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Resumo:

Os cenérios cinematograficos, construidos com auxilio da arquitetura, sdo partes
fundamentais na concepcao de um filme em razdo de contextualizarem o espectador
em questdes como espaco e época de uma narrativa. O presente artigo € um recorte
de um trabalho final de graduacao de Arquitetura e Urbanismo, e tem como objetivo
apresentar uma perspectiva histérica da representacdo desses cenarios arquitetdnicos
nas midias audiovisuais. Para isso, foi realizada, primeiramente, uma analise com
foco na arquitetura de obras cinematograficas selecionadas. Também foi necessaria
uma revisao literaria, bem como pesquisas em artigos cientificos relacionados para,
a partir de entdo, gerar hipdteses relacionadas aos cenarios e como estes sao
responsaveis pelo didlogo entre arquitetura e cinema. A relevancia deste estudo se
da no ponto que é necessario compreender como uma area tecnica, que muitas vezes
é deixada em segundo plano, pode ser também a protagonista da historia.
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Introducéo

A concepcao da Arquitetura como expressdo de qualidade estética fez com que esta
matéria fosse classificada como um dos membros das belas artes - juntamente com
escultura, pintura, masica e poesia - por filésofos como Immanuel Kant (1724-1804)
e Friedrich Hegel (1770-1831). Entretanto, diferente das demais, a Arquitetura
possui um vocabulo tridimensional, que inclui o homem em uma imersdo de espaco,
possibilitando a caminhada e vivéncia de diferentes percepgdes, e interagdes na
propria arte (ZEVI, 1948).

Assim, pressupfe que a representagdo arquitetbnica em meios que ndo sejam através
da experiéncia de vivencia-la seja incompleta, porém, a sua representacdo imagética
tem importante papel nos processos criativos, tanto na pré-construcdo, quanto na
po6s. Os primeiros precursores dessa reproducdo foram os desenhos manuais, 0S
conhecidos croquis, que sd& uma das principais ferramentas utilizadas pelos
arquitetos para manipularem os diferentes aspectos de seus registros graficos em sua
concepcdo projetual (PERRONE, 2018), além de serem muito utilizados na

concepgao de storyboard.

A nocdo de perspectiva advinda das pinturas renascentistas, por sua vez, foi
essencial para interpretacdo correta dos volumes, profundidade, espaco internos ou
paisagens, e todo tipo de grafia que busca reproduzir as caracteristicas
tridimensionais da realidade, sobretudo a arquitetura. Essa concepcéo foi essencial
para facilitar o entendimento de resultado de algumas intencbes projetuais,
entendendo melhor a ambiéncia pretendida. A arquitetura de imagens visuais, por
sua vez, ganhou um destaque evidente em razdo dos projetos passarem a adotar a
estratégia da persuasdo instantanea, com edificacbes que se tornam verdadeiros
produtos visuais (PALLASMAA, 2011). Neste contexto, as fotografias fizeram
papel importante nessa representacdo arquitetbnica por possuirem carater

documental ao registrar transformaces das cidades no mundo.

Apo6s inimeras representacdes de apenas duas dimensdes, no final do século XIX, a
arquitetura passou a conferir qualidade estética a uma arte em ascensdo. Segundo o
intelectual Ricciotto Canudo (1923), essa nova arte entrou na linha de pesquisa de
Hegel e Kant, servindo de continuacdo de seus trabalhos. O cinema, conhecido

como a sétima arte, € uma expressdo que permite definir dimensdes e esséncia do



espaco existencial, tal como a arquitetura. Assim, o dialogo entre esses dois meios
artisticos tem a possibilidade de experimentagdes diversas e, nesta situacdo, ambos
sdo dependentes entre si para criacdo de cenas experienciais de varias situacdes e

propostas.

A presente pesquisa, portanto, procura responder a seguinte questdo norteadora:
como a arquitetura em sua esséncia pode ser encontrada nas producles
cinematogréaficas ao longo dos anos? E proposto, para tanto, que o estudo utilize
como metodologia a pesquisa exploratoria do tema, com abordagens de diferentes
filmes e estudos de suas técnicas empregadas, como também uma revisdo literaria e
apoio de artigos cientificos. Assim, o artigo faz uma analise cronoldgica da
representacdo da arquitetura em meios audiovisuais e como esta faz diferenca na

concepcao cinematografica do filme e auxilia o espectador em sua interpretacao.

