2,217,307 $45,015,999 $45,015,999
¥ Movies: 1 Totals: $45,015,999 $45,015,999
Home Market Averages: $2,217,307 $45,015,999 $45,015,999 $0
Production/Technical Credits
Release Title Role Opening Domestic Worldwide Production
Date Weekend Box Office Box Office Budget
10723/2012  Fear and Desire Director $0
7/16/1999 Eyes Wide Shut Directer 421,706,163 $86,257,553 $65,000,000
6/26/1947 Full Metal Jacket Director $2,217,307 545,015,999
5 The Shining Director $622,337 $44,017,374 $19,000,000
Barry Lyndon Director $20,000,000 £11,000,000
A Clockwork Orange Director $26,589,355
2001: A Space Odyssey Director $68,700,000 $10,500,000
Dr. Strangelove Director 9,164,370 $1,800,000
Lolita (1962) Director £9,250,000 $2,000,000
Spartacus Directer $30,000,000 $60,000,000 £12,000,000
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Imagem 01: as bilheterias lucrativas dos filmes de Kubrick no site www.the-numbers.com.
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Sequéncia de Imagens 02: exemplos de imagens dos filmes de Kubrick que povoam o
imaginario coletivo, como as parddias do personagem Alex de Laranja Mecénica (1971).
Primeiro, o episédio da série animada de TV Os Simpsons. Em seguida, o cantor Eminem
na capa da revista Spin. Capa também da revista cédmica Mad. Referéncia em ensaios
fotograficos, camisetas, e também na série animada de TV A Familia da Pesada.
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Sequéncia de Imagens 03: Parddia dos filmes 2001: Uma Odisséia no Espacgo (1968) pelas
animacgdes Futurama, Os Simpsons e South Park. As parddia de O lluminado (1980) com a
personagem Maggie de Os Simpsons e a palavra red rum, e a pardodia de Nascido para
Matar (1987) na animacé&o A Familia da Pesada e na animagéo South Park com a cena do
personagem de Jack Nicholson morto na neve.

Sequéncia de Imagens 04: o episddio da série animada de TV Os Simpsons fazendo
parddia a cena final do filme Dr. Fantastico (1964).

De acordo com a bibliografia do historiador Paul Duncan em seu livro Stanley
Kubrick: A filmografia completa (2011), Kubrick nasceu em Nova lorque em 26 de

Julho de 1928, e foi envidado pelo pai ainda na infancia, em busca de uma melhor
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formagdo académica, para morar com um tio na Califérnia. Em 1941, retorna ao
Bronx, e aos treze anos ja mostrava interesse pela fotografia. Ganhara a sua
primeira maquina fotografica nessa idade e seus estudos na area iriam projeta-lo,
aos dezessete anos, a reporter fotografico da revista LOOK, logo apds publicarem
uma foto sua que “entusiasmou a América” - de acordo com Lauro Anténio em seu
livro Temas de Cinema: Griffith, Welles e Kubrick (2011, p.165) - na qual um velho

jornaleiro emocionado vé o jornal no qual se anuncia a morte de Roosevelt.
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Imagem 05: o jornalista triste perante a machete de jornal anunciando a morte de Roosevelt
- foto que garantiu a Kubrick seu primeiro emprego como fotégrafo na revista LOOK.

Essa formagao anterior em fotografia € ponto importante pois esta presente
em todos os seus trabalhos futuros através de um olhar caracteristico de fotégrafo,
com regras e estratégias de composigéo e forma.

Vejamos isso em alguns de seus primeiros trabalhos fotograficos:
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Columbia Universi

"i' 1948 5
(Womam carrying a large stack of books down stairs)

Imagens 06 Imagens 07 Imagens 08
Trabalhos fotograficos de Kubrick: uso das linhas e formas na composicao.

Com o seu uso das linhas fica facil percebermos a ciéncia de Kubrick sobre
como direcionar o olhar do espectador. Nos exemplos 06, 07 e 08, as linhas geram
tensdes nao somente nas formas, mas também em seu conteudo narrativo implicito.
Na primeira imagem 06, as linhas ressaltam a sensacdo de altura e aumentam o
receio da queda. Além disso, destacam as quinas, destacando assim mais ainda a
sensagao de que uma queda ali seria brutal. Na imagem 07, as linhas ampliam a
sensacgao de altura, tornando a peripécia do menino bem mais audaciosa. Ja na
imagem 08 temos a sinuosidade da montanha russa com suas grandes subidas e
decidas. Ao mesmo tempo uma menina que, mesmo gigante no quadro, aparenta,
principalmente por sua postura corporal e seu olhar para cima, estar amedrontada

perante tamanha estrutura de emaranhados.
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Betsy Von Furstenberg - 1950 5
(Readﬁvlg aseriptina w%dowsill) bulot-2N

Imagens 09 Imagens 10 Imagens 11
Trabalhos fotograficos de Kubrick.

Nos exemplos 09, 10 e 11, € o uso do contraste que se faz presente. Através
do controle da intensidade de luz e sombra, € o contraste nesses exemplos o
elemento que direciona o olhar do espectador. Kubrick sabia que areas de maior
luminosidade atraem o olhar. Além disso, o contraste ajuda a esconder informacdes
da imagem criando uma forma de suspense na cena. Soma-se a isso ainda a
iluminagdo de contra luz, que com o autocontraste cria boas silhuetas de facil e
rapida leitura. N&o seria estranho se encontrassemos esses frames como imagens

retiradas diretamente dos filmes de Kubrick.



24

. Denstist's Office - 1946 : Circus - 1948 Johnny on the spot - 1946
(Man in the waiting room at a dentist’s office) (rr;r;&se Artist) (Johnny Grants wiré-recorded adventures in NYCity)

Imagens 12 Imagens 13 Imagens 14
Trabalhos fotograficos de Kubrick.

Nos exemplos 12, 13 e 14, destaca-se o controle da composi¢ao. Desde seus
primeiro trabalhos ja podemos notar em Kubrick um grande cuidado com o controle
da composi¢dao, com quadros bem armados, onde a disposicdo dos elementos
internos despertam e retém nosso interesse pela imagem, seja em sua ordenagao
ou em suas relagdes de tamanho e significado.

Um segundo ponto que sempre vem a tona ao se falar da biografia de Kubrick
era sua paixdo pelo jogo de xadrez. Para Bill Krohn, autor do livro Masters of
Cinema: Stanley Kubrick (2010), o xadrez é uma representagado abstrata da guerra,
principal tema nos filmes de Kubrick. A segunda grande guerra, que esta em Medo e
Desejo (1953) - no qual também faz alusdo a guerra da coréia, a qual estava em
andamento quando o filme foi feito; a primeira grande guerra em Gldéria Feita de
Sangue (1957), a guerra fria em Dr. Fantastico (1964), a guerra do Vietham em
Nascido para Matar (1987), a revolta dos escravos na Roma antiga em Spartacus

(1960) e a guerra dos sete anos em Barry Lyndon (1975).
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Imagem 15 Imagem 16 Imagem 17
As metaforas do jogo de xadrez com os jogos de poder.

Em destaque vermelho a recorréncia do uso do piso xadrez, fazendo analogia
aos jogos de poder nos quais 0s personagens estdo inseridos - talvez a
representacdo da paixao de Kubrick pelo jogo, imagens 15, 16 e 17 dos fiimes A
Morte Passou Perto (1955), Spartacus (1960) e Gldria Feita de Sangue (1957)
consecutivamente. Além disso, seus desenhos de contraste e suas linhas ajudam a
embelezar e fortalecer a presenca da perspectiva.

Todo esse olhar de fotografo foi rapidamente transportado para fotografia
dindmica do cinema, como podemos constatar em seu primeiro longa A Morte
Passou Perto (Killer’'s Kiss) de 1955, o qual dirigiu e também fotografou. De acordo
com o historiador Bill Krohn, o filme fora bem recebido principalmente por sua
cinematografia e “pelo balé performatico da cdmera” (KROHN, 2010, p.11). Ja para
Paul Duncan, em seu livro Stanley Kubrick: a filmografia completa, Kubrick
“‘desenvolveu a sua prépria técnica de realizagdo, a qual advinha das suas
experiéncias como fotografo” (2011, p.30). De acordo com Duncan, Kubrick passava
grande tempo da produgédo iluminando o cenario e buscando encontrar os angulos

de camera que queria.

dlted Photographed and Dlrected
ey & -

-@ KUBR[CK‘

’ﬂx.‘g:.-‘ j ¢

Imagem 18 - Cena final de A Morte Passou Perto (1955). Diregédo, Cinematografia e Edigédo
por Stanley Kubrick.
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Em seguida veio O Grande Golpe (1956), uma boa combinacao de thriller,
filmes de assalto e filme noir. O historiador Lauro Antonio em seu livro Temas de
Cinema: Griffith, Welles e Kubrick (2010) descreve esse flme como um enorme salto
qualitativo na obra de Kubrick. “Trata-se de um thriller, ou um filme negro, de que a
série B americana, entre as décadas de 30 e 50 esta repleta de bons exemplos. Mas
Kubrick ira imprimir-lhe uma respiragdo nova, sobretudo através de uma montagem
complexa, na qual as acdes se desenvolvem em simultdneo, criando um suspense
bem desenvolvido e sustentado” (2011, p. 173). Retirado do livro Clean Break de
Lionel White, o filme é uma grande corrida contra o relégio, com indas e vindas,

acdes paralelas e varios personagens.

Imagem 19 - O Grande Golpe (1956). Metafora visual dos personagens na mira de tiro.

Mais adiante, esse poder de criagdo e manipulagdo da imagem somou-se a
forga narrativa do romance Paths of Glory de Humphrey Cobb a ao financiamento de
um grande distribuidor, a United Artists. Resultado: Gléria Feita de Sangue (1957).
Despontava um classico do cinema antiguerra e um dos cineastas de destaque do

século XX.
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Imagem 20 - O Coronel Dax nas trincheira tendo de executar uma ordem suicida no classico
antiguerra Gloria Feita de Sangue (1957).

Em seguida vieram os filmes Spartacus (1960), Lolita (1962) e Dr.
Strangelove (1964). Filmes que podemos facilmente ver a preocupacgao de Kubrick
com a sofisticagdo dos elementos de cinematografia. Em Spartacus, de acordo com
o historiador Paul Duncan em Stanley Kubrick: a filmografia completa (2011), Kubrick
fora obrigado a trabalhar com uma equipe ja formada pelo Ator/Produtor Kirk
Douglas, da qual a producgéao ja estava em andamento e ele entrara para substituir
um outro diretor retirado do projeto. O filme contava com a fotografia de Russel
Metty, um dos maiores diretores de fotografia de todos os tempos, e que, de acordo
com o IMDB, conta com mais de 160 trabalhos realizados. Foi responsavel pela
fotografia de filmes como A levada da Breca (1938), A Marca da Maldade (1958) e O
Principe de Bagda (1953), ganhador de 3 Oscars e mais trés indicagées a melhor

fotografia, e que ja vinha fotografando filmes desde de 1934.

Imagem 21 - Duelo entre Spartacus e Draba em Spartacus (1960).
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Ja em Lolita (1962) e Dr. Fantastico (1964), Kubrick retorna ao filme preto e
branco. No primeiro, ao lado do fotégrafo Oswald Morris, lembrado por Os canhbes
de Navarone (1961), Um violinista no telhado (1971), Moby Dick (1956) e O Céu por
Testemunha (1957), qanhador de 9 Oscars e mais 6 nomeagdes. Em Dr. Fantastico
(1964), contou com a fotografia de Gilbert Taylor, que também fotografou Os Reis do
lé-lé-1é (1964), Frenesi (1972), A Profecia (1976) e Guerra nas Estrelas (1977).
Gilbert Taylor é ganhador de 2 BAFTA. “Kubrick fez o que provavelmente é a melhor
satira politica do século XX, um filme que puxou o tapete sob a Guerra Fria ao
alegar que se uma “maquina de intimidagédo nuclear” destréi toda a vida na terra, é
dificil dizer exatamente o que ela intimidou” (2002, p. 184) - escreveu o critico Roger

Ebert em texto disposto em A Magia do Cinema (2002).

Imagens 22 e 23 - A memoravel cena de introdugao da personagem Lolita em Lolita (1962) e
do Dr. Fantastico em Dr. Fantastico (1964).

Em 1968 estréia 2001: Uma Odisséia no Espacgo (1968) — um marco da ficgao
cientifica, do cinema e assumidamente uma referencia de muito cineastas que
vieram a seguir (como os proéprios diretores Steven Spielberg e George Lucas
afirmam em depoimentos nos extras da versdo do filme em DVD). Uma perfeicdo
aos olhos da critica, como afirma Antonio Moniz Vianna em Um filme por Dia: Critica
de Choque (2004): “ndo ha registro de obra tdo marcante em toda a cinetrajetoria da
ficgdo cientifica” (2004, p.385). Ou ainda: “é uma sucesséao interminavel de cenas
perfeitas” por Alexandre Maron em 300 filmes para se ver antes de morrer (2010, p.
8); para Amir Labaki em 2007: uma odisséia no Espaco (2001), “o filme foi
transformado em culto, uma das obras mais influentes do cinema pds-guerra” (2001,
p.9). E certo que seu lancamento foi polémico, mas com o tempo isso mudou

rapidamente. “Influente mas ainda unico, friamente desinteressado, obsessivo,
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pretensioso, polémico, enfeiticador, eternamente fascinante ... a obra desafia as
convengdes do género e é diferente de todas as peliculas feitas antes dela.
Visualmente, 2001 &, sem sombra de duvida, esmagador” (2003, p.495) - dissertou
Angela Errigo em 1001 filmes para ver antes de Morrer , coordenado por Steven Jay
Schneider (2003).

De acordo com Bill Krohn, autor de Masters of Cinema: Stanley Kubrick
(2010), o sucesso de 2001 pés Hollywood em um novo caminho: o do cinema de
efeitos especiais, e sobre Kubrick, “depois de um periodo que cada imagem sua
designava ele o sucessor de Welles (Orson Welles), nada que Kubrick fez depois de
2001 lembrava Welles. Kubrick comecgava a fazer fiimes como nenhum filme feito
antes, incluindo seus préprios filmes” (2010, p.48).

E facil identificar na visdo futurista de Kubrick elementos de cinematografia
como o uso das formas, simetria e principalmente como as cores dao conta de
projetar o espectador para dentro de um filme que mistura histéria, ciéncia e ficgao.
Seu fotografo foi Geoffrey Unsworth, ganhador de 2 Oscars e 5 BAFTA, e diretor de
Simba (1955), Othello (1965), Cabaret (1972) e Superman (1978) e Superman Il
(1980).
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Imagens 24 e 25 - Os grandes avan¢os da humanidade em 2001: Uma Odisséia no Espago
(1968).

Seu filme seguinte, Laranja Mecénica (1971) explora a distorgdo da imagem
através da cinematografia para contar uma histéria apocaliptica sobre o individuo e a
sociedade. A forga da imagem gera uma tormenta, a tenséo e a oscilagdo que faz do
filme uma espécie de montanha russa. Comecgou aqui uma parceria com John Alcott
que lhe renderiam mais dois filmes: Barry Lyndon (1975) e O lluminado (1980).
“‘Poucas vezes se ha visto - e isso deve-se reconhecer abertamente com todo

distanciamento - uma pelicula de tdo soberba e brilhante técnica” (2006, p.62) -
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afirma Jurgen Muller em seu livro Lo Mejor del Cine de los 70 (2006). Ja Amir
Labaki, em Folha conta 100 anos de Cinema (1995) diz sobre Kubrick que basta
reparar a “imperturbavel organicidade” dos elementos ultra-estilizados do filme (o
décor asséptico, tipos cartunescos, cenas coreografadas, etc) para que se perceba

“o rarissimo dominio completo que Kubrick tem sobre seu oficio” (1995, p.170).

Imagem 26 - Abertura de com Alex e seus comparsas se preparando para mais uma ataque
de “ultraviolencia”.

Barry Lyndon (1975) tem sua trama fotografada com base nos quadros de
Thomas Gainsborough e William Hogarth2. Seu didlogo escancarado com a pintura
facilita a apropriacdo do Barroco como forma de representar a aristocracia européia.
Sua fotografia de interiores surpreende até hoje em termos de beleza e controle. O
poder de seus enquadramentos parecem congelar o tempo e transformar o filme em
uma galeria de artes. Para o historiador Jurgen Muller de Lo Mejor del Cine de los 70
(2006), o filme, entre outros elogios, € um épico de visual imponente que inclusive
faz frente a 2001: Uma Odisséia no Espacgo (1968). “Um filme histérico como jamais
existiu outro” (2006, p.204).

2 Thomas Gainsborough foi um dos pintores ingleses mais renomados do Arcadismo, destacando-se
por seus retratos da nobreza e da emergente burguesia entre 1759 e 1772. William Hogarth também
é Inglés, contemporaneo a Gainsborough. Seu destaque foi menor, com pinturas e ilustragdes de
retratos realistas.
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Sequéncia de imagens 27 - Os quadros de Thomas Gainsborough e William Hogarth usados
por Kubrick como referencias de cinematografia, e comparados acima com as imagens
finais do filme Barry Lyndon (1975).

O Iluminado (1980) por sua vez, direciona todos os elementos de
cinematografia para um outra finalidade: a construgcdo do medo. Angulos de camera,
movimentos, cores e as técnicas de iluminacdo constroem uma atmosfera
assustadora que transita entre a loucura mental e espiritos. Linhas e formas nos
levam aos corredores de um labirinto sem fim, no qual o branco da neve e da luz
ofuscam todas as saidas. Jurgen Muller ressalta em seu livro Lo Mejor del Cine de
los 80 (2005), a minuciosidade que caracterizava Kubrick, fazendo a atriz Shelly
Duvall repetir seus planos por diversas vezes. Ele completa ainda dizendo que o
filme é “uma perfeita sintonia de terror composta pelo maestro de todos os géneros,
Stanley Kubrick” (2005, p.72).

Sequéncia de imagens 28 - As imagens marcantes criadas por Kubrick em O lluminado
(1980).

O seu proximo filme Nascido para Matar (1987) conta a historia de soldados
americanos e o processo de desumanizacao causada pela guerra do Vietnan. Quem

assina a fotografia € Douglas Milsome, que fotografou também Robin Hood: O
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Principe dos Ladrées (1991), Breakdown - Implacavel Perseguicédo (1997) e
Highlander: A Batalha Final (2000).

Para Steven Jay Schneider de 1001 filmes para ver antes de Morrer, a
adaptacdo de Kubrick para o cinema da novela The Short-Timers de Gustavo
Hasford é “impiedosa, comica, horrivel e tocante em medidas iguais, retratando
areas da guerra raramente vistas no cinema” (2003, p.750). Para Lauro Anténio de
Temas de Cinema: Griffith, Welles e Kubrick, no filme de Kubrick a guerra continua a
ser uma monstruosidade que aniquila o humano, e a mente humana continua a ser
um dos territérios de eleicdo de Kubrick, um “labirinto que demonstra bem os
caminhos impostos por um poder despético. Afinal, esta é a razdo essencial de todo
o percurso filmografico de um dos autores mais representativos de seu
tempo” (2010, p.197).

Sequéncia de imagens 29 - Os jovens desumanizados e transformados em maquina de
matar em Nascido para Matar (1987).

Seu ultimo filme, a adaptagdao do romance de Arthur Schinitzler Traumnovelle
De Olhos Bem Fechados (1999), conta a histéria de um casal entre o amor e o
ciume, “uma metafora sobre a obssessao pelo sexo”, de acordo com Lauro Antonio
em Temas de Cinema: Griffith, Welles e Kubrick (2010), “que se abateu sobre a
humanidade nesse final de milénio” (2010, p.198).

O fotografo de seu ultimo filme é Larry Smith, que trabalhou com Kubrick
anteriormente em Barry Lyndon (1975) e O lluminado (1980) como cameraman e
gaffer (chefe dos iluminadores). “A notavel fotografia do filme e o seu ritmo lento
fazem lembrar o trabalho de Michelangelo Antonioni, com as suas figuras
cuidadosamente compostas nas paisagens, os seus movimentos de cémera
deslizantes, e os seus amantes psicologicamente atormentados. E de notar também

a utilizagao de cores primarias por Kubrick, cada uma das quais tem um simbolismo
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(2011, p.184) - afirmou Paul Duncan em Stanley Kubrick: a filmografia completa
(2011). Duncan relata ainda que Kubrick pensara que De Olhos Bem Fechados

(1999) fora seu melhor trabalho.

Sequéncia de imagens 30 - Exemplo do uso das cores e imagens impactantes para a
criacéo da tenséo de De Olhos Bem Fechados (1999).

No dia 7 de Marco de 1999, aos 70 anos, Kubrick morreu de um ataque de
coragao enquanto dormia. Sem duvida ele fora um dos maiores diretores de seu
tempo, eximio contador de histérias com grande olhar fotografico, e com extensa e

tensa filmografia, viva e questionadora.
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2 SOBRE CINEMATOGRAFIA

O termo cinematografia vem do grego, do qual significado quer dizer “escrita
do movimento”. Em sua esséncia, cinematografia € filmar. Mas em sua maioria, ndo
somente sobre o ato de fotografar o movimento, e sim o de imprimir idéias,
emogdes, subtextos, tom e outras formas n&o verbais. Um meio de comunicagao
através do controle da luz e do registro do movimento, que propicia criar fortes
mecanismos visuais capazes de informar, questionar, criar identificacdo e contar
histérias.

Para Blain Brown de Cinematography: theory and Practice (2002),
cinematografia € um conjunto de métodos e técnicas que sdo usadas para adicionar
camadas de significados e subtextos no conteudo filmado. E suas ferramentas séo
ambas usadas pelos diretores quanto pelos diretores de fotografia. David Bordwell e
Kristin Thompson descrevem a cinematografia em Film Art: an introduction (2010)
como mais uma importante area de controle e escolha, por parte do realizador, no
processo de producdo. Nela, através de uma série de controles que veremos mais
adiante, pode-se manipular o material filmado para buscar o extrato que se deseja.

Existem varias técnicas ja estabelecidas e a disposicdo dos realizadores.
Enumerar uma lista desses elementos seria trabalho infindavel. Quais entdo de
antemdo merecem destaque? Dificil dizer, mas podemos dizer sim que ja estao
disponiveis, ao realizador ou ao critico, um conjunto de “ferramentas minimas” que é
usado e compreendido como grande apoio para quem transita por essas areas,
como estudantes de direcdo de cinema e fotografia. Para Blain Brown de
Cinematography: theory and Practice, todas as regras basicas de cinematografia
existem por uma boa razio: elas sédo o resultado de mais de 100 anos de pratica e
experimentagcdo. “Vocé pode quebrar as regras: absolutamente! Grande diretores
fazem isso o tempo todo. Uma vez que vocé entende porque elas existem, viola-las
se torna uma poderosa ferramenta” (2002, p.X-XI). Joseph V. Mascelli também
lembra a todo momento em seu livro Os Cinco Cs da Cinematografia (2010) que

essas definicbes ndo pretendem ser absolutas:
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“A maior parte dos preceitos foi desenvolvida de forma gradual ao longo dos

anos. ... E importante, entretanto, que o cineasta aprenda primeiro as regras
antes de trangredi-las. Conhegam as maneiras de filmar, aprendam modelos
aceitaveis, entendam como o publico se envolve na histéria de um filme - e
que os espectadores foram condicionados a aceitar durante anos de ida ao
cinema. Experimente; seja ousado; filme de forma ortodoxa. Mas, primeiro,
aprenda, nao o faca apenas de forma “nova” - que muito provavelmente era
nova ha ftrinta anos! - por falta de conhecimento ou de técnicas
adequadas” (2010, p.14).

