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Resumo

0 cinema e o teatro fazem do desenho de cenario um elemento importante do seu conjunto e o pr-
prio torna-se, por vezes, espetaculo. O desenho cénico cinematografico, comparado com o desenho cénico
teatral, acrescenta contudo novos desafios distintos, relacionados, em especial, com a presenca da camara
e com o que a sua lente medeia/filtra. E neste contexto que, o arquiteto (com atividade nestas areas) encon-
tra lugar pensando e desenhando o espaco cénico.

Comparando a arquitetura mais canoénica no sentido da edificacdo, com a arquitetura para cinema,
encontramos diferencas na aplicacao dos recursos instrumentais, na matéria construtiva e no que se reporta
a experiéncia do espaco, uma experiéncia eminentemente visual. Em arquitetura para cinema o observador
V@ 0 espaco atraves do ecra, mediado pela camara que poderd estar fixa a um ponto, ou at mesmo ser
manipulada, de maneira a mostrar apenas aquilo que queremos que seja visto. Esta questao interfere nos
limites do cenario, sendo que no teatro a questao estaria vinculada ao limite imposto pelo procenium.

Na arquitetura para cinema podem ser desenhadas construcdes geométricas que levem a ilusao otica
em termos perspéticos e espaciais, de modo a potenciar este espaco aos olhos do espectador.

Visando uma experiéncia de projeto de espaco cénico para cinema, o trabalho pretende explorar
métodos de tipo de projeto de arquitetura, diferenciado da arquitetura canoénica, utilizando espacos cénicos,
que sao edificios reais, e fazendo a sua passagem para elemento cénico, construido e filmado dentro de um
estudio de filmagens de uma grande producéo. Para além disso, e tirando partido de um ambito que faz
parte do leque de um arquiteto, é pensada a organizacao destes cenarios dentro de um estudio, tendo em
conta também o espaco destinado a circulacao de material e pessoal #cnico.

0O trabalho é entao estruturado em dois volumes cada um dividido em trés partes. No primeiro volume
as trés partes dividem-se entre desenhos dos espacos cénicos, maquetes virtuais realizadas pelo autor, e
organizacao espacial de um estudio de filmagem, incluindo os elementos cénicos e 0s acessesorio neces-
sesarios a essas mesmas filmagens. O segundo volume enquadra o trabalho primeiramente num ambito
de geometria, partindo depois para um enquadramento cinematografico, terminando com a explicacao das
opcoes projetuais de todos os casos de projeto.

Os casos de estudo provém do Universo Cinematografico da MARVEL (UCM) e tém como caracteristi-
ca comum o facto de terem origem em localizacdes reais. A partir destas localizaces e através de processos
geométricos, chego ao que entendo ser um melhor desenho ou interpretacao desses factos enquanto cena-
rio. Este novo desenho conttm também ilusdes perspéticas, quando possiveis, ou seja, quando nao existem
personagens ou figurantes que denunciem a iluséo ao espetador.

Palavras chave: Cenario; Cinema; Ficcao Cientifica; Marvel; Arquitetura para Cinema






Abstract

Cinema and theatre make set design an important element of their group and the set itself becomes,
at times, spectacle. The cinematographic set design, compared to the theatrical set design, adds however
new distinct challenges, related, in particular, to the presence of the camera and to what its lens mediates/
filters. It is in this context that the architect (active in these areas) finds a place in thinking and designing the
scenic space.

Comparing the more canonical architecture, in the sense of building, with architecture for cinema, we
find differences in the application of instrumental resources, in the constructive matter and in what concerns
the experience of space, an eminently visual experience. In architecture for cinema the observer sees the
space through the screen, mediated by the camera that may be fixed to a point, or even manipulated, in order
to show only what we want to be seen. This issue interferes in the limits of the scenery, while in the theatre
the issue would be linked to the limit imposed by the procenium.

In architecture for cinema, geometrical constructions can be designed that lead to an optical illusion in
terms of perspective and space, in order to enhance this space to the spectator’s eyes.

Aiming at an experiment of space set design for cinema, the work intends to explore methods of archi-
tecture design, differentiated from canonical architecture, using scenic spaces, which are real buildings, and
turning them into a scenic element, built and filmed inside a film studio of a big production. Furthermore, and
taking advantage of a scope that is part of an architect’s range, the organization of these sceneries inside a
studio is thought, also taking into account the space destined to the circulation of material and technical staff.

The work is then structured in two volumes each one divided into three parts. In the first volume, the
three parts are divided between drawings of the scenic spaces, virtual models made by the author, and the
spatial organization of a film studio, including the scenic elements and the necessary accesses to those
same filmings. The second volume frames the work first in a geometrical context, then in a cinematographic
context, ending with the explanation of the design options of all the project cases.

The case studies come from the MARVEL Cinematic Universe (MCU) and have as a common characte-
ristic the fact that they originate from real locations. From these locations and through geometric processes,
| arrive at what | understand to be a better design or interpretation of these facts as a set. This new drawing
also contains perpectic illusions, when possible, that is, when there are no characters or extras that denou-
nce the illusion to the spectator.

Key Words: Set; Cinema; Science Fiction; Marvel; Architecture for Cinema
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Introducao

A proposta deste trabalho de projeto parte de uma intencao pessoal em articular as areas da arquitetu-
ra e do cinema sendo que na sua origem estdo dois exercicios desenvolvidos em Unidades Curriculares dis-
tintas, Geometria (1° ano do MIARQ) e Visdes Arquitetdnicas do Futuro na Ficcdo (opcao, 4° ano do MIARQ).
Terdo sido elas que me levaram a investigar uma hipotese de arquitetura para cinema.

Para nés, arquitetura para cinema diferencia-se da mera ligacdo arquitetura e cinema na medida
em que o arquiteto pensa, desenha e atua sobre o espaco, em funcdo do seu registo cinematografico. No
enquadramento proposto o arquiteto assume o papel de criativo, fazendo com que os seus desenhos (e con-
sequentemente, os cenarios) sintetizem a visdo de toda uma equipa geralmente constituida por realizador,
argumentista, produtor, diretor de fotografia e designer de producédo, sendo que o arquiteto pode desempe-
nhar estes dois ultimos papéis dentro da estrutura da equipa. Para além disso, ¢ uma arquitetura pensada
para ser vista por mediacao de um ecra sendo a sua imagem capturada por uma camara e, eventualmente,
experimentada por atores e camaras de filmar, esta experiéncia geralmente é curta e corresponde a uma
ficcdo, tal como a forma aparentemente construida.

Por outro lado, em arquitetura e cinema, o arquiteto tenta entender as relacdes entre o espaco arqui-
tetonico e urbano como elemento cinematografico. “As imagens em movimento tém a capacidade de criar
um ‘sentido de lugar’, fenomeno relacionado néo apenas com a realidade fisica dos espacos filmados, mas
igualmente com a ligacao vivencial que o espectador estabelece com a luz, 0 som, a mise-en-scéne ou es-
trutura narrativa”*.Por isso € importante para o arquiteto criar relacdes com o cinema e com tudo o que o
envolve, trocando ideias e conceitos entre as duas areas. Perante estas diferencas surgem questdes sobre
0 contexto da arquitetura para cinema bem como do arquiteto como tcnico projetista e/ou criativo de uma
producao cinematografica. Assumindo a relacao encetamos entdo uma experiéncia assente no cruzamento
de recursos instrumentais e cognitivos, que permitem perceber o papel da arquitetura para cinema bem
como do arquiteto.

No g&nero cinematografico da ficcao cientifica, por sua vez, a cenografia adquire um papel ainda mais
especial, dado que tendencialmente os seus espacos sdo imaginarios nao se coordenando facilmente com
a realidade edificada. Isto acontece porque o gnero geralmente persegue ambientes extremos e especula-
tivos. Tal situacéo obriga equipas de producdo (dos realizadores aos fotdgrafos, aos construtores, mas em
particular aos diretores de arte) a pensar em alternativas para a construcao destes espacos.

Utilizando como objeto de estudo os cenarios que recorrem a filmagem de localiza¢des reais, cabe-
-nos, a partir do corpo da disciplina da arquitetura, questionar se poderiam ser simulados em estudio nao
existindo a possibilidade de ocupar estes edificios para as filmagens. A partir dessa premissa e atravs de
métodos do instrumental grafico do arquiteto, desconstruiremos os espacos, de modo a migrar e representar
estas localizacdes reais, para cenarios em estudio de cinema.

Proponho entdo uma experiéncia dividida em 3 partes. A primeira parte parte de desenhos da pratica
mais comum da arquitetura, ou seja, desenhos de um projeto de execucado/licenciamento, para o desenho
do cenario. Dado que os desenhos propostos séo para cenarios, nao é necessario o desenho da totalidade
destes edificios, mas sim apenas a parte que € visivel na imagem captada pelas camaras.

A segunda parte do trabalho, surge de um conjunto de fotogramas retirados dos filmes, onde sdo
exibidos os casos de estudo. Esses fotogramas, atraws da desconstrucdo perspética ,sao vertidos nas suas
projecdes ortogonais (planta, corte e alcados), que suportardo a sua construcdo em estudio.