Contextualizacdo Historica do Cinema e a Producao de Espacos Imaginarios

O cinema, tal qual como conhecemos, teve um longo processo de adequagdo e
evolucdo ao longo dos anos. De pequenas caixas de projecdes de sombras, com a
primeira exibicdo de filmes dos irmdos Lumiere, as grandes producdes que
assistimos atualmente, houve avancgo de tecnologias, técnicas e, principalmente, do
local de gravacéo dos filmes: os conhecidos estidios. Nos primdrdios do cinema, 0s
filmes de curta duragdo eram gravados com carater documental, com intengdo de
registrar somente atividades do cotidiano, como a chegada de um trem, um bebé se
alimentando, operarios saindo de uma fabrica, entre outros. De modo geral, eram
cenas gravadas ao ar livre, em plano geral e com a camera fixa, sem grande

producdo técnica e criativa.

E no século XX, periodo justamente caracterizado por experimentacbes e
redefinicdes artisticas, que a sétima arte € exposta ao publico de maneira mais
marcante. Nesse periodo, ha um forte didlogo entre essa nova expressdo com a
arquitetura, em razdo de uma possibilitar a outra, trocas de novas experiéncias e
testes. Dessa maneira, ha a criagdo de espacos ficticios destinados exclusivamente

para os filmes: os famosos cenérios (LEZO, 2010).

O pioneirismo da Teatralidade de Méliés (1900-1910)



Foi com o parisiense Georges Mélies que o cinema foi elevado para categoria de
arte e espetaculo. O conhecido “cinema de atragdes” foi possivel gragas a sua
experiéncia com ilusionismo, sua marca pessoal que, ao ser colocada nos filmes,
propiciou a evolucdo da linguagem filmica, na qual se aliam o teatro, os efeitos
especiais - com a técnica de corte - e a arquitetura das cenas. O francés dava tanta
importancia ao espago cénico, que reconheceu a necessidade de uma locacéo para o
registro de sua criacdo. E no lendéario Théatre Robert-Houdin que encontra um lugar
para seus shows de ilusionismo, tornando-o um estidio e sala de projecdo, montado
para gravacdo com iluminacdo artificial para filmagens, um pioneirismo na época
(SABADIN, 2018).

O teatro, entretanto, tinha limitacbes em sua estrutura ao abrigar suas
experimentacOes cinematograficas. Tal limite foi resolvido com a construcdo de um
estudio de vidro em Montreuil, a Star Film, que possuia todas as instalacdes
necessarias para producdo, como camarins para atores, equipamento de filtracdo de
luz, zonas técnicas, armazéns para cenarios entre outros elementos
cinematograficos. Foi nesse momento que Méliés construia cenarios deslocaveis que
contextualizavam diversas situaces, explorando toda a encenacdo de suas
apresentacdes, sendo “o primeiro a adaptar ao cinema as maquetes (ja em uso nos

teatros ou circos), ¢ as filmagens através de um aquario” (SADOUL, 1983, p.29).

O primeiro filme que celebrou essas experiéncias foi a pelicula de 14 minutos
“Viagem a Lua” (Le voyage dans la Lune), de 1902. Em razdo da auséncia de
tecnologia na época, o diretor utilizou a estrutura de palco e recursos cénicos teatrais
para montar 18 cendarios, com pinturas de paisagens nos fundos falsos dos cenarios,
espacos e niveis diferenciados de acéo para orientar o olhar espectatorial e a cdmera
fixa em frente ao palco, representando o olhar do espectador do teatro. Com isso, 0
diretor podia dar profundidade as cenas, conseguindo tornar os efeitos e ilusdes mais

criveis.
Os anos 20 e a Representacdo Arquitetonica da Cidade

Na década de 1920, um movimento artistico procedente da poesia e pintura, e que
também influenciou o teatro e a arquitetura, iniciou a valorizacdo do cinema como
arte na Alemanha. O expressionismo aleméo se concretizou como um dos estilos do

cinema mudo mais reconhecidos, carregado de interpretacdes subjetivas do mundo,



e inquietagdes da existéncia humana através de imagens distorcidas e irreais,
representando assim um sentimento presente na sociedade alema no periodo pés-
guerra (SABADIN, 2018).

