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TRUMAN: Was nothing real?

CHRISTOF: You were real. That’s what made you so good to watch.
Listen to me, Truman. There’s no more truth out there than there is in
the world | created for you.

RESUMO

Esse documento consiste de um primeiro capitulo que
introduz o que sera discutido e busca aproximar os
dois campos centrais que o ensaio relaciona, segui-
do de um capitulo “prequéncia”, que busca tratar so-
bre a razdo de ser do trabalho, e um terceiro capitulo
que se aprofunda em dois conceitos pertencentes um
ao cinema e outro a arquitetura, a montagem cine-
matografica e a promenade architeturale, enquanto
tenta encontrar semelhancas entre ambos e onde um
pode ser visto no outro. Este se encerra com trés pro-
ducgdes autorais de montagem, aplicando na pratica a
justaposicéo entre cinema e arquitetura.

Palavras-chave: Arquitetura; Cinema; Montagem, Es-

ABSTRACT

This document consists of a first chapter that introduc-
es what will be discussed and looks to approach both
of the main fields that the essay associates, followed
by a “prequel” chapter, that looks to discuss the reason
of being of this work, and a third chapter that deepens
in two concepts belonging one to cinema and the oth-
er to architecture, cinematic montage and promenade
architecturale, while trying to find similarities between
the two and where one can be seen in the other. This
ends with three authorial montage productions, ap-
plying in practice the juxtaposition between film and
architecture.

Keywords: Architecture, Cinema,; Montage; Space
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SUMARIO

Este trabalho tem como objetivo contar o processo de
realizagéo do trabalho de TFG, durante um ano atipi-
co, que se desenvolveu durante uma pandemia e um
periodo longo de distanciamento social.

Com este ensaio busca-se explorar os diferentes en-
contros entre arquitetura e cinema, entendendo onde
um contamina o outro, e observando como o cinema
trata o espaco, levando-se em conta o tratamento do
espacgo no contexto cinematografico, dado habitual-
mente pelos arquitetos. Para tanto foi explorada a
perspectiva de uma diretora de arte, Jane Barnwell,
principalmente a partir de seu livro Production De-
sign: Architects of the Screen, que se torna a biblio-
grafia principal para a realizac&o do primeiro capitulo.

Sem duvida, porém, o autor mais importante deste
ensaio € Sergei Eisenstein (1898-1948), cineasta e
tedrico do cinema soviético. Como ponto de partida
foi tomado seu ensaio Montage and Architecture (The
MIT Press, 1989), onde o proprio Eisenstein faz uma
aproximacao entre montagem e arquitetura, ou mon-
tagem e promenade architeturale. O que se pretende
por este trabalho é entender o que € a montagem e
como se pode trabalhar o espaco cinematografico
através dela, ao mesmo tempo como podemos enx-
ergar o que existe de cinema dentro da arquitetura.
Além desse ensaio, também foram referéncias funda-
mentais capitulos do livro A Forma do Filme (Sergei
Eisenstein, 1949).

A bibliografia ndo € extensa, pois a questao princi-
pal do trabalho parte de uma introspecc¢ao da autora,
e do tema de seu interesse que confere uma abord-
agem mais pessoal do conteudo dos capitulos, e que
também considera a situagdo que Sao Paulo vive at-
ualmente, que trouxe limitagdes praticas como o fe-
chamento das bibliotecas da Universidade. Portanto,
foram utilizadas como bibliografias também uma tese
de mestrado e outros artigos que estavam disponiveis
online.

Outro aspecto importante € a caracteristica empirica
das reflexdes apresentadas no texto, originada de es-
tudos do campo da arquitetura e do campo do cin-
ema, e como a autora relaciona os dois, além dos
exemplos trazidos através da interpretacdo pessoal
de obras cinematograficas a luz dos conceitos estu-

INTRODUCAO

dados.

No primeiro capitulo é tragado um caminho que se
inicia com o encontro entre o campo da Arquitetura
e do Cinema, buscando as semelhangas e pon-
tos em comum de ambos, a0 mesmo tempo que
se tenta entender como se deu a influéncia da ar-
quitetura dentro das produc¢des cinematograficas,
e por fim entendendo qual o papel do arquiteto na
construcao do espaco real e o papel do diretor de
arte na construgdo do espago cinematografico. O
segundo capitulo usa o encontro de ambos dentro
da jornada académica da autora deste ensaio para
justificar a escolha de tratar deste assunto, além de
ser um depoimento pessoal sobre o final da grad-
uacgao.

O terceiro capitulo aborda a montagem cine-
matografica a partir da teoria de Sergei Eisenstein,
buscando entender como o cinema se comunica a
partir da justaposicao de ideias, e aplicando os con-
ceitos de montagem ao entendimento do espaco e
da arquitetura. Dessa forma, aproxima-se cinema
e arquitetura - através da montagem e promenade
architecturale - entendendo que ambos enxergam
0 espaco e incorporam o movimento no espaco de
forma semelhante.

Finalmente, a partir do que foi construido teorica-
mente até entdo, foram elaboradas 3 experimen-
tacdes com montagem, sobrepondo pecas de obras
cinematograficas com arquiteturas e espacos em
um esforgo de transformar em produto a discussao
sobre o imaginario do espago que existe tanto na
arquitetura quanto no cinema.




ARQUITETURA E CINEMA

Este capitulo foi escolhido para abrir o ensaio que
segue, pois aqui o contexto é necessario. As pergun-
tas iniciais que desencadearam o tema fo Trabalho
Final de Graduacéo (TFG) sdo: Em que momento o
campo da Arquitetura se encontra com o do Cinema?
E o que aproxima o arquiteto de um diretor de arte
- production designer - ou mesmo do diretor de cine-
ma?

E importante esclarecer que este capitulo ndo vai
tratar do papel de ambos (arquiteto e diretor de arte)
no teatro, pois a vontade aqui € falar exclusivamente
de cinema. E vamos tomar de base as concepcdes
de arquitetura modernas e contemporaneas, portan-
to o arquiteto € aquele que se forma dentro desse
contexto. Coloca-se entdo a figura do arquiteto como
a daquele ser que pensa e constrdi o espago dentro
do periodo e sociedade onde o cinema ja existe, e
observa-se como ele construira um novo espaco que
sera explorado através das lentes de uma camera.
(Fig. 1 e 2)

Figura 1. Ville Savoye. Le Corbusier, 1928.

Quando se observa as duas figuras, pode-se entender
o tratamento do espacgo e como é possivel encontrar
semelhangas entre a casa Ville Savoye de Le Cor-
busier e a “casa” The House, de Sergei Eisenstein. A
primeira vista, as linhas diagonais das rampas da Villa
Savoye podem ser aproximadas a sucesséo de esca-
das da ilustracao de Eisenstein. Porém o que parece
chamar mais a atencao é a sensacéao de transparéncia
e multiplas vistas que tanto o projeto de Le Corbusier
quanto The House trazem a tona para o observador.

encontro e contexto

O proprio Eisenstein traga um paralelo entre a ex-
periéncia da arquitetura - chamada por Le Corbus-
ier de promenade architecturale - e a experiéncia
dentro do cinema em seu texto Montage and Archi-
tecture, paralelo este que sera retomado, a luz dos
conceitos de montagem de Eisenstein, nos proxi-
mos capitulos deste ensaio.

