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RESUMO

O presente trabalho propée um dialogo sobre o rosto na mise-en-scene, sua relagao
com os efeitos praticos no filme Planeta dos Macacos (1968) e as alteragbes
estilisticas da imagem em Planeta dos Macacos: O Reinado (2024) a partir dos
efeitos visuais aplicados em pds-producdo. De forma especifica, a pesquisa objetiva
mapear conflitos e conexdes na genealogia entre os dois modelos de produgao de
efeitos presentes nos filmes realizados em épocas distintas, tendo como escopo a
expressdo do rosto na mise-en-scéne dos filmes. Também, a pesquisa objetiva
perceber se existem questdes estilisticas relacionadas com o olhar entre os dois
flmes e como se desenvolvem. Por ultimo, mapear possiveis estruturas de
sentimento relacionadas com a época de cada filme e o estilo empregado. O quadro
tedrico da pesquisa apresenta duas nocgodes: estrutura de sentimento, proposta por
Raymond Williams (Hall, 2003), e genealogia conforme expressa em diversos
momentos por Michel Foucault (Crary, 2012). Como técnica de pesquisa, a
investigacéo adota o recorte do estilo cinematografico, definido por Bordwell como a

textura das imagens e dos sons de um filme.

PALAVRAS-CHAVE: Mise-en-scéne; Planeta dos Macacos; Estilo Cinematografico;

Efeitos Visuais



ABSTRACT

This study proposes a dialogue about the face in mise-en-scéne, its relationship with
practical effects in the film Planet of the Apes (1968) and the stylistic changes of the
image in Kingdom of the Planet of the Apes (2024) based on visual effects applied in
post-production. Specifically, the research aims to map conflicts and connections in
the genealogy between the two models of effects production present in films made in
different eras, with the scope being the expression of the face in the mise-en-scene.
The research also aims to perceive if there are stylistic issues related to the “stare”,
as an analytical question, between the two films and how they develop. Finally, to
map possible structures of feeling related to the era of each film and the style
employed. The theoretical framework of the research presents two notions: structure
of feeling, proposed by Raymond Williams (Hall, 2003), and genealogy as expressed
at various times by Michel Foucault (Crary, 2012). As a research technique, the
investigation adopts the cinematographic style approach, defined by Bordwell as the

texture of the images and sounds of a film.

KEYWORDS: Mise-en-scéne; Planet of the Apes; Cinematographic Style; Visual
Effects
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INTRODUGAO

Quando falamos em mise-en-scene, referimo-nos a um certo tipo de
organizagao de elementos visuais que se estendem a um quadro filmico e o controle
que o diretor tem sobre os mesmos, podendo citar dentre eles o figurino, o cenario, a
iluminagdo e a atuagao, tradicionalmente herdados de composi¢des teatrais, mas
aqui encenados para a camera (Thompson; Bordwell, 2013). Nesta introducao,
quero me ater ao ultimo elemento citado, aquele que preenche e se entrelaga com
todos os outros — a atuagao, e como ela pode vir a se relacionar com o tema central
deste trabalho: os avangos tecnologicos em produgdes modernas com a aplicagao
de efeitos digitais. Aqui, proponho um dialogo sobre o rosto na mise-en-scene, sua
relacdo com os efeitos praticos no filme O Planeta dos Macacos (Franklin J.
Schaffner, 1968)' e as alteragdes estilisticas da imagem em Planeta dos Macacos: O

Reinado (Wes Ball, 2024)? a partir dos efeitos visuais aplicados em pds-producéo.

Para a histéria do cinema americano, o ano de 1968 & importantissimo para
firmar algumas nogdes estilisticas e cinematograficas que permeiam até hoje. A
ficcdo dava passos largos para chegar no apice das previsdes tecnoldgicas que
pairavam no consciente comum da sociedade naquela época, com o boom da ficgcao
cientifica se exemplificando em langamentos como 2001: Uma Odisseia no Espago
(Stanley Kubrick, 1968) e um de nossos objetos de estudo, O Planeta,
longa-metragem baseado na obra literaria de Pierre Boulle, La Planete des Singes
(1963), em que apdés uma missdo mal sucedida, um astronauta se descobre num
planeta Terra dominado por macacos falantes que reinam acima dos humanos. E um
filme que para além de um roteiro pensado a frente de seu tempo, traz pela primeira
vez caracterizagdes detalhadas com mascaras de latex para os atores que viriam a
interpretar o papel dos macacos. Com os rostos quase que inteiramente cobertos, a

presenga dos olhos era essencial para a mise-en-scene da obra.

" Doravante serd referido como O Planeta.
2 Doravante sera referido como O Reinado.



Figura 1 - Plano de O Planeta com a mascara de latex no rosto do ator

Fonte: imagem capturada pela autora.

Tomo a liberdade de um salto temporal para o ano de 2024, com o
langamento de O Reinado, apds nove filmes da franquia®, que ainda consegue ser
exibido nas grandes telas de cinema em uma onda de obras destinadas a
plataformas de streaming, no que pese o vasto conhecimento do publico desde o
primeiro e as varias sequéncias posteriores. Com um or¢camento de 160 milhdes de
ddlares, trilha ainda mais a frente o caminho que os filmes anteriores tragaram nas
duas ultimas décadas propondo uma virada de chave nas caracterizagdes praticas
dos longas-metragens dos anos de 1960 e 1970, para a total aplicagdo de efeitos
digitais com técnicas como o VFX e motion capture, que grava e transfere os
movimentos de humanos para personagens digitais em tela. Com estas novas
tecnologias, criam-se novos espagos para a organizagao visual — a mise-en-scene
— destes personagens digitais dentro de cenarios e personagens contracenantes

reais.