Uma obra prima cinematogréafica que inaugurou o0 movimento e que é considerada a
melhor representacdo do Expressionismo Alemao é o filme “O Gabinete do Doutor
Caligari” (1920), do diretor Robert Wiene. Com a estilizacdo da cenografia, luzes e
personagens, o classico mergulha o espectador em um universo distorcido ao contar
a historia de um hipnotizador e um sonambulo recém-chegados a um vilarejo, local

que logo passa a ter uma série de assassinatos.

Ao utilizar a dimensdo arquitetbnica das paisagens como um subtexto, o filme
utiliza de uma estética irregular, com cendrios dramaticos geometricamente
angulosos, pintados fora de perspectiva e com linhas tortas, para retratar a
personalidade e caracteristicas psicoldgicas das personagens. Moveis que nao se
encaixam na anatomia humana, um forte jogo de luzes e sombras sdo aspectos
marcantes encontrados nos espagos abstratos em diferentes cenas para discutir a

sanidade e loucura presentes na época.

Deliberadamente artificiais, os cenérios foram pintados de forma distorcida,
fora de perspectiva. As angulacdes de camera enfatizaram o fantéstico e o
grotesco, 0 contraste de luzes e sombras tornou-se mais forte, e as
interpretacGes dos atores, teatralmente histridnicas (SABADIN, 2018, p.71)

Em 1927, outro filme alemdo importante abriu caminho para a éarea de ficcéo
cientifica em termos de histérias e tecnologia, configurando a primeira distopia
cientifica. Do diretor Fritz Lang e roteiro de Thea von Harbou, o filme “Metropolis”
(1927) mostra as injusticas sociais atraves da arquitetura da cidade, com a elite
morando na parte elevada, enquanto uma segunda cidade é encontrada nos
subterraneos, onde os trabalhadores operam maquinas para sustentar as camadas de

cima.

O filme traz inovagdes para a época por ser o primeiro a trazer um carater futurista a
uma personagem principal inédita, a cidade. Para isso, foi preciso o levantamento de
diversas referéncias arquitetbnicas, como caracteristicas da cidade de Manhattan e
do estilo art déco, para traduzir o fascinio por grandes escalas, com edificios

imponentes e a energia da época industrial em visuais limpos e linhas alongadas. O


https://www.google.com/search?safe=active&q=Robert+Wiene&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LUz9U3MDRPM8tSAjPNLcvKc7XEspOt9NMyc3LBhFVKZlFqckl-0SJWnqD8pNSiEoXwzNS81B2sjADYB2n_QgAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwjJg9SBgeXwAhW-lZUCHavnAsEQmxMoATAmegQIKxAD

responsavel por tornar essa ideia possivel é o arquiteto e pintor Eugen Schufftan
(1893-1977), com a invencéo da técnica que leva o seu nome (LEZO, 2010).

O Processo Schufftan consiste basicamente na sobreposicéo de atores, posicionados
longe das cameras para ficarem em menor escala, sobre maquetes do cenério,
auxiliados por espelhos especiais, com partes refletoras e transparentes. Assim, a
camera é posicionada 45° em relacdo ao plano do filme, encaixando os autores na
parte transparente, dando a iluséo de estarem na mesma escala da maquete e fazendo
parte do cenario. O resultado é uma cena de grande escala muito bem-feita e
convincente (JACOBSEN e SUDENDORF, 2000). Tal técnica foi adotada por
diversos diretores, tal como Alfred Hitchcock em filmes como “O Ringue” (1927),
“Chantagem e Confissdo” (1929), “Os 39 Degraus” (1935) e na primeira versao de
“O Homem que Sabia Demais” (1956).

Figura 01 e 02: Set de filmagem do filme Metrépolis com indica¢do dos elementos

necessarios (ator, maquete e espelho) para processo Schufftan e o resultado final.

Metrdpalis (1927)

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=pUOk9YzNMwM&t=624s
Hollywood e o cinema dos Estados Unidos

Apesar do cinema ser concebido na Europa, a América foi grande responsavel pelo
avanco tecnoldgico e difusdo da sétima arte. Thomas Edison, por exemplo, foi um
dos principais contribuidores para esse feito, por ser o inventor do Kinetoscope (em
portugués, Cinetoscopio), primeiro equipamento que se tem registro de gravacoes
cinematograficas, com reproducédo individual (SABADIN, 2018). Com a instalacdo
deste equipamento no seu estudio Black Maria, em 1892, tem-se o primeiro estudio

no formato que conhecemos atualmente. Sua principal caracteristica € pintura



externa em preto para auxiliar na captacdo da iluminacéo natural através de um teto
retratil. Além disso, ainda contava com uma estrutura que garantia o giro do estidio

para que este acompanhasse 0 movimento do sol durante o dia.