: §
q?y‘uﬁﬂ‘lﬁy;- il 7}’;’?}- Al
RS AP Rhe
. = - ..\ - z ¢ ;,:.
‘:\‘-’"H(...rn ! P |
F‘?“:fg» %”
| sl ‘-‘_E‘f; A A ]
| e N
|

Figura 2. The House. Sergei Eisenstein, 1914.

A preocupagao com O espago no cinema surge no
momento em que o desenvolvimento das cameras
permitiu que estas viajassem pela cena. Antes, pio-
neiros como George Melies (Fig. 3) se utilizavam de
telas pintadas que imitavam a vista em perspectiva, e
que serviam bem para a camera fixa. Os novos posi-
cionamentos de camera obrigaram, entdo, que uma
nova configuracéo fosse criada para que a iluséo de
realidade se mantivesse. Nestas condi¢cdes, 0 es-
paco nao so pode comegar a se tornar personagem,
ganhando personalidade prépria, mas pode também
ser parte integrante da narrativa.

A partir desse ponto os filmes comecam a explorar o
potencial espaco tridimensional que poderia ser cria-
do e o0s novos aspectos com que este poderia enri-
quecer a historia que estava sendo contada. Das tor-
res monumentais da Babilénia em Intolerancia (D.W.
Griffith, 1916) (Fig. 4), ao estado mental e emocional
dos personagens que transbordam para o cenario em
O Gabinete do Dr. Caligari (Robert Wiene, 1919), tra-
balhar o set em favor do filme se torna parte funda-
mental das produgdes cinematograficas.

Os primeiros diretores de arte eram, talvez néo por
acaso, arquitetos de formacgao. Os diretores de arte
no cinema sao responsaveis por toda a concepgao
artistica do filme, da elaboracdo de figurinos a con-
strugdo e montagem dos sets, ou cenarios. Cabe a
eles, portanto, a criacdo do espaco fisico do cinema,
aquele onde os personagens se movimentam e ex-
istem. “Artista, arquiteto, técnico, ou diretor visual,
todos sdo termos que foram usados para descrever
esta pessoa.” (BARNWELL, 2004. Livre tradugéo da
autora.) Ainda que filmes como O Gabinete do Dr.
Caligari mostrassem uma rota na qual o realismo
nao era necessario, “[...] de fato os arquitetos esta-
belecendo-se no cinema estavam avidos para apa-
gar os tragos do set de aparéncia teatral e artificial.”
(BARNWELL, 2004. Livre tradu¢ao da autora)

A partir de 1920 a migragao de arquitetos para o cam-
po do cinema se consolidou , e, devido a fatores soci-
olégicos e econdmicos, profissionais vindos também
da Europa, trouxeram consigo uma bagagem estéti-
ca que acabou sendo absorvida pelas obras cine-
matograficas da época.

Figura 3. Le Voyage dans la Lune (A Trip to the Moon).
George Meliés, 1902.
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Uma figura importante deste periodo é Austin
Cedric Gibbons, um diretor de arte pioneiro dos sets
construidos, que se formou arquiteto e trabalhou
no departamento de arte da Metro Goldwyn Mayer
Studios de 1924 a 1956, sendo creditado em mais
de 1500 filmes. A Gibbons foi atribuido o titulo de
“O homem que colocou a luva na lareira” por Man-
delbaum, a partir da preferéncia do primeiro por
sets construidos em vez dos fundos pintados. Ou
seja, é dele que parte a iniciativa de reconhecer a
importancia do detalhamento do espaco, até torna-
lo também protagonista do filme - se a existéncia
da “luva” é um elemento importante para a narra-
tiva, da mesma forma é importante que a lareira
exista. De acordo com Jane Barnwell:

Desta forma seu passado arquiteténico informou suas sen-
sibilidades quando projetava para a tela, assegurando uma
abordagem tridimensional.

(BARNWELL, 2004. Livre traducao da autora.)



Contudo o termo “production designer” — designer
de producgao - so foi cunhado por David O. Selznick,
produtor de O Vento Levou (Victor Fleming, 1940)
em 1939 para descrever o trabalho de William
Cameron Menzies.

o vento levou

Menzies e Lyle Wheeler (creditado como diretor de
arte) desenham e projetam ndo sé o espaco que
seria filmado, mas também como este deveria ser
filmado. Ainda que o espago em si nao tenha sido
construido em sua totalidade, projeta-lo foi impre-
scindivel para criar coeréncia dentro do universo
do filme. No caso de ...E o Vento Levou, sets con-
struidos em estudio e locagdes reais foram utiliza-
das para conceber a propriedade. Foi necessario
compreender como esta se estruturaria para dar
vida ao filme, e os métodos utilizados relembram
o modo de criagdo de um arquiteto, a partir de cro-
quis e plantas. Sem muita surpresa, Lyle Wheeler
foi treinado como arquiteto antes de adentrar a in-
dustria do cinema.

Tara era uma propriedade ficcional porém houve
um cuidado em coloca-la em um tempo e lugar es-
pecificos, combinando sets em locagcdo e em es-
tudio para compor um lugar unico. A planta concei-
tual da Plantagado Tara evidencia isso, ja que nao
foi reproduzida integralmente porém teve funcao
de referéncia no momento da filmagem, ja que dif-
erentes posicoes de camera significariam a com-
posicao e o encontro de diferentes sets.

Figura 5. Arte conceitual da Casa Butler por Mac Johson
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Figura 6. Arte conceitual do interior da Casa Butler por
Dorothea Holt
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Figura 7. Planta da propriedade Tara.



E inegavel a afirmacéo de que em todo filme existe
arquitetura, ou melhor, que exista um espaco a ser
trabalhado. Esteja em primeiro plano absoluto como
em O lluminado (Stanley Kubrick, 1980), ou apenas
sugerida como em Dogville (Lars Von Trier, 2003), a
ideia de arquitetura, de organizagdo do espaco, de
uma forma ou outra, esta sempre presente. E ainda
que obras como O Gabinete do Dr. Caligari € 0 con-
temporéneo Dogville, questionem e subvertam o es-
paco cinematografico tradicional, deve-se reconhecer
o trabalho espacial peculiar nas duas obras.

0 gabinete do dr. caligari

Talvez o titulo mais importante para o cinema expres-
sionista alemao, O Gabinete do Dr. Caligari (dir. Rob-
ert Wiene, 1920) se passa a maior parte do tempo
em uma memoria do personagem Francis, sobre a
chegada do peculiar Dr. Caligari e Cesare, o sonam-
bulo que vé passado e futuro que Caligari “guarda”
dentro de um armario e o exibe na feira anual da ci-
dade. Ao mesmo tempo, misteriosos crimes comegam
a acontecer. Apos a violenta morte do amigo de Fran-
cis, Alan, ele passa a desconfiar que Caligari e seu
sonambulo possam estar por tras dos crimes. Ao final
do filme, descobrimos que Francis na verdade esta
internado em um sanatorio - e sua terrivel aventura
nada mais é do que o fruto da mente perturbada dele,
incorporando seus companheiros do sanatério como
sua amada Jane, Cesare e seu médico como o insa-
no Dr. Caligari.