Ja Gustavo Mercado em seu livro O Olhar do Cineasta (2011) propde que as
regras de composi¢cdo cinematica ndo sdo imutaveis: “as chamadas “regras” sao
notavelmente flexiveis e podem ser subvertidas quando apropriado, criando cenas
que tém um impacto original e ressoam de uma maneira surpreendente ou até
mesmo contraditéria” (2011, p.XIV). Por fim David Bordwell e Kristin Thompson em
Film Art: an introduction (2010) vao dizer que cada elemento individual tem quase
sempre varias fungdes, e mesmo determinando seus usos mais comum, sempre tem
que se levar em conta o contexto em que esta inserido.

Vejamos entéo a seguir esses elementos que mais se fazem recorrentes e em

seus contextos mais comuns.

2.1 Enquadramento e a criagao do plano

Para entendermos como um filme chega as telas é importante entendermos
alguns pormenores da propria construgdo cinematografica. Questbes-chave de
producdo que possibilitam ao diretor se expressar através da cinematografia.
Aparatos, convengodes, estratégias e termos técnicos que nos permitem entender e
ressaltar como uma idéia alcanga seu significante imagético na tela, e que por sua
vez alcanga a mente e a memoéria dos espectadores. Um dos pontos fundamentais
para essa analise € sem duvida a compreensao dos conceitos de enquadramento.
Uma das ferramentas elementares do trabalho do diretor nas etapas de pré-

producao e producdo, o enquadramento € um dos pontos de partida da construcao
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imagética, e que, por sua vez, pode ser também um dos pontos de partida para a
sua andlise. Ele € um grande filtro do mundo para o extrato da ficcdo, uma
manipulagdo possivel, uma moldagem que o diretor faz do mundo a frente da
camera para dentro da cadmera. Uma das questdes primordiais da direcéo
cinematografica, enquadramento € um dos primeiros e um dos mais importante
passos dados pelo diretor, pois € nele que se apoiara a organizagéo dos elementos
visuais seguintes.

Em uma primeira instadncia, quando falamos de enquadramento estamos
falando de um conjunto de terminologias técnicas que dao conta de agilizar o
processo de comunicagao entre os membros das equipes de cinema, isto €, nomes
que tentam dar conta de traduzir em palavras parte da imagem que o diretor tem em
sua cabega e que precisa dirigir sua equipe para produzi-la. Esse € o sentido mais
basico e funcional de enquadramento, porem o que menos nos interessa nesse
momento.3

Em uma segunda instancia, podemos entender enquadramento como o nome
dado ao recorte feito pela cdmera, isto €, o que da area de agao sera mostrada em
cada plano. ldéia herdeira da pintura, essa relagao entre enquadramento e moldura
€ bem antiga. Em um sentido mais amplo e mais interessante, principalmente para a
analise filmica, a idéia de recorte possibilita compreendermos bem mais o porque
das opgdes de enquadramento mudarem tanto o caminho percorrido pelo filme.
Blain Brown em Cinematography: theory and Practice (2002) afirma que enquadrar é
0 primeiro ato da composicédo, servindo tanto para isolar alguma parte da cena
quanto para marcar o ponto de vista do espectador. Para David Bordwell e Kristin
Thompson em Film Art: an introduction, “enquadramento € uma das mais poderosas
técnicas cinematograficas ... crucial desde os primeiros realizadores da
histéria” (2010, p.178). Para Marcel Martin em A Linguagem Cinematografica, trata-
se “da composi¢cdo de conteudo da imagem, isto €, da maneira como o diretor
decupa e eventualmente organiza o fragmento de realidade apresentado a
objetiva” (2003, p.35). Para ele, a escolha do material flmado é o estagio elementar
do trabalho do criador em cinema, sendo em um segundo momento, o da

organizagao do conteudo dentro do enquadramento.

3 A longo da histdria, a teoria critica se apropriou da terminologia do enquadramento como ferramenta
de anadlise, mas nao podemos esquecer que sua origem basica e seu uso mais fundamental esta no
set de filmagem.
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Por mais que a principio essa escolha pareca corriqueira e despretensiosa, a
escolha do enquadramento € basica e de fundamental importancia. Ela remete ao
que o diretor quer mostrar da cena no momento (consequentemente também o que
quer esconder). De toda uma realidade de infinitas possibilidades de filmagem, o
que o diretor achou importante recortar, destacar, realcar para criar sentidos ou
contar uma histéria. E a primeira e fundamental intermediacdo. O mundo possivel
das imagens esta 14, seja em locagdes, cenarios ou até mesmo em cenarios virtuais.
O diretor seleciona e combina essas possibilidades para os seus fins. Muitas vezes
o0 mesmo mundo € usado varias vezes com novos recortes e sentidos que nem
percebemos, como é o caso dos reaproveitamentos de cidades cenogréficas, o re-
uso de locagdes, figurinos e até mesmo atores. Em Compreender o Cinema e as
Imagens do organizador René Gardies (2007), o enquadramento é descrito como “o
ato, bem como o resultado desse ato, que delimita e constréi um espaco visual para
o transformar em espaco de representagcao”, remetendo assim, de acordo com o
autor, a um “conjunto indissoluvel formado pelo quadro e por aquilo que nele
aparece e se organiza”. E continua: “enquadrar é, antes de tudo, excluir e instruir. A
primeira e decisiva linha entre o que é retido e o que é afastado pelo préprio ato de
enquadrar” (2007, p.20). Dessa forma, o enquadramento pode remeter entdo ao o
que, onde e como o diretor vai posicionar o espectador perante a acgao, isto &, se
vamos ver a cena de um atropelamento completa, em partes, e se ira acontecer do
outro lado da rua ou bem na nossa frente. Isso pode mudar todo sentido, impacto e
identificacdo do espectador com a acéo.

Em uma terceira instadncia, enquadramento € propor¢do, a relagdo do
elemento principal do quadro com o seu meio. Propor¢cdo do elemento principal do
quadro com o cenario, com figurinos, aderecos, objetos de cena, do elemento
principal do quadro com o proprio quadro e com a agao (sendo que, muitas vezes
mas nem sempre, o elemento principal do quadro sdo os personagens). Assim,
enquadramento é as relacdes de tamanho, e ndo um medida qualquer.
Enquadramento ndo é metragem. Um plano geral ndo é construido por ter 16m x
9m. Enquadramento é sim proporg¢ao, o quanto um objeto vai aparecer em termos
de tamanho e como essa relagdo de tamanho se correlaciona com o0s outros
elementos e seus tamanhos, criando destaques ou ndo. Batendo nessa mesma

tecla, o diretor de cinema Alfred Hitchcock disse em entrevista ao também diretor de
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cinema Frangois Truffaut no livro Hitchcock Truffaut (2004) que o tamanho de um
objeto no plano deve ser diretamente ligado a sua importancia na trama. Sobre isso,
Gustavo Mercado vai dizer em O Olhar do Cineasta (2011) que esse principio pode
ser aplicado independentemente de haver apenas um ou mais elementos no quadro,
e pode ser usado para criar tensdao ou suspense. Com o enquadramento, o diretor
pode entdo dar mais ou menos pixel 4 para um elemento, e com isso mais ou menos
destaque para o mesmo. Podemos ter um plano detalhe de um fio de cabelo como
também de um planeta. Essa relagdo se da no grau de importancia dos elementos
dentro dos planos e de suas relagcbes com os planos anteriores e subsequentes.
Esse tamanho do personagem vai dizer se ele € um gigante, um an&o ou até mesmo
se isso tem ou nao importancia. A relacdo de proporcao atica o espectador para
criacdo de um mundo de proporgcdes em sua mente; quando essas propor¢cdes sao
seguidas, ele entende uma normalidade e uma idéia de continuidade, muito boas
para a ilusdo e imersdo do cinema. Porem quando essas relacdes sao quebradas,
tem-se uma crise, na qual o espectador tem que reconstruir 0 caos, e com isso ele é
tocado. Diretores fazem isso o tempo todo para criarem mudangas ou contraste na
narrativa. Um personagem que sempre fora inferior e que agora se revolta ao poder,
querendo sair de uma situacao de desvantagem ou inferioridade, tem sua imagem e
construcao de tamanho redesenhados para essa sua nova situagao, na qual sua
nova forma representa seu novo status.

Outro ponto importante e a questdo da interagdo do personagem com o seu
meio. O enquadramento pode determinar o equilibrio de importadncia entre o
personagem e seu mundo. Sua reacdo de proporgdo na tela pode determinar o
quanto devemos prestar atengcdo as coisas que o circundam e o atingem ou nos
convidar a mergulhar em si, em seu mundo interior e pensamentos. Planos mais
abertos tendem a prestigiar mais a agao; o personagem interagindo com o cenario,
com objetos de cena e com outros personagens. Planos mais fechados, por sua vez,
tendem a nos convidar ao pensamento dos personagens, pontos mais subjetivos
que valorizam as expressoes faciais como o “canto de boca” da risada do vildo, o

‘rabo de olho” da informacdo mal interpretada, o “olhar traicoeiro”, informacgdes

4 Usando um raciocinio mais simples e com vocabulario do cinema digital, que é td&o comum nos dias
de hoje. O pixel é a unidade minima de informagéo digital na tela. Quanto maior a quantidade de
pixels, maior a quantidade de informacao de imagem.



39

graficas que dao conta de expressar em imagem O que 0S personagens estao
sentindo ou pensando.

Além disso, o tamanho de um objeto no plano deve levar em conta também
seu tempo de leitura visual. Mas mais que isso, o tamanho de um objeto na tela
pode ser estabelecido por sua relagdo de envolvimento com o espectador. Se esse
objeto deve ser compreendido, revelado ou intimo ao intelecto do espectador, esse
tende a aparece grande na tela e por mais tempo. Se ele ndo deve ser ressaltado,
nao tiver ligagdo com a construgdo dramatica da cena, ou mesmo nao merecer
muitas atencdes e nem despertar prazer estético, ele tende a se encontrar distante
da vista do espectador.

Sabemos bem, porem, que as relacbes de tamanho no cinema estédo
diretamente ligadas ao trabalho da fotografia, e por isso também tendem a variar de
acordo com o trabalho fotografico. Isso quer dizer que, mesmo um objeto que
realmente € maior em tamanho real, pode aparecer comprimido, menor do que
realmente € devido a sua distancia da camera e relagcdo perante a perspectiva das
lentes. Joseph V. Mascelli explica esse fendbmeno em Os Cinco Cs da
Cinematografia (2010) no qual “o tamanho da imagem no filme é determinado pela
distancia entre a camera e o objeto, além da distancia focal da lente usada para
filmar o plano. Quanto mais proximo da camera, maior a imagem. Quanto mais
comprida a lente, maior imagem” (2010, p.31-32) - (veremos mais sobre lentes mais
a frente). O inverso também é verdadeiro: quanto mais distante a camera ou quanto
mais curta a lente, menor a imagem. Com isso sdo comuns os truques fotograficos
nos quais personagens encolhem ou aumentam de tamanho dependendo de seus
momentos psicoldégicos na trama. E essa relagdo desperta uma caracteristica
importante do enquadramento, que € a sua relagdo com com o controle da
perspectiva e da profundidade de campo. Essa relacdo estabelece o tamanho dos
personagens retratados e o tamanho do meio no qual serdo retratados. Entdo
quando falamos que enquadramento € proporgcdo, ndao podemos perder de vista
também que o controle da perspectiva € uma variavel direta junto ao
enquadramento, na qual trabalhando juntas geram essa propor¢éo, e a qual
voltaremos mais adiante.

Nao é dificil entendermos quais sdo as opgdes mais comuns de

enquadramento e também quais sao suas aplicacdes praticas mais recorrentes. Na
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verdade, o surgimento de cada uma delas remete muito a sua ligagdo direta, e
muitas vezes Obvia, da necessidade de se mostrar algo com a menor quantidade de
ruido possivel. David Borwell em seu livro Figuras tragadas na luz: a encenagdo no
cinema (2008) descreve longamente sobre essa importancia do direcionamento da

atencao por parte do diretor. Em um determinado momento, ele diz:

“‘um contador de historias em qualquer meio procura chamar nossa atencao
para certos detalhes e deixarem outros cairem no esquecimento ou
desaparecerem... Em fotografia ou cinema, o quadro exclui muito mais do
que inclui, e, dentro do quadro, a composic¢ao, a cor, e todas as técnicas de
cada linguagem concorrem para ressaltar as qualidades mais pertinentes a
trama” (2008, p.63).

Lembremos ainda que, diante de todas as relagdes possiveis de
enquadramento, reside ainda uma outra opc¢ao fundamental que antecede essa
construgcédo, que € a questdo da janela ou proporgédo de tela. Quando falamos de
enquadramento, a primeira coisa que vem a cabega € a idéia de moldura herdada da
pintura. Esse sentido ndo estda completamente errado. Como um pintor perante a
tela em branco, o cineasta também fica atras da camera pensando em como compor
a imagem para a sua moldura, que no caso € a tela de cinema. S6 que de antemao
ja temos uma questdo: que tamanho de tela usar? Para essa pergunta a resposta
determina a janela ou propor¢gao de tela. Sendo enquadramento proporc¢do, a
primeira escolha de proporcdes feita pelo diretor € a proporgao da propria tela. O
diretor pode optar por propor¢des distintas que por sua vez geram resultados
distintos. Essa escolha remete a proporgao de tamanho entre a largura e a altura do
quadro, dessa forma, a relacdo do comprimento lateral e da altura do quadro. As

janelas mais comumente usadas s&o:

Cinema TV

:1,66 - (Padrao Europeu)

1 . ~ . . ~
1:1'85 - (Flat - Padréo Americano) 1:1,33 - (Padrao do Cinema até 1950 e padrao
1
1

da TV analdgica)

:2,2 - (IMax) 1:1,78 - (Padrao 16x9 HDTV)

:2,35 ou 2,39:1 - (Anamorficos ou Escopo)

Imagem 31 - Tabela com padrdes de proporgao de tela mais estabelecidos, tanto para a tela
de cinema como para a transmisséo de TV.
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Sequéncia de imagens 32 - Acima, os formatos mais comuns com exemplos de suas
proporgées. O 1:1,66 até o 1:2,35, indo do menos retangular para o mais retangular. Temos
com esse aumento, um aumento significativo da quantidade de informacao lateral do
quadro.

Para David Bordwell e Kristin Thompson em Film Art: an introduction (2010),
os formatos wides (com maiores larguras como o 1:2,2 e o 1:2,35) sempre
desafiaram diretores ambiciosos a completarem a tela com composi¢gdes mais
sofisticadas. Para eles, esse formato permite multiplos pontos de interesse no
quadro, por isso demanda também maior atengdo e cuidado no posicionamento e
performance dos elementos. Ja Kris Malkiewicz em Cinematography (2005) nos
lembra que essa escolha também mexera com a relacdo interna de tempo do
quadro, com a duragao de um personagem sair de um lado do quadro para outro.

Cada um dessas janelas possibilita relagdes diferentes entre o espectador e
as formas representadas na tela. Em linhas gerais, as telas que tendem a ser mais
retangulares se assemelham mais com o angulo de visdo humana. Assim, por
melhor esconderem essa intermediagcao técnica, podem aumentar a sensacgao de
ilusdo do cinema. Todavia, na pratica, sdo consideradas mais dificeis de serem
trabalhadas pela dificuldade maior na marcagao de cena, na fotografia e até mesmo
por necessitarem de maiores recuos no set de flmagem e respiros na construgao

dos cenarios.
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ApOs essa escolha ressurgem as escolhas de enquadramento. Eles sao
varios, muitas vezes com nomes parecidos mas com significados distintos. Talvez o
que complique nessa compreensdo, ou pelo menos confunda em uma primeira
aproximagao, seja o fato de que, como ja& mencionado, o surgimento dessa
terminologia se deve mais ao fazer do cinema do que ao analisar cinema. Por isso,
quando se busca pelas definicbes dessas terminologias, nos deparamos com
padrdes diferentes de nomenclaturas por virem de diferentes industrias e escolas de
cinema, isto €, € comum acharmos um tipo de terminologia vinda do cinema norte
americano e outra vinda de um cinema europeu com base maior no cinema francés
e no italiano. Assim, toda vez que ampliamos nossa pesquisa nos deparamos com
termos diferentes, dois caminhos distintos, nos quais a primeira vista, ndo parecem
nos levar na mesma diregcao, mas que quando analisados seus sentidos e motivos
de construgdo, fica mais facil tracarmos semelhangas. Por nossas raizes
cinematograficas e académicas estarem mais fincadas entre o cinema europeu
(italiano e francés mais fortemente) e o cinema americano, € muito comum nos
deparamos com uma bibliografia que em momentos usa uma terminologia, e em
outro, a outra. Isso acontece exatamente por se tratarem de tradugdes ou formagdes
dos autores nessas escolas distintas.

Abaixo, dois exemplos classicos dessas diferengas para analisarmos. A
primeira ilustracdo seria 0 que €& mais comumente encontrado nos livros de
tradugbes na linha européia (lembrando que em alguns casos ainda, essa
terminologia é traduzida primeiro ao portugués de Portugal, para depois ser
reproduzida no Brasil, o que dificulta ainda mais essa compreensdo), como a
encontrada, por exemplo, no livro Lendo as Imagens do Cinema (2009) dos

franceses Laurent Jullier e Michael Marie.

PAT|

PA

PM

PC

PG
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PG - Plano Geral PA - Plano Americano PP - Primeiro Plano
PC - Plano de Conjunto PAT - Plano Aproximado do | PPP - Primerissimo Plano
PM - Plano Médio tronco PD - Plano Detalhe

A segunda ilustragao abaixo seria 0 que € mais comumente encontrado nos
livros de traducgdes na linha da escola norte americana, como a dos autores Blain
Brown de Cinematography: theory and Practice (2002) e Jeremy Vineyard de Setting

up your Shots: every camera moves every filmmaker should know (2000).

MS

MFS]

FS

WS

EXTREME ECU

ECU
cu

CHOKER

WS - Wide Shot MS - Medium Shot CU - Close Up
FS - Full Shot 3-Ts - “Peito” ECU - Extreme Close Up
MEFS - Medium Full Shot Choker - “Pescogo” Ex ECU - Extreme Extreme Close Up

A versao européia € menos regrada, sem tantos detalhamentos. Ela se apdia
mais nas relagdes dos personagens com o ambiente (uma relagdo mais parecida
com a relagao do palco teatral). Ja a versao americana € mais detalhista, com mais

escalonamentos. E comum encontrarmos mais termos nas bibliografias norte
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americana além das resumidas aqui. Talvez isso se deva por seu forte poder
industrial ou por sua cultura funcional bem lastrada em procedimentos e regras.
David Borwell também se depara com essa diferenca oriunda das raizes européias
com o palco teatral, onde em seu livro Figuras tragadas na luz: a encenagdo no
cinema (2008) levanta as diferencas conceituais entre sua idéia de mise-en-scéne e
a idéia européia original, que tem origem no mettre-en-scéne que seria “montar a
acgao no palco” (BORDWELL, 2008, p.33). Dentre as diferengas, o que mais conflita
entre as duas escolas € sem duvida o termo plano médio, o qual na decupagem
européia remete a um plano que enquadra o personagem de corpo inteiro (como em
um palco) e na norte americana (medium shot) corta 0 personagem mais ou menos
na altura de sua cintura.

Para reduzirmos essas duvidas, proponho aqui uma terceira, que seria fruto
de uma jungdo de ambas e também por ser a terminologia mais comum e uma das
mais usada pelos profissionais de produgdo em nosso pais. Assim diminuimos esse
ruido e tornarmos o processo mais proximo e intuitivo a ponto de nos ajudar no

momento em que nos debrugcarmos sobre os filmes de Kubrick. Vejamos essa

sintese:

PGeo - Plano Geografico (ndo | PA - Plano Americano PPP - Primeirissimo Plano
exemplificado acima) PM - Plano Médio PD - Plano Detalhe
PG - Plano Geral PP - Primeiro Plano
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Imagem 33: Na jungéo das decupagens acima, temos o plano geral assumindo a fungao do
plano conjunto, e ainda a adigao do plano geografico como uma opgao de wide shot, um
plano mais aberto que o plano geral.

Mais importante que o dominio dessa nomenclatura e suas siglas, é sem
duvida a compreensdo do efeito que um tipo de enquadramento proporciona em
detrimento de outro. Compreendendo suas caracteristicas e suas qualidades, é
possivel comecarmos a especular como Kubrick pensou suas construgdes

cinematograficas.

2.2 Tipos de enquadramentos ou escala de planos

Os enquadramentos cinematograficos ja se estabeleceram ao longo da
histéria do cinema, por tentativa e erro, quase que como pontes de significagao entre
o realizador e o espectador, sejam por convengdes, associagdes, ou até por certa
funcionalidade explicita. O plano geografico por exemplo (também conhecido como
grande plano geral / plano geral extremo / wide shot | establishing shot), como seu
préprio nome propde, € um enquadramento que valoriza a geografia da cena,
enfatizando a dimensao de um local. Com a funcdo de um plano de ambientacéo, é
comum Sseu uso no inicio de uma cena para apresentar ao espectador o local onde a
acao acontecera. Possibilitando a leitura do ambiente acima das outras relagdes
possiveis, ele funciona localizando o espectador: no espago (onde a agao vai
acontecer) e no tempo (cronoldgico: época, periodo - ou se esta de dia ou noite). Por
esses motivos seu uso € mais comum em inicio de sequéncias ou cenas, pois de
forma rapida e direta ele situa o espectador de onde e quando a historia se passa.
Gustavo Mercado em O Olhar do Cineasta (2011) cita exatamente a faixada do hotel
Overlook no filme O lluminado (1980) como um bom exemplo de plano geografico
(2011, p.76).
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Imagem 34: Plano geografico da fachada do hotel de O lluminado (1980), local onde se
passa a histéria.

Uma segunda aplicagao do plano geografico seria o de apresentar a situagao
do ambiente, isto é, sua condicdo de estado e conservagdo. Um plano geografico
pode mostrar de forma direta que o filme se passa em uma cidade futurista, mas ao
mesmo tempo, como no inicio de Blade Runner (1982) de Ridley Scott, que o futuro
nao era bem como gostariamos de imaginar: um futuro com metrépoles degradadas,
envolta a muita poluicdo, escuriddo, gigantes chaminés incansaveis e chuva de
raios. Por valorizar a leitura do ambiente, o espectador toma contato com o contexto
da histéria. Pelo tipo de suas construcdes podemos estimar ndo somente o periodo,
mas também sua situacdo de conservagao. No exemplo abaixo, a mesma fachada
do hotel Overlook de O [lluminado (1980), sé que agora em outra situagdo de

condigao, no caso a climatica da neve e a condicdo de tensdo dramatica da histéria.

Imagem 35: O mesmo exemplo do plano geografico da fachada do hotel em O lluminado
(1980), s6 que agora contextualizando a mudanga climatica temporal e psicolégica filmica.
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Outra aplicagao possivel surge exatamente dessa valorizagdo demasiada do
espaco em detrimento da relagdo aos personagens. Também € comum o uso dos
planos geograficos para distanciar, isolar ou até inferiorizar o personagem. Com uma
grande area na tela, sobra pouco espago aos personagens, tornando-os pequenos
no quadro, quase insignificantes. Essa relacdo pode criar no espectador um
sentimento de abandono, impoténcia e isolamento do personagem em relagédo a seu
mundo e a sua historia, como se metaforicamente ele estivesse perdido. No exemplo
que se segue, o plano geografico mostrando a grandiosidade do ambiente e desta

forma inferiorizando e enfraquecendo os personagens.

Imagem 36: O plano geografico do labirinto de O lluminado (1980), no qual o
enquadramento deixa 0s personagens pequenos, indefesos e fragilizados.