Apds o episddio conhecido como “Guerra das Patentes de Thomas Edison”, grandes
estudios cinematograficos foram formados, tais como IMP/Universal; Paramount,
Fox, United Artists, Columbia e Metro-Goldwyn-Mayer (MGM). Em busca de
cenarios naturais e clima agradavel, os estidios comegaram a se expandir pela
América do Norte, em direcdo a Costa Leste, onde acharam um suburbio de terrenos
baratos chamado Hollywood, que hoje possui o préprio conceito de cinema
(SABADIN, 2018). Assim, a arquitetura do cinema era, muitas vezes, as paisagens
naturais do lugar. A regido atraiu rapidamente artistas de varias areas e, em 1927,
produtores da area fundaram a Academy of Motion Picture Arts and Sciences (em
portugués, Academia de Artes e Ciéncias Cinematogréficas), para conferir ao
cinema carater intelectual, cultural e artistico, que posteriormente criaria a

premiacao do Oscar.

No mesmo ano, um estudio cinematografico veio para revolucionar a histéria do
cinema com a inser¢do do som nas producgdes, a Warner Bros. Com tal advento, foi
necessaria a rapida adaptacdo dos demais, reconstruidos para que fosse possivel
garantir isolamento acustico nas instalacdes. Dessa forma, os estudios passaram a
ser mais complexos, com grandes estruturas similares a hangares, conhecidas como
soundstages (SABADIN, 2018). Além disso, as producgdes passaram a ter um ritmo
de filmagem diferente em razéo do posicionamento dos microfones, escondidos nos
cenarios, que precisam ficar proximos a acdo. As salas de projecoes, por sua vez,
também tiveram que sofrer adaptacfes arquitetbnicas para instalacfes acusticas das

edificacdes.
...E 0 Vento Levou e a Direcdo de Arte

Um filme que surgiu nesse ambiente e que se consagrou como a maior bilheteria do
cinema € o classico “...E O Vento Levou” (1939). Passado por diversos diretores,
como Victor Fleming, George Cukor e Sam Wood, o filme contou com a producéo
de David O. Selznick, um nome de grande importancia para os estidios na época.

Em razdo da constante mudanca de diretores ao longo das filmagens, o filme corria



0 risco de ter uma mistura de concepgdes estéticas, 0 que poderia acarretar uma

linguagem visual confusa.

Foi o cuidadoso trabalho de William Cameron Menzies que, ao projetar a sequéncia
de planos da produgdo através de storyboard de cada tomada do filme, deu uma
unidade ao longa, mesmo depois das sucessivas trocas de diretores. O filme, entéo,
foi um dos primeiros a ter sequéncias planejadas através dessa técnica. Foi junto
com o magistral uso das cores, com destaque para 0 caracteristico vermelho
saturado, que Menzies é considerado o pioneiro na profissdo de diretor de arte,
sendo reconhecido inclusive pela Academia, que criou uma categoria no Oscar

especialmente pelo uso da cor para aprimorar o clima dramatico.
O cinema norte-americano inaugurou a funcdo do diretor de arte, ou
production designer, em 1939, no filme E o vento levou, de David O.
Selznick. O trabalho realizado por William Cameron Menzies, que desenhou
quadro a quadro a producdo a ser realizada, descrevendo nos minimos
detalhes todos os elementos que comporiam os enquadramentos, levou seu
produtor & definicdo da nova funcdo na producdo cinematogréfica: o

production designer, nacionalmente difundido como diretor de arte.
(HAMBURGER, 2014, p. 18)

A partir desse momento, portanto, a arquitetura junta-se a diversos recursos com
grande impacto visual, como luz, som, cor, maquiagem, figurino, temperatura,
objetos de cena e fotografia, para propor uma equipe técnica fundamental ao
cinema, a diregdo de arte. Em suma, esta area do cinema é responsavel pela
espacialidade, visualidade, atmosfera, além da explicitacdo da dimensdo simbdlica
da cena, tanto no meio audiovisual, como cénico, de performance, expografia e
instalacGes em geral. Para Hamburger

quando falamos em dire¢do de arte, estamos nos referindo a concepgio do

universo espacial e visual préprio a projetos artisticos que se caracterizam

pela situacdo de imersdo do corpo no espaco, alimentando-se essencialmente
dessa convivéncia (HAMBURGER, 2014, p. 26).