% O Planeta dos Macacos (Franklin J. Schaffner, 1968); De Volta ao Planeta dos Macacos (Ted Post,
1970); Fuga do Planeta dos Macacos (Don Taylor, 1971); A Conquista do Planeta dos Macacos (J.
Lee Thompson, 1972); Batalha do Planeta dos Macacos (J. Lee Thompson, 1973); Planeta dos
Macacos (Tim Burton, 2001); Planeta dos Macacos: A Origem (Rupert Wyatt, 2011); Planeta dos
Macacos: O Confronto (Matt Reeves, 2014); Planeta dos Macacos: A Guerra (Matt Reeves, 2017);
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Figura 2 - Plano de A Origem com o rosto do ator em VFX

Fonte: imagem capturada pela autora.

Para o historiador da arte norte-americano Jonathan Crary, ja na virada do
século “a formalizagao e a difusdo das imagens geradas por computador anunciam a
implantacdo onipresente de ‘espacgos’ visuais fabricados, radicalmente diferentes
das capacidades miméticas do cinema, da fotografia e da televisdo” (Crary, 2012, p.
11). As duas obras que trago neste trabalho sdo tdo semelhantes quanto diferentes
entre si e, a partir daqui, pretendo entender como podemos criar um dialogo entre
técnicas, decisdes estilisticas e cinematograficas de décadas tdo distantes. A
justificativa para o empreendimento da pesquisa € a pouca produgao académica a
respeito dos efeitos visuais e suas implicacdes historicas e estilisticas. Também, a
conexdao de temas do cinema e audiovisual com interdisciplinaridades com o

pensamento critico advindo, por exemplo, da historia da arte e dos estudos culturais.

Com o apoio de autores como David Bordwell e Kristin Thompson, este
trabalho visa analisar dois filmes da mesma franquia, de décadas diferentes, com o
salto dos efeitos praticos para o VFX (visual effects), e busca entender o papel da
mise-en-scene nesse meio especifico de interpolacdo de técnicas. De forma
especifica, a pesquisa objetiva mapear conflitos e conexdes na genealogia entre os
dois modelos de producao de efeitos presentes nos filmes realizados em épocas
distintas, tendo como escopo a expressao do rosto na mise-en-scene dos filmes.
Também, a pesquisa objetiva perceber se existem questdes estilisticas relacionadas
com o olhar entre os dois flmes e como se desenvolvem. Por ultimo, entender
possiveis estruturas de sentimento relacionadas com a época de cada filme e o

estilo empregado.
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O quadro tedrico da pesquisa apresenta duas nog¢des de fundo que servem
para a observacdo e analise dos filmes. A primeira delas é a estrutura de
sentimento, proposta por Raymond Williams, que apresenta-se como uma
organizagado da consciéncia empirica de um determinado tempo em conex&o com a
producdo midiatica (Hall, 2003). A segunda, refere-se a nogao de genealogia que,
conforme expressa em diversos momentos por Michel Foucault (1998), refere-se
como uma forma de enxergar o objeto como um produto complexo das condigdes
histéricas, dos discursos e das relagdes de poder que o constituem (Crary, 2012).
Essa nocgao se relaciona diretamente com a forma que vamos tratar o observador e

de que forma ele dialoga com as duas obras estudadas neste trabalho.

Para Crary, o avango tecnolégico das midias anuncia e marca a criagdo de
espacos visuais para a integragcao das novas técnicas desenvolvidas. Mas nao basta
aceitarmos estes espacgos, também podemos nos indagar sobre as questdes que
envolvem essas mudancgas entre décadas e técnicas, e como estas conversam entre
si. Os processos artisticos evoluem junto com a tecnologia, e o consciente em
comum da cultura se desenvolve a partir daquilo que produzimos como artistas e
como observadores dentro do que entendemos como sociedade. Tal quadro
conceitual é, sob determinada perspectiva, relacionado diretamente com o tempo
que é expresso. Dentro disso, o critico literario e escritor Raymond Williams propde a
categoria de estrutura de sentimento que pode ser util para compreensao de uma
determinada “consciéncia empirica” de cada tempo. Sobre isso, para Stuart Hall, “o
proposito [...] € entender como as inter-relacdes de todas essas praticas e padroes
sao vividas e experimentadas como um todo, em um dado periodo: essa € a sua

“estrutura de sentimento™ (structure of feeling)” (Hall, 2003, p. 136).

Como caminho tedrico-metodoldgico, a pesquisa propde o recorte do estilo
cinematografico, definido por Bordwell como a textura das imagens e dos sons de
um filme, como ferramenta basica de analise. Pretende-se delinear, a partir de uma
revisdo tedrica, nogdes que articulem a investigacdo histérica e cinematografica,
entdo relacionando as mesmas com as técnicas de efeitos praticos e visuais. O
percurso investigativo estrutura-se a partir da mobilizacdo de ferramentas

conceituais especificas, as quais permitem aprofundar-se no estudo do objeto

4 Se buscarmos o trabalho de Maria Elisa Cevasco (2001) podemos observar que o termo, em
portugués, é traduzido como estrutura de sentimento.
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proposto. Para auxiliar esta analise, sera necessario conceituar efeitos praticos e
visuais, suas raizes no cinema e suas técnicas, para entdao se aprofundar nos
métodos utilizados em cada filme para imprimir o efeito desejado a imagem e ao

observador, em suas respectivas épocas.