1- Faculdade de Arquitetura, Universidade do Porto, “Arquitetura e Cinema”, Ficha de UC Arquitetura e
Cinema, (2017), disponivel em:https://sigarra.up.pt/faup/pt/ucurr_geral.ficha_uc_view?pv_ocorren-
cia_id=406178, consultado em: 17 Dezembro 2021
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Por fim, a terceira e ultima parte do trabalho conjuga fotogramas de varios espacos reais para dese-
nhar um cenario, o qual mediante ligeiras alteracdes permite explorar a flexibilidade de um mesmo cenario
a exigéncias distintas e faz com que o espaco pareca diferente aos olhos do espetador. Todas as opcdes de
projeto passam entao pela hipotese de nao ser possivel recorrer as efetivas localizacdes reais.

A partir deste plano organizamos o trabalho em dois volumes: o primeiro em formato de caderno de
desenhos e o segundo de relatrio. O primeiro volume contm as pranchas de desenhos de cenarios, com
uma formatacéo coordenada com a aplicada na producéo cinematrografica. O segundo volume contm a
reflexdo tedrica de suporte ao resultado final dos desenhos, bem como uma formatacédo coordenada com
a aplicada na producdo cinematrografica. Procuramos, aqui, sugerir uma interdependéncia entre a reflexdo
tedrica e pratica projectual, existindo também uma relacao clara entre os 4 sub-capitulos dos capitulos 1 e 3.

Ambos os volumes estao organizados em 3 grandes partes. No volume | a organizacao é feita a partir
de um maior detalhe que existe no volume Il, dividindo os casos de projeto em 3 categorias, que correspon-
dem aos trés métodos utilizados para o desenho de cenarios.

No volume Il esta divisao é organizada sob os trés temas que compde o trabalho. Inicia-se no ambito
geral de geometria e cenografia. Passa pelo do universo que engloba os casos de projeto, seja ele o Universo
Cinematografico da Marvel em particular, ou a pré-producdo cinematografica num contexto geral a todo este
universo. A a terceira parte que entra no ambito dos casos de projeto mais detalhadamente.
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1. Geometria, Cenografia e
Arquitetura para Cinema

Fig. 1 - Sala das perspetivas da Villa Farnesina. Roma (1519)
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1.1. Processos Cenograficos

Na Grécia antiga, a cenografia aparece com a intencao de dividir os bastidores da cena. Porém,
estas divisorias comecam a ser pintadas a mao, com elementos decorativos e que para além de comple-
tarem a cena, fazem eles proprios parte da encenacao. A partir dessa época 0 cenario comeca a ser visto
como algo que suporta o desenvolvimento da acao teatral. Deste periodo at ao renascimento, poucas
alteracdes se verificam que impliqguem no nosso estudo, ja que sera com a invencao da perspetiva que
os fundamentos dos mecanismos de ilusao aqui perseguidos sao concebidos e aplicados a cenografia, é
entdo em funcéo da perspectiva, que ocorrem algumas mudancas nestes espacos ou dispositivos.

O objetivo nao passa por debater a histria da cenografia mas sim a emergéncia de recursos, que
estao na base dos processos de representacao e ilusao aplicados ao projeto dos espacos cénicos e/ou
cinematograficos.

Com o renascimento, o teatro e simultaneamente todas as artes visuais, ddo um salto ao nivel
da aproximacao ao natural, tendo como grande impulsionador a invencao da perspetiva, assim como a
capacidade em o manipular. No tratado “ De Architectura”, Vitrivio descreve a organizacédo do espaco do
teatro, seguindo os modelos da antiguidade.

“Deverd ser elaborado, [featrolde modo que, deter-
minando o perimetro da base, se trace uma linha circular
a partir do centro e se inscrevam nela quatro triangulos de
/ados jguais que foquem a intervalos a linha de extremida-
de do circulo, como se faz na astrologia dos doze signos
celestes, segundo a harmonia musical dos astros. Destes
tridngulos, aquele cujo lado estiver mais proximo da cena
determinarg ai, na linha que intersecta a curvatura do cir-
culo, o lugar da fronte da cena, sendo tracada pelo centro
do circulo uma linha paralela a esta que fard a separacao

entre o estrado do proscénio e a zona da orquestra”

2- VITRUVIO. Tratado de Arquitectura. Traducao do latim de M.Justino Maciel. Lisboa: Istpress, 2007, p.
188.
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Fig.2 - Desenho de Palladio (Veneza,1556)
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A partir do texto do autor classico, os autores modernos consideravam a existéncia de trés tipos de
cenarios e que sao definidos de acordo com diferentes géneros de encenacdo a época, sendo eles: cenas
tragicas, comicas e satiricas. Sendo que é Sebastiano Serlio, com a sua obra, “futte /'opere d’architettura
et prospettiva - Libro //” que dada a sua disseminacdo, fixa no panorama europeu o0 modelo destas cenas.

Fig. 3 - Desenho de uma cena tragica, Sebastiano Fig. 4 - Desenho de uma cena cdmica, Sebastiano Fig. 5 - Desenho de uma cena satirica, Sebatiano
Serlio Serlio Serlio

Nas cenas tragicas, os cenarios tém uma arquitetura que remete para um ambiente classico, ou seja,
orientada por canones eruditos, que se encontram descritos desde a antiguidade classica. Nas cenas coémi-
cas, a arquitetura passa por uma arquitetura de aspeto medieval, vista como uma arquitetura popular. Nas
cenas satiricas a paisagem arborizada remete para o lado pitoresco. A formalizacdo do espaco do teatro,
segundo 0 modelo denominado de teatro a italiana que se distancia do teatro de matriz classica e se coor-
dena com 0s novos recursos de cena e ilusao espacial.
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Fig.6 - Desenho de Scamozzi, Teatro Sabbloneta Sabbioneta (1588-1590)
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No século XVIII, Ferdinando Galli Bibiena comeca a introduzir nos seus cenarios a perspetiva angular,
com dois pontos de fuga distanciando-se assim do método anterior, cuja aplicacao de uma perspetiva cen-
tral, ordenada sob um unico ponto de fuga, remetia para um sentido mais estatico e frontal da cena. Estes
cenarios eram bipartidos entre a area de representacao incluindo o proscenium e a area com pernas laterais
e um fundo pintado, teldao, que simulava o espaco infinito atraves de uma sua representacao bidimensional.
Deixava-se assim o palco, com caracter tridimensional, para os atores e o fundo, com caracter bidimensional,
para os objetos distantes, que se encontravam nas perspetivas pintadas no telao.

Fig.7 - Cenario com a aplicacao de dois pontos de fuga

Ja no século XIX, Richard Wagner deixa cair os modelos anteriores, com o objetivo de que o publico
se foque apenas no espetaculo. Para isso Wagner rejeita galerias e camarotes e quebra as barreiras com o
espetador. Cria o fosso para a orquestra em frente ao palco, (chamado de abismo mistico) e retira assim
mais um obstaculo visual existente entre o espetador e o espetaculo visual. Privilegia entdo a imagem resi-
dual, a presenca da sensacao gerada pelo palco e a auséncia de um estimulo criado por luzes diretas da
plateia, permite por isso uma percecao sensorial sem que essa percecao venha de um outro estimulo que
nao pertenca ao conjunto cénico.

A luz direta retirada faz com que o espetador, de modo parcial, perca o contacto com o quotidiano,
criando ainda mais condicdes para que este se concentre apenas no espefaculo.

Ao contrario de Richard Wagner, que se foca no espetador, Adolphe Appia, no século XIX foca-se na
cenografia, usando 0 mesmo conceito base e revolucionando o desenho cénico. Propde o abandono da caixa
cénica e uma nova hierarquia dos elementos teatrais, colocando como elemento principal o ator, seguido da
cenografia e por ultimo a iluminacao.
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Fig.8 - Vista do abismo Mistico ou fosse de orquestra Fig.9 - Desenho de Appia para o 1° ato de Parsifal, producédo de 1896

Em 1895, em Paris, Auguste e Louis Lumiére fazem a primeira apresentacdo publica de uma curta
metragem. Para muitos, este é o inicio da histdria do cinema. Com o seu inicio, surge entao a relacdo entre
cinema, cenario, teatro e fotografia. O registo de uma cena ou de uma sequéncia de cenas passa pela se-
lecdo de planos fotograficos, sejam eles localizacdes reais ou cenarios construidos e/ou pintados, tal como
no teatro. A grande diferenca passa entdo pelo observador que, a partir deste momento, vé o espetaculo
projetado a partir de uma camara, intermediado por um ecra, ao contrario do que acontece no teatro em
que o observador, assiste ao espetaculo sem elementos a intermediar a acao. Inicialmente ainda existe
proximidade com o teatro na medida em que a camara encontra-se imovel perante o cenario (& imagem do
observador perante uma peca de teatro), sendo que cerca de duas décadas mais tarde a camara comeca a
movimentar-se pelo cenario, distanciando-se daquilo que é o teatro.
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A utilizacao de localizacdes reais comeca por ser a primeira escolha para o registo de planos e ce-
nas. Mais tarde, com o surgimento de géneros cinematograficos que necessitavam de filmar para além do
real comecam a ser construidos cenarios a escala 1:1 ou miniaturas dentro de estudios de gravacao. A
longa-metragem “Metropolis” (1927), de Fritz Lang, € um dos primeiros filmes de grande producéo que usa
miniaturas como elemento cénico. Com o aparecimento da televisdo sdo usados maioritariamente cenarios

a escala 1:1 em ambiente de estudio como elemento cénico.
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Fig.11 - Montagem de cenarios do filme “Metropolis” (1927)
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Em 1973, o filme “Westworld”, utiliza uma nova tecnologia para o desenho das suas cenas, tecnologia
CGI (Computer-Generated Imagery) lancando assim as bases para um novo método de producéo de cena-
rios. Este novo método traz entdo novas possibilidades ao desenho e a simulacao, e torna-se cada vez mais
recorrente no campo da ficcdo cientifica. A partir deste momento abre-se o leque vasto de possibilidades
para 0s cenarios de producdes cinematograficas, de forma a conjugar a tecnologia de CGl e a encenacao.
Combinando estudios com partes construidas, as producdes utilizam um ecra verde, onde no momento de
pos producdo entram os cenarios desenhados em CGl.

