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ARQUITETURA, CINEMA,

TECNOLOGIA E

CENOGRAFIA VIRTUAL

CENARIO|

Nos idos de 1952 quando fui estudar
arquitetura em Roma, o conjunto de
disciplinas por mim cursadas na Escola
Politécnica da UFBA, em Engenharia
Civil e avaliadas pela Facolta di
Architettura dell"Universita di Roma
resultou, para a obtencdo do titulo de
arquiteto, em cursar 10 disciplinas
relacionadas com Histéria/Teoria/ Projeto
de arquitetura e mais duas disciplinas
optativas a escolher entre: Restauro dei
Monumenti, Scenografia teatrale,
Scenografia cinematografica e Arte dei
giardini (paisagismo). Escolhi Restauro
e Cenografia cinematogréfica, lembrando
que naquele periodo, Roma, em
decorréncia do sucesso do “neo-
realismo” e dos baixos custos de
produg?o, se havia transformado “Meca”
do cinema mundial e, a referida disciplina
de cenografia considerada um saber
adequado a formac@o do arquiteto, e isso,
por sua competéncia artistica e técnica
de projetar em diferentes escalas e
variedade de temas no espaco fisico.

Cursei a disciplina cenografia
cinematografica no ano académico
1953/54 tendo como professor o
arquiteto Guido Fiorini, cenégrafo entdo
famoso e responsavel por dezenas de
filmes, sendo o mais conhecido deles
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“Miracolo a Milano”, cuja cenografia
enfocava o submundo das favelas
italianas no imediato pds-guerra. Na
oportunidade visitamos intimeras vezes
Cinecitta com diferentes cenografias
instaladas em “palchi” (galpdes) com
dimensdes em média de 40x20X15m,
cenografias essas projetadas utilizando
o imprescindivel “angolatore” (angulo
geométrico cujo vértice, para efeito de
projeto, se situava no centro da objetiva
da camara, expediente utilizado tanto no
sentido horizontal quanto vertical,
visando, assim, delimitar as “tomadas”
e evitar desperdicio na confec¢do de
cendrios (paredes/painéis e tetos/forros)
propostos por arquitetos e suas equipes.

O tema do curso, a titulo de
exercicio, proposto pelo referido
professor ‘La voce del silenzio”, filme
entdo realizado pelo renomado diretor
alemao Pabst e tendo como protagonista
o ator francés Jean Marais. Entretanto,
no exercicio proposto, a cenografia,
diferentemente do filme ja realizado,
deveria ser ambientada em Roma e
expressar em cena a sensualidade
barroca da arquitetura romana e a
profusdo de elementos do estilo eclético
(inicio do século. XX) nas cenas
previstas no espaco do Tribunal e nos
demais ambientes complementares.
Assim, o aluno deveria conviver com
esses estilos e recriar nos galpdes, as
parciais e flexiveis arquiteturas dos
diferentes espacos interiores previstos
no “copione”, projetando painéis méveis
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que permitisse movimentos da cimara em diferentes
enquadramentos. Portanto, um verdadeiro projeto
arquitetural em planta, elevacdo e detalhes, centrado na
criatividade artistica/espacial, funcionalidade, exigéncias
técnicas, flexibilidade dos painéis e economia dos meios.

Muito importante ter lido o livro de Lucchino Visconti
sobre a realizacdo do filme “Le notte bianche” e descrevendo
em detalhe, a cenografia de um ambiente urbano, uma area
portudria, realizada num dos galpdes de Cinecitta. Cenografia
esta simulando uma noite de densa neblina e cujas cenas do
filme se passavam a beira de um cais e sobre uma ponte de
um canal do pressuposto porto. Para tanto, foram utilizados
teloes de véus brancos simulando uma atmosfera densa e
Umida, iluminacio contrastante de claros e escuros, reflexos
das 4guas, tudo contribuindo para a dramatizacao realista da
cenografica, e isso, suprendentemente, num espago interno
tdo limitado como aquele de um galpao.