Como referencial metodolégico central, adota-se a perspectiva genealdgica
de Michel Foucault. Ao se distanciar de uma busca por origens lineares e continuas,
a genealogia permite investigar o objeto de pesquisa, ndo de uma entidade
atemporal, mas como um produto complexo das condi¢des historicas, dos discursos
e das relacdes de poder que o constituem. Conforme as proprias palavras do autor
supracitado: “E preciso se livrar do sujeito constituinte, livrar-se do préprio suijeito,
isto &, chegar a uma andlise que possa explicar a constituicdo do sujeito na trama
histérica.” (Foucault, 1998, p. 7).

Para aplicar essas nogbes metodoldgicas, o trabalho sera dividido em trés
partes: a primeiro abordara os principios basicos de uma analise cinematografica de
acordo com os autores Bordwell e Thompson a partir de uma analise estilistica dos
filmes O Planeta e O Reinado, de forma especifica aos efeitos visuais, atuacéo e o
rosto dos personagens. No segunda parte, tratarei de realizar uma leitura
genealdgica entre os dois filmes de modo a observar e mapear conflitos e conexdes
entre eles, com o intuito de falar do passado para referir-se ao presente quanto aos
efeitos aplicados, com base nos estudos genealdgicos de Foucault e na estrutura de
sentimento de Raymond Williams. Por fim, na terceira parte, concluirei a pesquisa no
intuito de responder as perguntas inicialmente elencadas, tais quais: E possivel
estabelecer um dialogo, perante a genealogia, entre os dois modelos de producao
de efeitos realizado através de uma observagdo estilistica? O olhar, como

caracteristica da mise-en-scéene, suscita questdes entre os dois filmes?

1. Analise estilistica dos filmes

Nesta primeira parte, proponho fazer uma analise estilistica dos filmes tendo
como base o recorte do estilo cinematografico como definido por Bordwell e
Thompson (2013). Inicialmente, as obras foram analisadas para identificar

sequéncias onde o olhar € predominante. A partir disso, elegi trés cenas-chave de
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cada obra para serem observadas a fundo, investigando como a mise-en-scéene —
mais especificamente a caracterizacdo, a iluminacdo e a atuacdo — impacta na

construcao da performance do ator e sua relagdo com o olhar.

1.1 O Planeta de 1968

Para uma analise filmica de O Planeta, € imperativo observar como estes
pontos da mise-en-scene se organizam para transpor a barreira material imposta
pela caracterizagao prostética. A maquiagem do filme de 1968 apresenta limitagdes
técnicas na mobilidade facial, restringindo a microexpressédo muscular tipica da
atuagao naturalista. Com isso, a direcdo de Franklin Schaffner e a performance do
elenco precisaram recalibrar o foco expressivo, concentrando a carga dramatica e a
intencionalidade quase que exclusivamente na regido do olhar e na postura corporal
destes macacos “humanos”.

Com a finalidade de ilustrar essa dindmica, a analise concentra-se
inicialmente na cena em que a Dra. Zira (Kim Hunter) interage com os humanos
enjaulados. O recorte selecionado destaca 0 momento em que a cientista observa o
protagonista, George Taylor (Charlton Heston), junto a personagem Nova (Linda
Harrison). Neste instante, a mise-en-scéne constréi uma inversdao da ldogica
antropoldgica classica: o humano é o objeto de estudo, como um animal silvestre,
enquanto o simio detém o "olhar do saber". A reacao facial de Zira ao perceber a
interagdo entre os dois humanos transcende a rigidez da mascara de latex através
de um intenso trabalho de olhar. O enquadramento privilegia o rosto de Zira em um
plano médio, permitindo que a luz incida diretamente sobre seus olhos, criando um
ponto de conexdo emocional que humaniza a personagem perante o espectador,

estabelecendo ali um conflito ético da narrativa através da visualidade.
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Figura 3 - Frames em sequéncia de O Planeta com a mascara de latex no rosto da atriz.

Fonte: imagem capturada pela autora.

Para o olhar, é importante que alguns musculos do rosto funcionem em
conjunto, como os das sobrancelhas e as magas do rosto, e estes s&do pontos
proeminentes nas proteses de latex caracterizadas para os atores. No momento da
acao, o movimento destes musculos ajudam a intencionalizar o olhar e a expressao
dos personagens em cena, algo que aconteceria naturalmente em um rosto humano.
A camera tende a focalizar Zira em momentos-chave, enfatizando seu olhar, o
arquear das sobrancelhas, captados em meio-primeiro plano e planos gerais — o0s
quais Bordwell e Thompson (2013) comentam que o0s gestos e expressoes
tornam-se mais visiveis — assim permitindo que a fisicalidade também seja
explorada, na tentativa de superar essa suposta barreira material em virtude das
préteses faciais.