Se fecharmos um pouco mais o quadro, o proximo enquadramento que
encontramos € o plano geral (full shot / plano aberto). Esse é comumente usado
para valorizar as relagao de interagao e propor¢ao do personagem com o meio. Para
David Bordwell e Kristin Thompson do Film Art: an introduction (2010), ele € o plano
das figuras proeminentes, mas no qual o fundo ainda domina a imagem. Nele
podemos notar como O personagem reage com 0S cenarios, objetos de cena,
aderegcos e outros personagens. E dessa interagdo, identificamos as dicas de
proporcao entre eles, e também podemos compreender suas estaturas em termos

de tamanho. Além disso, o plano geral da espago para O personagem agir,
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valorizando a expressao corporal e o marcacédo de cena. Eles incluem inteiramente
0S personagens no quadro, junto com boa parte da diregdo de arte que os
circundam. Pela sua distancia, é dificil ver os detalhes emocionais no rosto dos
atores. Esse plano se concentra mais no corpo do personagem e em que ele pode
nos revelar por sua acao.

Com seu campo de visdo mais amplo, o plano geral pode também ser usado
pelos diretores para criagcdo de planos mais emblematicos, de idéias complexas,
metaforas, realces visuais, associadas por meio da disposi¢cdo de elementos visuais
mais complexos no quadro, como descreve Gustavo Mercado em seu livro O Olhar
do Cineasta (2011), no qual nomeia esse tipo de variagcbes como “plano
emblematico” (2011, p.107). Caprichos maiores na composi¢cao, por sua propria
natureza. O tamanho do plano geral também funciona bem para os planos de grupo,
fornecendo espaco suficiente no quadro para indicar a forca dindmica entre os
personagens.

Como o plano geral pode conter muitos detalhes e elementos visuais, ele
normalmente permanece por mais tempo na tela. Essa duragéao extra da ao publico

tempo suficiente para passear o olhar e registrar tudo o que ha para ver.

Imagem 37: o plano geral destacando a movimentagao e a iteracdo dos personagens numa
das cenas mais marcantes de Laranja Mecanica (1971).

Denominado pelos franceses, o plano americano (medium full shot / plano

geral médio) tem sua origem nos filmes americanos de velho oeste (western).
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Enquadramento que corta mais ou menos na altura do joelho, era o maximo que se
podia chegar dos personagens com as lentes da época em termos de foco (mais
proximo somente trocando-se a lente). Ele era um recorte que possibilitava trazer
um pouco da emogao, mais caracteristico do plano médio, o que possibilitava ainda
mostrar o sacar de armas dos cowboys de seus coldres. Blain Brown de
Cinematography: theory and Practice, o denomina como “cowboy shot’ (2002, p.12)
contraponto entre a linguagem corporal de um personagem, alguma expressao facial
e um pouco da area que o circunda. Os mesmos franceses que destacaram o
aparecimento e carateristica do plano americano, também o classificaram como um
plano pobre, pois por mais que mostrasse a agao de retirar a arma e a emogao de
quem atira, ele ndo conseguia fazer nem uma coisa nem outra bem feita. Hoje o
plano americano é comumente usado para cenas de correria, briga e perseguigao,
como em filmes como Duro de Matar 4.0 (2007), Batman Begins (2005) ou Matrix
(1999).

Imagem 38: o plano americano de Nascidos para Matar (1987), prestigiando um pouco da
acao e emocgao dos personagens, sem perder o detalhe das maos.

Ja o plano médio (medium shot |/ plano aproximado do tronco) € o
enquadramento que busca reproduzir as distancias nas relagdes sociais humanas
(dentro da cultura ocidental). Para David Bordwell e Kristin Thompson de Film Art: an
introduction (2010), o plano médio € o enquadramento onde o corpo e a expressao
ficam mais visiveis. Mantendo mais ou menos a distadncia em que ficamos de
pessoas que ndao conhecemos ou ndo temos intimidade, ele gera no espectador um
resultado muito préximo da reproducéo da perspectiva humana, e por isso, por esse

poder de imersao e naturalismo, € um dos enquadramentos mais usados no cinema.
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Ele ndo expde muito da intimidade do personagem, mas permite que ele fale atraves
do gestual das maos, ombros e bragos. Demostrar a linguagem corporal de um
personagem e a perspectiva mais proxima permitem também ao publico ver algumas
nuangas faciais do comportamento e da emog¢ao do personagem.

Planos médios também sao uteis como planos de transigdo entre planos mais
abertos, mais expositivos, para planos mais fechados, mais intimistas, permitindo
aumentar gradualmente o envolvimento do publico com a agdo e emogéo da cena.
Um uso comum envolve o uso de planos médios para cobrir uma conversa entre
dois personagens até que ocorre um momento chave: nesse ponto, um primeiro
plano é utilizado, adicionando énfase dramatica ao momento, e no restante da

conversa retornamos aos planos médios ou mais abertos.

Imagem 39: um plano médio em Lolita (1962), no qual vemos a agao de Humbert e o
segurar da arma, porem, nele estamos no limite antes de entrarmos na intimidade dos
personagens, quase a ponto de compartilharmos suas ideias e seus pensamentos.

O primeiro plano (choker | close up) € o enquadramento que destaca o rosto
do personagem. Dessa forma ele valoriza o olhar, os olhos, a “janela da alma”, que
sdo uns dos responsaveis por gerarem a projecao das emogdes dos personagens
nos espectadores. E onde temos a maior intimidade com os personagens, pois se
estamos vendo o que estdo sentindo, podemos imaginar o que estariam pensando.
E o enquadramento de maior ligagdo com o personagem, e por isso também & um

dos mais usados no cinema.
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7

Em termos de conexdo com o publico € um dos planos mais poderosos
utilizados na narrativa visual e, em grande medida, responsavel por nossos casos de
amor com o cinema. Quem faz muito uso dele é o star system® como Jacqueline
Nacache vai dizer em seu livro O Cinema Classico de Hollywood (2005), no qual
com a aproximagao da camera (e o uso de posters e fotografias promocionais) ficou
mais facil a identificacdo dos atores, o que possibilita uma espécie de
“apaixonamento” do espectador. Quando usado em um tema humano, sua principal
finalidade é deixar o publico tomar contato com pequenas nuancgas do
comportamento e da emogédo do personagem, especialmente quando a expressao
facial & importante. E o plano das grandes e intensas atuagdes, valorizando olhos,
palpebras e sobrancelhas. Mas para tanto, o plano deve ser composto de uma
maneira que exclui ou oculta elementos visuais irrelevantes que potencialmente
podem ser uma distragdo, seja através de seu recorte, ou mesmo através da
iluminacdo ou da profundidade de campo. Seu uso deve ser cuidadosamente
planejado para momentos chaves, pontos criticos como uma tomada de deciséo,
uma revelacido ou reacido. Se forem usados em excesso, seu impacto dramatico é
diluido.

Quem dedica um capitulo inteiro de seu livro Os Cinco Cs da Cinematografia
(2010) a questado do close € Joseph V. Mascelli. Nele, onde um dos cincos Cs
remete exatamente aos closes, Mascelli afirma que esse € um recurso exclusivo do
cinema (levando em conta o tamanho da tela de cinema), por destacar tao
grandiosamente na tela grande de um cinema um elemento ou agédo que no mundo

real pode ser de pequenissima escala. Pare ele, “o0 close pode transportar o
espectador para dentro da cena, eliminar tudo que ndo for essencial naquele
momento e isolar qualquer incidente significante da narrativa que deva ser

enfatizado” (2010, p.199).

5 Star System é o sistema de estrelas, no qual a criagdo da idéia de personalidade cria fans,
espectadores apaixonados que se identificam e idolatram fortemente alguns atores e atrizes a ponto
de irem ver filmes, antes de mais nada, pela presenca dos mesmos no elenco.
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Imagem 40: o primeiro plano de Nascidos para Matar (1987), destacando a atuagéo e todas
as expressoOes faciais do personagem: labios, olhos, sobrancelhas, e o “dedo gigante”
apontando para nossa cara.

O primeirissimo plano (extreme close up) seria uma aproximagao ainda maior
que a do primeiro plano. Um destaque especial em um detalhe especifico e de
extrema importancia, como uma “troca de olhares”, o “canto de boca”, o “rabo de
olho”, a “risada maldosa do vilao”, o olho cheio de lagrimas, etc. Uma espécie de

plano detalhe s6 que ainda maior no rosto humano. Como no exemplo abaixo:

Imagem 41: o primeirissimo plano de Laranja Mecénica (1971), ampliando os olhos e a boca
sanguinaria do personagem, projetando sobre os espectadores os pensamentos e as
emocoes de Alex.

Ja a funcéo do plano detalhe (extreme extreme close up) € destacar algo que

nao pode passar despercebido para a compreensao da histéria. David Bordwell e
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Kristin Thompson do Film Art: an introduction (2010) o caraterizam como o
enquadramento que enfatiza detalhes de um gesto, ou objetos insignificantes
aumentando suas proporgdes e os isolando dos que os cercam. Como uma lente de
aumento, o plano detalhe deixa o elemento principal do quadro em proporcdes
gigantescas na tela, gritando visualmente. Dessa forma o espectador ndo perde a
informacado necessaria. Um intensificador, uma forma de isolar detalhes visuais
unicos, ainda menores, do restante da cena. Enquadrar um pequeno objeto ou
detalhe do personagem pode gerar instantaneamente a expectativa de que o que
estd sendo mostrado €, de alguma maneira, importante e significativo para a
narrativa, e que acabara desempenhando um papel fundamental mais adiante na
narrativa. Nesse caso, o plano detalhe pode realcar visualmente a importancia de
um objeto para que seu reaparecimento ndo parega injustificado e artificialmente
conveniente. Isso normalmente gera a expectativa de que esse detalhe tera um
papel importante a desempenhar no quadro maior da histéria, mesmo que nao

esteja claro o que isso sera quando a cena € apresentada pela primeira vez.

Imagem 42: plano detalhe do olho de HAL em 2001: Uma Odisseia no Espaco (1968)
destacando e humanizando o robé em um personagem.

Lembrando que na escolha dos enquadramentos, tdo importante quando o
que o diretor quer mostrar € também o que ele quer esconder, deixar de fora do
quadro. Em determinados momentos do filme a camera se aproxima e s6 mostra um
personagem exatamente porque fora dali, no off screen (termo que designa o que
esta fora da tela), ou até mesmo atras dele, esta acontecendo algo que o diretor ndo

quer que saibamos. Esse efeito € bem comum em filmes que buscam criar suspense
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ou terror, nos quais o vilao/monstro esta sempre escondido na préxima porta, e 0
diretor, através das escolhas de enquadramento, ndo prestigia o espectador com
essa informagao. Além disso, € comum que a escolha do melhor enquadramento se
dé pela relagdo de, quando mais aberto 0 quadro - mais se prestigia a agao, o
movimento e o distanciamento, quanto mais fechado o quadro - mais a emocao, o

pensamento e a intimidade do personagem.

2.3 Posicionamento de camera

Outra importante questao da cinematografia, o posicionamento de camera é
uma escolha que acarreta em varias variaveis na criacdo dos sentidos. Desde do
primeiro cinema, como bem expde Flavia Cesarino Costa em seu livro O Primeiro
Cinema: espetaculo, narragdo e domesticagdo (2005), a questdo de mudar a
posicao da camera perante a agao ja vinha a tona. Tanto € que uma das grandes
rupturas do cinema em relagao a se tornar uma arte mais autbnoma foi a mudanca
do posicionamento de camera, e por sua vez, do ponto de vista do espectador
(distanciando-o ainda mais do teatro).

Nos primeiro filmes narrativos da histéria do cinema as referencias teatrais
eram muito fortes, sejam em termos de representagdo ou em termos de realizagao.
Nao se tinha a idéia ou a vontade de se trocar a posi¢cao das cameras. Em Melies,
ainda de acordo com Flavia Cesarino Costa, essa referencia teatral era tao forte que
toda sua montagem era pensada em cenas/sequéncias com comecgo, meio e fim,
quase como atos teatrais, e suas transigcdes muita vezes aconteciam com os
personagens saindo de cena e voltando em seguida em outros lugares, quase que
no sentido de cortinas teatrais se fechando e abrindo novamente. A idéia da quarta
parede também era muito presente. Jacques Aumont lembra em seu livro O Cinema
e a Encenacéo (2006), como D.W. Griffith, importante diretor de cinema do comeco
do século XX e um dos mais influentes na histéria do cinema, usava um sistema
extremamente rigoroso de cubo cénico, do qual nunca abdicava, onde “cada plano &
um quadro (no sentido teatral do termo) que corresponde ao que seria visto pelo

espectador situado frente a uma caixa cénica na qual evoluiriam os atores. O fundo
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do palco e os cenarios estdo; bem como os bastidores, que substituem exatamente
as margens laterais do quadro” (2006, p.33). Ainda de acordo com Aumont, Griffith
fez uso sistematico desse método para uma impressao simples de continuidade
espacial. Nesse ponto reside um dos grandes alicerces do posicionamento de
camera: além de posicionar o espectador perante a acdo, e nisso todas as
construgbes dramaticas que isso possa gerar, o posicionamento de camera é
também responsavel por construir a idéia da continuidade espacial. Onde se pde a
camera determina, consciente ou inconscientemente, as relagdo de espaco,
tamanhos e proporc¢éo, seja de forma naturalista ou psicologica.

Aumentar ou diminuir personagens, cenarios, criar ou retirar a sensagao de
intimidade, também s&o efeitos que podem ser gerados pelo posicionamento de
camera. Eles podem ser criados por sua posicdo, e ou pela altura da camera
perante o plano do ch&o, e ou pelo &ngulo de camera perante a linha do horizonte.

Para Laurent Jullier e Michael Marie em Lendo as Imagens do Cinema (2009),
0 posicionamento de camera € o ponto de observacado da cena, aquele de onde

parte o olhar. Eles afirmam:

“‘Nenhum ponto de vista é neutro. Todas as posicdes de camera conduzem
sua série de conotacdes ... 0 sentido proprio, o do ponto de vista 6ptico, e
adquire também sentido figurado, o do ponto de vista moral, ideoldgico ou
politico. Na verdade, o lugar onde se encontra a testemunha de uma cena
com frequéncia condiciona a leitura que ela fara da cena. Encontrar-se em
um local significa receber as informagdes sob certo angulo e néo sob outro -
uma selegao de informagdes das quais dependera o julgamento”(2009, p.22).

Dentre os posicionamentos de camera mais comuns, os mais tradicionais sao
0s que buscam reproduzir a perspectiva e as relagbes do olho humano. Nisso
buscam transmitir mais normalidade e tranquilidade. Sao eles os planos laterais e
frontais. Os primeiros, por mostrarem os personagens mais de lado, criam uma
relacdo de observacdo, um certo distanciamento perante a acdo, no qual o
espectador se encontra em uma posi¢ao de conforto maior; ele pode ver a acédo sem
parecer que ela podera afeta-lo de alguma forma. Sobre esse posicionamento lateral
Blain Brown de Cinematography: theory and Practice (2002), vai dizer que 0 mesmo

possibilita a criagdo de um ponto de vista mais neutro, objetivando os elementos da
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tela. Ja sobre no posicionamento de camera frontal, o qual posiciona o espectador
mais frontalmente perante a agdo, o espectador se envolve muito mais por projetar

no mesmo uma sensagao de subjetividade maior.

FRONTAL 3/4 LATERAL BACK

Sequéncia de imagens 43: os diferentes posicionamentos de cadmera perante o elemento
principal do quadro, no caso o personagem. A camera frontal tende a projetar o espectador
para dentro da acdo. A lateral distancia o espectador. A 3/4 seria o meio termo entre essas
sensagbes. J& a camera back (traseira), o personagem serve como de escudo ao
espectador, separando-o e protegendo-o da agao.

Na camera 3/4 ou nas variagdes possiveis entre a camera frontal e a lateral,
temos exatamente um degredé da emogao das mesmas, tendendo ao lado que
estiver mais proximo. Por fim, na camera traseira (camera back) o espectador tem o
personagem entre ele e a agdo, o que o pde em certa posicdo de conforto e
protecdo, pois se algo for acontece a ele, tera a que acontecer primeiro ao
personagem a sua frente.

Além dessas posi¢gdes de cameras mais basicas, vale ressaltar a existéncia
do que Blain Brown chama de o método master scene em Cinematography: theory
and Practice (2002, p.17). Estratégia desenvolvida pelo cinema hollywoodiano no
comecgo dos anos 20, o método master scene consiste em posicionamentos de
camera basicos, quase que engessados, criando um padrao de filmagem de procura
dar conta de cobrir a agéo inteira de uma cena, garantindo a continuidade espacial e
oferecendo ao editor op¢des de montagem para editar criativamente. Com isso os
produtores do estudio podiam garantir que o pessoal todo que saisse para as
filmagens iria voltar no fim do dia com um material minimo filmado, e com
possibilidades de montagem. Era uma forma dos estudios de a distancia, garantir
que um material basico necessario seria filmado. Muito usado até os dias de hoje, o
método € conhecido informalmente pelos realizadores como uma espécie de “arroz

feijao” da decupagem. Blain Brown reforca: “o método do master scene garante que
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seja filmados todos os planos necessarios para se editar, com garantia de nao
existirem erros de continuidade ou outros problemas de edigdo” (2002, p.18). Em
situagdes dificeis de filmagem, ele é uma solugdo possivel, que resolve em muitos
momentos de duvidas ou quando se precisa impor muita agilidade a equipe de
producdo. Na pratica, o método usa de enquadramentos pré determinados e,
filmando de fora para dentro do set e, de um lado primeiro para depois o0 outro,
aproveitando-se do mesmo setup de iluminagdo para se ganhar tempo. Vejamos o

uso do master scene no esquema abaixo:

ﬁ master

Imagem 44: Planta de cAmera do método master scene em agéo. Procedimento engessado
que dispbe de varios posicionamentos de cdmera para registrar a acdo da cena por
completo. Seria eles: uma camera master que consegue visualizar a cena toda (camera 1),
as duas opgoes de doubles captando a interagéo dos dois personagens (cameras 2), e as
duas opg¢des de singles registrando as emocgdes dos personagens (cameras 3).

A primeira camera a se filmar € a do posicionamento master, uma espécie de
plano geral que da conta de registrar toda a agédo, incluindo todos os elementos
chaves. Bem teatral, os personagens entram em quadro, agem, e depois se retiram.
Com esse plano master se garante filmar toda a agdo, e em seguida podemos ir

para os outros planos para preencher a edigao.
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Imagem 45: exemplo de uma cadmera master com enquadramento mais aberto e garantindo
registrar por completo a agdo da cena. Normalmente os personagens entram, agem e por
fim saem de cena.

Em seguida vem os planos de cobertura double ou two shot (ainda com os
dois personagens no quadro), como 0s comuns over the shoulders (camera sobre o
ombro) com planos mais laterais que apresentam os dois personagens em quadro,
um de forma mais frontal e o outro mais de costas. Neles, se faz a agao inteira

novamente, para que se possa cortar o dialogo em qualquer momento da agéo.

Sequéncia de imagens 46: planos doubles (com dois personagens) cobrindo a agdo e
criando possibilidades de montagem para o plano master.

Em seguida vem os planos singles (com somente um dos personagens em
quadro): comumente primeiros planos mais fechados nos rostos que dao conta da

interpretacéo facial dos atores. Filma-se a ag&o inteira novamente.



59

Sequéncia de imagens 47: planos singles de cada um dos personagens, cobrindo toda a
acao e criando possibilidades de montagem para o plano master.

Por fim alguns planos de inserts: planos de detalhes de méaos, objetos de
cena e outros detalhes para completar ou ajudar nos cortes. Planos neutros que
possam ser usados como opg¢des de cobertura para possiveis problemas de
montagem.

Depois de toda a acdo filmada nessas quatro opg¢des, o master scene
pressupde que a edicdo deva seguir uma relagao ja estabelecida de: quanto menor
a intensidade da cena, mais longe deve ser o posicionamento de camera, ou, quanto
maior a intensidade da cena, mais préximo o posicionamento de camera. Isto €, de
acordo com Blain Brown, em um esquema master scene, na maior parte das vezes a
cena comecga com o master aberto, corta para os over the shoulder dos doubles, em
seguida para os singles, ai os personagens vao ao ponto e dizem o que realmente
importa da cena. Em seguida a camera recua mais uma vez aos over the shoulder
dos doubles para enfim encerar a cena com o master novamente, algo muito
proximo do processo de edigdao que David Bordwell vai chamar de continuidade
intensificada em seu livro Figuras tracadas na luz: a encenagcdo no cinema
(BORDWELL, 2008, p.46).

Master scene definitivamente ndo era o que Kubrick procurava, e nem o que
podia fazer. Ndo podemos perder de vista que com o master scene, muito mais do
que uma questao estética, ha uma questéo intrinseca de produgédo. Uma automacao
que era o unico modo dos estudio garantirem que depois de uma diaria de filmagem
as equipes iriam voltar com materiais montaveis. Porem, para isso, 0 processo em si
sO era viavel se a producdo pudesse rodar no minimo dentro de uma relacédo de

filmagem x edicao maior do que 5x1 (filma-se cinco vezes mais tempo de material do
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que o usado na edigao final), pois lembrando que todas as marcagdes de cédmera
acabavam filmam a acéo inteira.

Outra questao importante do posicionamento de camera e que nao podemos
esquecer é a regra do eixo de agdo. Como Gustavo Mercado vai dizer em seu livro
O Olhar do Cineasta (2011, p.11-12), a regra do eixo de ag&o, ou também conhecida
como a regra dos 180*, € responsavel por sugerir uma idéia de continuidade
espacial na cena através dos posicionamentos de camera. Como bem sabemos, a
idéia de continuidade no cinema é construida. E possivel fimar uma personagem
conversando em uma cena hoje aqui no Brasil, e combina-la com uma filmada de
dois anos atras com o outro personagem no Japao, e mesmo assim o espectador
achar que os personagens estao se falando. Para que esse efeito ocorra & preciso,
além das estratégias de montagem, que a captacao desse material seja feita, dentro
em alguma medida, da regra do eixo de acdo. De acordo com Gustavo Mercado,
cria-se uma linha imaginaria entre os personagens principais da cena e posiciona-se
as cameras somente de um lado dessa linha. Com isso cria-se a idéia de plano e
contra-plano, uma relagao de observador e objeto observado (na qual o personagem
que olha, apo6s o corte, subentendesse que esta olhando para a proxima coisa a ser
mostrada), e cria-se também a idéia de que os fundos dos quadros se encaixam
perfeitamente, formando no imaginario do espectador um cenario unico, maior e
mais completo. Se a regra nao for usada e a linha cruzada, os planos resultantes
serdo montados de forma a parecer que os personagens nao estdo se entreolhando.

Vejamos o exemplo abaixo:

Imagens 48: regra do eixo de agéo.
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Com todas as cameras posicionadas somente de um lado do eixo, a acéo
pode ser recortada entre elas sem a perda de idéia da continuidade espacial. Como
podemos notar nas cameras 1, 2, 3, 4, e 5, estando do mesmo lado do eixo
tracejado amarelo criado entre os olhares dos personagens, a continuidade existe,
assim podemos contar tranquilamente entre essas cameras no momento que
desejarmos pois 0s personagens sempre aparecerao em seus respectivos lados do
quadro parecendo cruzar olhares com o outro personagem (o rapaz sempre do lado
esquerdo e a moga sempre do lado direito).

Mas se por ventura contarmos para uma camera que esta do outro lado do
eixo de acgao, do outro lado da linha tracejada amarela, como por exemplo a camera
6 do exemplo a seguir, criar-se uma idéia de deslocamento ou confusado, pois como
gue por magica 0s personagens aparecerdo com as posi¢oes invertidas (o rapaz
que sempre esteve do lado esquerdo do quadro aparecera magicamente do lado
direito do quadro. A moga, por sua vez, também tera sua posigao invertida). Assim o
espectador deslocado ndo sabera o que esta acontecendo e porque e como 0s

personagens trocaram de posi¢cdo no ambiente.