Fig.12 - Fotograma do filme “Westworld” (1973)

Atualmente, com a reducao do orcamento para o departamento de arte ou por verosimilhanca com o
ordinario, é dada prioridade a cenarios em localizacdes reais, 0os quais apos algumas modificacdes podem
tornar-se no espaco ideal. Tendo em conta que nem sempre estas localizacdes estao disponiveis para serem
filmadas, o trabalho de departamento de arte passa muitas vezes por reproduzi-las em estudio, tendo ou
nao, partes produzidas em CGl e adicionadas em pds producao. E entdo a partir deste principio que se estru-
tura todo o trabalho de projeto, que concretiza uma construcao empirica que representa um mesmo espaco,
a partir de um novo método, obtendo um resultado semelhante. A partir de novos instrumentos e métodos
de projeto, desenho e analise do espaco chega-se a resultados semelhantes aqueles dos quais se partiu.
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1.2. Construcao e Desconstrucao Geomeétrica

0 conceito de perspetiva de relevo surge no século XVI. Este tipo de perspetiva foi ensaiado na igreja
de Santa Maria Presso San Satiro, como caso excecional de cruzamento do projeto de espaco com praticas
da escultura e da cenografia, de modo a resolver o projeto de espaco sem estar necessariamente subordina-
do a limitacdes fisicas ou construtivas. Esta obra de Donato Bramante, a época necessita da reformulacao
e consequente reorientacao do espaco de culto. A ideia de Bramante passa por perseguir o ideal de um
espaco centralizante em cruz grega, 0 que nao é possivel devido a uma via tangente ao alcado tardoz, que
se encontra no lugar da nova cabeceira. Dada essa impossibilidade Bramante decide testar a perspetiva de
relevo que o leva a diminuir a profundidade da capela ampliando-lhe a ilusdo de profundidade.

Fig.13 - Chiesa di Santa Maria Presso San Satiro, vista a partir do eixo longitu- Fig.14 - Chiesa di Santa Maria Presso San Satiro, viséo obliqua (Milao 1476-
dinal. (Milao 1476-1482) 1482)

Dentro da perspetiva de relevo ou tridimensional, temos as perspetivas aceleradas e contra perspéti-
cas, que sao métodos de condicionamento do espaco percebido.

Um exemplo pratico desta perspetiva é a sala distorcida de Ames. Esta sala foi desenhada pelo oftal-
mologista Adelbert Ames Jr. em 1946, nos Estados Unidos da América, tendo por base as ideias do fisico
alemao Hermann Von Helmholtz. Através da forma de um quadrilatero deformado por contracéo e dilatacao
de lados opostos a partir do ponto de vista, paredes, teto e chao sao planos inclinados, fazendo com que os
cantos da sala figuem a diferentes distancias do observador. Com isto cria ilusdes oticas que fazem distorcer
o tamanho de objetos ou pessoas que habitem a sala. Levando a que o espaco seja sempre percebido como
um espaco paralelepipédico regular.
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Fig.15 - llusdo dtica da sala distorcida de Ames
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Na perspetiva acelerada, os espacos tém superficies que convergem no mesmo sentido da observa-
cao, permitindo criar a ilusao de que o espaco tem maior profundidade, ou seja, que 0 espaco aparente se
dilata. Enquanto que na contraperspetiva, esses mesmos espacos tém superficies divergentes ao sentido
da observacao, permitindo assim criar a ilusao de menor profundidade, ou seja, 0 espaco fisico aparente
contrai-se, aparentemente, ao olhar do observador.

Fig.16 - Maquete de um espaco contraperspético Fig.17 - Maquete de um espaco acelerado

Estes espacos, quer sejam acelerados ou contra perspéticos, tém forma tronco-piramidal, e 0 espaco
qualifica-se conforme a orientacdo deste tronco de piramide em relacéo ao observador. Estando o observa-
dor no eixo da piramide, e as bases de frente para 0 mesmo observador, classifica-se como espaco contra-
perspético quando a base menor do tronco de piramide se encontra mais proxima do observador, ou seja, 0
espaco fisico dilata-se em profundidade, devido a convergéncia das faces no mesmo sentido da observacao.
No caso do observador, estando a base maior mais afastada, ou seja, o espaco contrai-se no sentido da
profundidade, devido a divergéncia das faces no mesmo sentido de observacéo, temos entdo um espaco
acelerado. Conclui-se entdo que se um mesmo espaco for acelerado tem necessariamente de ser contra
perspético e vice-versa, isto conforme a posicdo em que o observador se coloca.

Fig.18 - Espaco contraprespético como espaco piramidal Fig.19 - Espaco acelerado como espaco piramidal
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Outro exemplo de ilusao, ou simulacdo, que tem por base a perspetiva de relevo, é o Teatro Olimpico
em Vicenza, desenhado por Andrea Palladio e contruido entre 1580 e 1585. Em 1585, por ocasiao da sua
estreia oficial, Vincenzo Scamozzi, desenha o cenario em palco, de modo a criar a ilusao de ruas longas que
dao impressao de se dirigirem para um horizonte distante

Fig.20 - Teatro Olimpico de Vincenza, vista do ponto do principe
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As ilusdes neste teatro comecam na plateia onde existe a tentativa de simulacro do espaco exterior
através do céu pintado no teto, e nas suas costas, atrawes de uma colunata, esta ilusdo no fundo passa por
tentar, através destes recursos, simular o espaco aberto de um teatro classico. Esta iluséao é comum a toda a
plateia mas o mesmo nao se passa com a simulacao que ¢ encenada além da boca de cena (scanae frons).
Esta ilusdo parte de um ponto especifico, chamado ponto do principe, relacionado com o lugar de ilusdo
maxima ou observacao preveligiada e que, geralmente,é tomado como o lugar onde se senta a nobreza, ou
o principal elemento da nobreza no teatro, centralmente na bancada. A partir deste ponto todo o cenario é
construido em aceleracdo perspética com ruas aparentes enviesadas em forma tronco piramidal deixando o
\Brtice para a frente do observador e fazendo, assim, uma perspetiva acelerada dando a sensacao das ruas
serem mais longas do que sao fisicamente.

Fig.21 - Teatro Olimpico de Vincenza, ruas em perspetiva acelerada Fig.22 - Teatro Olimpico de Vincenza, simulacéo de céu e colunatas

Em transposicao para cinema estas simulacoes também sédo possiveis, e aplicadas, se pensarmos na
camara como o ponto do principe, sendo que as rotacées da camara, verticais ou horizontais sao compen-
sadas pela margem que as aceleracoes perspéticas tém em relacdo a este ponto.

A camara surge no lugar do ponto de principe e transmite, através do ecra, aquilo que seria visto por
guem se encontrar naquele ponto. As margens das aceleracoes perspéticas podem ajudar a que a camara
ou as personagens se movimentem no cenario, ou seja, dependendo do grau da ilusdo a cdmara pode ga-
nhar margem para se movimentar, fazendo com que 0 espaco necessario para a construcdo do cenario seja
menor em relacdo ao que seria caso nao existissem essas simulacoes.
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1.3. Construcao de cenarios através de processos
geomeétricos

A partir de desenhos, fotogramas e perspetivas determinam-se as projecdes ortogonais de um qual-
quer objeto arquitetonico e este trabalho tenta, a partir de varios pontos, desenhar elementos cénicos que
apresentem solucdes ja existentes. No entanto, para nds, ha uma nova circunstancia de aplicacao, para
a construcao de espacos ficticios em estudio, que proporciona uma maior independéncia em relacao ao
recurso a localizacoes reais.

Com a construcdo do cenario ou espaco ficticio em estudio novas possibilidades podem surgir de
modo a melhorar o desenho deste espaco. Através dos métodos geomeétricos identificados podemos chegar
a resultados que tornem o espaco (set ou décor) mais dindmico de acordo com o controlo de dimensdes, luz
ou integracao de recursos #cnicos de auxilio a filmagem e presenca dos atores.