A iluminagao é outro aspecto abordado na mise-en-scene como ferramenta
narrativa na composicdo de um quadro. Ela pode articular texturas, como a
curvatura de um rosto ou a textura de um material especifico, e € capaz de moldar
objetos criando sombras e destaques (Bordwell; Thompson, 2013). Para a proxima
cena que me proponho analisar, identificada na Figura 4, observamos uma
sequéncia em que o arquedlogo Cornelius (Roddy McDowall) compreende a
verdadeira natureza da origem de Taylor. A posi¢cao de rosto levemente inclinada
trabalha em conjunto com a iluminagao, causando a formagao de pequenas sombras
na parte mais interna do olho, abaixo das sobrancelhas projetadas. Esse efeito,
embora localizado em uma pequena area, é capaz de trabalhar narrativamente com
o olhar do préprio ator, acentuando a expressao desconfianca imposta por Cornelius

conforme descobre a histéria do humano.
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Figura 4 - Frames em sequéncia de O Planeta com a mascara de latex no rosto do ator.

Fonte: imagem capturada pela autora.

Em uma cena que pode ser considerada com iluminagdo marcante, vemos a
cooperatividade de duas areas técnicas, a iluminacdo e a caracterizagao,
completando-se para a construgdo da histéria. A contraluz® projetada no cabelo do
personagem auxilia na separagdo do fundo mas, ao mesmo tempo, evidencia um
material de textura quase sintética em Cornelius. Isso acontece também no seu
peitoral, com o brilho do couro saliente por uma iluminagdo de preenchimento mais
frontal. Podemos interpretar ainda, com a leve sombra abaixo de seu olho direito,
que o diretor de fotografia executa uma iluminagdo de 3 pontos, muito utilizada até
hoje em Hollywood desde sua criagcdo no cinema classico. Estas escolhas se
repetem ao longo do filme, com algumas mudancas de acordo com as
movimentagdes de cada personagem. Para Bordwell e Thompson, “tais variagdes
nas fontes de luz ndo estdo de acordo com a realidade, mas permitem que os
cineastas criem composi¢des claras para cada plano.” (2013).

Ja na terceira sequéncia analisada de O Planeta, presenciamos o julgamento
de Taylor perante o conselho dos orangotangos, despido de suas vestimentas e,
portanto, de sua cultura e status civilizatorio, em contraponto visual aos macacos
vestidos com togas cerimoniais. Neste momento, no quase primeiro plano de

Cornelius e Zira, € quando os personagens atuam na defesa do humano.

Figura 5 - Frames em sequéncia de O Planeta com a mascara de latex no rosto do ator.

Fonte: imagem capturada pela autora.

5 “A contraluz, como o nome sugere, vem de tras do objeto filmado e pode ser posicionada em varios
angulos: acima da figura, em varios angulos para o lado, apontando diretamente para a camera, ou
de baixo. (...) Combinada com fontes de luz mais frontais, essa técnica pode criar um contorno
discretamente iluminado. Esse uso da contraluz € chamado de iluminagdo de borda ou iluminagcédo de
contorno.” (Bordwell; Thompson, 2013)
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Neste julgamento, a camera aproxima-se radicalmente do rosto de Cornelius,
em comparagao a outros planos do filme que sempre permanecem a uma distancia
segura dos primatas. Seguindo os preceitos de Bordwell e Thompson (2013), este
uso do primeiro plano nao serve apenas para mostrar o personagem, mas para
enfatizar um detalhe dramatico crucial: a emocdo que escapa pelas frestas da
rigidez fisica. Cornelius expressa indignagcao quase que unicamente através da
dilatacdo do olhar e da direcdo de sua vista, alternando entre a suplica aos juizes e
a solidariedade a Taylor. E um momento onde a técnica cinematografica supera a
limitagdo dos efeitos praticos; o personagem nao reside apenas na mascara que 0
define como macaco, mas no olhar que o aproxima do humano. Essa construgao
visual estabelece uma atuagcdo em ficcao cientifica que, mesmo dependente de
pesadas camadas de artificio, permanece ancorada na verdade do olhar como o
ultimo reduto da subjetividade. Tal questao reforga, também, o papel expressivo das
poses dos atores e atrizes, sendo estas um momento feito para ser captado pela
camera.

A caracterizagdo permanece a mesma, com as texturas das proteses sendo
realgadas pela iluminagao classica e certeira que acompanha o filme do inicio ao
fim. Embora seja um filme que, para seu momento, quebre com diversas
convengdes narrativas e estilisticas, ainda segue uma cartilha cinematografica bem
definida da época nos quesitos que compdem a mise-en-scene. Pode-se dizer que
seu maior ato, em conjunto com a incrivel caracterizagdo desses personagens, seja

a forgca do olhar.

1.2 O Reinado de 2024

Quando presenciamos um pulo de 50 anos que representam na historia
recente um enorme avango na tecnologia e no processo de fazer filmes, a conversa
também precisa se adaptar as mudancas que se fazem presentes. Para Jonathan
Crary (2012), historiador da arte norte-americano, essa formalizacao e difusdo das
imagens geradas por computador anunciam a implantagcéo onipresente de “espagos”
visuais fabricados, radicalmente diferentes das capacidades miméticas do cinema,

da fotografia e da televisdo. O processo de analise estilistica segue o0 mesmo quadro
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adotado no filme de 1968, agora levando em consideragao o espacgo digital e visual

criado para justificar narrativas existentes.

Figura 6 - Frames em sequéncia de O Reinado gerados por computacao grafica.

Fonte: imagem capturada pela autora.