Em Dr. Caligari, o estado mental/’espago psicoldgico”
dos personagens transborda para o set de filmagem.
O que se vé sao formas distorcidas, paredes em angu-
lo, janelas e portas em formatos incomuns, sombras
escuras tomando as paredes - tudo isso refletindo um
mundo retorcido e sombrio. O movimento expression-
ista aleméo é caracterizado principalmente por exter-
nalizar emoc¢des e conflitos internos da mente huma-
na atraves da

distorcdo da forma, e se vé isso claramente na obra
de Wiene. Walter Reimann, Walter Rohrig e Hermann
Warm sdo os responsaveis pelo design de produgao,
os trés com carreira no campo da pintura e do teatro,
todos relacionados ao movimento expressionista.
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FigdrasS e 9. O Gabinete do Dr. Caligari. Robert Wiene,
1920.

O uso de cenarios e nao de edificios reais contribui
para a sensacao de estranheza causada pelo filme,
nao apenas na distorcado da forma, mas também
na artificialidade do espag¢o que em troca convém
artificialidade também a narrativa.

This space, however, as we later learn, isn’t an actual,
physical space that exists within the story. The final scene of
the film reveals that Dr. Caligari isn’t a murder, but rather a
doctor in an asylum where Francis is a patient. The narrative
of the film, therefore, is an extension of Francis’fantasies. This
suggests that Dr. Caligari’s house is a subconscious, imagined
space created in Francis’ mind. (INTERIORS - Mehruss Jon

Ahi and Armen Karaoghlanian, 2013)

Em suma, em O Gabinete do Dr. Caligari o espago,
0 cenario, € elemento fundamental na construcéo
da subjetividade e narrativa do filme, muito mais do
que um pano de fundo para um roteiro, € subversao
da norma que abriu horizontes dentro da producéao
do cinema, e possibilitou que outras obras questio-
nando e brincando com o espago acontecessem.

Figura 10. O Gabinetedo Dr. Caligari.

Robert Wiene, 1920.



dogville

Muitas vezes o espago, o cenario, tém como fungao
indicar em qual lugar no mundo se passa a histéria.
Em que pais? Qual € o ano? A cidade é rural, urbana
ou de montanha? Os edificios s&o rusticos ou suntu-
0s0s? Isso ndo existe em Dogville.

Além dos apontamentos aqui e ali do narrador, como
no inicio, colocando o povoado em algum lugar dos
Estados Unidos, ou “US of A”, ndo existem muitos out-
ros dados espaciais além das indicagbes em planta
dos edificios do entorno e de um ou outro mobiliario.
(Figura 10)

Dogville (Lars Von Trier, 2003) € uma obra cine-
matografica de carater experimental, cuja aproxi-
macao do espaco se da de forma quase teatral, com
as marcagdes em planta da vizinhanga, que levam o
espectador a trabalhar, ele mesmo, o espaco. A paca-
ta Dogville vive uma ruptura na sua rotina de trabalho
e tédio quando Grace, fugindo de um grupo de gang-
steres, vai parar na cidade e seus moradores con-
cordam (ainda que relutantemente) a escondé-la na
cidade. Em troca, ela presta servicos a eles, e com
o tempo descobre que seu apoio tem um preco, € a
crueldade pode crescer em qualquer lugar, dadas as
circunstancias certas.

Figura 11. Doguville. Lars Von Trier, 2003

A falta de paredes em Dogville n&do é fruto apenas
do carater experimental do filme. Quando Grace é
estuprada pela primeira vez, o desconforto e a an-
gustia daquela violéncia s6 fazem aumentar quan-
do a falta de paredes é evidenciada pelos planos
escolhidos. Ao mesmo tempo que uma mulher é
desumanizada e violada, os outros moradores seg-
uem suas vidas, alheios ao que acontece com ela;
tomam cha e continuam seus afazeres rotineiros,
nao por escolha e sim pela existéncia de uma bar-
reira fisica, que eles conseguem ver e o especta-
dor ndo.

O filme na verdade é composto por uma ideia total de fingi-
mento. O velho cego finge enxergar, o jovem engenheiro fin-
ge estudar e jogar dama, o imbecil Tom finge ser escritor, as
linhas em branco no chao fingem ser paredes e nés fingimos
que o que vemos sdo, de fato, paredes. Ndo é preciso falar
de Grace, que finge do inicio ao fim. Também n&o é preciso
falar de Dogville, que também finge, mas quase até o fim,
quando acaba “mostrando seus dentes”.

Avioléncia fisica e simbdlica que Grace sofre é acom-
panhada por nés em cada segundo durante as 2 horas e 50
minutos de filme. Vemos lentamente o sofrimento acumulado
por tras da mascara de solicitude posta por Grace. E um sen-
timento de revolta real, pois sabemos que ela é inocente. [...]
O diretor nos mostra que a violéncia esta ali, na nossa frente,
e que somos incapazes de deté-la (a la Haneke).
(ARTRIANON, 2017)

Figura 12. Dogville. Lars Von Trier, 2003



De certa maneira, tanto os personagens quanto o
espectador ndo enxergam - enquanto ndés nao con-
seguimos ver as paredes, eles nao conseguem ver o0
que acontece através delas. O que quer que facam,
os cidadaos de Dogville (e Grace) ndo podem se
esconder de nos, e € interessante pensar o que as
pessoas deixariam de fazer caso as paredes nao ex-
istissem ou se pudesse ver através delas. Por ndo
ter ambientacao concreta (Figura 12) , é praticamente
impossivel que o espectador se dissocie e se distan-
cie da iminente violéncia que pode estar em qualquer
lugar, e vir de qualquer um. Dogville ndo € um lugar,
mas qualquer lugar pode se tornar Dogville.

Figura 13. Dogville. Lars Von Trier, 2003



Jane Barnwell discorre sobre o método de projeto dos
diretores de arte em seu livro Production Design: Ar-
chitects of The Screen (2004):

“Scale drawings are made which provide floorplans and
elevations in sufficient detail as to be constructed by the set
builders. Included in these drawings are practical necessities
such as the locations of doors and windows. A key difference is
that the plans do not mimic those of a real location, in that the
primary considerations for design is in terms of the action and the
camera. The architecture may often be quite mutated; the ceiling
may be lowered, the angles of the surfaces altered, the position
of key rooms to others bearing no relation to the intended ge-
ography. Often big chunks of the interior will not be necessary
at all, the most obvious example being when the narrative does
not include an upstairs but features a hallway and staircase that
goes nowhere - until recently the homes of soap characters did

not include anything beyond the stairs.” (BARNWELL, 2004.)