A conformacao geométrica desses cenarios, dando-lhes caracteristicas mais favordveis ao desenvolvi-
mento da acéo cinematografica passa, em grande parte, pela potenciacao de ilusao e simulacro conforme o
ambiente fantastico da filmografia visada neste trabalho. Para que as ilusdes sejam executadas na perfeicao
€ necessario ter em atencado duas questdes muito pertinentes: a questdo do espaco praticado pelos atores;
e a questao da incidéncia de luz.

A colocacao das personagens num dado cenario cinematografico, ndo devera ocorrer perto das simu-
lacdes ou ilusdes nomeadamente quando estas sdo fundadas em deformacdes tridimensionais, correndo o
risco de as corromper aos olhos do observador. Dada a importancia desta questao, este tema tera sempre
de ser discutido ou pensado, entre realizador e designer de producao, de modo a que a equipa do departa-
mento de arte, no caso de uma producao cinematografica, saiba onde e como executar ilusdes perspéticas.
Nestas situacdes o limite que o realizador pode colocar a presenca do corpo das personagens ou definir
a sua movimentacao/percurso no espaco cénico, sem perturbar as ilusées e simulacdes executados num
dado elemento, é definida pela sua margem de distorcao.

A incidéncia de luz num mesmo cenario tem de ser muito pensada e trabalhada de forma a ndo de-
nunciar as ilusdes, fazendo por vezes o contrario do que sera a enfatizacdo de uma certa forma atrawes de
jogos de luz/sombra. Por exemplo, uma superficie curva terd uma incidéncia de luz diferente de uma forma
plana, sendo que com a incidéncia de luz correta uma forma plana pode simular uma forma curva. Dada a
importancia deste tema, ele tem se ser muito bem planeado entre trés cargos da equipa de producéao, diretor
de fotografia, realizador e designer de producéao (isto de modo a que a pté producdo consiga contribuir para
0 que se passa posteriormente na producao).
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1.4. Organizacao espacial do set

Com a execucdo dos cenarios em estudio surge um problema diretamente relacionado com as ilusdes
perspéticas a concretizar. E o caso de acertos dimensionais da estrutura cénica proposta (constrangida aos
limites fisicos do estudio), nomeadamente no que se reporta a amplas profundidades de campo muitas
vezes simuladas por aceleracdes perspéticas ou pintura em perspetiva, conforme as experiéncias ilusorias
testadas desde o Renascimento. Esta situacdo requer a aplicacao de distorcoes perspéticas de modo a que
0 cenario, atravs da cadmara, iluda o espetador em relacdo a sua verticalidade e profundidade, mas que
consiga ser construido no interior daquele estudio.

Para além do problema em termos de dimensoes, & importante pensar em como o pessoal #cnico
auxiliar e material se movimenta e localiza no set de filmagens, como camaras, microfones, entre outros,
circula entre cenarios de forma a que tudo consiga ser executado, sem a necessidade de interromper a
filmagem de cenas ou att mesmo o desmontar de parte de um elemento cénico.

Juhani Pallasmaa, em “The architecture of image” (2007), estuda sobre esta questdo de entre
outras relacionando arquitetura e cinema. No seu desenho, relacionado com o filme de Andrei Tarkovsky,
“Nostalghia” (1983), Pallasmaa conjuga a acao com o posicionamento e movimento da camara. Neste tipo
de desenhos é percetivel a relacao entre a camara e 0s planos de filmagem. A camara faz um movimento
paralelo em relacdo ao plano da imagem enquanto que a mesma camara faz um movimento perpendicular
em relacdo ao movimento de profundidade direcional.
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Fig.23 - Planta esquematica de organizacao espacial, “Nostalghia” (1983)
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Para além desta relacao entre camara e plano de filmagem, podemos ainda no mesmo desenho
observar a relacdo das personagens com a camara e com os planos. Esta movimentacao das personagens
interessa, também por aquilo que podem ser as simulacdes no interior de um cenario e pela localizacao da
camara. Tudo isto, de resto, estara ainda relacionado com a luz.

Num outro desenho, agora correspondente ao filme de Alfred Hitchcock, “Rope” (1948), surgem
novos elementos num segundo e terceiro plano em relacao ao plano principal da cena. Estes elementos
correspondem a edificios e ao skyline de Manhattan, Nova lorque. Os edificios sdo representados apenas
pela sua fachada e dispostos em forma circular, enquanto que o perfil da cidade é projetado num ciclorama
(imagem panoramica projetada no intradorso da superficie cilindrica) de modo a que o espetador tenha
uma visdo panoramica de toda a imagem. A colocacdo do ciclorama neste cenario leva a que, exista essa
percecao de 360°, e do espetador se projectar para o interior e ambiente da cidade nova iorquina. Esta é a
solucao possivel na época, sendo que hoje a solucdo mais eficaz é a utilizacdo de um ecra verde para que
no pos producao utilizasse uma imagem panoramica de Manhattan, ao qual muito possivelmente a camara
tera de se ajustar quer em termos de movimentacao quer em termos de posicionamento.
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< Concealed sliding doors
d  Hinged doors

3 DINING ROOM

a  Dinnertable
N

4 KITCHEN

a lce box

5  SEMI-CIRCULAR MANHATTAN
SKYLINE CYCLORAMA

6 THREE-DIMENSIONAL
MODELS IN THE FRONT

7 BLINKING NEON SIGN

8  SLIDING WALL SECTIONS

Fig.24 - Planta esquematica de organizacao espacial, “Roap” (1948)
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Ainda num outro desenho, desta vez sobre o filme de Stanley Kubrick, “The Shining” (1980), Pallas-
maa, debruca-se sobre a movimentacao das personagens no cenario, mais especificamente sobre o labirinto
retratado neste filme. Dado o pouco espaco dos corredores do labirinto, surge a duvida sobre como a camara
fez 0 seu percurso de filmagem sem colidir com as paredes do labirinto, a medida que a cena é filmada,
dado que neste desenho esse ponto nao se encontra representado, nem indicado. Numa situacao como esta
geralmente parte do cenario é seccionado de modo a que a camara passe no local exato pretendido, sem
romper a estrutura global do cenario.
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Fig.25 - Planta esquematica de organizacéo espacial, “The Shining” (1980)
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2. Desenho e Organizacao em
Pré-Producao Cinematografica

Fig. 26 - Fotografia de set do filme “Iron Man” (2008)
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2.1. Estrutura de oficios em estudio

O principal responsavel de uma producao cinematografica € o realizador a par do produtor. Estes dois
elementos tém de estar sempre em contacto de forma a afinar decisdes cruciais para o filme, dado que
todas as decisdes passam por eles. Estes dois delegam as \arias tarefas de uma grande producéo cinema-
tografica aos varios diretores de departamentos escolhidos pelo realizador.

Os principais departamentos de uma grande producéo passam por: departamento de imagem, geral-
mente dirigido pelo diretor de fotografia; departamento de som, geralmente dirigido pelo #cnico de som; o
departamento de montagem e edicao; e por fim o departamento de arte, dirigido pelo designer de producao.

Realizador

Departamento de
Imagem
Diretor de
Fotografia

Departamento de
Som
Técnico de
Som

Departamento de
Arte
Designer de
Producao

Departamento de
Montagem e Edicao
Técnico de
Edicao

Departamento de
Construcao
Pintores, Escultores,
Carpinteiros

Fig. 27 - Esquema explicativo da organizacdo de uma pré-producao cinematografica, desenho do autor

Numa producao cinematografica, o departamento de arte é o responsavel por cenarios, aderecos, figu-
rino e maquilhagem. O designer de producao, como lider do departamento, trabalha diretamente com o rea-
lizador e com todos os diretores de departamento, desde a pré-producéo at ao fim das filmagens. O principal
suporte do designer de producao é o diretor de arte. Este faz a ponte entre os desenhos e o departamento
de construcao, é o verdadeiro lider do departamento de arte que trabalha neste departamento no dia a dia.

A estrutura do departamento de arte, no qual se trabalham os desenhos cénicos, é encabecada pelo
diretor de arte e acaba no estagiario de departamento da arte, sendo que com experiéncia e créditos ganhos
ao longo dos anos e das producdes em que se trabalha é possivel subir na hierarquia de um departamento
de arte(em média ao fim de dez anos é possivel chegar ao topo de um departamento de arte).
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Dentro do departamento de arte, ainda temos o gestor de construcéo, que é considerado o principal
membro do departamento de construcao e que estd em contacto direto com o diretor de arte de modo a
verter os desenhos em construcao.

Este ramo do departamento de arte também esta em contacto direto com o departamento de efeitos
visuais, criando um pequeno triangulo de comunicacao entre, departamento de arte, departamento de cons-
trucdo e departamento de efeitos visuais.

Para além destes ramos do departamento de arte, ainda temos um pequeno departamento que entra
ja quando o cenario se encontra em processo de desenho, o departamento de aderecos, dele fazem parte
papéis como o do designer grafico, que tem geralmente como tarefa o desenho de aderecos que tenham de
ser desenhados ou construidos, como é o caso de cartazes a colocar apos a construcdo do cenario.
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2.2. Espaco Real em Ficcao

A arquitetura para cinema serve para construir espacos ficticios quando a realidade nao se adequa a
essa ficcdo (ou entdo quando ndo se encontram disponiveis para producdo cinematografica).