As inovacdes da época

No periodo da Segunda Guerra Mundial, o set de filmagem se configurou como
sendo o proprio campo de guerra, uma vez que o0 cinema estava a servico do Estado.
Nessa época, com 0s custos voltados para industrias bélicas, a linguagem dos filmes
foi alterada para poucos cenérios e até mesmo diminuicdo de luz, dando um tom
ainda mais dramético aos longas (SABADIN, 2018). Porém, apds esse periodo, o

cinema mundial caiu drasticamente. Tal queda se da principalmente em razdo da



solida insercdo da televisdo nos lares e das sucessivas crises do pds-guerra. Dessa
forma, apenas os grandes estudios, tais como Warner, Paramount, Fox, Universal,
MGM e Columbia conseguiram sobreviver, mas ndo sem reestruturacao de cargos e

pessoas.

Passada essa reestruturagcdo, uma Nova Hollywood surge em razéo de novos talentos
que possuiam um amplo repertério de quem havia crescido com influéncia da
televisdo. Nessa época, que se compreende principalmente nos anos 60 e 70, houve
a expansdo das fronteiras geograficas, com parcerias entre os estudios norte-
americanos e 0s europeus. A transigédo entre os anos 70 e os 80, por sua vez, teve
como principal audiéncia o publico jovem. Com esse novo foco, as comédias
romanticas ganharam espaco e 0S cenarios passaram a ser 0s colégios e ambientes

descontraidos frequentados por esse publico (SABADIN, 2018).

O periodo também foi marcado pela abertura de portas para producgdes focadas em
géneros de aventuras e ficcdo cientifica, auxiliados pelo avanco da computacdo
gréfica. A construcdo do cendrio fisico nos sets de filmagens de estddios
cinematograficos alinhados com a tecnologia de efeitos especiais, principalmente os
gerados através de CGI (Computer generated imagery, em portugués, Imagens
geradas pelo computador), tornam-se essenciais para ambientar o espectador na
historia a partir desse periodo. Um grande exemplo da utilizacdo dessa dupla ¢ a
famosa saga da cultura pop, “Star Wars”. Criada por George Lucas em 1977, a
franquia é considerada uma das maiores do cinema, com trés trilogias
cinematograficas, e diversos spin-offs, composta por séries animadas e jogos de
videogame. O motivo de tamanho sucesso €, sobretudo, a criacdo narrativa de todo

um universo imaginario com 32 planetas diferentes, mostrados em apenas 10 filmes.

Para Zanella (2019), a representacdo das cidades nesses locais utiliza-se da
arquitetura como visdo de mundo, que consiste em mostrar um tempo diferente do
nosso por meio dos espacos cinematograficos. A arquitetura do filme, dita futurista,
possui variagdes em sua representacdo. Para representar um futuro otimista, por
exemplo, utiliza-se em sua linguagem elementos tecnoldgicos, juntamente com o
estilo art déco americano, representando as megalépoles desenvolvidas imaginadas.
Foi utilizado, para a concep¢do de alguns desses cenérios, locacdes reais, com

edificacdes ja pré-existentes. Foi essa decisdo que, apds diversos estudos com



diferentes levantamentos, deu um carater fidedigno e crivel ao filme, mesmo com
intervencgdes cenograficas para representar o mundo de outros planetas (ZANELLA,
2019). Além dessas, entretanto, ha ainda aquelas que s@o elaboradas através da

computacdo grafica, com a utilizacdo de chroma key.

Outra caracteristica importante dessa saga se da também na escala arquitetdnica.
Percebe-se gque as edificacbes sdo reunidas em dois grupos diferentes: no primeiro, a
escala é pequena, e configura-se nas habitacdes dos personagens - que podem ser
desde palacios, habitacbes simples, exilios ou até mesmo interior de veiculos AT-
AT -. No segundo grupo, a escala grande, sd0 0S monumentos que aparecem ao
longo do filme (ZANELLA, 2019). Com essa saga em especifico, que tem uma forte
memoria midiatica e imagem comercial, € importante ressaltar que, mais do que
trazer uma experiéncia de consumo, traz principalmente um consumo de
experiéncias. Em outras palavras, é através do auxilio arquitetbnico utilizado no
filme que é possivel acreditar e vivenciar as diferentes galéxias existentes nos

filmes.