Em Planeta dos Macacos: O Reinado (Wes Ball, 2024), a trama se passa em
um mundo pdés-apocaliptico onde os macacos continuam a lutar pela sobrevivéncia
em meio aos conflitos com os humanos. Na figura 6, Noa (Owen Teague®), depois de
ver seu cla ser arrasado e sequestrado por outros primatas, sai em busca de seus
companheiros em uma jornada por cidades abandonadas e uma natureza selvagem.
Para estudar este “espaco” visual criado para a obra, é importante entender que as
caracteristicas da mise-en-scene classica sao invertidas para um mundo digital que
tenta reproduzir as ferramentas que compdem uma imagem cinematografica. A
iluminagao, que antes era projetada dentro de um estudio para complementar a pose
dos personagens — mesmo que nao estivesse de acordo com a “realidade” — agora
€ dependente de um mundo “natural” criado pela computagao grafica.

Rodeado de natureza, o personagem tem o sol como sua unica fonte de luz
justificavel. Isso ocorre em um momento especifico ao cair da noite em que a forga
dos raios solares ja nao cria uma iluminagao direta e fica entrecruzada nas nuvens,
as quais funcionam como um difusor natural para uma depicgédo digital do nosso
mundo. Em seu Trabalho de Conclusdo de Curso Teodrico em Cinema e Audiovisual,
intitulado A luz e a fisica e ontologia da imagem na constru¢éo do CGl em Rei Le&o,

Yasser Andrella argumenta algo acerca da iluminagao nesse espaco digital:

& Owen Teague é o ator do filme por tras da técnica de Motion Capture utilizada para animagéo do
modelo tridimensional em computagéo grafica.
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onde deixa de existir a forma de narrativa visual através da luz que poderia
auxiliar na maneira como a histéria € contada e esta passa entdo a
depender completamente da unica fonte de luz do ambiente. A emogéao e
construgdo de cena deixa a mao dos produtores e fica a mercé
exclusivamente do “acaso” da “luz solar” (2019, p. 21).

Figura 7 - Plano de O Reinado gerado por computagao grafica.

Fonte: imagem capturada pela autora.

Pensar sobre esse mundo “natural” criado pela computagcéo grafica e as
justificativas para sua iluminagédo requer um estudo direto sobre o objeto em quadro
que responde a esses estimulos visuais. Em O Reinado, os primatas sao
caracterizados o mais “realisticamente” possivel de acordo com as leis naturais fora
da tela. Eles ja ndo posam para a camera, possuindo um movimento quase continuo
que replica os primatas filmados em documentarios de vida selvagem,
especialmente em uma tradigao televisiva atrelada ao canal National Geographic.
Sua pelagem agora possui um movimento fluido de acordo com o vento e suas
movimentagdes dentro desse mundo digital. Observando a cena que se desenvolve
na Figura 7, o personagem age estritamente como um macaco “real” no mundo
natural, salvo por uma comunicagao ainda em desenvolvimento dessa sociedade
primata.

E importante entender que o naturalismo presente em tela, de acordo com
Ismail Xavier, “se da na dire¢cao de uma reproducéo fiel das aparéncias imediatas do
mundo fisico, e a interpretacdo dos atores que busca uma reproducdo fiel do
comportamento humano, através de movimentos e reag¢des naturais” (2005, p. 41).
Esse conceito se torna um pouco turvo quando o movimento dos atores ganha uma

série de adicionais na poés-producgao digital, como uma orelha fazendo pequenos
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movimentos que naturalmente humanos ndo realizam e que também se davam
impossiveis com as mascaras de latex de 1968, que cobriam quase que
inteiramente a cabega dos atores. Ndo sdo humanos e nem também pessoas
caracterizadas fisicamente como primatas, sao representacbes de macacos “reais”

que o filme utiliza para recontar a histéria ao criar esses espacgos digitais em tela.

Figura 8 - Frames em sequéncia de O Reinado gerados por computacao grafica.

Fonte: imagem capturada pela autora.

Tendo em base o naturalismo impresso na obra, a mise-en-scene se debruga
sobre os atores e a suas capacidades de criarem uma base para a computagao
grafica ser aplicada. Os movimentos mais sutis sdo transplantados na representagao
do primata, como na Figura 8. Quanto mais musculos funcionam em conjunto, como
as sobrancelhas e as macgas do rosto, mais estas expressdes se assemelham com a
dos humanos. O movimento facial da intencionalidade do olhar e expressdo dos
personagens em cena é potencializado pela captura das micro-expressdes do rosto,
tendo os mesmos pontos perturbantes das mascaras de latex. Assim, estes
macacos tem como expressar as emogoes de uma forma que se comunique com a
sua sociedade em tela e também fora dela. Para Crary, “O rapido desenvolvimento,
em pouco mais de uma década, de uma enorme variedade de técnicas de
computacao grafica é parte de uma drastica reconfiguracdo das relagdes entre o
sujeito que observa e os modos de representagdo.” (2012, p. 11). Onde antes o
espectador sé poderia observar tamanho realismo em um documentario de vida
selvagem, agora ele pode observar a intencionalidade de atores e de uma narrativa
histérica que nasce nos anos 1960, com tamanha realidade que torna a imagem um

espago quase imaginativo.
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2. Entre O Planeta e O Reinado: Uma Genealogia

Para este trabalho, com a intengdo de propor um dialogo entre os dois
modelos de produgao analisados anteriormente, a nogdo de genealogia se torna
necessaria. Conforme expressa em diversos momentos por Michel Foucault, esse

conceito é

uma forma de histéria que dé conta da constituicao dos saberes, discursos,
dominios dos objetos etc. sem ter que se referir a um sujeito que é ou
transcendental em relagcdo ao campo dos acontecimentos ou que persegue
sua identidade vazia ao longo da histéria. (1998, p. 7).