Outra experiéncia cenografica que me impressionou e
realizada em um dos palcos de Cinecitta, diz respeito a
reproducio arquitetdnica da Capela Sistina para um filme
sobre Michelangelo. Devido as dimensdes dos galpdes
existentes, mesmo utilizando o maior deles, o projeto
cenogréfico sofreu uma redugdo sensivel de escala, embora
s0 perceptivel para aqueles que, de fato, vivenciaram o espaco
original da Capela. Independente da fiel reproducdo dos
diferentes afrescos, uma das inovagdes tecnoldgicas utilizadas,
relaciona-se com o emprego da fibra de vidro para a confeccao
do teto abobadado e de outros elementos (balaustras, pulpito,
altar, candelabros). Teto projetado em médulos removiveis, e
isso, para facilitar as tomadas do alto para o piso, o qual,
simulava o cromdtico desenho da pavimenta¢do marmorea,
utilizou-se outro material, também, sintético: placas de lin6leo.

Valeria comentar, ainda, a poderosa cenografia do
arquiteto Mdrio Chiari, cendgrafo preferido de Visconti
(“Gattopardo”, “Morte in Venezia”, entre outros filmes) e
que gentilmente me proporcionou visitar toda a preparagdo
cenografica do filme “A Biblia”, particularmente, o projeto
das diferentes simulacdes, escalas e detalhes da Torre de
Babel, com suas maquetas em diferentes escalas e cuja
parte terminal teve como suporte um elevado pico de
montanha no norte da Africa com deslumbrante paisagem.

Esse preambulo teve apenas a intencdo de caracterizar
que a cenografia cinematografica, particularmente nas
décadas seguintes ao término da Segunda Guerra, e até
mesmo antes, era considerada consensualmente uma das
atribuicdes do arquiteto, pois, exigia uma formacdo
profissional adequada. Importantes filmes, no periodo,
revelaram extraordindrias criagdes cenograficas premiadas
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e assinadas por arquitetos. Todavia, hoje, essas criacdes,
face o advento das tecnologias computacionais, passaram
a integrar a categoria “efeitos visuais” e/ou “efeitos
especiais” nas premiacdes hollywoodianas.

Ao longo da histdria do cinema, sdo memoraveis os
diferentes e criativos expedientes, artificios, truques
cenogréficos e efeitos especiais de natureza analdgica que
visavam surpreender o publico, tanto no cinema mudo quanto
falado, e isso, na composi¢ao de espagos internos e externos.
Basta lembrar as monumentais reconstrugdes historicas, os
imagindrios ambientes de doces e alegres fabulas, bem como,
os dramdticos ambientes de filmes de terror e as visdes
criativas relacionadas com enredos de ficgdo cientifica entre
outras modalidades de situacdes e problemas de natureza
cenografica.

CENARIO I

Com o advento das novas tecnologias computacionais,
o saber cenogréfico analdgico vem sendo “desconstruido”
em suas fundamentais formulagGes e praticas por uma
cenografia virtual. Acontecimento que nao deve ser
entendido como destrui¢do desse saber cenografico
tradicional, mas, perda de seu carater hegemonico, pois, ele
continua coexistindo com as novas tecnologia, limitando-se,
porém a realizacdo trivial de cenografias de interiores,
maquetas e, principalmente, a captacdo de espagos
exteriores e paisagens. Emerge, portanto, um novo saber
cenografico fazendo uso de uma cenografia produzida
digitalmente no universo da realidade virtual.