=

Imagem 49: a cadmera 6 quebrando a regra do eixo de agéo e tumultuando a continuidade
espacial da cena. Como por magica, o rapaz que sempre esteve do lado esquerdo do
quadro aparece do lado direito, a moga também tem sua posicao invertida.

Porem o que Gustavo Mercado n&o diz € como o realizador poderia entao
filmar sem ser aprisionado por esse esquema, pois tenhamos em vista que, para

ilusdo de continuidade funcionar, tem-se que em menor ou maior escala, se
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trabalhar com a idéia de quarta parede. Kubrick sabia como resolver esse problema:
para transpor o eixo, fazia um movimento de cdmera que, ao ser executado,
automaticamente mostrava ao espectador que a camera estava se deslocando ao
outro lado do eixo. Com isso, acompanhando o movimento em tempo real, o
espectador pode se reorientar e entender as mudancgas espaciais propostas, como a
inversédo da posi¢cao dos personagens.

Outra maneira de se conseguir transpor o eixo sem quebrar seu efeito é
cortando-se para uma camera frontal de algum dos dois personagens. A camera
frontal faz com que o eixo seja deslocado para o centro do quadro, o que possibilita,
a partir do préximo corte, reloca-lo em qualquer outro lugar. Assim, apés um plano
frontal pode-se cortar para qualquer outra camera que a idéia de continuidade se
reorganizara. Por fim, o uso de inserts também pode ser usado como outro modo de
se zerar o eixo de agao. O insert, por sua propria natureza, € uma camera frontal de
algo. Portanto, cortando para um insert, pode-se reescrever o eixo de agao e sua
idéia de continuidade.

De acordo com a regra do eixo de agao, Blain Brown acrescenta ainda que,
quanto mais préxima do eixo a cdmera estiver, mais poder subjetivo ela ira provocar;
guanto mais distante do eixo de agao, maior poder objetivo (BROWN, 2002, p.7). Ja
uma camera com posi¢cao intermediaria tem um poder intermediario. Vejamos as

idéias de Blain Brown no exemplo abaixo:

Primeira Pessoa

Segunda Pessoa q g
9 . ;;

Terceira Pessoa

]

Imagem 50: cAmeras mais proximas do eixo de agdo (cadmeras 4 e 5), maior imersédo, mais
subjetividade. Cameras mais distantes do eixo de agédo (cadmera 1), maior distanciamento
emocional, mais objetividade. Cameras intermediarias (cAmeras 2 e 3), efeito degradé
dessas intengdes.
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2.4 Angulos de camera

Outras manipulagbes possiveis sao as que trabalham sobre os angulos da

camera. Essas ja ndo remetem a posicdo propriamente dita, e sim ao angulo da
camera em relagao a linha do horizonte, aos personagens ou aos objetos principais
da cena. De acordo com Gustavo Mercado em seu livro O Olhar do Cineasta (2011),
a altura da camera em relacdo a um tema pode ser usada para manipular o
relacionamento entre o publico e esse tema, isto é, uma angulo alto posiciona a
camera acima do nivel dos olhos e resulta em um enquadramento que faz o publico
parecer olhar para baixo. Isso pode provocar sensacgdes diversas. Sobre 0 mesmo
tema Marcel Martin em A Linguagem Cinematografica (1990) adiciona: “quando nao
sdo diretamente justificados por uma situagao ligada a agéo, angulos de filmagens
excepcionais podem adquiri uma significacao psicolégica precisa” (1990, p.40).
Dentre os mais recorrentes destacam-se o angulo plongée e o contra-
plongée. Vindos da escola francesa, essa terminologia pode ser traduzida como
‘mergulho” e “contra-mergulho”. Uma camera plongée seria entdo uma camera que
mergulha, isto €, uma camera que filma de cima para baixo. Ja o oposto contra-
plongée, uma camera que filma de baixo para cima. No cinema americano esses
angulos recebem o nome de up tilt e down tilt. Essa relagé&o de baixo para cima e de
cima para baixo levam em conta como marco zero a altura dos olhos dos
personagens no quadro. Esse tipo de posicionamento de camera tem funcéo de
adjetivar a acéo e os personagens. De acordo ainda com Marcel Martin, a cdmera
plongée, isto é, a camera posicionada acima dos olhos do personagem porem com
uma angulagédo virada para baixo, tem a caracteristica de inferiorizar, submeter,
esmagar, apequenar, enfraquecer, encolher ou inferiorizar o personagem. Olhando-o
de cima para baixo, o espectador e os outros personagens tendem a perceber o
personagem frente a camera de forma diferenciada. Ja seu oposto, a camera contra-
plongée, que por sua vez é posicionada abaixo da linha dos olhos dos personagens
porem com angulagao para cima, tem o efeito inverso, tendendo a elevar, fortalecer,
aumentar, exaltar, triunfar, destacar o personagem dos demais, lhe dando uma idéia
importancia maior. Para exemplificar o uso do contra-plongée temos os exemplos

classicos do filme Triunfo da Vontade (1935) da cineasta alema Leni Riefenstahl, no
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qual para valorizar e engrandecer a figura de Hitler, Leni usa dos planos em contra-

plongée.

Sequéncia de imagens 51: na camera 1, o angulo de cadmera normal no nivel dos olhos do
personagem. Na cadmera 2, um posicionamento de camera levemente elevado com o angulo
de camera plongée. Na cadmera 3, um posicionamento de camera levemente rebaixado com
0 angulo de camera contra-plongée.

Esses angulos podem ser constantes, para fortalecer alguma idéia de forca e
importancia entre os personagens, ou eles podem variar dentro das cenas, operando
mudancas de for¢ca e poderes entre os personagens de acordo com suas agoes,

como em momentos de confrontamento e heroismo.

Sequéncia de imagens 52: camera contra-plongée realgando o general maluco de Dr.
Fantastico (1964).

Outras opgdes de angulo de camera sdo os bird’s eye ou god’s eye e 0
worm’s eye. Os dois primeiros, bird’s eye ou god’s eye, seriam um angulo de camera
que busca simular o ponto de vista ou de um passaro ou de Deus. Esses seriam a
juncdo de uma camera alta com um grande plongée: um angulo de camera bem alto

ou filmando diretamente para baixo - geralmente em uma grua, guindaste ou terrago



65

de prédio - simulando um olhar divino. Ja o worm’s eye, seria a simulagéo do ponto
de vista de um inseto: uma camera baixa com angulo contra-plongée filmando do
nivel do chao para cima. Esses efeitos, que no fundo também podem ser entendidos
como um plongée e um contra-plongée em intensidade super ampliadas pela a
manipulagdo conjunta da altura da camera, buscam criar efeitos de tensdo e

estranhamente.

BIRD'S EYE
GOD’S EYE

FRONTAL —— WORM'S EYE

Sequéncia de imagens 53: na primeira imagem o ponto de vista muito alto, desumano,
lembrando um ponto de vista de um passaro ou divino. Na terceira, um ponto de vista muito
baixo, que sugere uma realidade distorcida.

Imagem 54: exemplo de worm’s eye em 2001: Uma Odisséia no Espacgo (1968).

Outro angulo de camera recorrente € o que Jeremy Vineyard em seu livro
Setting up your Shots: every camera moves every filmmaker should know (2000, p.
17) vai chamar de dutch tilt. Também conhecido com tilted horizon, o dutch tilt tem a
camera entortada em seu eixo y, que como premissa quebra a relacdo de equilibrio
do enquadramento com a linha do horizonte. Com isso, gera-se tensao,
desequilibrio, instabilidade e desconforto no espectador. Usado comumente por
Kubrick, ele representa uma desordem, um caos, uma tensao eminente que esta

prestes a explodir.
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Sequéncia de imagens 55: na primeira imagem, o angulo de cadmera nivelado com a linha do
horizonte. No segundo exemplo, o angulo de camera é entortado em duftch tilt, tendo como
resultado dessa alteragdo na tela a terceira imagem: o personagem parece torto, penso, a
linha do horizonte inclinada, gerando uma espécie de desconforto e tensdo pelo
aprisionamento do movimento.

2.5 Composigao

Outros estratégias importantes de cinematografia sdo as estratégias de
composi¢cao do quadro. Quando os diretores fecham o posicionamento de camera e
com ele o enquadramento, eles pensam em como dispor todos os elementos do
quadro para obterem uma imagem que melhor expressa o resultado desejado. Com
0 uso de regras herdadas da pintura, do desenho, da fotografia e repaginadas pelo
design, os realizadores podem usufruir de uma série de atalhos na criacdo dessas
imagens. Essa ordenacdo de todos os elementos dentro quadro € exatamente o
trabalho de composigao.

Bruce Block em seu livro The Visual Story: creating the visual structure of
Film, TV and Digital Media (2008), o qual detém uma vasta pesquisa sobre o tema,
ressalta que entender os elementos da estrutura visual permite ao realizador
comunicar sensacdes e emogdes com unidade e estilo. Para ele, quer o realizador
queira ou ndo, os componentes visuais estdo presentes em todo filme ou imagem
que se veja. Atores, locagdes, aderegos, figurinos e cenarios sao feitos de
componentes visuais que dizem algo a cada momento, e € importante que eles
digam o que o realizador espera deles. “Os elementos visuais podem comunicar

humor, emocdes, idéias, e 0 mais importante, criam uma estrutura visual para a
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imagem” (BLOCK, 2008, p.2), nesse caso, podendo organizar formas e tempos de
leitura.

Bruce Block parte dos componentes basicos visuais que sao: o espago, a
linha, a forma, o tom, a cor, 0 movimento e o ritmo, até conceitos mais profundos
como separagao tonal, difusdo texturial e divisdo de superficies. Outro autor que
também vastamente se debruga sobre o tema é Donis A. Donis em seu livro Sintaxe
da Linguagem Visual (2003). Para Donis, o modo visual constitui todo um corpo de
dados que, como a linguagem, podem ser usados para compreender mensagens em
diversos niveis de utilidade, desde o puramente funcional até os mais elevados
dominios da expressao artistica. E um corpo de dados constituido por partes, um
grupo de unidades determinadas por outras unidades, em conjunto, e uma fungao de
significado das partes. Em varios momentos Donis recorre a termos como
alfabetismo visual, mensagens visuais e também aos trabalhos realizados pelos
pesquisadores da Gestalt. Em determinado momento Donis dispde uma tabela com

varias técnicas antagbnicas para a busca de solugdes visuais (2003, p.24). S&o elas:

Contraste Harmonia Contraste Harmonia
Instabilidade Equilibrio Enfase Neutralidade
Assimetria Simetria Transparéncia Opacidade
Irregularidade Regularidade Variagé@o Estabilidade

Complexidade Simplicidade Distorgao Exatidao
Fragmentacdo Unidade Profundidade Planura
Profuséo Economia Justaposicéo Singularidade
Exagero Minimizacao Acaso Sequencialidade
Espontaneidade Previsibilidade Agudeza Difusao
Atividade Estase Episodicidade Repeticédo
Ousadia Sutileza

Em todos os seus inumeros aspectos, o que Donis propde € um processo
longo e complexo. E interessante sabermos de sua existéncia, mas para 0 nosso

estudo atual de cinematografia figuemos em conceitos mais fundamentalmente
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estabelecidos, como por exemplo, a regra dos tergos e as estratégias que s&o mais
comumente conhecidas como as técnicas do direcionamento do olhar. Vamos a elas.

A regra dos tergos tem sua origem na proporgao aurea grega, na qual o uso
da razdo de phi é usada na criagdo das artes para gerar harmonia de proporgdes.
De acordo com Gustavo Mercado em O Olhar do Cineasta (2011), dividindo o
quadro em trés partes ao longo de sua largura e altura, pontos centrais sao criados
nas suas intercessdes - esse pontos sdo conhecidos como pontos de conforto da
imagem, fornecendo uma guia para o posicionamento de elementos composicionais
que resultam em composi¢cdes com certa dinamica. Para Gustavo Mercado ainda,
“‘quando os temas séo posicionados no quadro de acordo com a regra dos tergos, €
comum posicionar seus olhos (os dos personagem) sobre um desses pontos. Esse
posicionamento assegura que eles tenham espaco suficiente de visualizagdo, uma

convengao projetada para dar equilibrio a composigao” (2011, p.7).

Sequéncia de imagens 57: na imagens acima, quadros finais com certo conforto visual. Na
imagens abaixo, a regra dos tercos em acdo, destacando os pontos de interesse e
justificando a sensacédo de conforto das imagens acima.

As estratégias de direcionamento do olhar, por sua vez, sdo maneiras de
concentrar a atencdo do espectador em elementos especificos em momentos
especificos. Quem disserta sobre o tema é David Bordwell, tanto em seu livro
Figuras tragadas na luz: a encenagdo no cinema (2008) como em Film Art: an
introduction (2010) com Kristin Thompson, ambos dentro de sua questdo do mise-

en-scene. No primeiro, Bordwell afirma que:
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“Um contador de histéria em qualquer meio procura chamar nossa atencao
para certos detalhes e deixar outros cairem no esquecimento ou
desaparecerem. ... Em fotografia ou cinema, o quadro exclui muito mais do
que inclui, e, dentro do quadro, a composicéo, a cor e todas as técnicas de
cada linguagem concorrem para ressaltar as qualidades mais pertinentes a
trama” (2008, p.63).

No segundo livro, Bordwell diz que € desejo do diretor encontrar modos de se
guiar o olhar do espectador, afirmando que “diretor dirige atencédo” (2010, p.140), e
junto disso, indica uma série de solugbes que poder ajudar a direcionar o olhar do
espectador. Sdo elas: o controle do contraste (contraste de luz e cores podem criar
recortes na imagem), o controle do movimento (elementos que se movem
rapidamente chamam a ateng¢ao do espectador), uso da linhas e formas (elementos
da mise-en-scene - entendi-se mise-en-scene como marcagao de cena, luz, figurino,
maquiagem, posicionamento e performances - areas de maior luminancia criam
linhas e formas que podem apontar para elementos na tela) e o controle da
luminosidade (o controle da luz pode condicionar o olhar, seja pelo o uso de areas
de maior luminosidade - que automaticamente parecem despertar nossa
curiosidade, seja pelo controle das ferramentas de iluminagdo como o uso de contra

luzes que recortam e reformulam o quadro).

2.6 Movimento de camera

O movimento de camera é sim todas as vezes que se muda a camera de

posicao durante a mesma tomada. Conceito simples e muitas vezes oObvio, que até
parece nao levantar muitas questdes, mas sua agao esconde porem um conjunto
complexo de decisbes importantes. Primeiramente, ao escolher mover a cadmera, o
diretor esta optando em mostrar a cena sem o uso do corte, isto €, abrindo mao das
possibilidades da montagem, o que de antemao ja € muita coisa. Em um segundo
momento, ao mover a camera, o diretor esta relocando o espectador perante e
durante o acontecimento da ag&o - sem contar ainda as infinitas variaveis possivel

de trajetdria e velocidade desse movimento. Dependendo da aplicagdo, isso pode
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gerar imersdo ou distanciamento, pois demanda uma releitura constante da acao e
da imagem por parte do espectador. Em muitos momentos, o0 movimento de camera
também tem a fungdo de encobrir ou revelar elementos. O resultado pratico desses
efeitos muitas vezes é sentido na velocidade e ritmo do filme - porem em outras até,
uma espécie de cansago mental perante os acontecimentos, que podem gerar
tensdo, nervosismo, ansiedade, entre outros. Enfim: mover a camera nao é sé
“‘mover a camera”.

Laurent Jullier e Michael Marie em Lendo as Imagens do Cinema (2009)
descrevem o movimento de cédmera como o melhor parametro para intervir na
construcdo do ponto de vista do espectador (2009, p.33). Blain Brown de
Cinematography: theory and Practice (2002) ressalta que os movimentos de camera
podem aumentar e muito a sensacio de interagcdo do espectador com o filme, na
medida que ele tem que constantemente se reorientar no espago da cena. “Como o
movimento € desorientador nosso cérebro se engaja na missao de tentar manter-nos
orientado - mantermos com o movimento e descobrir onde nés estamos e o que esta
acontecendo - isso o torna interativo” (2002, p.60). Vale acrescentar ainda o
elemento curiosidade a essa equacdo. Marcel Martin em A Linguagem
Cinematografica (2003) realga a importancia dos movimentos de camera para
expressao filmica. Para ele, entre outras, destacam-se suas fungdes de: criar a
ilusdo de movimento em objetos estaticos, a descricdo de um espago ou de uma
acgao, o realce dramatico de um personagem ou de um objeto que vai desempenhar
um papel importante na acao, definir relagdes espaciais entre elementos, a
expressao subjetiva do ponto de vista de um personagem, ou ainda a expresséo da
tensdo mental de um personagem. De forma detalhista, ele cita varias obras com
aplicagbes diferentes dessas variagdes, até chegar ainda a uma “fungao
encantatoria dos movimentos de camera” (2003, p.47) - referente ao fascinio
sensorial que eles exercem sobre nds. Por fim, ele conclui dizendo que os
movimentos de camera correspondem no plano sensorial (sensual) aos efeitos da
montagem rapida no plano intelectual (cerebral).

David Bordwell e Kristin Thompson em Film Art: an introduction (2010),
defendem de forma entusiasmada varias fungdes para os movimentos de camera.
Primeiro que os movimentos de cadmera podem aumentar a quantidade de

informag&o sobre o espago da imagem, apresentando novas areas e trocando a
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perspectiva da cena. “Quando a camera move muda-se o ponto de vista, objetos e
figuras sdo usualmente reveladas, entdo criam um novo leque de informagéo para o
espectador” (2010, p.200). Além disso, eles afirmam vermos o movimento de cdmera
como um substituto para o nosso movimento. De acordo com o0 movimento
“sentimos que estamos se aproximando e se distanciando. NO6s ndao somos
completamente tolos, € claro. N6s nunca esquecemos que estamos vendo um filme
no cinema. Mas o movimento de camera nos fornece uma quantidade de dicas
convincentes de movimento pelo espacgo, e que pode impulsionar narrativamente o
que estamos vendo” (2010, p.200).

O movimento de camera também pode provocar outros fins além dos ja
citados. O movimento de camera por ser um efeito cinematografico muito grande,
ele é algo que chama muito atengdo para si proprio. E claro que em um sentido
fascinante, envolvente, quase magico. Porem ao executa-lo o diretor tem de ter
ciéncia que o espectador ndo ira passar ileso por ele, seja consciente ou
inconscientemente. Por tal motivo ele nos faz lembrar muito sua intengdo - quase
que um momento no qual vemos a méao do diretor em acdo. Nada de mal até aqui,
pelo contraria, mas se pensarmos nos moldes de um cinema que o autor busca
passar-se despercebido, seu uso deve tender a ser feito de forma sutil e justificada,
e nao de forma gratuita e aleatéria: para os grandes momentos, para as grandes
acdes, para a apresentagao dos personagens, e nao para toda e qualquer aparigao.
Alguns teoricos mais criticos como Blain Brown também seguem essa linha, e
criticam ao dizer que apos o advento do steady cam (aparato que ajuda a estabilizar
0 movimento de camera) o cinema se tornou em algo como siga o herdi o tempo
todo e vamos ver o que ele faz (BROWN, 2002).

Outra questéo recorrente, s6 que agora no campo da pesquisa &, de que
forma podemos fazer um apanhado dos movimentos de camera sabendo que
existem uma variagdo sem fim de modos de se mover a camera, o que cria um
trabalho quase impossivel se tentarmos cataloga-los. Isso é dificil até mesmo nos
livros especificos sobre cinematografia, sempre cheios de uma série de termos
técnicos e que muitas vezes remetem muito mais ao nome do aparato usado para
gerar o movimento do que o seu efeito na tela. Nos préprios livros ja citados aqui
como Setting up your Shots: every camera moves every filmmaker should know de

Jeremy Vineyard (Ed. Michael Wiese Productions) e O Olhar do Cineasta de
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Gustavo Mercado (Ed. Elsevier), temos uma série de exemplos de movimentos de
camera propiciados por varios aparatos tecnoldégicos, como gruas, sliders, dollys
entre outros. Esses aparatos sao importantes, ébvio, mas mais importantes de que
seus nomes para nossa analise filmica nesse momento, seriam os resultados que
buscam criar na tela. Além do mais, seria quase impossivel decoramos todos os
aparatos ja inventados e que possam vir a ser - além de sempre termos eles em
varias linguas e muitas vezes traduzidos ao portugués sem ligacbes com seus
sentidos originais. Perante essa questao Bruce Block em The Visual Story: creating
the visual structure of Film, TV and Digital Media (2008) é super econdémico
resumindo todo e qualquer movimento a variagdes de trés grandes movimentos, sdo
eles: o dolly in/out, o track in/fout e boom up/down, podendo eles serem paralelos ou
transversais, ndo importando o como (modo) a camera sera movida (2008, p.30).
Laurent Jullier e Michael Marie por sua vez, tentam delinear a questdo em Lendo as
Imagens do Cinema (2009, p.33) resumindo suas variaveis a: fluidez (movimentos
mais lentos, menores e ou sutis), manejabilidade (nos quais fazem uma certa
oposigcdo aos anteriores, como as gruas, fravellings e outros) e uma terceira
categoria chamada “fluidez e manejabilidade juntos” (responsavel exatamente pelo
contraste criado quando intercalados juntos). David Bordwell e Kristin Thompson em
Film Art: an introduction (2010, p.195), ficam nos mais tradicionalmente conhecidos:
a pan, o tilt, a dolly, a grua, a camera na mao e o zoom. Marcel Martin em A
Linguagem Cinematografica (2003, p.46), € mais sintético ainda, resume todos os
movimentos em trés linhas tedricas de acordo com sua funcao, indiferente de seu
movimento em si: os de fungdo descritiva (no qual o movimento de cdmera nao tem
valor como tal, mas somente naquilo que permite revelar ao espectador), os de
funcdo dramatica (os que tem uma significacdo propria e busca exprimir,
sublinhando, um elemento material ou psicolégico que deve desempenhar um papel
decisivo no desenrolar da agao), e os de fungao ritmica (os que criam uma espécie
de dinamizagao do espaco, que se torna fluido e vivo ao invés de um quadro rigido).

Sem duvida essa € uma questdo dificil de se delinear. Todavia pegamos
licenca a todos esses tedricos para pegar emprestado uma solugdo muito mais
simples, oriunda da terminologia usada por fotografos e iluminadores, por sua
funcdo muito mais direta e intuitiva - alguns termos simples de compreenséo e

significados - mas que perfeitamente dao conta de exemplificar todo e qualquer
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nome de aparato de camera possivel de ser usado. O que me refiro é um
terminologia que divide facilmente todos movimentos de camera em trés categorias
puras, e uma quarta que seria a jungao das trés antecessoras. Apoiado em uma
relagdo humana com a camera, e no sentido buscado pela mesma, esse separacao
dos movimentos de camera € baseada em: os movimentos de cabeca, os
movimentos de corpo, os movimentos de objetiva, e a quarta que podemos chamar
de camera free (heranga do cinema de animagdo em computagdo grafica, que
mistura todas as categorias anteriores).

Os movimentos de cabega, como o proprio nome sugere, remetem a
movimentos que movem somente a cabecga da camera, isto €, uma rotagao sobre
seu proprio eixo. Seriam movimentos que simulam o movimento da cabeg¢a humana,
na qual o eixo é travado ao pescogco. Esses tém como principal exemplo os
movimentos com base no tripé da camera, como os comumente chamados de
panoramica e tilt. Os movimentos de cabega tendem a gerar imersao, uma vez que

nos parecem ao movimento natural de olhar para os lados e para cima e para baixo.

Sequéncia de imagens 58: movimento de cabeca: rotacdo da camera sobre seu préprio
eixo, simulando a movimentacao natural da cabe¢a humana.