Uma questéo interessante levantada nessa altura do
livro € o ponto onde o arquiteto que projeta para o
mundo real e o diretor de arte que projeta para o mun-
do cinematografico se separam. Afuncionalidade das
criacbes sao completamente diferentes, porém existe
um esforgo por parte do diretor de arte de se aprox-
imar do real para manter a suspensao da descren-
¢a (isto é, quando esta ndo é subvertida proposital-
mente) por parte do espectador. O diretor de arte nao
cria para o diretor, a equipe de filmagem ou os atores,
ele cria um espacgo para os personagens e, mais im-
portante, para quem assiste ao filme. Sdo estes que
irdo experienciar integralmente as sensagdes que o
espaco cinematografico proporciona.

Nesse ponto é importante reforcar que, ainda que dif-
erengas distanciem as duas figuras, o arquiteto e o
diretor de arte evocam a mesma memoria espacial
no momento de conceber um projeto. Aqui, o paralelo
entre Eisenstein e Le Corbusier se torna mais eviden-
ciado, principalmente se aplicarmos o conceito apre-
sentado por Eisenstein em O sentido do filme (1942),
a esta afirmacéo.

“Dois pedagos de filme de qualquer tipo, colocados jun-
tos, inevitavelmente criam um novo conceito, uma nova quali-
dade, que surge da justaposicdo” (EISENSTEIN, 1942.)

Por exemplo, uma cena de um disparo de arma de
fogo, seguida por uma cena de uma pessoa ferida,
o resultado disso é a conexao as duas (personagem
que leva um tiro) mas também existe a “cena” do

caminho da bala até sua vitima, cena esta que
fica a cargo do espectador cria-la em sua cabeca.
Chamado também de “terceira imagem”, se aplica-
do ao campo da arquitetura, poderia-se dizer que
as imagens criadas pelo arquiteto com sua obra
criam uma nova qualidade que surge a partir da
presenca e percepg¢des de um corpo observador
dentro dela. O interesse deste trabalho é justa-
mente explorar o aspecto subjetivo do espago den-
tro do cinema e da arquitetura, desta forma criando
paralelos entre os dois campos.

A chamada “prequéncia” é uma apropriagao em por-
tugués do termo em inglés Prequel, que no linguajar
cinematografico significa uma sequéncia que é real-
izada, a maior parte das vezes, depois da primeira
instancia de uma série de filmes, e que conta uma
histéria que se passa antes dos acontecimentos
daquela.

Este capitulo é intitulado dessa forma, ja que vem
depois do capitulo de abertura e contara o interlace
entre as duas formagdes da autora deste ensaio:: a
arquitetura e o cinema, e como o estudo de ambos
simultaneamente culmina aqui neste capitulo e se
desdobra nos capitulos seguintes.

Era o ultimo ano do ensino médio, e as mesmas duvi-
das certamente pairavam sobre todas as cabecas
daquela turma. Como seré&o os proximos 4 ou 5 ou 6
anos de nossas vidas? Exatas ou humanas? Estabi-
lidade ou desejo? Tantos fatores influenciam no mo-
mento de decidir o campo do préoximo bloco dos estu-
dos académicos, e o conjunto de todos eles terminou,
particularmente, na entrada da FAU, no ano de 2015.

Os proximos anos reservariam certezas equivocadas
e também incertezas e ansiedades. E no terceiro ano
de graduagcdo em Arquitetura, o desejo se sobrepds
a rotina. Depois do convencimento a néo desistir da
arquitetura naquele momento, dedicou-se um més a
estudar cinema. Esses 30 dias revelaram um gosto
particular pela descoberta e estudo que ha tempo nédo
aparecia. Ao fim deste més e ao retornar para casa, o
gosto continuava. E o desejo ganhou espaco.

Por qué falar sobre isso? Ou reformulando essa per-
gunta, de onde surgiu o desejo e a necessidade de
amarrar neste ensaio, essas duas disciplinas do
campo da Arte?

Quando vocé quer desistir de um curso, seus pais
vdo fazer de tudo para te convencer a termina-lo. E
dificil entender o porqué disso quando se é um es-
tudante desesperado, mas agora, talvez, possa con-
siderar que este ensaio partiu de uma dessas conver-
sas: “Nada do que vocé aprendeu sera perdido”, e “o
conhecimento que vocé adquiriu vai ser usado e tem
muito a ver com o seu nhovo sonho’.

PREQUENCIA

Este texto é, em esséncia, uma coletdnea de au-
tores e de reflex6es pessoais que tentam embasar
essas falas de parentes preocupados.

A conclusdo da graduagao é uma coisa um pouco
tortuosa. Existe um anseio para responder ao mun-
do e a si mesmo, “e o que vocé vai fazer com isso
tudo?”. Este ensaio se constroi a partir disso. Tor-
na-se uma linha de chegada que é criada de forma
particular, alinhavando todos os altos e baixos, os
sucessos e falhas, e por fim os desejos que sur-
giram ao longo de anos de estudos de arquitetura
e as descobertas que o estudo sobre cinema me
permitiram vivenciar.



O TERCEIRO TERMO

Ao aproximar arquitetura e cinema, ou melhor, a ex-
periéncia do espaco dentro da arquitetura e a ex-
periéncia do espaco dentro do cinema, a ideia de
espaco que permeia os dois campos transcende o
aspecto somente fisico e adquire um carater subjeti-
vo. A relagéo entre arquitetura e cinema existe muito
mais forte dentro desse campo subjetivo do que em
quaisquer aproximagdes entre metodologias de pro-
jeto, propriamente ditas.

Eisenstein, ao falar sobre montagem, desdobra seus
conceitos a partir da agao da justaposigcao, ou co-
lagem, de dois pedacgos de filme. Com isso, cria-se o
terceiro termo, 0 novo conceito, a nova imagem que
surge a partir do olhar do espectador sobre o conjunto
das representacdes que formam a sequéncia que ele
assiste. Dentro deste capitulo eu busco aplicar essa
teoria ndo somente a partir da jungao da pelicula,
mas, principalmente, a partir da justaposic¢ao entre o
espaco filmico e a narrativa do filme.

montagem

[...] dois planos quaisquer, uma vez colados, combi-
nam-se infalivelmente numa nova representagao, proveniente
desta justaposicao como uma qualidade nova.

Esta particularidade nédo pertence em exclusivo ao cin-

ema. Encontra-se, necessariamente, o mesmo fenémeno em
todos os casos em que sejam justapostos dois fatos, dois pro-

cessos, dois objetos. (EISENSTEIN. 1969, p. 136 -137.)

Eisenstein considera a montagem como caracteristi-
ca dominante do campo do cinema. O que se chama
aqui de montagem néao é tado somente o ato fisico de
juntar um fragmento da pelicula cinematografica a
outro, em sequéncia linear, mas, principalmente, o
de sobrepor a ideia presente em uma cena, ou 0 que
Eisenstein chama de célula de montagem (EISEN-
STEIN, 1949), a outra ideia presente na cena - ou cé-
lula seguinte. E este fenémeno que os representantes
do cinema soviético chamarao de montagem.