A multiplicidade de recursos técnicos proporcionados
pelas novas tecnologias, particularmente aqueles da
desvinculag@o da relacdo figura/fundo, vem promovendo
sobreposi¢des de imagens e figuras, eliminagdo ou
multiplicacdo (clonagem) delas, permitindo, assim, esvaziar
espacos, eliminar ou adicionar elementos, criando multidoes
virtuais, tanto de pessoas quanto de animais, cidades e
cendrios siderais, planetdrios. E mais, o uso e manipulagdes
cromadticas, intensidades luminosas, efeitos especiais antes
impensaveis, articulando figuras humanas ou robds que se
deslocam velozmente no espago enfrentando todo o tipo de
artefactos, em nivel de pura ficcdo (maquetas no espaco
cdsmico, naves espaciais, paisagens extraterrenas, etc.) que
adquirem, virtualmente, autonomia de voo e presenga em
diferentes sobreposicdes, tais como: animados confrontos
entre multiddes, batalhas, espetaculares lutas entre her6is e
vilaos, monstros e alienigenas, animais pré-historicos entre
outras composi¢des delirantes.
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A possibilidade de introduzir objetos virtuais em cena,
criando a ilusdo que diferentes autores estejam interagindo
e até mesmo circular entorno desses objetos e, a0 mesmo
tempo, terem suas sombras projetadas como se tratasse de
um espaco real agilizado por movimentos de cimara tais como:
zoom, pan e travelling, sdo recursos estes que ajudam a
parecer real essa cenografia virtual auxiliada por computador.
Hoje, no ambito dessa nova tecnologia criou-se um mercado
especifico. Empresas especializadas comercializam softwares
destinados a criacdo de cendrios virtuais, permitindo
composicdes de atores com cendrios tridimensionais (3D)
que acompanham de forma bastante realistica os movimentos
da camara, propiciando uma nova possibilidade criativa e,
principalmente, para os produtores de filmes e programas
televisivos, areducdo de custos operacionais e a conseqiiente
seducdo visual que essas producgdes cinematograficas e
televisivas, em sua grande maioria. promovem e estimulam
sob o efeito entorpecente da espetacularizacio e deleite de
multidGes, um desenfreado consumo.

Sem duvida, essa realidade promovida pelas novas
tecnologias da computacdo, vem afetando as préticas
tradicionais de profissionais, sejam eles arquitetos ou ndo,
envolvidos com o universo cenografico do cinema e também
com as difusas redes televisivas e seus programas comerciais.
E mais, essas novas praticas computacionais vém afetando,
também, a industria cenografica no seu amago, fazendo com
que, imensas oficinas de cendrios e armazenamentos
(depdsitos), espacos estes que antes privilegiavam a madeira,
revestimentos, moveis, tecidos, tintas, instalacdes elétricas,
etc, agora, ddo lugar a pequenas salas informatizadas,
reduzindo assim, ndo apenas os espacos fisicos das empresas
cinematograficas, mas também, o conjunto de equipamentos
necessarios para a confeccao de cendrios e, principalmente,
o niimero de pessoas envolvidas, ou seja, a mao-de-obra que
muito incide nos custos da produgdo de filmes, principalmente
aqueles de natureza histdrica que exigem extensas ocupagdes
espaciais.

Esse novo contexto, portanto, que vem permitindo que
operadores de computacdo tomem o lugar de arquitetos e
video-designers, e reduzindo o trabalho de marceneiros,
pintores, estucadores, eletricistas, aderecistas entre
profissdes afins, promovendo assim, a emigracao dessa mao-
de-obra para outros mercados que, também, se encontram
saturados e voltados para a realizacdo de shows, eventos,
entretenimentos em geral. Ocorréncia que vem favorecendo,
também, de alguma forma, o indice de desemprego, realidade
essa tdo visivel na atual fase do capitalismo informacional
em seus diferentes niveis de producio.
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Nos encontramos, portanto, frente ao que Virilio
denominou estética do desaparecimento (realidade virtual,
digital), em relacdo ao mundo da representagdo, ou seja, a
estética da aparéncia (mundo da representagdo analdgica).
Todavia, do ponto de vista tedrico, portanto, conceitual, essa
percepcao viriliana, fenomenoldgica e bindria, tem limitagoes
e ndo explica outras conotacdes que se estabeleceram nas
transformagdes ocorridas com este saber especifico da
cenografia cinematografica, agora sob a égide dos avancos
tecnoldgicos. Acontecimento que merece, de fato, um novo
entendimento , pois, trata-se de um novo saber o qual,
anteriormente, na sociedade industrial, estava especificamente
relacionado com a formagao bésica e profissional do arquiteto
e de seu exercicio ou com profissionais de dreas de
conhecimento afins (trabalho interdisciplinar em que participam
roteiristas, artistas plasticos, historiadores, engenheiros,
designers, entre outras profissdes), geralmente sob a
coordenacdo de um arquiteto. Saber cenografico este que,
em Ultima instancia, quando traduzido em relagdes de
micropoderes, passa pelo crivo decisério de diretores ou de
produtores de filmes, cujos custos na confec¢@o de cendrios
pesam muito no or¢amento dessas producdes.