Os movimentos de corpo por sua vez, geram uma grau maior de imersao em
comparagao aos movimentos de cabecga. Neles, como o proprio nome sugere, € o
corpo da camera que se move, isto €, temos a translacdo da camera nos trés eixos -
como se fosse o0 corpo humano se movendo. Assim, a camera pode passar,
aproximar e se distanciar da agdo, como que entrar e interagir com os cenarios e
objetos de cena. Dentro dessa categoria estdo todos os acessoérios e termos que
buscam mover o eixo da camera, como os dollys, os travelings, os sliders, os glides,

o steady cam, entre muitos outros.
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Sequéncia de imagens 59: movimento de corpo: translacdo camera nos trés eixos,
simulando a movimentagao natural do corpo humana.

Ja os movimentos de objetiva sdo todos aquele que ocorrem dentro do
conjunto optico da camera, isto €, dentro da objetiva (lentes). Nesses se incluem
todas as opgdes de zoom e mudancgas de foco. Uma vez que os seres humanos nao
sdao dotados com olhos com essas capacidades, esses tipos de efeitos tendem a
nao gerarem tanta imersdo, pois toda vez que sao usados, eles entregam a
existéncia do aparato cinematografico, lembrando assim o espectador de que ele

esta vendo um efeito fotografico.
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Sequéncia de imagens 60: Nas duas primeiras imagens, fotogramas do filme O Nascimento
de uma Nagéo (1915) de D.W. Griffith, no qual através do uso de um efeito iris Griffith
direciona o olhar do espectador para seus pontos de interesse e nos momentos que deseja -
uma especie de zoom out possivel para a época. Ja a ilustracdo a seguir, uma
representagcdo de como a manipulacéo das distancias internas das lentes dentro da objetiva
provocam o aumento ou a diminuigdo da imagem projetada no negativo, gerando o efeito de
zoom.

Por fim, a camera free, que seriam os acessoérios e termos que combinam
dois ou mais desses movimentos simultaneamente. Camera free pois, como a
camera dos softwares de animagdo em computagédo grafica que pode combinar e

animar qualquer propriedade simultaneamente, ela permite total liberdade de
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translacdo e rotagcdo da camera nos trés eixos, além do uso do zoom e foco
simultadneos. Nessa familia incluem desde o simples movimento de camera na méao
(no qual o operador pode abaixar, levantar, rotacionar dando zoom e foco ao mesmo
tempo) até acessorios mais complexos e sofisticados como gruas, fruck grids ou
mesmo cameras em helicopteros com controle e monitoramento a distancia. Por
juntarem todas as gamas de movimentos, esses aparatos sdo bastante queridos

pelos realizadores, pois de antemao oferecem total liberdade de criacio.

Sequéncia de imagens 61: acessorios que possibilitam movimentos de camera free:
rotacdo, translacao, foco e zoom simultaneamente. O primeiro € um drome, espécie de
helicoptero de controle remoto controlado remotamente com oito hélices estabilizadoras. O
segundo é o fruck grids: caminhonete toda preparada para filmagem, com suportes,
acessorios e grua acoplada. O terceiro € um helicoptero preparado com sistema de
estabilizacdo de imagens. Por fim a grua, uma espécie de guindaste que possibilita elevar a
camera e controla-1a a distancia.

2.7 A perspectiva

Quando falamos em perspectiva no cinema estamos nos referindo a uma
idéia que deriva do conceito classico vindo das outras artes visuais, porem com
certas adaptacdes ao meio. Perspectiva nas outras artes, de acordo com Maria
Carla Prette em Para entender a Arte: histéria, linguagem, época e estilo (2009) é
“‘um método convencional que permite construir uma imagem espacial da realidade
que seja compreensivel para todos, por ser o que mais se assemelha com a que
vemos” (2009, p.62). Em outras palavras, remete a uma técnica que buscava em
superficies 2D produzir uma ilusdo de profundidade 3D. Os diretores de fotografia
sabem bem da importancia desse efeito, e tentam, quando desejado, manter na tela
de cinema 2D essa relagao de ilusao de realidade da sensagao da profundidade 3D.

O cinema ja flertou muito com o antagonismo de “reprodugdo normal” (mais
proxima a perspectiva do olho humano) ou uma busca por distor¢oes da realidade.

Talvez a estética predominante no cinema expressionista alem&o seja um bom
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exemplo de quem o melhor o fez. Ronald Bergan em seu livro ...ismos: para
entender o cinema (2010) destaca o movimento alemdo como uma série de filmes
estilizados e simbdlicos, que influenciariam o cinema noir e as obras de terror. “O
uso de sombras exageradas, iluminagdo de alto contraste e angulos de camera
obliquos buscava um certo mal-estar, na tentativa de traduzir o estado psicologico
retratado em cena” (2010, p.26). Nos filmes, é facil identificar como a diregédo de arte
e a cinematografia operavam sobre essas questdes: as construgées cenograficas,
objetos de cena, figurinos e maquiagem eram desconfigurados, exagerados,
entortados, para criar imagens com perspectiva e realidade destorcidas. Portas e
janelas tortas, mesas, cadeiras e camas com os pés cortados, sombras desformes
desenhadas a tinta sdo alguns dos icones mais comuns dos exageros estéticos do
expressionismo alemao no cinema.

ApsOs avangos tecnoldgicos subsequentes, essa relagdo de projecédo da
imagem mais ou menos parecida com a realidade comegou a ser feita através das
opgdes do conjunto otico da camera, mas comumente chamado de objetivas. Sao
elas as responsaveis pela projegdo da imagem e sua perspectiva sobre a caixa
escura da camera, sendo assim, através da escolha das lentes é que os diretores e
os diretores de fotografia escolhem entre uma reprodugdo mais “normal” ou uma
reproducido mais distorcida da perspectiva daquilo que esta sendo filmado.

Sobre o tema, David Bordwell e Kristin Thompson em Film Art: an introduction

(2010), ressaltam como a lente da camera tenta fazer o que o nosso olho faz.

“Localizado em um ponto especifico, ela captura a luz da cena e transmite
para a superficie plana do filme ou do chip do video para formar uma imagem
que representa tamanho, profundidade, e outras dimensdes da cena. Entao a
objetiva da camera € quem cria a imagem. ... Uma das diferengas entre o
olho e a cAmera é que a objetiva pode ser mudada, e cada tipo de objetiva ira
processar a perspectiva de diferentes maneiras” (2010, p.169).

Sendo assim, se duas objetivas diferentes fotografarem a mesma cena na

mesma posicao, a relagao das perspectivas ira resultar em imagens diferentes.
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Sequéncia de imagens 62: duas objetivas diferentes (24mm e 50mm) fotografando a mesma
cena resultam em imagens bem diferentes.

Sobre a histéria do uso das objetivas, David Bordwell agora em Figuras
tracadas na luz: a encenagdo no cinema (2008) diz que a polaridade entre lentes de
longo ou curto alcance focal (referindo-se ao uso de diferentes lentes, nessa caso as

grande-angulares e as teleobjetivas), diz que:

“se acentuou muito nos anos 1960, quando os cineastas desejavam reter as
virtudes expressivas da tradicdo da grande-angular (sempre associado a
Cidaddo Kane), mas também experimentar os efeitos da lente telefoto
(teleobjetiva) que havia surgido no cinema europeu. Os diretores de estudio
haviam reservado lentes longas (de 75mm para cima) para fazer close-ups de
rosto ou seguir animais a distancia. Nos anos 1970, no entanto, os cineastas
estavam montando cenas inteiras para telefoto, com o regulador de foco
(acessorio de camera capaz de mudar o foco durante a tomada) passando a
ser uma maneira comum de direcionar o olho do espectador” (2008, p.53).

Laurent Jullier e Michael Marie somam ao tema quando explicam porque €&
dificil se entender o conceito de distancia focal. Para eles, em Lendo as Imagens do
Cinema (2009), a distancia focal, ou seja, a escolha da objetiva, e a profundidade de
campo (que discutiremos também mais a frente) sdo indissociaveis, uma vez que
elas definem a quantidade de objetos que estardo dentro do quadro, no sentido
lateral, pela distancia focal, e no sentido da profundidade no eixo da objetiva, pela
profundidade de campo. “A menos que pratiquem fotografia, video ou fagam uso

assiduo de bindculos, os humanos as vezes sentem alguma dificuldade para
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entender o conceito de distancia focal, porque a (distancia focal) de seus olhos é
sempre fixa” (2009, p.29).

Ja Gustavo Mercado ressume bem a questdo em O Olhar do Cineasta (2011),
ressaltando também que as lentes s&o as grandes responsaveis principalmente pelo
que chama de campo de visao da imagem, isto €, a quantidade de espaco ao longo
dos eixos X e Y que uma objetiva pode incluir no quadro. Objetivas com distancia
focais curtas (grande-angulares) tém um campo de visdo maior que objetivas de
distancia focal longas (teleobjetivas). Entender esse conceito permite incluir ou
excluir elementos visuais na sua composi¢cédo escolhendo uma objetiva com base na
distancia focal e seu campo de visdo correspondente.

Vejamos o campo de visdo de algumas objetivas mais tipicas mais comuns

para o formato 35mm:

mm Ang.ul~o de mm Ang_uIP de mm Ang_ulp de mm Ang_ul_o de
visao visao visao visao
18mm 76’ 32mm 39’ 85mm 14’ 300mm 4
25mm 51’ 50mm 25’ 135mm 9’ 600mm 2’
b { b { —
GRANDE LENTES LENTES
ANGULARES NORMAIS TELEOBJETIVAS

Sequéncia de imagens 63: as lentes grade-angulares (maior angulos de visdo), lentes
normais (angulos de visao mais “normais”) e as teleobjetivas (menores angulos de viséo).
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Sequéncia de imagens 64: capturas de tela do software Artemis View, ferramenta usada
para simular o angulo de visao e recorte das lentes. Nos casos acima, marcagdes das lentes
25mm, 35mm, 50mm, 85mm, e 135mm: quanto maior a milimetragem da lente, menor seu
angulo de visao.

David Bordwell e Kristin Thompson em Film Art: an introduction (2010)

descrevem sobre o mesmo tema:

“Como sabemos, uma objetiva grande-angular pode exagerar a profundidade
ou ainda fazer o primeiro plano ficar gigante. A teleobjetiva pode reduzir
drasticamente a profundidade, fazendo o primeiro plano e o fundo ficarem
quase do mesmo tamanho. ... Realizadores pensam cuidadosamente sobre a
perspectiva da imagem. A escolha mais importante nesse ponto envolve a
distancia focal da objetiva” (2010, p.169).

Em termos técnicos, a disténcia focal € a distancia do centro da lente até o
ponto onde os raios de luz convergem em um ponto de foco sobre o filme. Em outras
palavras, a distancia focal altera o tamanho e a proporgdo das coisas que vemos,
como também o quanto de profundidade que perceberemos na imagem. Para
Laurent Jullier e Michael Marie de Lendo as Imagens do Cinema (2009); “nas
grande-angulares, por exemplo, as linhas de fuga se aproximam mais depressa,
tornando exageradamente grandes os objetos proximos e pequenos os objetos
distantes. Ja quando a distancia focal € longa, como nas lentes grande angulares, os
tamanhos se assemelham, dificultando percebermos a distancia entre eles” (2009, p.
29).

Objetivas com milimetragem (a unidade de medida comumente usada pelos
fabricantes de lentes e fotografos) entre 45 e 55 milimetros sdo as lentes que

reproduzem a perspectiva mais proxima ao olho humano, por tal motivo sao
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chamadas de lentes normais. As objetivas normais reproduzem a perspectiva de
uma maneira que se assemelha muito a aquilo que uma pessoa veria se
permanecesse no lugar da cdmera (exceto pelo campo de visdo, que é maior na
visdo humana gracgas a visao periférica). Objetivas normais sdo comumente usadas
para filmar temas humanos, especialmente close-ups, uma vez que nao distorcem
as faces como uma grande-angular ou teleobjetiva. As distancias e o0 movimento ao
longo do eixo Z da profundidade do quadro também nao s&o exagerados.

Ja as lentes superiores a 55mm s&o conhecidas como teleobjetivas, ou
também telefotos. Com uma fungéo telescépica, elas projetam uma imagem maior
no negativo ou sensor, dando a ilusdo que estarem mais préximas dos objetos.
Todavia essa ilusdo de aproximagao achata a perspectiva, comprimindo os planos
de profundidade da imagem e gerando uma imagem comumente chamada de
‘chapada”. As teleobjetivas tém um campo de visdo menor do que as objetivas
normais e grande-angulares, e compactam muito mais o espago ao longo do eixo Z
da profundidade do quadro. Por tal motivo, as teleobjetivas aproximam mais o fundo
da imagem achatando-o no primeiro plano; o movimento ao longo do eixo Z também
é distorcido de tal modo que o tema se aproximando ou se afastando da objetiva mal
parece estar em movimento. Teleobjetivas achatam caracteristicas faciais; portanto,
nao sao comumente usadas para close-ups.

Por ouro lado, as lentes com milimetragens menores que 45mm sao
chamadas de grande-angulares. Elas recebem esse nome justamente por
capturarem um angulo de visdo mais amplo do que as objetivas normais e as
teleobjetivas. Essa ampliagdo todavia, também provoca um achatamento na
imagem, nao na profundidade como as teleobjetivas, mas na largura e altura do
plano. Elas também distorcem as distancias ao longo do eixo Z da profundidade,
fazendo-as parecerem mais longas do que realmente sdo, e exageram a taxa
percebida do movimento no eixo Z da profundidade, de tal modo que, se uma
pessoa se aproximar ou se afastar da objetiva, ela parecera fazer isso muito mais
rapido que o normal. Angulos amplos produzem a aparéncia de uma maior
profundidade de campo do que objetivas normais ou teleobjetivas, mas, se sua
distancia focal for muito pequena (como as chamadas “olho de peixe”) elas podem
distorcer as bordas do quadro, criando o que € chamado de “efeito barril” (distor¢ao

negativa das linhas convergentes). As objetivas grande-angulares ndo séao
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comumente usadas muito proximo de um tema humano por causa da distor¢édo que

podem adicionar aos rostos.

300%

Sequéncia de imagens 65: diferencas entre a representacéo das perspectiva entre a lente
grande-angular 18mm e a teleobjetiva 300mm. Na 18mm, uma achatamento na largura e
altura do plano. Ja na 300mm, achatamento do espaco na profundidade do plano.

Blain Brown em Cinematography: theory and practice (2002) ressalta mais
alguns pontos importante sobre as lentes: “nas grande-angulares a percepg¢ao da
profundidade é exagerada, isto é, os objetos parecem mais distantes do que
realmente estdo. E esse exagero no senso de profundidade pode gerar implicagdes
psicoldgicas” (2002, p.47). A percepgao de para frente e para o fundo é aumentada;
0 espaco € expandido e os objetos distantes parecem muito menores. Tudo isso
pode dar ao espectador um grande senso de presenca, um grande sentimento de
“‘estar em cena” - 0 que por muitas vezes é o objetivo do diretor. J4 as teleobjetivas
(por ter o efeito oposto a das grande-angulares) comprimem o espaco, tem menos
profundidade de campo e diminuem a sensacdo dos movimentos feitos no sentido
da lente - no eixo Z da profundidade. Essa compressdo do espaco, por sua vez,
pode ser usado para alguns propdsitos na mudanga da percepgéo, como a tentativa
de se criar uma sensacao de claustrofobia, fazer objetos parecerem mais préximos
ou maiores do que sdo, ou mesmo fazer um movimento para a camera demorar
mais que o que normalmente demoraria.

Bruce Block em The Visual Story: creating the visual structure of Film, TV and
Digital Media (2008) vai mais além. Ele ressalta o quao €& possivel simular ao
espectador a experiéncia visual de estar vendo um espaco tridimencional 3D na tela

bidimencional 2D através do que chama de dicas falsas de profundidade. Como nos
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trabalhos do famoso artista de rua Julian Beever, a perspectiva no cinema também

pode ser forjada e alcancgar resultados impressionantes.

Sequéncia de imagens 66: trabalhos do conhecido artista de rua Julian Beever, capaz de
criar a simulagcdo da experiéncia visual de um espaco tridimensional na superficie
bidimencional de calgadas. Desenhando na profundidade, ele consegue na deformagéao das
formas gerar a sensagao de 3D em superficies 2D.

Para Bruce Block, seriam elas: a perspectiva de um, dois e trés pontos, a
diferenca de tamanhos e a diferenga de movimento (BLOCK, 2008, p.15). A primeira,
a perspectiva de um ponto € o tipo mais simples de perspectiva, a que contem
somente um ponto de fuga. Linhas da parte de cima e de baixo de um plano se
destacam e apontam para um ponto de fuga. Isso cria um plano longitudinal, que é
uma dica extremamente importante para a ilusdo de profundidade. llusdo muito
usada por Kubrick, o uso da perspectiva de um ponto pode ser encontrada em varios
momentos de seus filmes. Elas dao a idéia de continuacao espacial e imersao do

espectador.
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Imagem 67: Exemplo da perspectiva de um ponto de fuga. Forma mais simples, estavel e de
facil leitura. Ela cria a idéia de continuidade espacial da caixa preta cinematografica.
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Sequéncia de imagens 68: exemplos do uso da perspectiva de um ponto. Soma-se a isso
ainda a simetria, e temos como resultado composicbes bem caracteristicas dos filmes de
Kubrick.

A segunda, um pouco mais complexa, ja possui dois pontos de fuga. Nessa, o
plano longitudinal fornece esse outro ponto de fuga, deslocando o ponto de vista do
espectador, ndo deixando as linhas do plano paralelas como na perspectiva de um
ponto s6. Essa ilusdo também pode ser criada por duas superficies separadas,
como a esquina de um quarteirdo, duas paredes de um quarto ou ainda de um

movel qualquer, por exemplo.

P.F. 1 —>=P.F.2

Imagem 69: Na perspectiva de dois pontos, na qual os dois pontos de fuga aumentam a
sensacéao de profundidade do espaco.

Ja a perspectiva de trés pontos € mais complexa do que as primeiras. Nessa,
além dos dois pontos de fuga criados por planos laterais de um objeto, por exemplo,
temos ainda um terceiro ponto de fuga gerado pela a elevagdo ou diminuicdo do

ponto de vista do espectador.
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Imagem 70: A perspectiva de trés pontos € a mais complexa. Se imaginarmos um prédio,
teriamos o ponto de fuga 1 e o ponto de fuga 2 correndo pelas calgadas até a linha do
horizonte. Ja o ponto de fuga 3 seria criado acima do prédio.

O uso das opgdes de perspectiva aumentam o grau de interesse da imagem
na mesma medida que aumentam a sua complexidade de leitura e o tempo de
compreensao necessario para mesma. Sua escolha tente a ser feita entdo, em sua
maioria, pela necessidade de simplificar ou intensificar o momento visual do filme.

Outra dica importante de Bruce Block, remete a diferenca de tamanho dos
objetos na tela. A sugestao de profundidade do tamanho baseia-se na suposicédo de
que, se dois objetos tiverem o mesmo tamanho, aquele visto como menor é
percebido como estando mais longe, criando a ilusdo de profundidade. Se um objeto
que conhecemos o tamanho aparecer pequeno, isso ndo quer dizer que ele
encolheu, e sim que ele esta ao fundo. Se esse mesmo objeto aparecer maior, nao
quer dizer que ele aumentou, e sim que esta a frente. Sendo assim, os realizadores
posicionam os personagens em planos separados, fazendo com que essa diferenga

de tamanho na tela ajude a criar a ilusdo da profundidade.

Imagem 71: No exemplo acima, os personagens posicionados frente a cAmera em planos
distintos da profundidade aumentam a sensacdo da mesma. Por sabermos que se tratam de
pessoas com propor¢des normais humana - e ndo gigantes ou andes - temos assim o
aumento da sensacao de profundidade.
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Outra variagao importante na geragéo da ilusdo da profundidade é a variagao
de velocidade interna do quadro. Objetos que estdo mais longe da camera parecem
se mover mais lentamente, enquanto objetos mais préximos parecem se mover mais
rapidamente. Sendo assim, como na figura abaixo, podemos, pelas linhas paralelas,
prever que os dois corredores correrdo a mesma distancia, porem na tela o
deslocamento da massa do primeiro na tela sera bem maior, provocando uma
sensagao maior de velocidade do que em relagdo ao segundo. Essa aparente
diferenca de profundidade e distancia percorrida ajuda a gerar a ilusdo de

profundidade.

" OSTANGAX

DISTANCIA X

Imagem 72: no exemplo acima, o personagem posicionado frente a camera vai parecer
correr mais que o do fundo, por ter um deslocamento maior de sua massa na tela. Mesmo
os dois correndo a mesma distdncia e com velocidades parecidas, o do fundo, por estar
mais distante da camera, vai aparentar estar bem mais devagar.

Sobre a perspectiva, David Bordwell e Kristin Thompson em Film Art: an
introduction (2010) acrescentam ainda mais sobre a idéia das dicas de profundidade.
“Elas sdo o que nos possibilitam entender que os personagens estdo em um lugar
realistico, com volumes e camadas. Nos desenvolvemos nosso entendimento de
profundidade em nossas experiéncias de locais reais e de nossa longa experiéncia
com midias pictoricas” (2010, p.146). Para eles, as dicas de profundidade estdao em
planos, nos quais sdo as camadas de espago ocupadas por pessoas e objetos.
Planos sdo descritos de acordo com quao perto ou longe estdo da camera, sendo
eles: o primeiro plano (foreground), o segundo plano (middle ground) e plano de

fundo (background), como no exemplo a seguir:
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Sequéncia de imagens 73: na primeira imagem temos a composic¢ao final, composta pelo
primeiro plano criado pela moga (segunda imagem), o segundo plano criado pelo rapaz
(terceira imagem) e o plano de fundo criado pela porta e parede ao fundo (quarta imagem).

A divisdo do plano em planos de profundidade: a primeira imagem temos a
composicao final que seria a adigao do primeiro plano com a moga (destacado na
imagem dois), o segundo plano com o rapaz (destacado na imagem trés), e com o
plano de fundo com a porta e parede (destacados na imagem quatro). A
sobreposicao de elementos através dos planos de profundidade s&o responsaveis
por grande parte da ilusdo de profundidade da tela do cinema.

Ja de acordo com Joseph V. Mascelli de Os Cinco Cs da Cinematografia
(2009, p.261), existe mais um conceito de perspectiva que o cinema faz muito uso: o
conceito da perspectiva atmosférica. A perspectiva atmosférica consiste num
clareamento e ou suavizagao graduais de objetos distantes ao ar livre, causado pela
interferéncia de particulas atmosféricas como neblina ou poluicdo. Embora as
condigdes climaticas influenciem a perspectiva atmosférica até mesmo num dia
limpo, a aparéncia de objetos distantes é governada pela quantidade de atmosfera
através da qual o espectador, ou a lente da camera, olham. Vejamos o exemplo

abaixo:

Sequéncia de imagens 74: perspectiva atmosfera em acgao. A visibilidade ¢ alterada por
particulas atmosféricas, gerando maios sensac¢ao de profundidade.

Na primeira imagem podemos claramente ver a perspectiva atmosférica em
acao. Quanto mais aumenta a distdncia dos prédios ao fundo, menor sera a

saturacdo de suas cores e a nitidez de suas formas. Isso por cause da propria
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humildade do ar que cria uma atmosfera de nublado que dificulta a visdo. Para
nossos olhos esse efeito funciona como um indicativo de distancia e profundidade.
Ja na segunda imagem, o orvalho e a inversdo térmica da manha criam uma
densidade atmosfera que revela os feixes de luz. Esses novos planos que surgem
pelo toque da luz aumentam a sensacao de profundidade e volume da cena.