No universo cinematografico da Marvel (UCM), a maioria dos cenarios € resultante de trés metodo-
logias principais, sendo elas utilizadas individualmente ou atraws de suas conjugacdes, levando sempre a
melhor opc¢éo para cada uma acdes dos filmes.

A partir de uma analise inicial, elaboramos uma tabela que inclui os 22 filmes do UCM. Desde o seu
inicio att a data do comeco desta investigacao, sao classificados os espacos, tendo em conta a metodologia
de construcdo usada para cada um. Acrescentamos também informacdes sobre o filme e sobre pessoal
tcnico importante para a parte cénica. Apds a construcao desta taxonomia chegamos ao numero final de
espacos analisados e explorados no ambito do ensaio de projeto, neste trabalho através de dois critrios.

O primeiro critério elimina cerca de 50% dos espacos iniciais. Consistia na sua tipologia enquanto ele-
mento cénico . No segundo criterio sao selecionados espacos por tipologia de objeto arquitetnico, levando
assim a selecéo final .

Fig. 29 - Cenario construido em estudio, “Black Panther” (2018)
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Fig. 31 - Cenario em localizacao real, “Avengers: Age of Ultron” (2015)
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O critério de tipologia cénica consiste na identificacdo da forma que o cenario é construido, seja CGl,
cenario a escala 1:1 ou cenario em localizacao real, sendo que alguns dos casos surgem da combinacao
de mais do que um método de construcao de elementos cénicos. Apos ser feita esta classificacao e analise,
retiramos todos o0s casos em que nao esta presente a construcao do elemento cénico a partir de localizacdes
reais.

Na segunda fase da selecao o critério para a selecao dos casos é baseado na funcdo que o espaco ou
objeto arquitetdnico tém a data da realizacao deste trabalho. Com base neste critério foram excluidos todos
0S espacos que nao sao de utilizacao publica, nomeadamente museus e salas de espetaculos bem como
espacos industriais, abandonados.

Todos estes espacos, sendo cenarios de filmes em localizacdes reais, podem ser estudados e anali-
sados enquanto espacos reais em ficcao. Apesar destes espacos cumprirem aparentemente os requisitos,
quer do diretor de fotografia quer do realizador, ttm sempre alguns entraves a sua utilizacdo. Num edificio
publico de utilizacao regular, é necessario cortar o acesso a esse mesmo edificio nos dias de filmagem. Tal
pode levar a que a entidade responsavel por esse edificio nao permita a sua utilizacdo para uma finalidade
cinematografica, acresce ainda o problema da duracao das filmagens, e a necessidade de incluir elementos
que se adequem a narrativa ou que introduzam novos elementos fisicos no espaco.

A partir deste ponto nasce a premissa deste trabalho, convertendo a imagem de um espaco real
usado na ficcdo em um espaco ficticio usado na realidade. Para além do problema da sua utilizacdo surgem
problemas que ao mesmo tempo, podem ser basicos mas tornam-se essenciais na construcéo do cenario.
E o caso da incidéncia da luz no elemento cénico. Em edificios reais, o controlo destes jogos de luz/sombra
torna-se extremamente complexo, senao impossivel. Enquanto que num cenario construido em estudio, o
diretor de fotografia, terd liberdade para trabalhar a luz da melhor maneira, variando entre luz natural e arti-
ficial, intensidade baixa ou alta, cor, entre outros parametros.
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2.3. Desenho de Cenario em Estudio

O processo de desenho de um cenario comeca sempre por uma “moodboard”, onde o artista concep-
tual (tem como funcédo a procura de elementos base para a realizacdo do desenho cénico), retine algumas
das influéncias ou imagens de referéncia que o desenhador tem de usar para criar o espaco pretendido.
A moodboard geralmente é criada a partir de uma base dura onde sao colocados, desenhos, anotacoes,
fotografias, fotomontagens, entre outros elementos, por varios inerpretes que podem ir desde o desenhador
ao realizador, mas principalmente pelo artista conceptual.

Apds os primeiros desenhos, comecam a surgir maquetes, sejam elas virtuais (maioritariamente, fei-
tas em software Sketchup, sem materialidade), ou fisicas (geralmente maquetes de cartdo branco, deixando
assim a materialidade ainda por explorar).

Os desenhos de um cenario procuram conter a maior quantidade de informacao possivel no menor
numero de desenhos possivel, ultilizando sempre a mesma linguagem de leitura facil, com bastantes anota-
coes, de modo a que seja perceptivel ao departamento de construcao.

Fig.32 - Maquete Virtual do filme “Cruella” (2021), autor: Luke Whitelock Fig.33 - Moodboard de referéncias

No desenho de um cenario, o formato de folha geralmente usado é o AO, dado que a informacéo
grafica tem muito detalhe que é necessario que seja explorado em escalas o mais proximo possivel da escala
natural. No organizacdo de uma primeira folha, geralmente encontra-se a planta total do cenario, com as
indicacoes necessarias (desde anotacdes, tramas, cores, sombras, medidas, entre outras caracteristicas).
Para além da planta, esta primeira folha pode conter o alcado principal, com as caracteristicas mais vin-
cadas que a planta apresente. Mantendo o desenho coerente, geralmente estes dois desenhos sao feitos
a uma escala entre 1:50 e 1:100, contudo, dada a amplitude de algumas construcdes a escala podera ser
ajustada.
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Fig.34 - Exemplo de folha com desenho de al¢ado e planta do filme “Cruela” (2021), autoria de Luke Whitelock
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Na segunda folha e seguintes, respeitantes a um determinado espaco, entram desenhos com elemen-
tos mais pormenorizados (desde portas, janelas, elementos decorativos, entre outros) sempre com a mesma
expressao da primeira folha. Aqui os desenhos encontram-se a escalas como 1:1 e 1:10, apresentando uma
maior atencao ao pormenor.
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Fig.35 - Exemplo de folha com desenho de pormenor do fime “Cruela” (2021), autoria de Luke Whitelock

Na ultima folha tem lugar habitualmente um corte, que também apresente caracteristicas de expres-
sao0 e comunicacao que os outros desenhos apresentam, sendo que este desenho se encontra a uma escala
intermédia que geralmente varia entre a escala 1:10 e 1:50.
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Fig.36 - Exemplo de folha com desenho de corte do filme “Cruela” (2021), autoria de Luke Whitelock

Apds a realizacado dos desenhos finais (que em grandes producdes, seguem para um departamento
de construcdo) sdo enviadas para o diretor do departamento de construcéo, que ird coordenar a sua equipa
de modo a que fiquem construidos estes cenarios de acordo com os seus desenhos. Nesta fase entram
também, pintores, escultores e carpinteiros, que contribuem para a construcao destes cenarios.
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2.4. Composicao Grafica de Folhas

A organizacao de folhas é parte importante de todo este processo dado que esta matéria é trabalhada
e executada sempre com o mesmo metodo. A construcédo das folha a partir do formato AO, com uma se-
quéncia de elementos, geralmente do todo para o particular, tentando sempre enquadrar toda a informacao
de um elemento numa Unica folha. Este processo ja quase automatico facilita o trabalho de todos os que se
apoiam nestes desenhos para fazer o seu trabalho, que ifa resultar no cenario o mais prdximo possivel da
realidade.

Este processo, bastante protocolado, facilita o trabalho de todos os que se apoiam nestes desenhos
para fazer o seu trabalho, que ird resultar no cenario o mais proximo possivel da intencao da equipa.

Sendo que este trabalho tem como objetivo replicar os desenhos e métodos desta industria, mas nao
esquecendo o enquadramento académico do produto aqui exposto (mais livre do ponto de vista de forma-
tacoes e liberdade no ensaio de possibilidades) optamos, por facilidade de manipulacao do documento e
respetiva leitura, por adotar o formato de folhas A2, e nao do AO (medida usada na industria cinematografica
de grande escala), dobradas num A4 que tenta ao maximo nao enquadrar desenhos na capa da folha.

De modo a seguir o método de trabalho da industria, é escolhida o fonte tipografica Flux Architect, em
tudo o que sao legendas e observacdes sobre os desenhos, enquanto que para o que sao comentarios ou
opcdes é usada a mesma fonte tipografica deste volume. A utilizacdo de uma fonte tipografica diferente vai
de encontro ao que ¢é geralmente usada nos desenhos dos profissionais desta industria.

PROMECTHAME | ISURGHN CENTRAL LIBRARY - SURVEY DITE 218 OLAva ABRANTES

]

Fig.37 - Exemplo de folha com plantas e algados, possivel folha 1, autoria de Olavo Abrantes
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A utilizacao de trés folhas em cada um dos casos de projeto deve-se a quantidade de informacao que
cada caso transmite. Com este nivel de informacao, e de maneira a que néo exista repeticdo de informacéo,
as trés folhas sdo o numero pensado, partindo sempre de uma folha com informacéo geral (plantas e alca-
dos), outra folha com pormenores, e uma terceira folha com um corte que mostre os pavimentos.