Esse conceito advém da apropriagao da teoria marx-
ista-hegeliana da dialética. Na dialética, a colisdo en-
tre uma ideia - uma tese - e sua oposigcao - antitese
- dao origem a uma sintese.

Em “A forma do filme”, Eisenstein usa a dialética
ao definir o que ¢é a arte, e, consequentemente, o
cinema como forma de arte. A arte é o resultado da
projecao do sistema dialético na criacdo da forma.
Toda a linha de pensamento de Eisenstein gira em
torno do processo de associagao de elementos e a
dialética ou conflito entre estes sendo exatamente
o que define algo como arte.

Because the limit of organic form (the passive prin-
ciple of being) is Nature. The limit of rational form (the active
principle of production is Industry. At the intersection of Nature

and Industry stands Art.

The logic of organic form vs. the logic of rational form

yields, in collision, the dialectic of the art-form.

(EISENSTEIN. 1949, p. 46.)

A montagem se torna, portanto, a fonte da dialética
dentro do cinema. E papel da montagem fazer a
justaposicéo entre dois elementos para que dela
exista sintese, ou uma nova ideia, e assim suces-
sivamente, o flme em si sendo um conjunto de
justaposicoes e ideias surgidas a partir da mon-
tagem.

Confilict within a thesis (an abstract idea) - formulates
itself in the dialectics of the sub-title - forms itself spatially in
the conflict within the shot - and explodes with increasing in-

tensity in montage-conflict among the separate shots.

(EISENSTEIN. 1949, p. 53.)

Este terceiro termo, que da titulo ao subcapitulo,
€ justamente este fruto da dialética do processo
de montagem. Eisenstein julga a metodologia da
linguagem como o campo de comparacéao ideal
para o cinema, ja que a fusdo de uma palavra a
outra da origem a uma terceira palavra de sentido
unico. Em outras palavras, ao se sobrepor um ter-
mo que traz em si uma ideia, e um segundo termo
com uma ideia diferente, cria-se entdo um terceiro
termo, que traz consigo uma significancia nova.

[...] tudo que existe de desordenado nos componentes
da montagem, que, muitas vezes, independentemente do que
valem, engendram um terceiro termo e se tornam correlativos

depois de justapostos pela vontade do montador.
(EISENSTEIN. 1969, p.139)

Era também preciso que nos interessassemos pelos ca-
S0S em que os elementos ndo eram apenas correlativos, mas
em que o resultado final, o conjunto, o todo fossem previstos,e
que, por vezes mesmo, tivessem pré-determinado os elemen-
tos e as condigbes da sua justaposicdo. Sdo os casos normais,
habituais, os mais frequentes, Também aqui o conjunto surgiria

como um terceiro termo. (EISENSTEIN. 1969, p.140-141)

Outro tedrico do cinema soviético, Lev Kuleshov
realizou um experimento de montagem que ilustra
perfeitamente essa teoria. Ao sobrepor a mesma
cena do ator lvan Mosjoukine com outras 3 cenas
com objetos diferentes, respectivamente um prato
de sopa, uma garotinha em um caixao e uma mul-
her posando em um diva. (Figura 13)

Figura 14. Experimentos com montagem. Lev Kuleshov.



Kuleshov constatou que os espectadores atribuiam
emogdes distintas ao personagem de Ivan, depend-
endo da imagem que vinha em sequéncia. Quando
apo6s a cena do rosto do ator era colocada o prato de
sopa, era concluido que o personagem tinha fome;
no caso da garotinha no caixdo, o sentimento era de
luto; e, por ultimo, quando o ator era seguido pela im-
agem da mulher, era atribuido o sentimento de desejo
e luxuria.

A partir desse experimento conclui-se que, dentro do
cinema, um elemento ndo tem significado em si sé.
Um fragmento independente n&o diz nada a ndo ser
que um outro seja sobreposto a ele, para que assim,
a partir da relagao entre ambos, surja uma significan-
cia.

[...] the reconstruction of the event in montage fragments,

each of which will summon a certain association - the sum of
which will be an all-embracing complex of emotional feeling.
Nevertheless, in regard to the action as a whole, each
fragment-piece is almost abstract.

(EISENSTEIN. 1949, p. 60.)

O filme Fantasia (1940) abre com Tocata e Fuga em
Ré Menor, BWV 565, de Johann Sebastian Bach. A
musica € acompanhada por uma sequéncia de an-
imagdes abstratas que se desenvolvem em harmo-
nia com a melodia. Ainda que, a primeira vista, ndo
se veja montagem no sentido literal, ja que as cenas
que seguem umas as outras ndo criam um terceiro
termo, este ainda se forma na justaposicao de uma
composi¢cdo musical, escrita no século XVIIl, e as
imagens abstratas criadas pelos animadores dos es-
tudios Walt Disney.

O terceiro termo toma forma no momento em que o
espectador, ao assistir o filme, sobrepde o elemento
da melodia com o elemento da imagem, e a partir de-
les evoca uma nova impressao, um novo sentimento.
Uma nota grave é traduzida em formas mais duras e
escuras, uma nota aguda em brilho. Instrumentos de
corda em linhas retilineas, de sopro em formas cur-
vas e suaves, e assim variando com a evolugao da
melodia.

Figuras 15, 16 e 17. Toccata and Fugue in D Minor.
Fantasia, 1940.

Cada nota traz consigo uma expressao abstrata,
e dessa forma o espectador imprime associa a ab-
strac&do anterior da musica na imagem, que também
€ abstrata, mas que, quando associadas, passam a
assumir um significado. Isso € a esséncia do conceito
de montagem de Eisenstein.

Eisenstein defende que esse fenbmeno de associagao
e dialética ndo é exclusivo do cinema, mas esta pre-
sente na arte como um todo, como foi mencionado no
inicio deste capitulo. Além disso, a montagem né&o &
exclusivamente um fenbmeno obtido apenas a partir
da justaposi¢do de uma cena, ou um shot, com out-
ra, mas também existe montagem na sobreposicéo
de som e imagem, como no exemplo de Fantasia (
Figuras 15, 16 e 17); e também na relagao dos per-
sonagens com o espago em que foram inseridos, ou
Mise-en-scéne.



o show de truman

Em O Show de Truman, acompanhamos Truman Bur-
bank, que é observado

por cameras ao vivo 24 horas por dia durante sua
vida toda, sem que ele saiba. No universo do filme, O
Show de Truman é extremamente popular no mundo
todo, um reality show que se propde a mostrar a vida
real desse personagem através das cameras. O mun-
do de Truman e a ordem imposta pela producdo do
programa comegam a desabar quando ele comega
a perceber pequenas falhas e incoeréncias do seu
mundo e decide escapar desta “armadilha”.