Além disso, Joseph V. Mascelli cita também o uso de molduras por parte dos
realizadores como indicativos de profundidade. As molduras (ou também conhecidas
como frame) podem consistir de qualquer elemento visual em primeiro plano ou no
plano de fundo que cerque a imagem parcial ou completamente. As molduras podem
ser arcos, janelas, portas, postes, cercas, colunas, pontes, entre outros. Elas
fornecem um elemento visual que contém a acao e evita que o olhar do espectador
se disperse. Joseph V. Mascelli ressalta ainda que “as molduras sdo muito mais
fotogénicas se filmadas de um angulo de 45’, em vez de frontal” (2009, p.269). Para
ele, um angulo sutil mostrara a profundidade da moldura, agregando solidez e

evitando uma aparéncia de “papelao recortado”.

Imagem 75: Uso da moldura (frame). A moldura da porta servindo como moldura para
direcionar o olhar do espectador.

Sobre as dicas de profundidade ainda, Gustavo Mercado em O Olhar do
Cineasta (2011), ressalta que embora existam varias técnicas para adicionar
profundidade a uma composicdo, a mais frequentemente utilizada por cineastas e
que merece destaque € a do overlap (sobreposicdo de objetos). Overlap, ou a
sobreposi¢cao de objetos, € exatamente o que o nome indica: a sobreposi¢gao de
objetos ao longo do eixo Z da profundidade. Quando um objeto € visto cobrindo ou
sobrepondo parcialmente o outro, percebemos o objeto coberto como estando mais

distante de nds. “Por isso ndo € incomum ver os diretores posicionarem objetos no
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primeiro plano para adicionar profundidade ao quadro” - destaca Gustavo Mercado
(2011, p.9). A sobreposicao, através do empilhamento das bordas, ajuda a criar a
idéia de distancia entre os elementos. A relagdo de “ter algo atras ou na frente”

realca a sensacao de profundidade.

Imagem 76: o uso do overlap ou sobreposicdo dos elementos aumentando a sensacgao de
profundidade.

Jeremy Vineyard por sua vez, em seu livro Setting up your Shots: every
camera moves every filmmaker should know (2000), vai além do conceito de overlap
quando sugere o termo multi-level action (acdo em varios niveis). Nesse, a
sobreposi¢ao pode dividir a atengao por completo, por se tratar de agdes paralelas
que sao igualmente importantes: “é fazer com que o espectador assista uma cena
no primeiro plano enquanto outra ocorre no background (ao fundo)” - (2000, p.21).
Duas acdes simultdneas dividem espaco na mesma tela por estarem em
profundidades diferentes. De acordo com Jeremy Vineyard, esse pode ser um
excitante modo de juntar paralelismo ou mostrar outras relagdes entre multiplos
caminhos para a histéria no filme.

A profundidade de campo também pode ajudar no aumento da perspectiva e
ser trabalhada em conjunto com a escolha das lentes. Por exemplo: quanto maior a
milimetragem das lentes, por sua construgao 6tica, mais facilmente pode-se obter o
resultado de desfoque e foco seletivo. Por outro lado, quanto menor a milimetragem
da lente, mais dificil sera desfocar e mais facil sera deixar tudo em foco. Mas antes,
vejamos como funciona a profundidade de campo e o foco para podermos entender

melhor tudo isso.
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2.8 A profundidade de campo

O conceito de profundidade de campo em si € bem simples. Ele remete ao

quanto da cena estara em foco - com nitidez e clareza dos trago - e ou o quanto da
cena estara fora de foco, desfoca - na qual ndo se percebe mais com clareza os
tracos. Para Laurent Jullier e Michael Marie de Lendo as Imagens do Cinema (2009);
a profundidade de campo indica a nitidez no sentido do eixo da objetiva, o eixo Z da
profundidade. Ao contrario da distancia focal, “esse paradmetro pertence a
experiéncia cotidiano do ser humano: quando ele fixa sua atengao visual em um
objeto bem préximo, o resto do campo tende a se tornar borrado” (2009, p.30).

A profundidade de campo no cinema pode-se entdo ser pensada entre dois
opostos: ter a cena toda em foco ou criar um foco seletivo para destacar alguns
objetos/personagens em detrimento do todo. Para se construir essas duas opgdes
de foco, temos que conjugar duas variaveis técnicas: a abertura do diafragma da
camera e a sensibilidade do negativo (sendo que diferente da fotografia estatica, a
velocidade e o obturador da camera estdo normalmente em 24fps e 180
respectivamente - alteracbes nesses parametros também sao possiveis, mas mais
incomuns). Quanto maior o numero do ISO do negativo, isto é, quanto maior sua
sensibilidade, maior sera possivel usar o numero de diafragma, como resultado:
maior profundidade de campo. Quanto menor o ISO, menor sera nosso numero de
diafragma, por consequéncia menor sera a profundidade de campo. Dentro disso, se
por ventura um diretor quisesse que toda sua cena ficasse em foco, ele teria que
usar: ou um negativo de alto ISO, ou muita luz em seu estudio para poder usar o
diafragma com uma baixa abertura, ou até mesmo procurar filmar em locagbes
abertas a luz do dia. Por outro lado, se ele quiser foco somente em seu personagem
principal, tera ou que diminuir o niumero de seu ISO, ou a quantidade de luz
ambiente, para assim ter uma menor numero de diafragma, o que por sua vez lhe

daria uma menor profundidade de campo. Vejamos o exemplo simplificado a seguir:
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Imagens 77: esquema sobre a profundidade de campo, na relagao de: quanto maior a
quantidade de luz, com maior numero podemos trabalhar o diafragma, tendo assim maior
profundidade de campo (como na terceira imagem). Quanto menor a quantidade de luz,
mais teremos que abrir o diafragma e usa-lo com um nimero menor, assim menor sera
nossa profundidade de campo (como na primeira imagem).

Como vimos, a escolha da profundidade de campo € uma escolha técnica
importante. Ela € uma das mais efetivas estratégias de direcionamento de olhar que
o diretor tem em maos, tdo importante e efetiva quanto uma movimentagdo de um
personagem, uma revelagao por um movimento de camera, as cores do cenario, 0
destaque pelo desenho de luz da cena, e assim por diante. Isso porque nosso olho
sempre procura a area de foco da imagem, quase instintivamente.

De acordo com Kris Malkiewicz ainda, as variaveis combinadas na tabela

abaixo podem facilitar ou dificultar o trabalho na criacdo da profundidade de campo:

Maior profundidade de campo Menor profudidade de campo
lentes grande angulares lentes teleobjetivas
maior numero de f-stop (pequenas aberturas de | baixo nimero de f-stop (maiores aberturas de
diafragma) diafragma)
Objetos longe da camera objetos proximos a camera
Formatos menores de filme (8mm, 16mm) ou Formatos maiores de filme (35mm, 70mm) ou
sensores digitais menores (1/4, 1/3) sensores digitais maiores (2/3, full frame)

Para Laurent Jullier e Michael Marie de Lendo as Imagens do Cinema (2009);
a profundidade de campo favorece eventualmente ainda, a ambicdes estéticas e

narrativas.
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“Nos primordios do cinema, essa questao ndo era colocada, e o objetivo era a
maior profundidade de campo possivel filmando cenas em ambientes
fechados com planos fechados (como em Thomas Edison) ou cenas externas
com linhas de fuga, contanto que se dispusesse de uma boa iluminagao
(como em os irmaos Lumiére) ... A profundidade de campo permite, as vezes,
operar selegdes na imagem que dirigem a atencao do espectador: seu olhar

pousara sempre primeiro, por uma questao de reflexo, na zona nitida” (p.31).

Os autores continuam, afirmando que em uma concepgao classica do
cinema, a pouca profundidade de campo permite ainda representar um personagem
perdido em seus pensamentos, ou que deixa de prestar atencdo a sua volta para se
concentrar em algo determinado. Inversamente, a grande profundidade de campo
ressalta uma profusdo de detalhes ou fornece um meio que permite contar varias
coisas ao mesmo tempo. Blain Brown em Cinematography: theory and practice
(2002) ressalta também que a limitada profundidade de campo pode ser usada para
isolar o personagem do espagco. Mesmo o fundo e o primeiro plano estando
préximos, se tivermos pouca profundidade de campo, teremos um bom senso de
separacao dos mesmos.

“‘Cada lente tem uma profundidade de campo especifica” - afirmam David
Bordwell e Kristin Thompson em Film Art: an introduction (2010, p.174) - “uma area
de distancia da qual cada objeto pode ser fotografado com o foco nitido, dentro da
exposicao correta”. Por exemplo, suponhamos que vocé esteja flmando com uma
objetiva 50mm e seu interesse esteja a 10 pés de distancia. Em um nivel de
exposicao comum, focando a 10 pés vocé tera em um foco gradativo tudo que
estiver entre 8 1/2 e 12 pés de distancia. Fora dessa zona, seja para frente ou para
tras dessa area, os objetos estardo fora de foco. Todo o resto funciona da mesma
maneira, uma objetiva grande-angular tem relativamente muito mais profundidade de
campo do que uma teleobjetiva. Uma 32mm focada também a 10 pés tera um foco
gradativo entre 6 e 25 pés. Abaixo, uma tabela de como reage o foco em pés de

uma lente 35mm em relagao as distancias.
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DEPTH OF FIELD LIMITATIONS 35MM

fl4 £2 £2.8 £ 5.6 8 f11 £16 £22 £32

D“f:a:“ Near Far |[Near Far |[Near Far |[Near Far |Near Far [Near Far [Near Far [Near Far [Near Far |Near Far
1.00/1.00]0.99 1.01]0.99/1.01]0.95 1.01}0.98 1.02]0.98 1.03]0.97 1.04|0.95 07]0.91 {1.11

2 1.98 2.0211.97 2.03|1.96 2.02|1.95 2.06/1.93 (2.08]1.90 2.11]1.86 |2.16]1.81 236|1.65 2.55
296 3.04|2.94 3.06|2.91 3.09|2.88 3.13]2.83 3 i 7 2.25 348

4 392 408[3.89 2120385 217[379 $24(3.71 £34]3.60 2.76 {7.26
3 488 5.13]4.83 518]4.76 5.2 § 3455155 A9 115
6 5.82 6.19]5.75 627]5.66 6.39|3.5 §: 3.36 189
7 6.76 7.26|6.67 7.37|6.54|7.53 7816.13 .83 18.75) 3. 89 135.0
8 769 8§34]|7.57 849|740 871|718 9.04]6.88 |935]6.31 104|604 |11.8]5 317| 97
S 861 9.43|8.45 9621825 991|797 10.3]7.61 11.0]7.15 12,1659 142 442 ?
10 9.52/10.5]19.33 10.819.08 11.1|8.74 11.7]8.31 |12.6]7.77 14.0|7.11 |16.9 365| 2
12 113 /12.8]11.0 13.1]10.7 /13.7]10.2 14.5]9.64 [15.9]8.91 18.4]8.05 23.5 03] 2?2
14 13.1 [15.1112.7 15.6]12.2 /163|116 17.6]109 [19.6]9.97 23.5]18.90 |32.8 534| °
16 148 /174|143 18.1]13.7 19.1]13.0 20.8|12.1 23.8]10.9 29.8|9.67 46.4 5617
18 16.5/198]159 20 2 04 65 583 ?
20 18.1 |22 0112 6.02| ?
26.0 6.68| 7

Imagem 79: tabela do cineasta John Smith (johnsfilmset.blogspot.com.br) representando em
pés a distancia precisa de profundidade de campo de uma lente 35mm em suas varias
aberturas.

Outra opcgao de uso do foco seria: o foco seletivo, que € a opgao de se ter um
plano em foco e os outros planos desfocados. O foco seletivo guia o olhar do
espectador: nés tendemos a prestar mais atengdo em o que esta mais nitidamente
visivel. Outra opcgao ainda seria o deep focus (pan focus), isto é, tudo
completamente em foco na cena. David Bordwell e Kristin Thompson afirmam em
Film Art: an introduction (2010):

“Em Hollywood durante os anos 1940, parte pela influéncia de Cidadao Kane,
cineastas comegaram a usar objetivas com pequena distancia focal, e com
avanco de negativos mais sensiveis e maior quantidade de luz, o que juntos
permitiram criar grandes profundidades de campo. Essa pratica ficou
conhecida como deep focus. Combinada com uma marcagao de cena que
prestigiava a profundidade, esta se tornou uma das mais usadas opgodes
estilisticas nos anos 1940 e 1950” (2010, p.174 - 175).

O mudanca de foco também pode se usado como ferramenta narrativa. Outra
opgao possivel de manipulagdo do foco seria o racking foco (ou pulling focus), no
qual os realizadores trocam o plano focal durante a filmagem. O foco esta no
primeiro plano, por exemplo, e entdo o assistente de cadmera rapidamente troca o

foco para outro elemento no fundo do quadro. Ele € comumente usado para trocar
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nossa atencado entre o primeiro plano e o fundo, alternando entre fazer um plano

nitido e o outro desfocado.

2.9 lluminagao

A iluminagdo tem fungdo muito importante na cinematografia. Além de

fornecer os requisitos minimos para a fisica da captacdo das imagens, ela ainda
exerce grande influéncia sobre a criacdo artistica das mesmas. David Bordwell e
Kristin Thompson em Film Art: an introduction afirmam que “iluminar ou escurecer
areas no quadro ajuda a criar uma composigdo a qual guia nossa atengao para
certos objetos e agdes. Um feixo de luz pode desenhar aos nossos olhos um gesto
chave, enquanto uma sombra pode esconder um detalhe ou criar suspense sobre o
que esta por vir’ (2010, p.125).

Para entendermos o processo de iluminagdo, os mesmos autores nos
apresentam algumas carateristicas simples e basicas que nos permitem refletir
sobre qualquer forma de sua construcdo. Sao elas as caracteristicas de: qualidade,
direcao, fonte e cor.

A qualidade da luz seria a natureza da luz, isto é, o quao dura ou suave é a
luz. Luz dura (hard light) seria uma luz criada por uma fonte emissora com area de
emissdo bem pequena e pontual, a qual cria sombras definidas, com textura e
bordas duras. A luz suave (soft light) por sua vez, seria a luz criada por fonte
emissora de grande area, criando uma iluminagao difusa, que suaviza as formas e

texturas.

LUZ DURA LUZ SUAVE LUZ DURA LUZ SUAVE

Imagens 80: diferentes natureza de luz, resultados distintos. A luz dura cria alto contraste,
projeta sombras de bordas duras e cria pontos de alta luz. Ja a luz suave tem mais baixo
contraste, sobras com bordas em degrade, e ao invés de pontos, uma area em alta luz.
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A direcéo da luz refere-se a diregcdo em que a luz chega ao objeto. Diferentes
diregdes de luzes sobre o objeto geram diferentes resultados. As mais comuns,
podemos distinguir por frontal, lateral, contraluz, luz de cima e a luz de baixo. A luz
frontal, como podemos ver no exemplo abaixo, tende a eliminar as sombras. O
resultado de uma luz frontal € uma imagem mais chapada, sem muitos indicativos de
profundidade. Ja a luz lateral, tende a revelar a profundidade, revelar as formas e
destacar os planos. O contra luz, como o proprio nome diz, € uma luz que vem
contra a camera, por tras do objeto. Essa luz pode ser posicionada em varios
angulos, como bem acima do objeto, mais lateral, direto contra a cAmera ou vindo de
baixo. O contra luz cria contornos, silhuetas, destacando também, como a luz lateral,

planos e profundidade.

LUZ FRONTAL LUZ LATERAL | LUZDETRAS &

Imagens 81: diferentes diregdes de luz, resultados distintos. A luz frontal esconde as sobras
e achata a profundidade. Ja a luz lateral projetas sobras no proprio objeto, revelando os
volumes do rosto. A luz de tras, por sua vez, destaca a silhueta do objeto.

A luz de cima é a luz que faz o rosto dos personagens brilhar, criando um
certo glamour. Por ser também um posicionamento de luz bem comum no mundo
real, ele tende a trazer consigo certas caracteristicas realisticas. Ja luz de baixo,
como o proprio nome sugere, € uma luz que ilumina o objeto vinda de baixo para
cima. Como essa luz tende a distorcer os tragos, ela € comumente usada para criar

efeitos dramaticos, assim como efeitos de suspense e terror.

LUZ DE CIMA LUZ DE BAIXO

Imagens 82: A luz de cima projeta sombras sobre os olhos do personagem, mascarando
suas emogdes. Ja a luz vinda de baixo projeta sombras de baixo para cima, simulando uma
espécie de luz infernal e projetando um ar macabro a figura.
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A fonte de luz por sua vez, nao remete a posi¢cao de uma fonte de luz em si, e
sim ao desenho conjunto de todas as luzes usadas na cena. Usualmente, os
realizadores manipulam as luzes da cena de forma conjunta para criar efeitos. E a
configuragdo mais comum, de acordo com David Bordwell e Kristin Thompson em
Film Art: an introduction - que remetem o surgimento e uso dessa técnica aos
cineastas da hollywood classica (2010, p.127) - é a iluminagao por trés pontos
(three-point lighting). A iluminacgdo por trés pontos consiste em uma iluminagdo com
base em trés fontes de luz com funcbes distintas. A primeira delas seria a luz
principal (key light): ela € a fonte primaria de luz, sendo a responsavel pela maior
iluminagao e projegcao das sombras mais fortes. A sua posi¢ao seria a 45° na lateral
da camera a 45° de altura. A segunda fonte de luz é a luz de preenchimento (fill
light): ela € menos intensa que a luz principal e tem como fungao suavizar e eliminar
parte de suas sombras diminuindo o contraste da cena. Sua posicdo é a oposta da
luz principal. A terceira fonte de luz € o contra luz (backlight): essa consiste na luz

que vem de tras do personagem destacando-o do fundo.

CONTRA LU@

O

PRINCIPAL PREENCHIMENTO

Imagens 83: iluminagao de trés pontos.

A somatoria dessas trés fontes de luz gera a iluminagao de trés pontos (three-

point lighting), como podemos ver na quarta imagem dos exemplos a seguir:

£ )

Wz ILUMINACAO
PRINCIPAL ] PREENCHIMENTO CONTRALUZ | POR 3 PONTO5 |

Imagens 84: A iluminagéo de trés pontos é composta pela soma da luz principal (primeira
imagem), a luz de preenchimento (segunda imagem) e a luz de contra luz (terceira imagem),
tendo como resultado a imagem quatro.
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O trabalho sobre as cores das fontes de luz também é importante. O fato de
termos todas as fontes de luz emitindo uma cor especifica, como por exemplo um
tom de ambar em uma cena filmada toda interna a luz de velas, cria um sentido.
Todas emitindo um tom de ciano carateristico de um anoitecer, também gera outro
sentido. Agora mais ainda, € possivel fazer com que cada fonte de luz da cena emita
um tom caracteristico, o que propicia uma infinidade de novas possibilidades de
coloragdo. Muitas opgcdes sao possiveis no caso do uso de cores nas fontes
emissoras de luz. Porem em nosso trabalho atual, por nosso escopo de filmes nao
abranger filmes coloridos de Kubrick, vamos tangenciar esse tema.

Outros parametros importantes para a analise e criagdo cinematografica,
ainda no campo da iluminacdo, sdo os conceitos de iluminagdo clara ou
superexposicao (high-key lighting) e iluminagdo escura ou subexposicao (low-key
lighting). No conceito de iluminag&o clara ou superexposigao (high-key lighting) a
imagem final tem o predominio de tons claros. Assim, pelo baixo contraste entre as
areas mais claras e as areas mais escuras, a imagem em iluminagao clara revela de
forma leve as informagdes do plano, como na segunda imagem abaixo. Essa opgéao

€ muito usada em filmes de comédia.

LOW KEY HIGH KEY [

Imagens 85: na iluminagcdo escura ou subexposicéo (low-key lighting) temos o predominio
dos tons escuros de cinza e preto. Ja na iluminagdo clara ou superexposicéo (high-key
lighting) temos o predominio dos tons mais claros de cinza e brancos.

Ja na iluminagao escura ou subexposic¢ao (low-key lighting) a imagem tem o
predominio de tons escuros, com grande contraste de sombras bem escuras,
gerando uma imagem mais tensa e densa, como na primeira imagem acima. Essa
opg¢ao € muito usada para criar cenas sombrias, em filmes de drama, mistério ou
terror.

Com todo esse horizonte explanado, vejamos agora como esses conceitos se

encontrar nos primeiros filmes de Kubrick.



97

3 A CINEMATOGRAFIA NOS PRIMEIROS FILMES DE KUBRICK

Stanley Kubrick comegou sua carreira de realizador independente quando fez
o curta-metragem documental sobre o boxeador Vincent Cartier em Day of the
Fighting de 1950. Em seguida realizou o seu primeiro longa-metragem Fear and
Desire ® (1953). A primeira vista, por serem filmes de iniciagdo e ndo muito
divulgados, passam facilmente despercebido. Mas mesmo ndo comentados aqui, ja
sdo visiveis nesses seus “filmes de graduacao” grandes efeitos de direcéo, diregcao

de fotografia e camera.

A Morte Passou Perto (Killer’s Kiss - 1955)

Catorze anos apods Cidaddo Kane de Orson Welles, Kubrick realiza seu
primeiro filme em moldes comerciais: A Morte Passou Perto (1955), uma espécie de
suspense policial que conta a historia de um boxeador e sua vizinha que,
fracassados e apaixonados, tentam fugir das garras do mafioso local. O filme contou
com a distribuigdo da United Artists. Por mais que esse primeiro trabalho esteja bem
aquém do que viria a seguir, ja é facil identificar em muitos aspectos os pequenos
embrides das caracteristicas que depois iriam se tornar recorrentes no trabalho de
Kubrick. Um ponto crucial referente a producao ja presente em A Morte Passou
Perto (1955) é o controle total do filme, sendo nesse caso representado por Kubrick
na direcao, direcao de fotografia € na montagem.

O argumento ndo é muito original. O que torna o filme interessante é sem
duvida seu estilo visual, e 0 que mais se destaca é a marcagao de cena. Por mas
que esse filme, mais do que os que viriam a seguir, seja regido por certas regras do
cinema de géneros (é inegavel um olhar Noir 7 dominante - com uma fotografia de
alto contraste e clima visual pesado) e bem regado por caracteristicas do cinema

moderno (como a ambiguidade: ndao temos total conviccdo se Gldria teve somente

6 O qual Paul Duncan em seu livro Stanley Kubrick - Filmografia Completa afirma ter sido realizado
por uma equipe de 14 pessoas - sendo que cinco deles eram os atores. Talvez aqui seu real
aprendizado, ja dispondo dos beneficios de contar com total autonomia de criacao e trabalho.

7 E certo lembrar também que o cinema Noir € um cinema de género, mas um primo pobre. Por seu
surgimento no estudio B, ja trds em sua esséncia um vontade latente de quebrar com as regras do
sistema de producédo e despontar como um “género autoral” - se for possivel usar esse termo.
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um beijo roubado ou foi de fato estuprada? Se ela trabalha como dangarina ou como
prostituta? Além das tematicas do conflito da razdo, o caos, o0 jogo de espelhos e
duplos) ja podemos notar varios elementos adaptados ao estilo cinematografico de
Kubrick: entre eles os posicionamentos de cadmera inusitados: valorizando locacoes,
cenografias, angulos plongée e contra-plongée, criando composi¢cdes visualmente
mais interessantes - e os movimentos de camera arrojados - criando subjetivas,
pontos de vista diferenciados, revelando agbes e projetando o espectador para
dentro dos espacos.