Na matriz grafica destes desenhos aparecem, nas plantas e nos cortes, a trama é feita diagonalmente
nos limites do espaco, este grafismo é usado com o significado de que tudo o que se encontra do limite
do desenho para o lado da trama é total responsabilidade e decisao do departamento de construcao. Isto
significa que o trabalho do departamento de arte rege-se apenas naquilo que é a primeira pele do edificio
enquanto que o departamento de construcao trabalha sobre a estrutura que sustenta a pele do edificio. Em
termos de alcado este grafismo ndo se aplica e por isso € apenas desenhada uma linha de modo a identificar
onde se encontra o chao no alcado.

Em relacao a organizacao das folhas dentro de cada caso seguimos o usado na industria cinemato-
grafica, ou seja, a primeira folha de cada caso de projeto (folhas 1,4,7,10,13) introduzem o espago como um
global, e conttm desenhos de plantas e alcados, acompanhados e fotogramas de cada filme corresponden-
te, e de estudos de luz realizados pelo autor.

As segundas folhas de cada caso de projeto (folhas 2,5,8,11,14) mostram em detalhe alguns dos
elementos que necessitam de uma escala mais proxima do natural para mostrar, encaixes, materialidades,
detalhes, entre outros.

As terceiras e ultimas folhas de cada caso de projeto (folhas 3,6,9,12,15) contém desenhos de corte
do cenario, ajudando a perceber profundidades, e imagens virtuais, realizadas pelo autor, mostrando os
\Varios pavimentos em cada um dos cenarios.

Por fim a folha 16 e 17, contém uma hipdtese de organizacao dos cenarios dos cinco casos de projeto
dentro de um estudio de filmagem existente. Estes desenhos sao feitos para permitir avaliar varias possibili-
dades e compatibilidades entre os cenarios propostos e as limitacdes e exigéncias do estudio.

Este tipo de desenhos tem de ser feitos desta maneira, dado que nao tem o mesmo publico alvo ou
leitores, de um projeto de licenciamento ou de execucao, geralmente este tipo de projeto, mais usual na
arquitetura candnica, de escribrio, tem como leitores, ®cnicos de camaras municipais, enquanto que um
projeto de arquitetura para cinema, tem como leitores, carpinteiros e outros construtores, e por isso tem
uma necissidade de mostrar exatamente como tem de ser construido, o que nao acontece com o projeto de
licenciamento.
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3. Casos e métodos de Projeto: UCM
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Fig. 38 - Desenhos de pormenor do filme “Avengers: Infinty War” (2018)
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3.1. Do Desenho Arquitetodnico
ao Desenho de cenario

Uma das partes do projeto centra-se no tema da conversao do representado pelo desenho #cnico de
arquitetura (plantas, cortes e alcados) em projeto cénico a concretizar em estudio. Nesta passagem, interes-
sa-nos apresentar as distorcdes das perspetivas ou modificaces nas distancias entre os planos cenograficos
construidos fazendo notar-se e diferenca entre eles.

Nos casos em analise, aqueles que se adequam a esta realidade sao: o Walt Disney Concert Hall, da
autoria de Frank Gehry, construido em 2003, em Los Angeles, Estados Unidos da América; e o Sainsbury
Center for Visual Arts, da autoria de Norman Foster, construido em 1978, em Norwich, Reino Unido. O pri-
meiro edificio surge no filme “Iron Man” (2008). O segundo caso de projeto é nos apresentado, pela primeira
vez, em “Avengers: Age of Ultron” (2015) como a nova sede dos vingadores.

Fig.39 - Walt Disney Concert Hall Fig.40 - Sainsbury Centre for Visual Arts

Para o filme, o atrio principal e a zona de bar da grande sala de concertos séo usados para enquadrar
dezenas de figurantes e a personagem principal num baile de beneficéncia.

Um dos critrios que junta estes dois casos é o facil acesso aos desenhos do projeto para a sua
construcdo embora, em termos cinematograficos, tenham diferencas no modo como sao apresentados ao
espetador. No primeiro caso (Walt Disney Concert Hall), existe um plano cinematografico exterior que mostra
a fachada principal do edificio bem como a sua volumetria, comecando por um enquandramento que parte
do automdvel e acaba na visdo global do edificio. Enquanto que no segundo caso (Sainsbury Centre for Visual
Arts), o plano comeca por ser muito afastado ao edificio, nao introduz personagens, e acaba num plano a
mostrar uma parte do edificio, ja com personagens.

57



Fig.41 - Fotograma do filme “Iron Man” (2008), 1:07:56

Fig.42 - Fotograma do filme “Avengers: Age of Ultron” (2015), 2:07:12

No primeiro caso de estudo, o interior aparece no plano seguinte, fazendo-se assim a transicdo. Esta
transicao, de resto, nao é possivel ou direta na obra construida, o que obriga a montagem de cenas e pla-
nos que podem ser encurtadas no caso deste cenario ser construido em estudio. A intencao de mostrar a
arquitetura exterior do objeto arquitetdnico esta claramente vinculada com a geometria curva e irregular do
elemento representado. Os planos curvos e sem uma matriz regular explicita sdo uma das maiores dificul-
dades no desenho deste alcado. Tendo em conta a falta de uma estrutura regular visivel optamos pela reso-
lucéo deste problema atravs da divisdo em partes do cenario, trabalhando essas partes individualmente.
Divisao essa que € uma sugestao de construcao para o departamento de construcao visto que geralmente
esta tarefa e deciséo sdo tomadas por este mesmo departamento.

58



[ Y
AN

A

Fig.43 - Planta da proposta de divisdo e numeragao do elemento cénico em partes, desenho do autor

0 desenho do cenario é todo ele feito numa conjugacao de medidas entre alcados, planta, fotografias
e imagens virtuais do edificio, as quais levam ao desenho de apenas parte da fachada, a parte que aparece
no plano cinematografico. Para além do desenho do edificio em si, sé@o desenhados em pormenor, a porta
principal do edificio, que podera ser importante no caso da transicdo exterior/interior ser feita no proprio
cenario. Na folha de pormenor é dada a importancia a esta parte do edificio de modo a dar mais uma pos-
sibilidade ao realizador e ao diretor de fotografia, pormenores como a abertura e o encaixe da porta, bem
como a reflexdo, ou a nao existéncia da mesma nos vidros da porta de entrada. No caso de o realizador
optar por nao fazer a transicéo exterior/interior com a camara de filmagem, é importante existir reflexao nos
vidros de modo a nao ser possivel a visualizacao do que esta para tras da porta, dispensando-se nesse caso
nao sera necessario o desenho e construcao destes interiores.

O corte do edificio tem como objetivo mostrar diferencas de cotas e materiais a uma escala mais
aproximada. Este corte passa pelas escadas e pelos diferentes tipos de pavimento presentes no conjunto.
De modo a mostrar de uma forma mais concreta o desenho destes pavimentos, sdo colocadas imagens
virtuais de todos os tipos de pavimento num desenho que o acompanha de modo a ser percetivel onde inicia
e termina cada piso.
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No segundo espaco, o Sainsbury Centre for Visual Arts, ¢ dada uma imagem do exterior, passando
depois 0s seus interiores para uma representacao feita atravds de cenarios construidos em estudio, o que
facilita mais uma vez a producdo. Se todos estes planos (exteriores e interiores) fossem desenhados e
construidos em cenario de estudio, poderia ser feita uma transicao mais suave, novamente entre interior e
exterior, este assunto, contudo, pode ser alvo de tratamento na edicao.

Para além da possivel transicao exterior/interior, dada a distancia da cdmara ao cenario, é também
possivel a construcao deste cenario a partir de uma maqueta a uma escala mais reduzida. Este modo de
producao e construcao do cenario poupa area dentro de um estudio (uma vez que a miniatura ao ser menor
do que o cenario a escala 1:1, causa o0 mesmo efeito).

Considerando o cenario a escala 1:1, a planta, os dois alcados e os estudos de luz do elemento cénico
ajudam o realizador e o diretor de fotografia a decidir em que altura do dia a acdo se desenrola. Sendo que
caso a decisao seja filmar num ambiente noturno tera mais tarde de ser decidido onde colocar luzes, tal
como esta na imagem virtual do estudo de luz.

S&o ainda desenhados pormenores dos trés tipo de placas que formam o alcado do edificio. Estas pla-
cas assentam numa estrutura metalica que apenas é mostrada numa parte de um dos alcados. Os trés tipos
consistem afinal: numa placa branca; numa placa com aro de aluminio e com vidro preto; e, por fim, numa
placa com aro metdlico e laminas com uma ligeira inclinacaéo, essa completamente em chapa metilica.
Todas as placas, exceto as que se encontram na parte superior do alcado maior, tém as mesmas medidas.

Fig.44 - Desenho dos trés tipos de pecas que compde o alcado
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O corte tem como objetivo mostrar a estrutura metdlica que esta por trds das placas anteriormente
referidas. Para complementar a informacéo dada pelo corte, ¢ feita uma imagem virtual da parte vertical da
estrutura metdlica. Esta estrutura metilica é constituida por trés tipos de pecas, duas cilindricas e uma em
forma de paralelipipedo. A peca A, € a peca de maiores dimensdes e tem 20cm de diametro, a peca B, ¢
a peca cilindrica de menores dimensdes e tem 12 centimetros de diametro, enquanto que a peca C, é um
prisma de dimensdes 20 por 2 centimetros, sendo que a terceira dimensao destes trés elementos é variavel.