Assim, o personagem descobre que a cidade ficticia
de Seahaven (Figura 17) é na verdade um gigantes-
co set construido para simular uma ilha, rodeada por
agua e coberta por um redoma, onde até mesmo as
condicdes climaticas e a luz sdo simuladas. Truman
comega a perceber falhas na sua realidade a partir do
momento em que um refletor de estudio “cai do céu”.
Seahaven pode ser real para Truman,
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porém é construida e organizada de tal forma que o
espectador ao mesmo tempo em que a reconhece
como representacao de cidade, consegue também
assimilar que aquele ambiente ¢é artificial.

Figura 19. O Show de Truman. Peter Weir, 1998.

Existem cameras espalhadas por todos os lados, e
tudo € muito ordenado e limpo. Como Truman vai
perceber ao correr do filme, as pessoas (ou os figu-
rantes) tém caminhos coreografados e “entram em
cena” em horarios especificos. Boa parte dos edifici-
0s sdo cenograficos, como fica claro na cena em que
uma porta do elevador se abre e o que se vé nao
€ o interior de um elevador e sim os tapumes que
compdem cenarios e alguns membros da produgéo
ao redor de um bufé de comida.

Avida de Truman é ao mesmo tempo real e fabricada.
Sim, ele pensa que tudo aquilo é verdadeiro, porém a
cidade e os personagens foram cuidadosamente cria-
dos e mantidos para sustentar uma ilusdo, para que
Truman ndo perceba que sua vida é, na realidade,
uma mentira. O espectador, no entanto, sabe logo de
cara que nada daquilo é real. O filme ja comega com
depoimentos do elenco e alguns elementos de crédi-
tos, porém a artificialidade da vida de Truman é ainda
mais evidente no momento em que a cidade ganha
espaco na tela.

Figura 20. O Show de Truman. Peter Weir, 1998.
Essas referéncias dos bastidores das producgdes
televisivas quando sobrepostas a cidade que €, ao
mesmo tempo, real e ficticia, sugerem, a quem as-
siste ao filme, uma sensacgao de estranheza que é
semelhante a que Truman é acometido durante o
filme. E, ao mesmo tempo em que estamos alinha-
dos com o personagem enquanto ele luta contra
seu proprio universo e destino, também estamos no
lugar de quem o assiste, ja que o filme constante-
mente nos lembra sobre a artificialidade de tudo ag-
uilo, e também da nossa condigédo de espectadores.

Figura 21. O Show de Truman. Peter Weir, 1998.



promenade architecturale

No ensaio Montage and Architecture, Sergei Eisen-
stein utiliza o conceito de “promenade architecturale”,
cunhado por Le Corbusier ao projetar suas obras Villa
Savoye e Villa La Roche. Esse conceito corresponde
a ideia de um passeio pela arquitetura projetada, pro-
pondo que esta seja verdadeiramente “vista” e com-
preendida somente através do movimento do obser-
vador que a percorre e a percebe em deslocamento.

A valorizagdo do percurso como uma estratégia concei-
tual, a ordenar tanto interna como externamente a Villa Savoye,
€ evidenciada desde a chegada, pontuando a experiéncia de
fruicdo do objeto arquitetébnico com surpresas constantes, seja
a inflexdo no percurso apoés o pequeno bosque, desvelando o
volume da residéncia pousado sobre o tapete verde, seja na in-
versdo da posi¢ao da entrada principal, contraria a chegada. O
conceito se realiza através de um conjunto de propriedades ma-
teriais, trabalhado conscientemente com o objetivo de realizar a
ideia de variagdo do percurso, obrigando a experiéncia do ob-
jeto arquiteténico em diferentes posigcbes e pontos de vista e
variando constantemente a relagdo entre o objeto e o fruidor.

(MACIEL, 2002.)

Para Eisenstein, é através dessa forma de se ver ar-
quitetura que ele fara a conexao entre a montagem
cinematografica e a arquitetura. Ao nos movimenta-
rmos pelo espacgo arquitetébnico , somos expostos a
imagens sequenciadas capturadas pelos nossos sen-
tidos, e € através delas e da justaposi¢ao delas que
podemos realmente experienciar o espag¢o. Como
discutido no inicio deste capitulo, a sobreposi¢cao de
ideias - ou de imagens, ou de shots, ou de células
de montagem - € o aspecto fundante do campo do
cinema.

Isso parece vir da importancia do movimento, e do
movimento no tempo, dentro tanto da arquitetura
quanto do espaco criado pelo cinema. Cinema, abre-
viagao da palavra francesa cinématographe - a partir
do grego kinema, movimento - sinaliza, na sua prépria
etimologia a fundamentalidade do movimento.
Cinema, se reduzido a imagem em movimento, pode
ser comparado a promenade architecturale que Le
Corbusier introduz nos seus projetos mais significa-
tivos, e que Eisenstein retoma ao falar de montagem
e da arquitetura no cinema.

Ao realizar um passeio - promenade - pela ar-
quitetura, o observador sera exposto a uma se-
quéncia de visuais que desencadeiam nele diversas
impressdes e sentimentos, ndo muito diferente do
que acontece quando um espectador assiste a uma
peca cinematografica. Ainda que na sala de cinema
nao exista o ato fisico da promenade, ou seja, nos-
Sos corpos nao estdo em movimento literalmente,
0s movimentos de camera e a montagem criam uma
promenade propria, € conduzem nosso olhar “em
deslocamento” no espaco criado dentro do filme.

Tratando do movimento do observador no espaco,
as ideias de Le Corbusier e Eisenstein mostram como o per-
curso constroi uma sequéncia de imagens que corresponde,
em dltima instancia, ao efeito da montagem cinematografica
(VIDLER, 1993). Em outras palavras, deslocando-se pelo es-
paco construido, o observador o experiencia da mesma forma
como assiste a um filme: através de imagens que vao, pouco
a pouco, se revelando, ocultando e mudando de proporgdo
na medida em que ele se aproxima ou afasta dos volumes

construidos. (FONTENELLE. 2017, p.27)

A experiéncia do cinema € unica no sentido de que
possibilita, dentro da sala de projegao escura, que
0 espectador transite imaginariamente e participe
dentro do espago cinematografico, como testemu-
nha ocular ou mesmo observador critico e reativo
aele.

Se na promenade architecturale é fundamental a
presenca do corpo que caminha pela arquitetura,
para a montagem cinematografica também ¢é fun-
damental a presenca do olhar do espectador que
assiste o produto da montagem, o filme. Afinal, sem
que o espectador exista para concluir e deduzir o
terceiro termo que surge a partir do ato de mon-
tagem, a montagem é reduzida apenas ao ato fisi-
co da sobreposi¢cao. Assim como a experiéncia de
cada individuo, de cada corpo, no espaco € unica,a
experiéncia filmica de cada espectador também é
unica.

EXERCICIO DE MONTAGEM

A vivéncia do espacgo construido, conhecida atraves
do movimento do corpo pelas estruturas e vazios
que constituem a arquitetura, permite-nos encon-
trar semelhancas na experiéncia com produtos cin-
ematograficos que adotam e exploram recursos para
nos dar essa mesma sensacao de “presenga no es-
paco”, e de deslocamento no espaco.