Dessa época, outra producdo que vale ser citada € “Blade Runner” (1982), do diretor
Ridley Scott. Situado em um futuro distopico, o filme utiliza da arquitetura para
mostrar tanto a diversidade dos povos retratados no longa, como também a
decadéncia que uma cidade superpopulosa pode possuir. Segundo o diretor no
documentario “Dangerous Days” (2007), a equipe de artes utilizou como base a
cidade de “Metropolis” (1927), com tomadas guia do filme de Lang, e a utilizacdo
de maquetes dos prédios e da técnica Matte Painter - representacdo pintada de um
cenario, ambiente, ou localizacdo distante - muito semelhante a solucéo ja citada do
filme expressionista, porém transformado em uma distopia escura e poluida,
diferente do precedente. Assim, foi possivel criar planos gerais com grande
conglomeracdo de arranha-céus, que nascem de subdrbios superpovoados; chaminés
industriais, e edificios com arquitetura eclética, com a utilizacdo das ordens
classicas, até volumetrias funcionais, com piramides e cilindros (ALTAMIRANO,
2014).

Outra técnica citada no documentério de 2007 foi a utilizacdo de ambientes urbanos
pré-existentes, com gravagdes externas aos estldios e que tem a rua como cenério

principal. Assim, foi usado tratamento de fachada com placas modulares que


https://www.archdaily.com.br/br/author/rafael-altamirano

possuiam elementos de carater futurista para revestir os edificios de aparéncia
tradicional, e artificios como umidade e fumacas para dar identidade visual mais
sombria para o filme. Feito de maneira construtiva, “Blade Runner” (1982) mostra
mais uma vez como 0S cenarios sdo importantes para ambientar o espectador no

contexto social, politico, econémico e ambiental de uma producéo audiovisual.
O cinema do século XXI

No século seguinte, o cinema € marcado pela globalizagdo. A revolucéo digital abriu
possibilidades infinitas para producdo audiovisual através das novas plataformas e
formatos, como canais no Youtube e streams por exemplo, que oferecem a opgdo de
acessar e assistir em qualquer momento e local (SABADIN, 2018). Temos entao,
uma maturidade nas producgdes cinematograficas americanas e estrangeiras, com
ideias inovadoras, ricas em detalhes e experimentagdes para atrair a atencédo, tanto

do publico, como também da Academia.

Um filme do comeco do século que retrata exatamente esse ambiente de inovacéo,
foi “Dogville”, de 2003. Do excéntrico diretor Lars Von Trier, a caracteristica
principal do filme encontra-se em seu cendrio que, a0 mesmo tempo, € a sua
auséncia. Seu espaco filmico ocorre na representacdo de uma vila sobre um palco,
com iluminacdo artificial, e com limitacdo das casas e da rua através de marcacdes
com linhas de giz, assemelhando-se muito a representacdo de paredes de uma planta
baixa simplificada de um desenho técnico arquitetdnico. Assim, 0 cenério possui
uma grande carga significativa, por sua construcdo depender do imaginario do
espectador (SOUZA; TRENTIN, 2015), com referéncias arquitetbnicas ja pré-

existentes.

A auséncia de elementos construtivos garante ao espectador uma viséo absoluta do
espaco, e diferentes perspectivas ao acompanhar ao mesmo tempo a cena principal e
a secundaria. Para direcionar a atencdo nesse ambiente aberto, o diretor ainda utiliza
a iluminacdo da direcdo de arte, guiando o que deve ser visto e 0 que deve
permanecer em segundo plano. Essa forma de representacdo escolhida é essencial
para a construcao narrativa do filme (SOUZA; TRENTIN, 2015). A ideia central é a
desconstrucdo, tanto do cenério, como da confianca do bem, mostrando as

personagens em sua Visdao mais crua, com todos seus defeitos e maldades. A



producdo nos mostra que a violéncia estd na nossa frente, como também na frente

dos personagens, e a incapacidade de ambos de deter que ocorra.

O filme “A Origem” (2010), do diretor Christopher Nolan, por sua vez, além de
utilizar da arquitetura na direcdo de arte para a construcdo dos cenarios, também a
utiliza como enredo, cuja principal histéria € a possibilidade de sonhos serem
manipulados por arquitetos para construir uma realidade imaginaria. A construcdo
do irreal dessa obra encontra-se também associada diretamente ao cenario
construido, que busca representar o infinito da mente humana. Para ilustrar, tem-se a
cena iconica do corredor de hotel que submete 0s personagens a gravidade zero,
onde construiu-se uma grande estrutura o qual funcionamento assemelha-se muito a

roda gigante.