Para além da informacao sobre a estrutura, este corte permite perceber os tipos de pavimentos. Neste
caso sao dois: um artificial que faz parte do cenario, na parte edificada; e relva natural que circunda todo o
elemento cénico.

P\

Peca A

Peca B

Fig.45 - Axnometrias das diferentes pecas da estrutura metilica
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3.2. Do Fotograma ao Desenho de Cenario

Esta parte do projeto centra-se na passagem de fotogramas capturados dos filmes, para desenho de
cenario em estudio, apresentando a distancia de planos ao observador ou camara, bem como distorcdes
perspéticas e torcoes de objetos que possam ajudar a perspetiva, ou enquadramento pretendido naquela
cena.

A selecao deste espaco ¢ feita através da propria funcao do espaco que, pela sua ligeira complexidade,
pode necessitar dessas distorcdes e dessas distancias entre plano para a circulacao dos atores e equipas
de t&cnicas. Sdo entédo selecionados todos 0s museus ou galerias de arte que nao tém os seus desenhos
arquitetnicos facilmente acessiveis e que, por isso, necessitam dos fotogramas para a distorcdo perspética
e posterior construcao dos cenarios. Referimos entao de espacos como: o Museu de Arte de Cleveland, apre-
sentado em “Captain America: The Winter Soldier” (2014) e o Grande Museu de Atlanta, que é apresentado
em “Black Panther” (2018).
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Fig.46 - Museu de arte de Cleveland Fig.47 - Grande museu de arte, Atlanta

0 museu de arte de Cleveland aparece representado em varios filmes do UCM e sempre com a funcéo
de representar, a sede da organizacao da S.H.l.E.L.D., uma organizacao governamental de seguranca Norte-
-Americana, este é um espaco amplo, funciona como hall de distribuicao e rececao de todos os funcionarios
desta organizacao.

A acdo decorrida neste edificio passa-se numa zona construida posteriormente ao restante do museu,
sendo que o museu foi ampliado em trés ocasides, 1958, 1971 e 2009. A ampliacao referida data de 2009
e foi desenhada por Rafael Vifioly. Este espaco tem um grande vao estrutural cuja cobertura faz uma ligeira
curva que une a nova ala ao museu ja existente.
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Fig.49 - Fotograma do filme “Black Panther” (2018), 16:05

No primeiro caso, a cena apenas apresenta o edificio num plano de contextualizacdo espacial da
acdo, onde apenas estdo presentes figurantes, e a cAmara apenas passa pelo mesmo espaco, sem se
movimentar muito, como se o realizador quisesse apenas mostrar aquele enquandramento. A partir deste
fotograma definimos o espaco atraves de um exercicio de desconstrucao geométrica, por meio de uma apli-
cacao inversa do método dos arquitetos. Este método ajuda-nos a passar uma perspetiva para uma planta
desse espaco, partindo sempre do principio que temos a medida real de um dos elementos presentes na
imagem do espaco.

Neste caso o elemento que ajuda a escalar o desenho ¢é a altura ideal do Homem conforme o modulor
de Corbusier (1,83 metros). Apos essa medida foi estabelecida a linha de horizonte e linha terra. A linha do
horizonte e linha terra sao converidas a partir da analise de convergéncia de entidades horizontais, o seu
ponto de fuga estara sempre sobre a linha do horizonte. Ja a linha terra podera estar na base da imagem
sendo a partir dai, que na relacao/distancia da linha terra a linha do horizonte se determina e acerta a escala
do desenho.
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Fig.50 - Desenho da descontrucao geométrica do espaco, definicao das medidas das paredes do elemento cénico

Entre F2 e F1 determinamos o ponto médio. A partir dai tracar semicircunferéncia. Aquando da
intersecdo da semicircunferéncia com o eixo central da imagem temos OR. Apds a definicdo das paredes
que limitam o espaco, falta perceber onde abre o 1° plano das paredes ja definidas de modo a conseguir
perceber onde o plano que se encontra. Mais, tem de comecar e terminar de modo a estar completo para
a cena ser filmada.
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Fig.51 - Desenho da descontrucao geométrica do espaco, definicdo das medidas das paredes do elemento cénico

65



0 passo seguinte passa pela definicao dos alcados. E entdo necessario perceber dimensdes de ele-
mentos que tém de ser desenhados (tais como, portas, vidros, ripados, entre outros). Com linhas em dire-
¢ao aos pontos de fuga percebemos as suas alturas no momento em que cruzam a juncao dos dois planos
principais, ou seja, a linha vertical que surge da linha terra.

Para a completa percecéo dos alcados precisamos de repetir o processo que resultou na definicdo dos
dois planos principais, de modo a trazer a informacado dos eixos x e y para as medidas do alcado.
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Fig.52 - Desenho da definicdo dos alcados e dos seus elementos constituintes
Através de uma primeira observacao percebemos que o elemento cénico apos a desconstrucdo nao
¢ ortogonal, os dois planos principais nao fazem entre si 90°. Esta caracteristica diferencia-se da realidade,

devido a desconstrucdo estar a ser feita através de uma camara que possivelmente tem uma lente que dis-
torce ligeiramente o angulo da imagem.

Termina assim a desconstrucao geométrica do fotograma para planta e alcado do elemento cénico.
0 passo seguinte passa por desenhar estes elementos a partir da informacao obtida nos passos anteriores.

66



Na folha sete existe uma planta do espaco com uma malha quadrada de 1 por 1 metro que ajuda
na leitura do desenho (ndo é completamente ortogonal). Para além desta planta estdo desenhados os dois
alcados que fecham o espaco. Estes alcados apresentam as dimensdes necessarias para a camara percor-
rer a distancia existente no fotograma, caso o diretor de fotografia opte por abrir ou fechar mais o plano,
facilmente estes alcados podem aumentar ou dimunir as suas dimensdes. Por ultimo consta também nesta
folha um estudo de luz que da uma primeiro imagem ao diretor de fotografia e ao realizador de como sera o
elemento cénico com diferentes incidéncias de luz e em diferentes partes do dia.

A folha oito contm o pormenor, em alcado e em corte, da porta de caixilharia em aluminio e com
vidro fosco. Para além destes dois elementos mostra também imagem virtual da porta e da sua proximida-
de, nomeadamente o ripado de madeira. A porta aparece pormenorizada para se perceber a sua diferenca
em relacao ao plano principal, bem como em relacao ao ripado de madeira. Esta € uma zona que merece
mais pormenor devido a sua diferenca de profundidades bem como a quantidade de diferentes materiais em
relacao ao que € o restante do cenario.

Fig.53 - Imagem virtual da parte do cénario que contm porta e ripado

Por fim, a folha nove conttm um corte para percebermos a diferenca entre os trés planos principais
deste elemento cénico. Dois desses planos sao paralelos e, por isso, € importante perceber a distancia
entre eles, complementando assim a informacéo dada na primeira folha. Para além deste corte, através de
imagens virtuais conseguimos perceber os diferentes pavimentos do cenario. Este caso de projeto contém
um corredor a uma cota superior e que conttm também uma materialidade diferente no seu pavimento, por
isso ao relacionar o corte com o a imagem virtual desta materialidade percebe-se que o pavimento do piso
de conta inferior apenas esta ilustrado enquanto ndo existe piso superior, quando este piso existe, a materia-
lidade passa a ser a do piso superior.
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No segundo caso, o Grande Museu de Arte de Atlanta, o fotograma usado apenas mostra parte de
uma das salas da galeria. Apesar disso, a cena que decidimos usar para a representaca, passa-se em todo
o redor do espaco mas sempre em planos muito fechados e aproximados, o que nao permite fazer uma
simples desconstrucdo geométrica da totalidade do conjunto espacial.

Como ja referido anteriormente, é necessario saber a medida real de um dos elementos de maneira
a conseguir proceder a desconstrucdo geométrica. Neste caso a medida usada, foi a altura do ator que
aparece na cena, Michael B. Jordan (que mede 1,83 metros, exatamente a mesma medida do modulor de
Corbusier, usado no caso anterior). Este caso apresenta apenas um ponto de fuga que é definfido a partir do
cruzamento das linhas de um pilar que aparece na imagem, a partir desse ponto de cruzamento surge uma
linha horizontal que é a linha de horizonte, sendo que a linha terra é colocada na parte inferior do fotograma.
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Fig.54 - Desenho e definicdo de ponto de fuga, linha de horizonte e linha terra

Com a definicao destes trés elementos, podemos passar a desconstrucdo geométrica dos elementos
que desenham o espaco (nomeadamente a parede frontal, o pilar e as vigas). Estes elementos aparecem
no fotograma e, por isso, o seu desenho é efetuado com precisado, enquanto que as paredes laterais, que
fecham o desenho do espaco, ndo aparecem no fotograma. Por isso assumimos o momento em que a linha
de intersecéo da parede frontal com o chdo chega ao final no que diz respeito ao fotograma.
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Fig.55 - Definicao dos elementos que desenham o espaco

Atraves deste mesmo fotograma é possivel ainda definir a medida das réguas de madeira que com-
pdem o chdo de madeira destes espaco, atraves do mesmo método usado para a definicao das paredes.
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Fig.56 - Definicao da estereotomia do chao do espaco
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Terminada a desconstrucdo do espaco, sao feitos os desenhos para o cenario, atraves de todos os
dados recolhidos no exercicio anterior.