Aplicando os pressupostos foucaultianos especificamente
ao saber cenografico, este, enquanto saber, ndo se encontra
desvinculado de relacGes de poderes (micropoderes), os quais
coexistem com o0s processos de subjetivacdo de seus
criadores, e isso, enquanto construgdes individuais e coletivas
orientadas, de regra, para o mercado cinematografico
(inclusive, televisivo/publicitério). Portanto, o problema que
se coloca relaciona-se com uma formagao profissional
especifica e visa caracterizar que tipo de institui¢io
académica, publica ou privada (dispositivo disciplinar de
micropoderes), ou mesmo, institui¢do empresarial, que seria,
hoje, compativel com a formacao de cendgrafos voltada para
as novas tecnologias da computacao.

Desconheco, na configuragdo ampla de quase duas
centenas de escolas de Arquitetura e Urbanismo no pats, e até
mesmo em nivel planetario, o oferecimento de disciplina de
cenografia cinematografica, mesmo optativa, como nos idos
da década de 50 na Faculdade de Arquitetura de Roma. Sem
duavida, existem instituicdes de ensino que oferecem cursos
especificos de cinema, comunicagao visual, incluindo disciplinas
especificas de cenografia cinematogréfica. Entretanto, a
questdo que hoje se formula relaciona-se especificamente com
a formacao do profissional, seja ele arquiteto ou ndo, em
cenografia virtual, utilizando a instrumentalidade digital.

Enfocando a questdo, constata-se a falta de organismos
estruturados, instituicdes especificas de ensino voltadas para
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essa atual demanda. A essa auséncia se soma a caréncia
de publicacdes especificas que torna esse novo
conhecimento uma coisa rara, particularmente no nosso pais,
onde, até mesmo a denominada Arquitetura Virtual e sua
pratica demonstra-se, ainda, incipiente, pois, a utilizacao
instrumental do CAD, nas escolas de arquitetura e de design,
tem limitagdes extremas para competir com os softwares
monopolizados por corporagdes internacionais, empresas que
detém esses conhecimentos e 0os comercializam, inclusive,
oferecendo prestacdo de servigos através de equipes
formadas e treinadas em seu seio e voltadas para a criagdo
de cendrios virtuais em projetos destinados a produtores de
filmes e programas televisivos.

Constata-se, também, que empresas cinematograficas
e televisivas, cada vez mais, utilizam a cenografia
computacional, pois, elas se associam ou até mesmo
incorporam empresas especializadas, caracterizando, assim,
uma limitagdo mais rigorosa para o mercado profissional
nessa nova area de saber/poder e em que, a constru¢io
subjetiva de seus criadores fica condicionada, de regra, tanto
ao apelo mercadolégico, quanto ao da espetacularizacio
visando estimular o consumo de filmes (cinemas, DVDs,
Internet) e de programas televisivos.