Mais especificamente, a genealogia tem aqui como objetivo servir como um
canal para relacionar os filmes, falando do passado com vistas ao presente e
vice-versa, uma vez que a pesquisa propde uma analise que considera a obra e o
presente produtos complexos e como uma consequéncia das condi¢oes historicas
que constituem a sociedade no tempo (Crary, 2012). Semelhante com o que Giorgio
Agamben (2009) expressa no seu sentido de contemporaneidade’, a relagdo com o
tempo é o que determina ndo s6 o que é produzido como obra, mas como o
observador reage a mesma. Mas quais os conflitos e conexbdes presentes na
genealogia entre os dois modelos de producdo de efeitos atravées de uma

observacao estilistica que se da como ponto focal do trabalho?

Com o avanco tecnolégico, os modos de criagado cinematografica mudam. A
camera, o dispositivo no processo de mise-en-scene em O Planeta de 1968, produz
planos majoritariamente estaticos visto que depende do espaco fisico dos estudios
usados pelo filme. Ela navega espacos desenhados e milimetricamente pensados,
onde a definicdo do que é ou ndo possivel se faz parecer muito simples, visto que
seu limite é onde termina o set de filmagem. Ja em 2024, O Reinado acompanha um
modo de produgdo utilizado em grandes propor¢cdes do cinema na atualidade,
alternando as capacidades da narrativa tradicional com a criacdo de espacgos visuais
completamente digitais através de efeitos de computagdo grafica. As regras e os
limites antes impostos pela propria fisicalidade dos ambientes utilizados para

flmagens mudam o tempo inteiro e é necessario um novo olhar do proéprio

7 “A contemporaneidade, portanto, € uma singular relagdo com o préprio tempo, que adere a este e,
ao mesmo tempo, dele toma distancias; mais precisamente, essa € a relagdo com o tempo que a este
adere através de uma dissociagdo e um anacronismo.” (Agamben, 2009).
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observador perante a tela. Ainda sobre a camera, o pesquisador Mike Jones disserta

que
[...] a cAmera virtual se move fluidamente em um espaco virtual e construido
em 3D, somos apresentados a uma sensibilidade composicional muito
diferente. A mise-en-scéne tradicional [..] ndo pode contemplar
holisticamente nem o processo de construgao e representacédo de uma cena
cinematogréfica a partir de uma camera virtual 3D, nem a nova consciéncia
espacial por parte do espectador que surge através da natureza incorpérea
e nao fisica da camera virtual. A falta de fisicalidade e, consequentemente,
a capacidade de representar, envolver e navegar no espaco cinematografico

de uma maneira nova e onipotente, forca-nos a reconsiderar nossas
percepgdes tanto sobre o que a camera é quanto sobre o que ela faz (2007,

p. 2).8

Essa camera da qual fala Jones acompanha os personagens em sequéncias
que antes eram consideradas impossiveis — quase como os olhos de um passaro
atento aos minuciosos movimentos de um primata suspenso no ar — e realiza desde
manobras rasantes até close-ups mais detalhados do protagonista. Isso torna
impossivel julga-la lado a lado com uma camera que tem como seu principal limite a
movimentacdo da “realidade”. Ao mesmo tempo que a obra de 2024 se desenrola
quase como um dos documentarios gravados pelo NatGeo em outros aspectos da
mise-en-scene, deixa claro que nao se prende as mesmas leis da fisica que os

mesmos precisam indiscutivelmente cumprir.

O dispositivo deixa de ser a camera “olho” para se tornar a camera “ser”
(Jones, 2007), onipresente e onipotente dentro do mundo digital criado para a obra
cinematografica. Ele deixa de funcionar como um simples aparelho de captagéo de
imagens em movimento e assume o papel de um ponto de convergéncia da
percepcdo. Mas qual se torna o papel da mise-en-scene quando € possivel a
navegacao por um espaco visual tdo complexo e imenso, criado digitalmente para

cobrir todos os angulos desejados pela camera ser?

Justificar ao observador o ponto final do lugar cinematografico e tornar o
mundo em tela em algo tatil e cognoscivel acaba se tornando um plano de fundo

perante a possibilidade de criagdes técnicas tao surpreendentes, mas € justamente

8 Tradug&o da autora do inglés para o portugués. No idioma original: (...) the virtual camera moves
fluidly in a 3D constructed and virtual space, we are presented with a very different compositional
sensibility. The traditional mise-en-scéne (...) cannot holistically account for either the process of
constructing and depicting a cinematic scene from a 3D virtual camera, or of the new spatial
awareness on the part of the viewer that arises through the virtual camera’s incorporeal, non-physical
nature. The lack of physicality and subsequently the ability to depict, engage and navigate cinematic
space in a new and omnipotent manner, forces us to reconsider our perceptions of both what the
camera is and what it does.
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o que torna o mundo de O Planeta crivel para o observador nos anos 1960. E a
representacao do tatil e um mundo finito que auxilia os personagens tado obviamente
caracterizados com as mascaras de primatas a serem concebiveis em tela, gerando
um impacto visual que justifica tamanho reconhecimento que a obra recebeu na

época de langcamento.