Ao sobrepor os conceitos de montagem do cineasta
russo Sergei Eisenstein ao conceito da promenade
architecturale do arquiteto modernista Le Corbusier,
observamos de que maneira os campos do cinema e
da arquitetura se entrelagcam e se contaminam através
da ideia e da percepgao do movimento. Até agora
neste ensaio, este estudo foi realizado através da
analise espacial de obras cinematograficas e apoian-
do-se em autores cuja abordagem confirma as ideias
propostas pela autora, seja subsidiando-as com ref-
erencial teodrico, seja contribuindo com referéncias
iconograficas que ampliar os campos de dialogo do
TFG.

Esse levantamento, a pesquisa e a discussao critica
colaboraram para se definir os produtos que a autora
poderia desenvolver, ilustrando o tema e o discurso
do TFG com uma producéao autoral.

Tendo as discussdes apresentadas como referéncia,
propde-se, portanto, um exercicio de montagens,
como um produto das relagdes criadas pela autora,
entre a arquitetura e o cinema, sobrepondo visuais
e imagens de arquitetura (que sao em teoria aquilo
que compde a promenade), obtidos a partir de tre-
chos de obras cinematograficas selecionados, que
se aproximam, seja através de associagdo direta ou
de hipoteses subijetivas, e inusitadas, desamparadas
pelos codigos tradicionais de associagdes previstas.

O critério de selegao procurou eleger cenas que a au-
tora privilegiou dentro de um repertério construido ao
longo dos anos de apreciagédo a sétima arte. Cenas
que além de familiares, que a autora considera que
trazem questdes espaciais interessantes, comple-
mentando a discussao feita até aqui.

As obras utilizadas nestes experimentos sao:
Experimento 1: Metropolis (Fritz Lang, 1927)

Experimento 2: Um Corpo que Cai (Alfred Hitch-
cock, 1958)

Experimento 3: Imagens de arquivo da autora



1: metropole, cidade genérica

”

Figura 22. Metropolis sopreposta a Sdo Paulo Figura 23. Metropolis sopreposta a Jacarta.

Metropolis (Fritz Lang, 1927) € um filme expressionista alem&o que conta a historia de duas realidades que
colidem em um conflito instaurado entre os trabalhadores e os idealizadores da cidade. Metropolis € uma
cidade dividida em subterréneos, onde vive a massa de trabalhadores, e em arranha céus construidos na
superficie, nos quais vivem os industriais abastados responsaveis pela criagado da cidade e seus filhos. No
enredo, o filho do mais importante idealizador da cidade, Freder, se apaixona por uma profetisa, professora
no mundo dos trabalhadores, que anuncia a vinda de um mediador que guiaria a alianga entre trabalhadores
(as “maos” da cidade) e os industriais (a “cabecga”), este representando o “coragdo” da cidade.

AETRLE
Figuras 24 e 25. Metropolis sopreposta a Jacarta.
Inicialmente, para realizarmos esse experimento, foi selecionada a cidade de Jacarta, capital da Indonésia,
devido a dualidade entre classes evidente no cenario urbano desta metropole, que se reflete na estrutura
da cidade. Além disso, o transito cadtico da cidade ficticia também se assemelha ao cenario de mobilidade
que temos na atualidade na cidade mencionada. Contudo, ao longo das experimentagdes, foi possivel
perceber que as caracteristicas que indicam Jacarta como um objeto possivel e oportuno para realizar-se a
experiéncia de montagem, estdo também presentes em muitas outras metropoles modernas.

Rem Koolhaas apresenta em seu texto Generic City (1995) uma ideia de cidade contemporanea desprovida
de identidade particular; que reflete a necessidade e as demandas da cidade que o século XX reconhece
dispersa em varias coordenadas geograficas. Essencialmente, a cidade genérica pode ser encontrada em
qualquer parte do globo.

A Cidade Genérica é o que resta ap6s grandes segbes de vida urbana intercruzando-se até o ciberespaco. E um lugar de
sensacgoes fracas e distendidas, poucas e distantes emocgées, discreta e misteriosa como um grande espacgo iluminado por um
pequeno abajur.Comparada a cidade classica, a Cidade Genérica esta sedada, ao ser percebida de uma posi¢cao sedentaria. Ao
invés de concentragdo — presenga simultdnea — na Cidade Genérica, os “momentos” individuais séo distantemente espagados
para criar um transe de experiéncias estéticas quase imperceptiveis; a variagdo cromatica na iluminagéo fluorescente de um
edificio de escritérios minutos antes do pbér-do-sol, as sutilezas das pequenas diferenciagbes nos brancos de um painel luminoso

a noite. (KOOLHAAS, 1995.)

A cidade cinematografica Metropolis parece, inclusive, a representacao perfeita do conceito de cidade
genérica de Koolhaas, também em sua dualidade. Os ricos moram em arranha-céus, “habitam o ar” (KOOL-
HAAS, 1995) e os pobres, os trabalhadores, ocupam o solo horizontalmente, em “uma crosta de cabanas
improvisadas” (KOOLHAAS, 1995).
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Figura 26. Metropolis sopreposta a Hong Kong Figura 27. Metropolis sopreposta a Nova lorque.
Desta forma, expandir a selecao de cidades para o exercicio de montagem com Metropolis se fez necessario.
A versao final deste experimento apresenta imagens de Jacarta, Sao Paulo, Nova lorque e Hong Kong.

O que se procura representar na Montagem 1, neste caso, € como essa cidade ficticia, idealizada em mul-
tiplos aspectos - pois foi construida para o flme, como maquete, mas também foi concebida e projetada
dentro do filme, pela classe “cabecga” dos habitantes privilegiados. A metrépole do filme simboliza para o
espectador a cidade real - em que ele reside ou que ele (re)conhece, e que se aproxima e se confunde com
as cidades néao ficticias, concebidas para abrigar enredos irreais.



2: estacao - vertigem

Um Corpo que Cai (Alfred Hitchcock, 1958) trata sobre fobia de altura, paixado, paranoia e obsessao. Na
trama, Scottie € um detetive aposentado que é contratado por um velho amigo para seguir sua esposa, Ma-
deleine, que possui tendéncias suicidas e peculiaridades em seu comportamento, que ele desconfia serem
hereditarias. O mistério em torno de Madeleine faz surgir em Scottie um interesse incontrolavel na mulher,
0 que desencadeia um romance entre os dois. Porém uma inesperada tragédia acontece, Madeleine morre
e Scottie tem de lidar com mais este trauma e culpa que carrega, por nao ter conseguido subir atras dela
na torre do mosteiro, devido a sua fobia de altura (Vertigo - o nome que o filme oficialmente recebe, € justa-
mente a palavra que representa essa “vertigem” sentida pelo personagem). Ele entdo conhece Judy, uma
mulher que é exatamente igual a falecida Madeleine, e através dela Scottie tenta trazer Madeleine de volta,
fazendo com que Judy mude sua aparéncia e sua forma de vestir até transformar-se perfeitamente na im-
agem que Scottie guardava da mulher que amava.