Frente a questdo que naturalmente se formula e se
relaciona com o perfil do profissional que estaria preparado
para desenvolver projetos de cenografia virtual, atividade
profissional que deve incluir ndo apenas um novo saber
artistico, mas também o dominio da tecnologia computacional
que se encontra, por sua vez, em permanente transformacao.
Entretanto, a questao ndo se esgota nessas duas exigéncias
de exterioridades, formas de expressao, o que se diz e formas
de conteddo, o que se V€, mas, 0 que se pensa, € isso, no
sentido de uma visdao de mundo, ou seja, de uma ética.

Etica que deveria niio apenas conter e expressar uma
nova percepcao estética a guisa de uma obra de arte (um
bloco de sensagdes), e isso, através de novas percepcdes
(perceptos) e afetos (no caso especifico da cenografia),
mas, como incorporar, por sua vez, elementos técnicos (novas
tecnologias) que entram nas sensacgdes, porém, nao as
determinam e, também, fazer transparecer, nela uma ética
enquanto “visdo de mundo”, uma nova relagdo de poder,
criando uma trilogia tdo expressiva no pensamento de
Guattari: estética/ética/politica.

Considerando que nos encontramos no ambito de
“Sociedades de controle” (Deleuze), momento este diferente
das “Sociedades disciplinares” estudadas por Foucault, pode-
se constatar a multiplicidades de institui¢des que ainda coexistem
e exercitam micropoderes disciplinares, embora ndo mais
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hegemonicos e que, de certa forma, vém contribuindo com a
nova hegemonia exercida pelos poderes que mais diretamente
afetam as nossas vidas. E isso, na forma de uma violéncia ndo
explicitada, principalmente, por meio do exercicio difuso de
diferentes midias, pois, elas promovem e sao responsaveis pela
construgao das nossas subjetividades individuais e coletivas, e
isso, hoje, em dimensdo planetdria. Micropoderes estes
amplamente difundidos através dos “espacos de fluxos” que
constituem complexas redes de informagio e comunicagao
direcionadas para o marketing. Fato que vem promovendo
um desenfreado estimulo ao consumo e moldando uma
especifica e enganosa “visdo de mundo” (ética), favorecendo,
assim, o controle das préticas sociais através da comunica¢ao
visual, principalmente, televisiva e cinematografica.

CENARIO I

Problematizar o saber cenogréafico no ambito de uma
sociedade pds-industrial sob a égide do desenvolvimento
tecnoldgico e demarcado por novos saberes, diferentes
relacdes de poderes e de processos de subjetivagio,
constituiu o objetivo deste breve relato, o qual, todavia, fica
em aberto para outras indagagdes, tais como: qual o perfil
do profissional que estard preparado para desenvolver
projetos cenograficos virtuais? Que especificas disciplinas
e técnicas essa profissdo deveria ter? Que conceitos e
perceptos se enquadram nessa nova forma de representagao
do espaco tridimensional enquanto realidade virtual? Que
visdo de mundo (ética/estética) propor? .

Por fim, pergunta-se: esse novo saber da cenografia
virtual € uma atribuicao profissional especifica do arquiteto?
Do video-designer? Do comunicador visual? Do artista
plastico? De todos eles juntos? Ou apenas atribui¢do de
grandes empresas, poderosas corporacdes que criam
“softwares” e que educam e mantém os criadores das
cenografias virtuais para filmes e programas televisivos sob
um silencioso controle de um anonimato difuso?

Eis uma questdo que merece uma reflexdo mais
detalhada e conseqiiente, e iss0, no minimo, caracterizando
e perguntando: que “visdo de mundo’ deve emergir em nossa
contemporaneidade, relacionada com uma nova dimensao
politica no ambito de novos saberes estéticos/éticos?
Provavelmente: “(...)uma politica de uma ética da
singularidade, uma ruptura com os consensos, os ‘lenitivos’
infantis destilados pela subjetividade dominante” (Guattari).

Finalizando, nada como um apelativo The End,
sugerindo aos interessados na questdo, participarem e, quem
sabe... brevemente... nos préximos cendrios... da RUA...
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