Em 1968, a iluminagdo se organiza de modo semelhante, preenchendo o
quadro quase como uma pintura, ressaltando os elementos necessarios para o
momento especifico capturado. Tal arranjo articula as texturas dentro daquele
espaco e deixa claro que embora nao seja de fato “realista”, serve para o todo da
cena. Desde que permitam que os cineastas criem composi¢cdes coerentes para
cada plano, pouco importa se as alteragdes nas fontes de luz ndo estdo de acordo
com o ‘real” (Bordwell; Thompson, 2013). Em O Reinado, também vemos a
subversao de aspectos compositivos de cena. Como falado anteriormente na analise
estilistica, o mesmo possui como unica fonte de luz justificavel o sol. E quando o sol
depende de uma variagdo do mundo natural, como é que o autor pode justificar uma
luz narrativa e espetacular que antes era possivel? O comportamento dessa fonte de
luz, completamente moldavel quando se conclui que é criada dentro de um mundo
em CGlI, ainda necessita seguir as leis da fisica. Mas mesmo quando a obra se da
quase num formato de documentario, ela se difere do longa abordado no trabalho de
Yasser Andrella (2019), pois o filme de 2024 desenvolve-se a partir de um ser
primata, que é capaz nessa esfera e nessa realidade narrativa de criar uma outra
solugéo para essa luminosidade. Em momentos de escuriddo noturna surge o fogo,
uma luz natural que pode ser alterada em qualidade e quantidade, tornando-se tao

util quanto o sol, mas sem dobrar-se as regras de uma luz natural.

Figura 9 - Plano de O Reinado gerado por computagao grafica.

Fonte: imagem capturada pela autora.
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Embora O Reinado tente ao maximo se aproximar de uma realidade factivel,
ele ndo se abstém de utilizar a iluminacdo como uma forma narrativa que compode a
mise-en-scene do espacgo visual. Na obra original, o jogo de luz espetacular auxilia
em outro elemento importante para o filme de 1968: a pose. Os personagens, em
sua maioria, sempre encontram-se de certa maneira posando para a camera, como
se aquela fronteira entre lente e artista repetisse a organizagéo visual de uma peca
de teatro e sua correlacdo com o cinema classico. As luzes sao montadas
especificamente para realgcar e sombrear os rostos imodveis que entregam um
espectro de emocdes através do olhar recortado pelas mascaras de latex. Se
quiséssemos elencar uma pergunta feita pela producao técnica de O Planeta, ela
seria: como fazer o publico acreditar em macacos que falam? Que se comunicam,

pensam racionalmente e se organizam em sociedade?

O uso de mascaras bastante trabalhadas foi uma inovagdo sem precedentes,
e com certeza a resposta da pergunta anterior. Mesmo apresentando limitagdes
técnicas na mobilidade facial, os atores trabalham em conjunto com a
caracterizagao, atuacao corporal e principalmente o olhar para criarem esse mundo
altamente desenvolvido. A iluminagdo e o movimento de camera anteriormente
falados auxiliam nessa criacéo estilistica para a constru¢ao do filme e evidenciam a
capacidade técnica dos atores para tornar culturalmente criveis estes
acontecimentos nos anos 1960. As poses, quase sempre em % ou frontais, sdo
objetivas em mostrar aquilo que o personagem necessita e satisfazem suas
interacdes com os humanos. E exatamente nesses momentos que a forca do olhar
brilha. Pois, acima de tudo, a mascara é um objeto, tornando-se uma extensao do
rosto do ator e a forma mais crua de atuacao encontra-se nos olhos e no movimento
das palpebras, que ganha uma sombra resultante das sobrancelhas projetadas pelo

latex, como pode ser visto, por exemplo, na Figura 5.

Um objeto inanimado toma forma nesses personagens e suscita uma relagao
com o tatil e com o fisico. Da mascara ao pixel, o salto € de 56 anos e agora se
pergunta como uma maquina reproduz um primata, mesmo com a atuacéo

capturada com atores “reais”.
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Palavreando a obra surrealista de René Magritte, isto ndo € um macaco®. Séo duas
representacbes de macacos situadas em décadas diferentes e exibidas para
publicos inseridos em momentos que também diferem-se. Para Hall, no estudo da
sua estrutura de sentimento,
0 que importa sdo as rupturas significativas — em que velhas correntes de
pensamento sdo rompidas, velhas constelacées deslocadas, e elementos
novos e velhos sdo reagrupados ao redor de uma nova gama de premissas
e temas. Mudangas em uma problematica transformam significativamente a

natureza das questbes propostas, as formas como sido propostas e a
maneira como podem ser adequadamente respondidas (2003, p. 131).

Entre O Planeta e O Reinado, nota-se uma diferengca expressiva no olhar
desses personagens. Em 2024, inseridos numa logica de computacado e captura de
movimentos, uma caracteristica se perde no meio dos dados: os olhos. Tragar o
movimento do olhar se torna tecnicamente complexo em uma realidade grafica do
motion capture’®, visto que os olhos sdo pequenos e na maioria das vezes quase
cobertos por movimentos resultantes da atuacgao, tornando complicado automatizar
a captacdo através de sinais infra-vermelhos. Ao perder a dilatacdo da pupila e
movimentos sutis na hora da captacdo, faz-se necessario realizar o trabalho de
replicar o olhar manualmente na pés-producao. O olhar-maquina substitui o olhar do
humano de 1968. Mas o filme, que propde uma realidade quase documental da vida

animal, n&o se apoia apenas no olhar dos personagens para desenvolver a historia.