Figuras 28 e 29. Um corpo que Cai sobreposto a Estagdo Pinheiros.

Uma das imagens interessantes de Um Corpo que Cai sdo as espirais apresentadas nos créditos iniciais do
filme. Ao mesmo tempo que evocam a memoria espacial de escadas e quedas de grandes alturas, também
podem representar a perda gradual da sanidade, a passagem, como queda no abismo, da mente s& para
a mente perturbada.

Figuras 30 e 31. Um corpo que Cai sobreposto a Estacdo Pinheiros.

A abertura do filme foi realizada por Saul Bass, designer que revolucionou a linguagem cinematografica
ao projetar créditos de uma forma inovadora, que utiliza composigdes de graficos e formas geradas digi-
talmente para criar imagens que giram e espiralam, desta forma ditando a tonalidade da narrativa que se
seguira, porém mantendo o véu de mistério que permeia a obra do comego ao fim.

“Bass fashioned title sequences into an art, creating in some cases, like Vertigo, a mini-film within a film,” said director
Martin Scorsese. “His graphic compositions in movement function as a prologue to the movie—setting the tone, providing the
mood and foreshadowing the action.” (COMMARTS)

Figuras 32 e 33. Um corpo que Cai sobreposto a Estagado Pinheiros.

Para a Montagem 2, foi, portanto, escolhida a sucesséo de escadas rolantes da Estagcédo Pinheiros em Sao
Paulo e seus 31,25 metros de profundidade para sobrepor a abertura de Um Corpo que Cai e outras duas
sequéncias emblematicas do filme, de forma a apresentar o espaco peculiar de circulacido e transposicao
de niveis, e sugerir a hipétese de vertigem para quem olha a grande vao de escadarias de cima para baixo.



3: lugar imaginado

De certa forma, cada um destes exercicios de montagem é a maneira de fazer o caminho contrario ao que
foi construido no trabalho até agora, em formato de ensaio. Utilizando imagens, busca-se ilustrar, a partir
da justaposicéo delas, o que foi construido e assumido, em e como teoria. Este processo usufrui das lin-
guagens e técnicas do cinema para contextualizar o processo criativo da autora, e como esta Ié e vivencia
0 espaco, seja ele cinematografico ou real.

Inimeras produgdes cinematograficas criam lugares ficticios a partir da montagem (e justaposigao) de lo-
cacgoes reais com outras locagdes reais, locagdes reais com locagdes cenograficas, maquetes, computagao
grafica etc. A trilogia Senhor dos Anéis (Peter Jackson, 2001-2003), que utilizou paisagens da Nova Zelan-
dia para sediar a Terra Média, ou a saga Harry Potter (2001-2011), que misturou gravagdes nos Estudios
Warner, com locagbes em Londres, e até mesmo filmando certas cenas dentro da Universidade de Oxford e
algumas catedrais na Inglaterra (VON ZUBEN, 2018), sao 6timos exemplos para confirmar esses recursos
de montagem para simular espagos em coexisténcia artificial.
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Figuras 34 e 35. Imagens do terceiro exercicio de montagem: Lugar imaginado.

O terceiro e ultimo experimento deste trabalho toma como ponto de partida esse aspecto da construgcao
de um lugar imaginado - que ndo necessariamente exista como € na realidade - através da montagem. A
matéria prima para o exercicio sdo imagens de arquivo pessoal da propria autora, filmadas ha algum tem-
po, em situacdes e para finalidades muito distintas, que foram compiladas de forma a criar um lugar novo
através do percurso oferecido para quem observa e “vivencia” indiretamente cenas de um filme.
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Figuras 36 e 37. Imagens do terceiro exercicio de montagem: Lugar imaginado.

Ainda que as tomadas nao possuam o encaixe perfeito, &€ parte do experimento que, o espectador, com sua
habilidade unica de perceber o espago cinematografico, seja estimulado, a partir da montagem, a entender
a sequéncia como pertencente a um lugar, imaginado e criado por ele mesmo, quando ele compreende o
produto da montagem.

Figuras 38 e 39. Imagens do terceiro exercicio de montagem: Lugar imaginado.

E esperado que o estranhamento o distancie da suspensdo da descrenca, porém inevitavelmente ele se
vera compreendendo o caminho que a montagem entrega, fortalecendo, portanto, os argumentos propos-
tos por este ensaio, do inicio ao fim.



CONSIDERACOES FINAIS

Quando comecei a pensar sobre o TFG, ainda em
2019, existiam varios caminhos para seguir. A unica
certeza era de que, de alguma forma, o cinema se-
ria incorporado nessa ultima etapa da graduagao. O
projeto arquitetdnico em si, rapidamente descartado,
interessava menos que uma discussao sobre proje-
tar. E a discussdo sobre projetar evoluiu para uma
discusséo sobre o ver e o imaginar. Neste caso, ver
a obra cinematografica é também ver a arquitetura
incorporada a ela.

Mais que arquitetura, este trabalho trata do espaco;
nos meus primeiros anos de graduagao, ouvi muitas
vezes que fazer arquitetura era projetar o vazio. Afi-
nal, ndo se vive em paredes, mas sim no espaco cria-
do por um conjunto delas, muitas vezes com a adigao
de uma cobertura, portas e janelas, objetos e ocu-
pantes. O espacgo, no cinema, é, portanto, onde os
personagens “vivem”; onde a trama acontece.

Ao pensar dessa forma, é inevitavel aproximar ar-
quitetura ao espago cinematografico. Logicamente,
uma representagao da arquitetura no cinema usa os
mesmos parametros conhecidos do espago que esta
sendo representado: uma cidade continua sendo um
modelo de cidade que se conhece; um apartamento
ainda € um apartamento, assim como todo espaco
residencial, de trabalho, etc. Porém, ao considerar-
mos O espago cinematografico sob o aspecto subje-
tivo, melhor dizendo, sob sua condi¢do de protago-
nismo como agente modificador da narrativa e dos
outros personagens, essa relagao entre espago e ar-
quitetura adquire mais complexidade.

E com carater metalinguistico que a montagem en-
tra neste ensaio, para evidenciar a relacédo entre ar-
quitetura e cinema, entre espago cinematografico e
espaco arquitetdnico. Utilizar a teoria sobre o produto
da justaposicéo de duas ideias foi o recurso escolhido
para promover a justaposicdo entre os dois campos
principais abordados no trabalho. Este procedimento
€ a chave para o leitor/receptor compreender e per-
correr 0os experimentos propostos a partir do ensaio
apresentado.

Este TFG toma forma ndo s6 a partir da discussao
tedrica sobre os pontos de convergéncia entre ar-
quitetura e cinema, mas também €&, intrinsecamente,

um produto de montagem em si, concebido a par-
tir da minha formagdo como arquiteta e da minha
aproximagdo com o cinema, através da formagao
técnica em producgao audiovisual. Mais que um tra-
balho, € uma retrospectiva e uma reflexao sobre a
jornada que se encerra, abrindo caminho para outra
que se inicia.

fim.
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