A montagem também é um forte, por mais que n&o seja o foco aqui, merece
destaque. Fazendo uso de um flashback “moldura” - no qual o inicio da histéria
introduz um grande flashback em que somente em seu término voltamos ao tempo
presente e descobrimos o fim da histéria - podemos notar uma enorme semelhanca
entre a construgdo narrativa de A Morte Passou Perto e Cidaddo Kane de Orson
Welles. E ndo séo so os filmes que se a semelham, muitas outras caracteristicas
desse primeiro Kubrick parecem ter nascido do trabalho de Orson Welles,
principalmente a apreciacdo do plano sequéncia: € muito comum o uso do planos
sequéncia por parte de Kubrick tendendo muito ao naturalismo proposto por Welles
em relagcdo a atuacdo. Kubrick também demonstra uma preferéncia, em
determinados momentos dos filmes, de deixar a cAmera estatica (estatica sim, mas
nunca sem um enquadramento ou um angulo de camera que adjetive a cena) para
dar tempo aos atores para construirem suas atuagdes com liberdade perante ela,
muito parecido a Welles. Ha uma marcacao de cena, € verdade, mas se, por um
lado a movimentacgao parece bem ensaiada com todos sempre em foco, equilibrados
e bem enquadrados, por outro as falas e as pausas parecem ter total liberdade.
Talvez por isso atores como Peter Sellers defendera ter adorado trabalhar com
Kubrick.
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Imagem 86: o uso do alto contraste e do Imagem 87: uso do contra-plongée.
contraluz.

Na imagem 86 temos o uso do alto contraste ressaltando as texturas e o
contraluz de silhueta; elementos da cinematografia usados por Kubrick para gerar
tensdo ao quadro. Ja na imagem 87 o angulo de camera inusitado, com contra-
plongée e as maos do ator trabalhando como frame (moldura) da imagem.

Outro elemento recorrente de Welles em Kubrick sao os travellings (como os
planos do “saldo de danga” e “Gloria voltando pela rua”). S6 que com um pequeno
diferencial: Welles parecia querer registrar o tempo (pelas palavras de Bazin)
enquanto Kubrick ao meu ver parece mais preocupado com a forma do quadro do
que com o seu realismo. Como na sequéncia de imagens 88 a seguir: um travelling

lateral em uma externa noturna - plano complexo e dificil de se produzir,

principalmente tratando-se de seu primeiro longa.

Sequéncia de Imagens 88: uso dos travellings laterais.

Além disso, Kubrick mistura também elementos do cinema classico com
toques de Eisenstein - a montagem intelectual que faz com que nds espectadores
criemos associagdes ou sentidos terceiros com base no encadeamento dos quadros:
como o uso dos manequins e a metafora dos personagens principais serem
fantoches nas maos dos outros (imagem 89). A boneca, metafora visual da

personagem, um brinquedo para os outros (imagem 90); os palhagos, rindo do
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personagem enganado (imagem 91); o aquario, o casal de peixes simbolizando o
casal de personagens aprisionados (imagem 92), a cena final também: quase que a

vinganga dos fantoches - as partes, decaptag¢des, corpos amputados - lutando contra

o vilao.

Imagem 89 Imagem 90 Imagem 91 Imagem 92

A imagem 93, podemos notar o uso do overlap: a sobreposi¢cao de elementos
que geram mais dinamismo e interesse no quadro, além de jogarem o espectador
para mais proximo da linha de acédo. Nosso olhar percorre os varios planos, fazendo
trajetérias diversas. Ao invés de um plano simples de rapida e facil leitura, Kubrick
compde um quadro interessante, que por sua vez pode durar muito mais tempo na
tela segurando nossa atencdo. Ja na imagem 94, temos o uso das linhas: a
escadaria compostas por linhas que aumentam a sensacdo de profundidade e
apontam para as areas de interesse. Indicativos de profundidade e que criam muita
tensdao nesse momento especifico do filme, pois funcionam como prolongadores de
tensdo. Na imagem 95 todavia, o uso das linhas assume outra fungdo: aumentam o

prazer visual da imagem revelando os eixos e apontando os pontos de fuga.
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Imagem 93 Imagem 94 Imagem 95 Imagem 96

Mais adiante do filme, temos o uso do frame (imagem 96): elementos que

recriam molduras dentro do préprio quadro, aumentando o poder estético da imagem
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pela profundidade, criando novos planos e destacando areas de interesse. No caso
a moldura de uma passagem, que direciona o nosso olhar para a area clara
mantendo a idéia do personagem adentrando a escuridao.

Com relagao aos enquadramentos, podemos destacar duas linhas. Uma mais
ligada ao método de flmagem master scene e a o outra a idéia de uma montagem
mais simples de plano e contra plano. O primeiro; como ja vimos, remete a uma
forma de filmagem na qual se cobre toda a acédo através de um trabalho de
enquadramento que comecga sempre em um plano geral, corta-se para singles® dos
personagens, depois over the shoulders® e por fim primeiros planos. Ao termino da
cena faz-se o caminho contrario de dentro para fora. Esse sistema existe
basicamente por dois motivos: garantir que toda a agao seja filmada e com varias
opcgoes de corte entre ela, e, principalmente, com o intuito de, pelo fechamento dos
enquadramentos e aproximagao dos personagens, tencionar a agdo nos momentos
chaves da cena. Kubrick tinha ciéncia disso, e, em certa medida evita essa formula
fazendo variagdes de sua aplicagdo. O segundo, a idéia de plano e contra plano, é
uma das relagbes mais basicas da montagem do cinema e esta presente desde
suas aparicdes nos filmes de Griffith. Essa relagdo seria a de observador-objeto
observado, isto €, quando um personagem olha para fora do quadro, o corte indica
para 0 que o personagem estava olhando. Essa € uma relagdo simples mas
fundamental para a continuidade espacial da montagem classica. O exemplo a
seguir mostra exatamente como Kubrick conduz o olhar do espectador para o ponto
de interesse e, principalmente, mostra como esta sendo criada a relagao de atracao

entre os personagens.

Sequéncia de imagens 90: relagao de observador - objeto observado.

8 Singles séo enquadramentos que apresentam somente um personagem por vez. Como vimos, eles
fazem oposicédo aos doubles, com dois personagens no quadro, e aos planos de grupo, com trés ou
mais personagens no quadro.

9 Over the shoulders, como j& vimos, remete a uma posi¢cao de cAmera na qual estamos sobre o
ombro de um dos personagens. Ele € muito usado em cenas de dialogo e de plano e contra plano.
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A cena inicia com a personagem indo em dire¢ao a janela. Nesse momento, o
da primeira imagem, ela para em um plano americano e concentra sua atengao para
algo fora do quadro. A segunda imagem mostra ela olhando em primeiro plano,
destacando os olhos e assim reforcando o fato de que o que ela olha tem
importancia, o que por sua vez também desperta a curiosidade do espectador. Na
terceira imagem temos nossa curiosidade saciada por um plano americano em uma
teleobjetiva que posiciona nossa distancia a do personagem, e assim descobrimos
que ela tem seu interesse despertado por ele. Na quarta imagem somos
transportados de volta aos seus pensamentos pelo primeiro plano e na imagem final
voltamos a seu mundo e sua realidade quotidiana pelo plano americano. Assim,
tivemos um mergulho em sua subjetividade pelos planos e contra planos, uma
espécie de continuidade intensificada de Bordwell, uma variagdo inteligente do
esquema master scene onde a montagem se sobrepde aos planos sequéncia.

Em outros momentos, Kubrick como o fechamento do enquadramento para o
uso especifico dos planos detalhe, gera a total compreenséo e intensificacdo da
acao. Quase que como um grifa texto, o uso dos planos detalhes do filme estao
sempre associados a criagao de sentido ou a uma criacdo metaforica. Na sequéncia
de imagens 98, a troca de enquadramento amplia a tensao da cena: no primeiro ele
mostra um certo interesse pelas roupas intimas da personagem em um plano meédio
- até ai uma relagao corriqueira com os objetos de cena. Em seguida, temos um
plano detalhe dele tocando uma pega, o que deixa claro seu interesse e seu desejo

de poder toca-la.

Sequéncia de imagens 98 Sequéncia de imagens 99

Ja na sequéncia de imagens 99 todavia, o plano detalhe entra como uma lupa
de aumento, mostrando ao espectador o quao fatal € a arma que esta sendo usada.
Nesse momento a tensdo do espectador € ampliada pelo efeito e quando se da o

golpe final, a morte é previsivel.
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Sequéncia de imagens 100

Na sequéncia de imagens 100, temos o uso do plano detalhe de sua forma
mais tradicional também, destacando informagdes narrativas: o personagem e seu
antigo lar no interior - casa de seu Tio. A carta que o mesmo |he envia, reforgando a
idéia da locucédo em voice over. Por fim os cartazes altamente sugestivos da casa de
danga onde a personagem trabalha. Até mesmo os espectadores mais desatentos
podem, pelo uso do plano detalhe, perceber essas ligagdes e a provocagao por

parte de Kubrick dobrando com delicadeza a censura.

Sequéncia de imagens 101

Vale um destaque também para o uso do plano americano. Ele se faz
importante nas cenas da luta, como na sequéncia de imagens 101. Primeiramente
por registrar o movimento com certa rapidez, isto é, os movimentos parecem
rapidos, mais rapidos do que estariam em plano geral (por isso é comum o efeito do
impacto em lutas muitas vezes ser maior no cinema que na realidade. Dependendo
das escolhas na transmissdo de um evento esportivo de luta, a velocidade e a forga
dos golpes podem parecer menores do que realmente sdo. Essa aproximagéo do
plano americano registra a agdo mas com uma carga maior de movimento relativo,
gerando um efeito melhor para a luta, até mesmo quando contamos com atores que
ndo dominam as artes da luta). Outro ponto importante, agora em relagdo a
producao, é o fato de que o plano americano € o limite maximo de abertura possivel
antes de que se mostre que o ginasio esta completamente vazio. Fatalmente a cena
fora flmada em um dia qualquer e montada junto com planos de um dia de luta,

adicionando-se o som. O plano americano desta forma, ajuda a esconder a auséncia



104

de platéia ao fundo, se tornando uma boa solugéo estética e de produgao.

A segunda linha criada por Kubrick em relagdo ao enquadramento, que é
predominante nas duas primeira parte do filme, remete a construcdo de uma
sensacgao de sufocamento, aprisionamento, pressao e submissdo dos personagens
principais perante a trama; isto é, a predominancia de planos mais fechados como o
uso de planos médios e primeiro planos. Esses enquadramentos, sejam para
diminuir o apartamento dos personagens, o ringue de boxe ou o escritério do chefe
mafioso, eles na verdade trabalham como tensionadores da liberdade dos
personagens, fazendo mais que aproxima-los, na verdade os comprimem contra a
tela, metaforizando a situacao limite em que vivem. Podemos facilmente notar isso
na sequéncia de imagens 102, onde ha a escolha dos enquadramentos sufocando,
aprisionando e tencionando os personagens: os planos fechados ndo dao respiro,
nem aos personagens, nem aos espectadores. A aproximagao gera ampliagdo dos

movimentos, o que da ritmo e muita dindmica ao filme.

/

Sequéncia de imagens 102: planos sufocantes.

Por fim o uso de alguns planos gerais criados por Kubrick com alguns sentidos
diferentes dos comumente encontrados. Como podemos ver na sequéncia de
imagens 103, os planos gerais aqui usados exploram bem suas possibilidades. O
primeiro confronta os personagens principais, sem que nesse momento eles si quer
se conhecem ainda. Ele antecipa, explica e valoriza a interacbes através da
construgdo espacial do cenario, e das semelhancas de situagbes e rotinas dos
personagens. O segundo e o terceiro brincam com as relagdes dos personagens
com o meio: mesmo eles estando inseridos no contexto de uma grande metrépole,

movimentada e cheia de vida, no fundo eles estdao completamente sozinhos e
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desamparados, e esse contraste é o gatilho na emogao do espectador.

Sequéncia de Imagens 103: uso dos planos gerais.

O quarto tem um impacto muito grande: em um grande plano geral vemos o
personagem correr ao fundo tentando fugir. Depois de uma longa e tensa caminhada
ele regressa, como que ndo havendo, por mais de se tratar de uma area gigantesca,
escapatoria possivel. Por fim, a ultima imagem na qual o plano geral expbe a agao
com muita tenséo e expectativa. A distancia cria um grande impacto, talvez maior do

que de se mostrar a agao do assassinato em si.

O Grande Golpe (The Killing - 1956)

Em seu segundo filme podemos identificar um amadurecimento de seu estilo
e um enorme salto qualitativo em sua obra, seja pelos grandes avangos técnicos,
pela complexidade geral da realizagdo ou ainda pela ousadia estética em novas
formas de se representar sua historia na tela. O Grande Golpe conta a historia de
um grupo de criminosos que elaboram um plano perfeito para roubar o Jockey Club,
porém a ganancia e a falibilidade humana fazem com que tudo de errado. O filme foi
co-produzido pela United Artists e contou com orcamento de US$320.000, muito
mais digno que o anterior, e que l|he possibilitou tentar coisas novas e mais
sofisticadas. Desse filme em diante podemos apontar uma nova preferéncia de
Kubrick como autor: o trabalho com adaptac¢des literarios, escolha que comegou aqui
com o romance Clean Break de Lyonel White e que se repetira até seu ultimo filme.

Com um ar de filmes de assalto, o filme é uma explicacdo meticulosa passo a
passo de um crime, e também de como tudo que o homem faz esta condenado ao
fracasso devido seus impulsos auto-destrutivos. Mas Kubrick tenta imprimir novo

impulso ao género, sobretudo pela montagem complexa, ndo linear, composta de



106

varios flashbacks, idas e vindas, ac¢des paralelas, criando um suspense bem
desenvolvido e sustentado, tendo como pano de fundo uma grande corrida contra o
reldgio. Seus personagens sdo bem desenvolvidos, com insergéo social, psicoldgica,
bem amarrados em uma grande teia de relagdes e dotados de grandes motivagodes:
cada um com um bom pretexto para ficar milionario. Mas no fim todos se ddo mal,
porque por mas que o plano de assalto seja perfeito, ele ndo acontece pois as

pessoas nao o sao: homens desencantados, frios, que procuram um caminho

perante uma sociedade indspita e traicoeira.

Imagem 104: a fotografia contrastada e a Imagem 106: A camera plongée, quase top.
camera em leve contra-plongée. Imagem 107: A auséncia de Contra Luz.
Imagem 105: A luz dura e o uso de silhueta.

Indo além do conteudo, podemos mais uma vez ver um cineasta que se
preocupa muito com a forma. Na imagens 104, 105, 106 e 107 podemos facilmente
notar isso. A primeira, por sua fotografia contrastada com uma cédmera levemente em
contra-plongée. A segunda, além da luz dura, temos o personagem principal na
sombra - uma ousadia justificada pois na sequéncia, ao sair da sombra e ir para luz,
o impacto gerado por sua chegada e presenga se tornam bem maiores. Na terceira a
camera plongée, quase top. Um plano intrigante que segura a atengao permitindo ao
olhar explorar a cena. Por fim, na ultima, além da fotografia contrastada com uma
camera levemente em contra-plongée, temos também a auséncia do contra luz,
mais uma solug¢ao ousada.

Temos também varios planos mais longos com atuagbdes naturalista,
movimentos de camera (principalmente travellings) e enquadramentos que ganham
cada vez mais consisténcia, consolidando de fato desses elementos se tornarem um
estilo particular de Kubrick. Na sequéncia de imagem 108, temos um bom exemplo
disso, um grande travelling lateral que traspassando a parede cobre trés ambientes,

criando continuidade tempo-espaco, dinamismo e beleza a cena.
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Sequéncia de imagens 108: um grande travelling lateral que traspassando a parede cobre
trés ambientes.

Em relacdo ao enquadramento, Kubrick mantém um certo distanciamento do
espectador com os personagens. Planos americanos e planos médios s&o os mais
usados, possibilitando grande movimentagao de camera e personagens. Em seus
didlogos, mesmo os reclusos - que pedem sigilo por se tratarem de conversas
obscuras e que os outros personagens nao podem perceber - Kubrick evita o uso de
planos mais proximos. Quando é o caso, Kubrick faz uso recorrente de planos
double em oposigcao aos singles que sado por natureza mais intimos, deixando
sempre 0 segundo personagem em uma posi¢cao de camera over the shoulder, como
os da sequéncia de imagens 109, nos quais podemos sentir a presenga dos
personagens por seu ombro no quadro, e os quais também funcionam como um
escudo distanciador entre nés e a intimidade do outro personagem. Além disso, faz
uso de plano e contra plano simétricos, isto €; outra estratégia de filmagem na qual a
posi¢cao, o angulo, a altura, a escolha de lente e os tamanhos na tela sdo o mais
simétrico possiveis, indiferente das diferencas fisicas dos personagens. Dessa forma
criam-se “planos espelhos”, com a idéia de que os planos sao idénticos e retratam
os personagens de forma idéntica, sem adjetivar nem um nem outro. Assim, surge
uma igualdade de forga entre eles. O efeito contrario € criado com a diferenca entre

eles, no qual um personagem tem sua for¢ga aumentada pelas opgdes de camera.
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Sequéncia de imagens 109: uso recorrente de planos double em oposig¢ado aos singles.
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Os planos mais fechados por sua vez, quando entram, por sua escassez,
geram muito mais impacto e destaque ao momento. O espectador sente a
importancia dessa conexao, e até um certo desejo e curiosidade saciada, tendo em
vista que até entdo ndo havia compartilhado dessa intimidade com os personagens.
Kubrick faz isso por boa parte do filme, ele nos priva de planos préximos aos
personagens. Em um primeiro momento, esse distanciamento gera um certo
estranhamento, principalmente por se tratarem de personagens frios e até por
moralmente serem os vildes. Por outro lado, quando a cdmera se aproxima, como
podemos notar nos exemplos da sequéncia de imagens 110, temos nosso desejo e
curiosidade saciada com uma grande énfase dramatica ao que esta sendo dito e
sentido. Na primeira imagem, em uma prova de amor pura e ingénua, vemos a
personagem se entregar e, ao mesmo tempo, até pelas opg¢des de enquadramento,
nao sendo correspondida a altura. Na segunda imagem o personagem explica
claramente ao espectador que a informacédo que passou (e que nao o deveria ter
feito) era muito importante e sigilosa. Ja a terceira e quarta imagens temos a
aproximac&o para destacar a sensacédo de derrota dos personagens. E como se
Kubrick ndo desse o devido valor para a agédo dos personagens durante todo o filme
por serem mal intencionadas, e agora esfrega em suas caras o peso da moral por
terem fracassado. Detalhe nesses quadros para o trabalho de fotografia que projeta
a sombra da grade em seus rostos, uma previsdo do futuro que esta por vir como

eles sendo presos e indo para prisao.

Ja a sequéncia de imagens 111, os poucos exemplos de planos detalhes
usados por Kubrick. Primeiro a chave, elemento importante para o sucesso do plano
de assalto, pois ela abrira 0 armario no qual se esconde a arma, e que ndo podemos
ter duvida que esta indo para o personagem certo. Ja na segunda imagem, a ironia

de Kubrick com a ferradura, elemento comumente associado a sorte, mas nesse
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momento dando assar e prejudicando a fuga do personagem. Na terceira imagem, a
maleta de dinheiro apresentado problemas em seu fechamento. Esse
enquadramento e informagao sao deveras importantes, pois geram verosimilhanga a
trama. Eles justificam quando a maleta vem a falhar e abrir sozinha no término do
filme. Por fim, o primeirissimo plano da morte do personagem, ponto dramatico e
importante, pois inicia 0 processo no qual as coisas comecam a sair dos planos e
dar errado. Ressaltando mais uma vez, por serem escassos, esses enquadramentos

ao aparecerem chamam muita atengao, sendo assim muito mais eficazes.

Sequéncia de Imagens 111: uso dos planos detalhes.

Podemos notar também em Kubrick uma preferencia por planos mais abertos
que fazem os elementos dialogarem entre si, gerando tensdo no ambiente e
suspense no espectador. Nesses planos, temos os elementos que chamaria
metaforicamente de “bombas reldgio”, objetos importantes para trama que nao
podem ser percebidos ou descobertos, e que o enquadramento faz questado de
expor a nos e aos outros personagens do quadro sua posi¢ao, fazendo o espectador
sofrer pela ciéncia de sua existéncia, importancia e incapacidade de ac¢ao. Na
imagem 112, por exemplo, temos a presenca da arma, fundamental para o
funcionamento do plano de assalto e, ao mesmo tempo, elemento que
desmascararia o envolvimento do personagem com a trama. Nesse momento
sabemos que ela esta escondida na caixa de flores da qual os personagens falam a
respeito. Ela esta ali, como uma bomba relégio que esta prestes a explodir, bem
proxima de ser revelada, e até um dos personagens quase pode toca-la, mas
obviamente nao consegue, pois esse € um dos funcionamentos basicos desse
dispositivo de suspense. Na imagem 106, em primeirissimo plano a maleta recheada
de dinheiro fruto do assalto, e onde os personagens a sua volta discutem o que ha
dentro. Sabemos de seu conteudo e se alguém abri-la, como em varios momentos
sugerem fazé-lo, tudo ira por agua a baixo. Dispositivo de suspense simples, porem

muito eficaz, todo a base da escolha dos enquadramentos.
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Imagem 112 Imagem 113

Mais um elemento que chama muita atencdo no filme € o uso do plano
sequéncia. Quando falamos de enquadramento temos que lembrar sempre do plano
sequéncia, por mais que ele ndo seja um. De fato, o plano sequéncia é um plano
dificil de posicionarmos em termos de analise, por ser varias coisas ao mesmo
tempo. Primeiramente, ele seria um modo de filmar, isto €, filmar sem o uso do corte.
Depois, seria um plano que désse conta de contar uma sequéncia, isto é, désse
conta de cobrir a agdo de uma cena inteira. Ai surgem os problemas: se o plano
sequéncia € um plano longo sem corte, que da conta de registrar toda agao, entao
podemos concluir que qualquer camera parada que filme por longo tempo toda a
acao é um plano sequéncia? Tecnicamente sim. Essa seria a hora que deviamos
melhorar nossa terminologia: seria entdo um plano sequéncia um tipo de
enquadramento? Um posicionamento de camera? Um movimento de camera? A
resposta mais correta seria: tudo isso junto. O plano sequéncia pode ser sim uma
camera parada com um plano de longa duragao, como David Bordwell refere-se ao
contextualizar seu conceito de mise-en-scene, tanto em Film Art: an introduction
(2010) como em Figuras tragcadas na luz: a encenagdo no cinema (2008), mas que
de fato esse seria um exemplo limitador de seu uso, pois a meu ver ndo aproveita o
que ele tem de mais poderoso. Bazin que o diga, onde em seu livro Orson Welles
(2005) destaca no trabalho do mesmo com o uso do plano sequéncia, dentre outros
elementos de linguagem. A meu ver, um dos fatores mais fascinantes do plano
sequéncia, devido essa auséncia do corte, € a idéia de tempo, espaco e acao
continua, as trés unidades aristotélicas trabalhando juntas para a constru¢ao de uma
idéia de realismo e um suposta ndo intervencéo autoral sobre a narrativa. Uma idéia
de autonomia perante ao material filmado, lembrando as vezes o formato
documentario, que arrebata o espectador em termos de naturalismo e ressuscita do
cinema, em partes, suas raizes voyeur. Um paralelo parecido seria 0 uso na

televisdo do termo grafico “ao vivo”. Sua presencga, por mais facil e simples de ser
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produzida e aplicada, gera no espectador um sentido de verdade, um “aqui-agora”
que acarreta em um aumento drastico no realismo da representacdo. A idéia de
reproducdo da realidade através de um mecanismo técnico sem a intervencao
humana fascina e engana o espectador de tal forma, que tudo parece “mais real”
desde entdo. E comum ouvirmos pessoas, apés um acontecimento transmitido sobre
esses moldes, jurarem que viram algo: “eu vi, € verdade”. Elas testemunham sobre
algo transmitido pela TV como se realmente tivessem estado la, visto com seus
préprios olhos, presentes no “aqui-agora” real, como se ninguém os tivesse contado
- sendo que sabemos muito bem, o quao falso pode ser o uso desse elemento da
linguagem televisiva, e até sabemos como algumas emissoras ja usaram esse
elemento sem de fato estarem no local transmitindo ao vivo. Outro elemento de
efeito parecido que temos em relacdo ao cinema seria o subtitulo tdo usado:
‘baseado em fatos reais”. Outra grande mentira do cinema, a presenga desse
subtitulo projeta sobre o espectador uma carga dramatica externa ao filme, que de
antemé&o ja fascina e arrebata o espectador. Sempre que se deparada com esse
subtitulo, o espectador ja se debruga sobre a histéria com muito mais proximidade,
imaginando que essa ficgdo, mais do que todas as outras que ja viu, é mais realista,
0 que gera uma imersao maior por sua parte, na maioria das vezes resultando em
um envolvimento emotivo bem mais profundo, por parecer mais proximo a realidade,
pelos personagens “terem existido mesmo”, por ser em uma “cidade real”, e por ai
vai. Porem nés sabemos que isso, antes de mais nada, ndo passa de uma jogada do
diretor e de markenting também, tendo em vista que os espectadores tem um
fascinio maior por esse tipo de filme. Em termos de produgdo ndo se passa de uma
frase, um tipo escrito, simples e rapido de se produzir, mas para o espectador um
elemento de linguagem, quase que um selo de autenticidade, no qual o que ele esta
por assistir, de alguma forma, € mais real do que o de costume.