O diretor explora esse mundo “natural” e virtual, dobrando as barreiras do
imaginavel e criando uma mise-en-scéne hibrida com atuacdo, efeitos de

computacao grafica e a camera “ser”. O olhar se perde no tanto de informacgdes e

% Referéncia a obra nomeada "Ceci n'est pas une pipe" (Isto ndo é um cachimbo) de René Magritte,
realizada pelo pintor surrealista em 1929. O trabalho, que traz o desenho de um cachimbo e a frase
Ceci n’est pas une pipe logo abaixo, realiza uma reflexdo sobre o objeto em si e sua representagéo.
Afinal, aquilo ndo é de fato um cachimbo, e sim a representacdo de um em tela.

' Sobre a tecnologia de motion capture, traduzido do inglés: “Sistemas inerciais rastreiam a
aceleracao e orientagdo de sensores acoplados a participantes/objetos em trés dimensdes, enquanto
sistemas magnéticos medem a posicdo e orientagdo tridimensionais de objetos em um campo
magnético. [...] sistemas baseados em camera, em particular sistemas Opticos de captura de
movimento baseados em infravermelho. Nesses sistemas, as cameras emitem luz infravermelha que
¢é refletida por marcadores (passivos, sem fio) acoplados a participantes e/ou objetos, de modo que
essas reflexdes possam ser registradas pelas cameras. Esses sistemas sdo compostos por um
arranjo de varias cameras encadeadas em uma fileira para representar os dados em um espaco
tridimensional. Usando um método chamado transformacao linear direta, o sistema adquire a posi¢ao
e orientagdo exatas de cada camera, em relagdo as outras e ao chao, para poder criar a
representacao tridimensional do espaco de captura e triangular o marcador...” (Burger, Puupponen,
Jantunen; 2018)
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capacidades técnicas disponiveis na obra de 2024. O macaco € mais real, quase
nunca imoével, tornando o trabalho de captura de frames para essa pesquisa um
tanto quanto dificil, como se estivéssemos de frente a um primata em seu estado
selvagem. Essa ruptura com o olhar de O Planeta nao compromete o filme para o
observador, pois este espera que a obra seja exatamente isso: uma representagao
do real. A assimilagao visual do cinema live-action vem repetindo a mesma féormula
em diversos filmes realizados nessa légica de computagao grafica, como Rei Ledo
(2019) e a franquia Avatar (2009, 2022 e 2025). O publico de 1968 e o publico de
2024, inseridos em suas épocas distintas com suas proprias estruturas culturais,
recebem aquilo que se desencadeia de um processo natural de desenvolvimento

tecnologico.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho trata de um conto entre duas tecnologias, do qual seria muito
facil olhar para o todo e reduzir a um progresso tecnoldgico, no sentido de uma coisa
ser “melhor” do que a outra. Mas isso seria ignorar a parte mais interessante do
desenvolvimento estilistico entre as duas obras. Seja a mascara ou o pixel, nunca foi
sobre apenas o que se consegue fazer, mas sobre o que faz sentido no agora. O
caminho da evolugao dos efeitos de imagem nao se deu como uma linha reta e a
estrutura de sentimento faz-se entender as diferengas culturais e sociais para a
utilizagcado de cada técnica e a consciéncia empirica do publico que recebe a obra na
tela do cinema. A utilizagdo de VFX e motion capture nao surge como uma forma de
“‘melhorar” algo que ja realizou um fato gigantesco em 1968, mas quando a cultura
como um todo comeca a confiar num codigo digital. A escolha de se utilizar essas
tecnologias entra numa ldgica cultural da época em que a obra é produzida. Estes
dois filmes sdo produtos de momentos culturais inteiramente distintos. O olhar que
deixa de perfurar uma mascara e se torna o olhar “sintético” revela como a nossa

relagdo com as imagens mudou.

A genealogia, aqui usada como uma forma de relacionar passado e presente
sem isolar os mesmos de uma consciéncia em eterno desenvolvimento, cria uma
didlogo entre O Planeta e O Reinado e a pesquisa entende que, por mais distantes

que as obras e seus observadores sejam dos seus momento de criagao,
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interpolam-se de maneira intrinseca aprofundando uma criagdo cinematografica que
carrega tamanha bagagem histérica e cultural. Crary comenta que a visdo e seus
efeitos “sdo inseparaveis das possibilidades de um sujeito observador, que é a um
s6 tempo produto historico e lugar de certas praticas, técnicas, instituicbes e
procedimentos de subjetivagcéo.” (2012, p. 15).

Esse meio de produgdo em 2024 incita questdes ainda ndo resolvidas no
meio académico do cinema e instiga pesquisadores a pensarem sobre o papel da
camera-maquina e desses novos espagos visuais criados em tela através de
tecnologias altamente desenvolvidas. A pesquisa aqui desenvolvida instiga os
pesquisadores e observadores a possuirem um olhar do presente sem esquecer 0s
momentos histdricos que firmam a cultura e o cinema até aqui. Neste ponto, a
pesquisa se abre para futuras indagagdes a respeito de quais as formas de conciliar
o trabalho técnico e estilistico para a cinematografia no trabalho com o VFX? No que
isso implica tal fazer considerando um mundo de imagens sem uma “ontologia” bem

definida? Sao questdes que ficam para futuras investigacoes.
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