O primeiro filme estrangeiro a ganhar a categoria principal do Oscar, “Parasita”
(2019) de Bong Joon-ho, também utiliza da arquitetura para contar uma histéria. A
linguagem arquitetdbnica mostra as diferencas e desigualdades sociais de duas
familias coreanas através dos espacos internos e externos, do design e da sua
auséncia, da optimizacdo do espaco e do seu oposto, e dos vazios e dos solidos
(NIOLI, 2019). A primeira familia apresentada, que representa a classe
trabalhadora, mora em um minusculo apartamento, em um subsolo semienterrado -
ou banjiha, um tipo comum de residéncia da classe trabalhadora na Coréia do Sul -
que possui como Unicos pontos de ventilagdo uma pequena janela alta que fica no
nivel da rua no cdémodo principal e uma no banheiro, ao lado do vaso sanitario - este
que possui uma elevacdo em uma plataforma de azulejos absurda e desconfortavel
aos olhos dos espectadores (FINN, 2019).

Por sua vez, a familia de classe alta, para quem eles véo trabalhar, reflete a situacdo
financeira oposta quando sua elegante casa € apresentada. Projetada por um famoso
arquiteto coreano da trama, o cenario principal consiste em um minimalismo
moderno, com predominancia de madeira e concreto, e conceito aberto, que
possibilita integracdo da sala com o jardim através de uma divisoria de vidro. Este é
um espaco habitacional que conquistou seu lugar na ordem social (FINN, 2019). O
trabalho do designer de produgdo do filme, Lee Ha Jun, ao concretizar a &rea
imaginada pelo diretor exigiu referéncia ndo de um estilo arquitetdnico, mas a

pesquisa de varias casas com design minimalista para capturar uma 6tima disposi¢do



do espaco. E quando essa casa € ampliada a comodos secretos que a historia também

expande em sua dimensao de enredo e criticas sociais.

As duas casas apresentadas representam a verdade das duas familias e a forma como
elas existem economicamente. Enquanto uma possui uma belissima vista de cima, a
outra aparece quase enterrada. Ndo é apenas o principio do filme “Metropolis”
(1927) (topo da elite, base da massa), mas a propria ideia de que o tracado urbano, e
mesmo doméstico, € uma narrativa em si (NIOLI, 2019). Assim, percebe-se que
essa obra, como também as demais apresentadas, ndo contam uma historia sobre a
arquitetura em si, mas mostram como narrativas diversas sdo contadas por meio da

linguagem arquitetonica.
Concluséo

Assim como as producgdes cinematogréficas, o presente artigo buscou aproximar o
leitor do mundo do cinema, com um ponto de vista arquitetbnico. Neste passeio
historico foi possivel perceber como estas duas artes andam de maneira interligadas
e como essa parceria é benéfica para ambas as partes. Atualmente, é através da
direcdo de arte, também conhecida como design de producdo, que 0s cenarios se
tornam parte da concepgdo visual dos filmes e grandes responsaveis pela

contextualizacdo da historia e de sua carga simbdlica.

Nessa area técnica e criativa sdo encontrados lugares para novos significados e
intencdes, que garantem total diferenca na complexidade da arte cinematogréfica e
em sua narrativa. Dessa forma, conclui-se, através da analise cronoldgica, que a
producdo arquitetdnica dos espagos imaginarios é essencial no cinema para passar as

intencdes e interpretacdes pretendidos no filme.
Referéncias Bibliograficas

A ORIGEM. Diregdo de Christopher Nolan. Estados Unidos da América: Warner
Bros, 2010. (148 min.), son., color. Legendado. Clipe

ALTAMIRANO, Rafael. Cinema e Arquitetura: "Blade Runner™. 2014.
Disponivel em: https://www.archdaily.com.br/br/601530/cinema-e-arquitetura-
blade-runner. Acesso em: 15 fev. 2019.



BLADE Runner - O Cacador de Androides. Dire¢do de Ridley Scott. Producdo de
Michael Deeley. Musica: Vangelis. 1982. (117 min.), son., color. Legendado.

CANUDO, R. Manifeste des sept arts. Paris: Seguier. 1923

DANGEROUS Days: Making Blade Runner. Direcdo de Charles de Lauzirika.