Nesse trecho da sequéncia de imagens 114, um exemplo de plano sequéncia
no qual com pequenos movimentos de camera, temos a cobertura de tudo o que
acontece com tempo/espago/agao continua. Além disso, o sentido de o plano
sequéncia dar conta de contar os acontecimentos de uma sequéncia inteira. Por
mais que nao temos a mudanga de cenario/locagdo (como uma mudanga de
sequéncia poderia sugerir), temos toda a construgdo dramatica de uma sequéncia

dentro de um so6 plano.
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Sequéncia de Imagens 114: uso do plano sequéncia.

O mesmo acontece no plano sequéncia da sequéncia de imagens 108, no
qual os acontecimentos encandeados com comego - meio - fim acontecem com

tempo/espacgo/agao continua.

Sequéncia de Imagens 115: uso do plano sequéncia.

Além desse poder documental das trés unidades aristotélicas, o plano
sequéncia tras consigo também uma outra caracteristica importante. Vimos que a
narrativa classica trabalhava a hierarquia dos planos com o intuito de projetar o
espectador para dentro da acdo - tentando reduzir ao maximo a sensagao de
interrupgao - para tentar gerar um maior grau de imersao. Dai o uso da hierarquia
do planos do cinema: cortar sempre de um enquadramento para o0 outro mais
proximo, isto €, se eu quisesse jogar o espectador para proximo de um objeto
importante em um plano detalhe e eu estava em um plano geral, primeiramente
cortaria para um plano americano, depois um plano médio, primeiro plano para ai
sim chegar ao meu plano detalhe. E se quisesse voltar ao meu plano geral faria o
mesmo em sentido contrario - uma idéia muito préoxima a continuidade intensificada
de Bordwell em Figuras tragadas na luz: a encenagé&o no cinema (2008). Isso para
nao cortar de um plano aberto para outro fechado de uma s6 vez, pois esse corte
poderia gerar no espectador um grande pulo espacial, no qual ele poderia se perder
espacialmente. A hierarquia dos planos tenta projetar, gradativamente, o espectador
para dentro e para fora da histéria, tentando esconder a ruptura, o choque, a
presenca técnica do corte, o aparato do cinema. E nessa mesma tecla que o plano

sequéncia se faz tdo importante, pois se o corte joga o espectador para fora da
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historia, nada melhor do que eliminar esse corte com o0 uso de um plano sequéncia
que aproxima-se e distancia-se de uma s6 vez. Esta ai mais um motivo por seu
fascinio exercido sobre o espectador e diretor: ele €, por sua propria natureza, como
que a hierarquia dos planos perfeita. Ele projeta o espectador para dentro e fora da
acao, sem o uso do corte, sem a ruptura, o deslocamento, e a projecdo do
espectador para fora do filme, pelo contrario, seu tempo, espaco e agao continua
fortalecem ainda mais a idéia de suposta realidade do cinema.

Seguindo adiante ainda, em termos de enquadramento - além das trés
unidades aristotélicas e da hierarquia dos planos perfeita ja mencionados - o plano
sequéncia também apresenta outras qualidades. Se voltarmos as nossas questdes
iniciais e pensarmos qual € o enquadramento que temos em um plano sequéncia, a
resposta mais correta seria: todos. Esse talvez seja a mais importante caracteristica
do plano sequéncia para o diretor, a possibilidade de trocar o enquadramento, seja
pelo movimento de camera, da lente ou da marcagao de cena, sem a presencga do
corte, e aproveitar o que cada plano tem de melhor para cada momento. Isso
demanda um trabalho enorme de planejamento e execucgao, é verdade, mas que na
maioria das vezes vale o suor aplicado. Aqui reside o fascinio dos realizadores pelo
plano sequéncia, pois € nesse balé entre, camera, direcdo de arte, direcao de
atores, fotografia e outros, que o diretor tem de mostrar seu valor de “maestro”, é
talvez onde melhor podemos ver o trabalho do diretor em acdo, sua mente em
processo, e que ironicamente € também onde ele melhor tem de se esconder, tem
de esconder a intermediacdo, ndo chamar a atencao para si ou para a realizagédo do

plano, e sim, servir a historia.!®

Sequéncia de imagens 116: uso do plano sequéncia.

10 Nao € incomum vermos planos sequéncias que, ao contrario de sua propria natureza, chamam
tanta atencao para si proprios que ofuscam a histéria. Movimento de cAmeras mirabolantes e
confusos, marcagdes de cena exageradas, um mal controle do tempo da agéo e do tempo de leitura,
enquadramentos desproporcionais, entre outros, sdo os problemas mais comuns encontrados nesse
caso.
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No exemplo da sequéncia de imagens 116, um plano sequéncia com sentindo
de “decupagem perfeita”, isto €, a troca de enquadramentos para os seus melhores
usos. Comegamos com o plano médio do Policial, vamos para um plano americano
do Caixa, um plano médio do Financiador, um primeiro plano do Barman. Voltamos
agora para um plano conjunto do Caixa e Financiador novamente, primeiro plano do
Barman e por fim o plano médio do Policial. Trocas de enquadramento sem corte,
gerando dinamismo, tensdo e as aproximagdes e distanciamentos necessarios.

Nesse mesmo viés, temos o convivio de informagdo distintas, que
normalmente por sua quantidade sé seriam possiveis de serem apreciadas em
planos bem abertos. Aqui sdo apresentadas, com mais detalhamento de
proximidade por serem apresentadas em partes, e pela a auséncia do corte, sem
perderem a idéia de continuidade, de todo e de suas interacbes. Na sequéncia de
imagens 117, Kubrick expde o andamento do plano em uma narrativa que busca
simular o tempo real, na qual varios elementos como relogios e o préprio narrador
em Off minutam a agdo dos personagens, por se tratar de uma trama complexa na
qual nenhum pode se atrasar. Sendo assim, nesse plano em particular, temos o
personagem seguindo sua parte do plano de assalto, e em toda sua movimentagao
tomamos contato com as informacdes que ele também toma; sédo elas o confirmagao
final das posi¢cdes corretas de seus comparsas, a posi¢cao dos policiais de plantao, a
sua propria posicdo de aguardo perante a porta, e até mesmo a posicao do
Financiador, que bébado e chateado pela perda de seu querido, aparece sem

autorizacao na cena do crime, podendo por tudo a perder.

Sequéncia de imagens 117: uso do plano sequéncia.

Temos assim, a ciéncia de todo plano pronto para ser executado na hora
marcada, e um ingrediente extra de suspense com a presenc¢a nao-planejada do

Financiador na cena do crime.
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Gloria feita de Sangue

O filme seguinte de Kubrick, Gldria feita de Sangue (1957), € um filme
antiguerra que conta a historia de soldados franceses durante a primeira guerra, os
quais apos uma ordem suicida de avancgar sobre o territério inimigo que resulta em
uma grande derrota, sofrem ainda a inquisicdo do préprio exercito francés que os
acusam de covardia perante o inimigo. Contando com mais investimentos na
producdo, e uma estrela em acensao que era Kirk Douglas, o filme tinha uma visao
mais séria e pesada sobre a guerra, e principalmente sobre os homens por tras dela.
Ele € um filme contra a injustica, e por isso foi retirado do Festival de Berlin e
proibido na Franga, Bélgica, Espanha e outros paises com tratados de reciprocidade
com a Franga, por ser baseado no romance Paths of Glory de Humphrey Cobb, que
trata com frieza o caso veridico que aconteceu na Franga durante a Primeira Guerra.
Corrupgdo nos quadros mais altos do exército, estudo das relagdes de poder (o
vizinho da escola que é escolhido para morrer pois testemunhou o fracasso de seu
superior), a “luta de classes” (os castelos onde estdo os senhores generais e as
trincheiras onde estdo os soldados escravos/operarios), ordem e controle, a guerra
como extensdo da luta pelo poder; sdo algumas das questdes postas a tona por
Kubrick.

No ambito da cinematografia, se em A Morte Passou Perto Kubrick mostrou
aptiddo a marcacao de cena, e em O Grande Golpe usou bastante os planos
sequéncia. Por comparacéo, podemos disser que em Gloria feita de Sangue Kubrick
restabeleceu contato com suas velhas amigas da fotografia still: as lentes grande
angulares. E nao se trata aqui, todavia, do uso das grandes angulares somente para
fins estéticos, mais ainda, para fins dramaticos: como criagao de planos impossiveis
na o6tica normal, paralelismo forcados e criacdo de novas formas de
enquadramentos. Como podemos notar nos exemplos abaixo, a aplicagdo das
lentes grande angulares aumentam a grandiosidade da locacdo e adjetivam o
exército com ainda mais poder. Na primeira imagem, imagem 118, destaca-se
também o chdo xadrez: os personagens s&o peg¢as de um grande jogo de ego e
poder. Na segunda imagem, imagem 119, o uso da grande angular (em conjunto
com a elevagao do ator) possibilita a criacdo de um enquadramento impossivel: um

primeiro plano em plongée do personagem principal dialogando visualmente com
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uma enorme cenografia que conta com a presenga dos demais personagens e

figurantes.

Imagem 118: A aplicagdo da lente grande Imagem 119 - O uso da grande angular
angular aumentando a grandiosidade da (com a elevagédo do ator) possibilita a
locacdo e adjetivando o exercito com mais criagdo de um enquadramento
poder. diferenciado.

Também vale destacar a recorréncia dos seus planos sequéncia que
dinamizam a agao, projetam o espectador para dentro do quadro e possibilitam o
surgimento de um naturalismo apoiado nas trés unidades aristotélicas (os
personagens exploram o cenario e constroem, somente através da interpretagéo, o
tempo final da cena). Um verdadeiro balé na marcagao de cena, como no exemplo
abaixo, no qual os personagens caminham em uma espécie de “ogo do
convencimento”. Eles seguem marcacgdes clara de trajetos, paradas, foco, mas com
certa liberdade de atuacdo. Apds uma leve panoramica a camera fica parada por

aproximadamente 1’30”.

Sequéncia de imagens 120: os personagens caminham em um “jogo do convencimento”.
Eles seguem marcagdes clara de trajetos, paradas, foco, mas com certa liberdade de
atuacao.
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Outros elementos que Kubrick faz uso recorrentes s&o os fravellings laterais,
mas com alguns adicionais: sdo muito mais longos em termo de duragdo e de
deslocamento, grandiosos pela quantidade de agao interna do quadro e com as
possibilidades de travellings em profundidade (fravellings in e travellings out). Nos
exemplos abaixo, dois travellings laterais executados por Kubrick. No primeiro, na
sequéncia de imagens 121, avangamos no fronte de batalha junto com as tropas.
Durante o percurso sentimos toda a presséo, a dificuldade geografia do terreno e
notamos também o alto numero de baixas provocado pelo ataque. Ja no segundo,
na sequéncia de imagens 122, o personagem do coronel atravessa um outro fronte:
um fronte de batalha politico. Nesse, temos o adicional do overlap em primeiro
plano, que aumenta a sensacao de profundidade, dinamismo e deixa o quadro muito

mais interessante.

Sequéncia de imagens 121 e 122: Dois exemplos dos fravellings laterais explorados por
Kubrick. No primeiro, avangamos no fronte de batalha junto com as tropas. Durante o
percurso sentimos a dificuldade geografia do terreno e notamos o alto nimero de baixas
provocado pelo ataque. Ja no segundo, o personagem do coronel atravessa um outro fronte:
um fronte de batalha politico. Nesse, temos o adicional do overlap em primeiro plano, que
aumenta a sensacgao de profundidade, dinamismo e deixa o quadro muito mais interessante.

Outros elementos de cinematografia que Kubrick faz uso séo as regras de
composicao. Nos exemplos 123, 124 e 125, o destaque vai para o uso das linhas na
composi¢cao. Na primeira, o fuzilamento encontra muito mais forca visual pela
posicdo e angulo de cadmera criarem linhas nas quais quase podemos visualizar a
trajetéria das balas saindo dos rifles e chegando as vitimas. Como langas, elas

projetam os tragos e realgam a violéncia dos golpes.
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Sequéncia de imagens 123, 124 e 124: uso das linhas.

Ja nas imagens 124 e 125, temos o uso das linhas e das regras de
composi¢cdo, como o balango e o equilibro, para fortalecer a idéia de forca e
soberania do exército. Toda sua ordem, hierarquia, unido e poténcia séao
exemplificadas pela organizacao visual dos elementos, como as tropas, o prédio ao
fundo, o oficial a frente, todos restritamente alinhados e em ordem, metaforizando
visualmente a instituicao exército.

O trabalho da iluminacao e contraste também chama muita atencdo. Se por
um lado temos o quartel e os generais do exército sempre em ambientes abertos,
espacosos e grande, sempre muito claros com iluminagéo high key como na imagem
126, no outro temos as tropas no fronte sempre no aperto e na escuriddao dos
buracos das trincheiras, com iluminacéo low key predominante. Dessa forma, como
no comparativo exemplificado abaixo com as imagens 126 e 127 lado a lado, temos
um grande embate visual sobre o sofrimento do fronte e a despreocupagao dos
generais em seus castelos regados a bebidas e a bailes de gala. Com base nessas
opgdes de cinematografia, as trincheiras sufocam o espectador enquanto o quartel o

encanta.

Sequéncia de imagens 126 e 127: contraste entre a fotografia high key e low key.
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Em termos de composi¢cao do quadro, o uso do overlap e do frame também
voltam a chamar a atencdo. Em um plano bem planejado e executado, Kubrick
expde os generais a decisdo do julgamento, com o coronel servindo de advogado de
defesa. Nesse momento, enquanto os generais conversam e um deles questiona a
lealdade e competéncia do coronel, temos no mesmo quadro o coronel ao fundo,
sobre as escadarias, e quase na altura dos labios daqueles que sobre ele falam.
Kubrick faz uso do overlap como que apontando visualmente sobre quem eles estao
falando, ao mesmo tempo que os mesmos servem de frame para o coronel ao fundo
que tenta em vao fazer seu trabalho. A composigdo complicada engrandece a

encenacao e deixa a cargo do espectador, mesmo que por poucos instantes, em

quem depositar sua atencgao.

Sequéncia de imagens 128: uso do overlap e do frame.

A profundidade de campo também é muito usada por Kubrick ao longo do

filme, como nos exemplos da sequéncia de imagens 129 a baixo:

Sequéncia de imagens 129: coronel com fundos desfocados e generais com fundos sempre
em foco.

Em alguns momentos decisivos, como na cena do julgamento e na
condenagao dos acusados, Kubrick usa o contraste entre o foco seletivo e o pan

foco pra adjetivar as imagens. O foco seletivo aparece no coronel que, lutando para
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salvar seus homens, esta sempre desamparado, € ao perder, perde também seu
mundo e com isso o foco a seu redor. Ele parece ndo concordar e assim nao fazer
parte do exercito e do circo que o cerca, por isso o pouco foco o recorta do
ambiente, como que a metafora visual de nao fazer parte e ndo concordar com o
que esta acontecendo. Por outro lado temos os generais, que armaram todas as
situacoes e tém o controle sobre todos os fatos, por isso sempre cercados por
grandes planos de foco destacando tropas e castelos ao fundo. Eles fazem parte
desse circo.

Por fim, e talvez uma das sequéncias mais bonitas da filmografia de Kubrick,
temos a prisioneira alemad cantando para os soldados. Nesse momento, os
inferiores, os animais ndo dotados de razdo e emocgao, os “bucha de canhao” do
exército sdo seduzidos pela rival que esta, no fundo, em mesma condicdo que eles.
Ao ouvir os soldados cantarem com a prisioneira, o coronel Dax percebe que estava
certo em lutar pela humanidade. Mas que isso, Kubrick que expde as feridas e os
problemas do Homem, aponta agora, o que para ele parece ser a solugdo: so a arte
tem o poder de emancipar, de trazer de volta a razdo e de expor o que de mais belo
tem o Homem. S6 que infelizmente, no dia seguinte, todos estardo de volta ao fronte

de batalha para guerrilhar mais uma vez.
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CONCLUSAO

O estudo da cinematografia durante todo nosso trabalho de pesquisa se
mostrou muito produtivo. Mais que isso, de fundamental importadncia para se
entender e analisar qualquer tipo de obra cinematografica. Torna-se dificil pensar em
uma analise que abra mao dos recursos explorados nessa pesquisa. E o melhor é
que, indo além do trabalho de Kubrick, o conteudo revelado e enumerado nesse
trabalho se mostrou sélido para nos debrugarmos sobre qualquer outro diretor e
tentarmos especular sobre suas construgdes cinematograficas.

Kubrick, como demonstramos, realmente foi um diretor que muito usou dos
conhecimentos de cinematografia. Desde os elementos que ja despontavam em seu
trabalho como fotdgrafo, ele realmente transpds seus conhecimento para a fotografia
dinamica da cinematografia e mais, ampliou seu repertorio de estratégias como bem
vimos. E possivel ainda, de forma ndo excludente, apontarmos algumas de suas
preferéncias cinematograficas para esse recorte especifico que consistiu em seus
primeiros trés grandes trabalhos. Ficou claro, seja pela recorréncia ou mesmo pelo
uso em momentos importantes dos filmes, algumas estratégias de cinematografia
que para ele faziam mais sentido ou impacto perante os espectadores, como o
recorrente uso do trabalho da composi¢cdo, seja com o uso das linhas, ou que
aumentam a sensacdo de profundidade ou que apontam para areas de interesse.
Indicativos de profundidade também estéo presentes, assim como o uso de formas e
balango, da propor¢do aurea, uso de frames (elementos-chave que recriam
molduras dentro do proprio quadro, aumentando o poder estético da imagem pela
profundidade, criando novos planos e destacando areas de interesse). Molduras que
direcionam o nosso olhar, ou ainda o uso sofisticado de overlaps: a sobreposicao de
elementos que geram mais dinamismo e interesse, além de jogarem o espectador
para mais proximo da linha de agdo. Nosso olhar percorre suas composi¢coes em
varios planos, fazendo trajetérias diversas. Em vez de planos simples de rapida e
facil leitura, Kubrick compbs quadros complexos, interessantes, que por sua vez
puderam durar muito mais tempo na tela segurando nossa atengdo. Sobre 0s seus
ovelaps, vale relembrar ainda, seu uso gerando sobre o espectador a idéia de que,

por eles serem compostos por varios quadros dentro do mesmo quadro, que € o
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espectador e ndo a montagem que monta o filme. Isto &, com seus quadros
elaborados, de multipla acdes, o espectador sente poder olhar para onde quiser na
hora em que bem entender. Isso faz dos overlaps de Kubrick uma ferramenta de
imersao muito importante.

Como nao falar também do uso dos planos-sequéncia, sempre pregando a
continuidade tempo/acdo e espacgo, as trés unidades aristotélicas no qual seus
personagens passeiam pela acdo e trocam de enquadramento constantemente,
criando ritmo e dinamismo as cenas, projetando o espectador para dentro do quadro
e possibilitando o surgimento de um naturalismo quase expontaneo - um verdadeiro
balé na marcacédo de cena. Ou ainda seus fravellings, cameras que passeiam com
hora e locais rigorosamente planejados, que exploram ou nos direcionam para o que
tdo somente Kubrick quer para nés, e que comumente nos surpreende.

Como nao falar entdo dos enquadramentos e dos posicionamentos de camera
inusitados: valorizando locacées, cenografias. Angulos plongée, contra-plongée e
cameras baixas, criando composi¢cdes visualmente mais interessantes, pontos de
vista diferenciados, revelando agbes e projetando o espectador para dentro dos
espacos. E o uso das lentes, elevando a for¢ca das agdes ao quadrado, tencionando
e levando a ficcdo para dentro da camera além dos limites do real. Suas grande
angulares ampliam espagos e adjetivam as cenas, e suas teleobjetivas chapam
personagens e os distanciam da realidade.

Ele também sabia a medida das coisas, e demonstra uma certa preferéncia
também, em determinados momentos dos filmes, de nido pressionar o espectador.
Também foi capaz de criar contrastes, como deixar a camera estatica (estatica sim,
mas nunca sem um enquadramento ou um angulo de cdmera que adjetivasse a
cena) para dar tempo aos atores de construirem suas atuagdes com liberdade
perante ela. Ha uma marcagdo de cena, é verdade, mas se, por um lado a
movimentag&o parece bem ensaiada com todos sempre em foco, equilibrados e bem
enquadrados, por outro as falas e as pausas parecem ter total liberdade.

Esperamos que outros futuros trabalhos possam ser feitos correlacionando a
cinematografia aqui estudada com a dos seus outros filmes. Por mais que os filmes
aqui analisados nao sejam os mais representativos na filmografia completa de
Kubrick, eles ja nos permitem ao menos identificar varias caracteristicas dele, além

de podermos afirmar serem frutos de algo como seu “primeiro estilo” (pensando
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nesses filmes como uma primeira fase). Eles nos servem também, em um segundo
momento, de ferramentas para entendermos como Kubrick procedeu na criagao de
seus filmes a partir de entdo. A distancia, é possivel apontar que algumas formas
aqui apresentadas mudaram em seus filmes subsequentes, mas também é possivel
afirmar que muitas delas encontram-se em seus filmes seguintes, até De olhos bem
fechados (1999), recorte que sera a fonte de préximos estudos.

Quais seriam entdo esse elementos, agora de forma sucinta, que podemos
chamar de elementos de cinematografia de um primeiro estilo Kubrick?Destacam-se
o grande trabalho de marcac&o de cena com o uso de: planos sequéncias longos e
arrojados (com muitas trocas de enquadramento), movimentos de camera
(principalmente os travellings), enquadramentos mais abertos (predominio dos
planos gerais e planos médios - criando contraste aos detalhes quase sempre
ausentes, mas que quando aparecem, tem fungdo importante e especifica),
posicionamentos e angulos de camera inusitados (principalmente os plongées,
contra-plongées e as cameras baixas); grande trabalho de fotografia com o uso de
iluminagdes desenhadas (principalmente contrastada, nesse primeiro momento -
quase sempre evitando o three-point lighting), oposigao precisa entre cenas em low-
key lighting e high-key lighting, uso agug¢ado de lentes grande angulares e de varios
elementos de composicdo como: overlap, frame, simetria, linhas, equilibrio e
proporcdo aura. Esses sdo os elementos mais recorrentes nessa primeira fase da

cinematografia de Kubrick.
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