Estados Unidos: Warner Bros. Pictures, 2007. (214 min.), son., color. Legendado.

DOGVILLE. Direcdo de Lars von Trier. Dinamarca: Lions Gate Entertainment,
2003. (177 min.), son., color. Legendado.

E o Vento Levou. Direcdo de Victor Fleming. Producdo de David O. Selznick.

Atlanta: Metro-goldwyn-mayer, 1939. (245 min.), Son., color. Legendado.

FINN, Pat. The Architecture of Inequality: On Bong Joon-ho’s ‘Parasite’. 2019.
Disponivel em: https://architizer.com/blog/inspiration/stories/the-architecture-of-
parasite/. Acesso em: 10 maio 2021.

HAMBURGER, Vera. Arte em Cena: A direcdo de arte no cinema brasileiro. Séo
Paulo: Editora Senac Sao Paulo, 2014. 420 p.

HAMBURGER, Vera Império. O Desenho do Espaco Cénico: da experiéncia
vivencial & forma. 2014. 323 f. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de Artes, Area de

Concentracdo Artes Cénicas, Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2014.

JACOBSEN, W.; SUDENDORF, W. Metropolis: A Cinematic Laboratory for
Modern Architecture. Munich: Edition Axel Menges, 2000.

LEZO, Denise. Arquitetura, Cidade e Cinema: Vanguardas e Imaginario. 2010.
229 f. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de Arquitetura e Urbanismo, Universidade de
S&o Paulo, Séo Carlos, 2010.

METROPOLIS. Dire¢éo de Fritz Lang. Produgo de Thea von Harbou. Alemanha:
Universum Film Ag, 1927. (153 min.), P&B. Legendado.

NIOLA, Gabriele. Parasite: the movie of the year uses architecture to talk to
everyone. 2019. Disponivel em:
https://www.domusweb. it/en/art/2019/11/17/parasite-is-the-film-of-the-year-and-it-
uses-architecture-to-talk-to-everyone.html. Acesso em: 28 dez. 2019.



O GABINETE do Dr. Caligari. Direcdo de Robert Wiene. Polnia: Universum Film
Ag, 1920. P&B. Legendado.

PALLASMAA, Juhani. Os olhos da pele: a arquitetura e os sentidos. Porto Alegre:
Bookman, 2011. 76 p.

PARASITA. Dire¢do de Bong Joon-Ho. Coreia do Sul: Cj Entertainment, 2019.

(132 min.), son., color. Legendado.

PERRONE, Rafael Antonio Cunha. OS CROQUIS E OS PROCESSO DE
PROJETO DE ARQUITETURA. S&o Paulo: Altamira Editorial, 2018. 159 p.
ISBN 9788599518250

SABADIN, Celso. A Historia do Cinema para quem tem Pressa. Rio de Janeiro:
Valentina, 2018. 192 p. ISBN 978-85-5889-066-3

SADOUL, Georges. Histdria do Cinema Mundial: das origens a nossos dias. S&o
Paulo: Martins Fontes, 1963. 213 p. ISBN: 9789722405577

SOUZA, Géssica de; TRENTIN, Ludiani Retka. CONSTRUCAO E
REPRESENTAC,‘AO DO ESPACO SOCIAL NO FILME DOGVILLE, DE LARS
VON TRIER. Revista Topus, Uberaba, v. 1, p. 145-158, jun. 2015. Semestral.
Disponivel em: http://www.revistatopus.com.br/edicao.asp?cod=1. Acesso em: 01
maio 2021.

STAR Wars. Diregéo de Irvin Kershner, J. J. Abrams. Realizacdo de George Lucas.
Estados Unidos: Lucasfilm Ltd., Disney, 1980 - 2019. Son., color. Legendado.

VIAGEM a Lua. Direcdo de Georges Melies. Franca: Star Film, 1902. (14 min.),
P&B. Legendado

ZEVI, Bruno. Saber ver a arquitetura. 6. ed. Sado Paulo: Martins Fontes, 1948. 298
p. (Colecdo Mundo da Arte). ISBN 978-85-7827-084-1

ZANELLA, Arthur Simon. A imagem da arquitetura no cinema e novas midias:
0s espacos de Star Wars. 2019. 256 f. Dissertagdo (Arquitetura e Urbanismo) -

Universidade Presbiteriana Mackenzie, Sdo Paulo, 2019