Na folha dez encontram-se o desenho da planta do elemento cénico, o alcado frontal e um estudo de
luz do mesmo espaco com diferentes incidancias de luz e em \arias partes do dia. Os dois primeiros dese-
nhos ajudam a ler e perceber o espaco, enquando que o ultimo elemento da ao realizador e ao diretor de
fotografia mais informacao para a tomada de decisao no que toca a luz e a sua incidéncia.

Na folha onzesurgem desenhadas possibilidades de desenho da sala completamente fechada, através
da multiplicao de um modulo, o desenho dado pela descontrucao geométrica, chegamos a conclusao de
dois espacos diferentes: um deles atraves da soma de mais um mddulo ao desenho incial, fazendo a entrada
da sala nas laterais no espaco entre as duas vitrines de exposicao; o outro atraves da soma de mais dois
moddulos ao desenho inicial, fazendo a entrada também nas laterais, centrada (mas desta vez com uma
medida de 6 metros).

Fig.57 - Espaco inicial Fig.58 - Espaco com 2 maddulos Fig.59 - Espaco com 3 mddulos
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Na folha doze, surgem cortes das trés diferentes possibilidades de espaco, que ajudam a perceber
as dimensodes espaciais do caso de estudo. Para além de ajudarem a perceber a dimensao de cada um,
conseguimos comparar entre eles aquilo que é o seu desenho a partir de um modulo. Além dos cortes, na
folha, esta também presente uma imagem virtual que da a perceber a materialidade usada no chao daquele
espaco.

Fig.60 - Corte de espaco com 1 mddulo

Fig.62 - Corte de espaco com 3 modulos
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3.3. Da Mutacao de Cenarios a novos espacos

Na ultima parte do projeto, a atencao vira-se para a construcao de um cenario que pode ser trans-
formado de acordo com a utilizacao em espacos diferentes e em filmes diferentes. Para isso recorremos a
uma opcao simples e bastante parecida em termos de estrutura, materialidade, acumulacao de planos entre
outras caracteristicas, que leva a ndo necessidade de desenho e construcao de novos cenarios. A arquitetura
industrial tem estas caracteristicas de relativa universalidade e parte dai a selecao.

Este tema apresenta apenas um caso de estudo na medida em que todas as hipoteses partem de um
desenho semelhante e, por isso, a acumulacao de mais de um caso poderia funcionar como uma repeticao
ou redundancia.

O projeto selecionado é um armazém frigorifica abandonada, que serve como cenario no filme “The
Avengers” (2012). Este é o caso escolhido devido a sua variedade de elementos em termos espaciais, carac-
teristicas como as trés naves e os dois pisos fazendo deste um caso que poderad servir de base para outros
edificios da mesma tipologia, adicionando ou subtraindo elementos.

Fig.63 - Interior do armazém frigorifica abandonada

Fig.64 - Fotograma do filme “The Avengers”, 12:05
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Para o desenho desta categoria foi delineado um corte que serve de base modular para a constru-
cao de qualquer espaco com caracteristicas semelhantes. Este modulo contm duas naves laterais € uma
central, dois pisos, 0 superior apenas existe na nave central, vao nos elementos delimitadores laterais e su-
periores, estes vao podem mudar as suas medidas e posicoes, de acordo com aquilo que mais se adequar
a cada caso.

Para este caso em particular repetiu-se 0 modulo 13 vezes para construir o elemento cénico, e dar
liberdade ao realizador e diretor de fotografia de decidirem por onde se movimenta a cdmara. Em relacdo ao
plano de fundo do espaco pode ser alterado através de conformacao de limite fisico (por caracterizacao de
plano de parede) ou ampliacao aparente da sua extensao (consideracdo de telao com pintura de perspetiva).

Na folha treze estdo desenhados a planta do espaco, onde podemos perceber que existe no piso
superior uma abertura na laje que para a acao passada neste espaco € necessaria. Nao sendo necessaria
noutros espacos esta abertura nao é necessario que se encontre desenhada. Para além da planta, esta de-
senhado um dos alcados que nos da informacéo sobre as aberturas para janelas nos elementos laterais e
altura desses mesmos elementos. Para ajuda de luz e da sua incedéncia é feito, através de imagens virtuais,

Fig.65 - Desenho do al¢cado atraws de um modulo

Na folha catorze, encontram-se desenhados pormenores dos elementos estruturais deste espaco.
Estes elementos podem ser adaptados, redesenhados ou subtraidos para efeito de novos espacos que
necessitem de adaptacdes neste parametro. Para além dos elementos estruturais encontra-se também
desenhada a janela que pode ser adaptada a outros contextos, para ajudar a percepcao destes elementos.
Existem igualmente imagens virtuais que ajudam a perceber a tridimensionalidade e volumetria do objeto no
contexto espacial do cenario.
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Por fim, na folha quinze, estd desenhado o corte que da origem ao desenho dos constituintes do
modulo que constrdi o espaco. Este desenho tem a indicacao das aberturas de vao para janelas, adequadas
a este caso. Para a identificacéo do pavimento a ser usado no espaco, existe uma imagem virtual de como
devera ser este pavimento, aplicawl nos dois pisos (e apenas a este caso) podendo ser mudado conforme

cada situacao.
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o

Fig.66 - Desenho do corte que da origem ao madulo para construcdo do elemento cénico
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3.4. Do Cenario a Organizacao Espacial do Estudio

Existindo cenarios e filmagens em estudio o espaco tem de ser bastante organizado, isto leva a um
planeamento sobre tudo o que envolve as filmagens de modo a optimizar o tempo e espaco disponiveis.

Dada esta permissa, e atraves de uma base dos Leavesden Studios, da Warner Bros, em Londres, que
tentamos enquadrar todos os cenarios dos casos de estudo da melhor maneira possivel, tendo também em
conta movimentacdes de camaras e pessoal.

Apesar destes estudios usados como objeto de estudo para a organizacéo espacial dos cenarios cons-
truidos, serem propriedade da Warner Bros. qualquer produtora ou produtor indenpendente podera alugar
um destes estudios para filmagens, mediante um acordo de aluguer do espaco.
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Fig.67 - Planta geral dos Leavesden Studios
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0 estudio escolhido para o planeamento ¢é o estudio P dado que este apresenta as maiores dimen-
soes, 76 metros de comprimento, por 43 metros de largura, por 15 metros de altura. Estas medidas para um
estudio apenas se aplicam em grandes producdes, geralmente realizadas no Reino Unido ou nos Estados
Unidos da Ameérica.

0 estudio escolhido para o planeamento é o estudio P dado que este apresenta as maiores dimen-
sdes, 76 metros de comprimento, por 43 metros de largura, por 15 metros de altura. Estas medidas para um
estudio apenas se aplicam em grandes producoes, geralmente realizadas no Reino Unido ou nos Estados
Unidos da América. No caso portugués, estas dimensdes ndo sao habituais em estudios de filmagem devido
a especificidade e escala da industria cinematografica portuguesa.

No caso de em algum dos casos ser necessario introduzir agua no cenario, existem dois estudio neste
complexo com essa capacidade, indicados na planta como estudio D e “exterior tank”. O estudio D tem por
dimensdes 37 metros de comprimento, por 27 metros de largura, por 5,8 metros de altura no ponto mais
baixo e 8,2 no ponto mais alto, com um tanque de agua quadrado de 18 de lado e profundidade de 6 metros.
Enquanto que o tanque exterior, também quadrado tem 76,2 metros de lado e 1,23 metros de profundidade.

Fig.68 - Estudio P, Leavesden Studios, com projeto, fotomontagem do autor
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Neste trabalho os cenarios sao desenhados sem ter em atencao limitacdes fisicas dos estudios. No
entanto, no estudio escolhido (estudio P, Leavesden Studios), alguns dos cenarios tenham a necessidade de
ser escalados para se enquadrarem nas medidas do estudio. Esta reducao do cenario é possivel enquanto
as personagens apenas se movimentarem em frente ao cenario sem o atravessar, a partir do momento em
gue as personagens atravessarem o cenario, esta reducao de escala deixa de ser possivel, porque iria que-
brar a ilusao perspética.

Para além da solucao de esclamento dos cenarios, existe também a possibilidade de nao os contruir
na totalidade, deixando de fora a parte que nao se enquadra nas dimensdes fisicas do estudio escolhido,
neste caso, por exemplo, partes superiores de paredes e coberturas nao poderiam ser considerados nos
planos de filmagem selecionados pelo diretor de fotografia.

Ainda outra possibilidade seria a construcao destes cenarios em espaco exterior, que nao seria tao
viavel devido aos custos que iria acarretar.
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Conclusao

O objetivo principal deste trabalho passa por perceber como funciona a pré-producao cinematografica,
mais particularmente no que se reporta ao desenho cénico para uma grande producao cinematografica. Dai,
interessa explorar o instrumental aplicavel a manipulacado de um elemento cénico nomeadamente o relativo
ao desenho e suportes geomeétricos, recorrendo a processos de construcao e desconstrucao perspética.

Em relacao aos desenhos, o objetivo passou por tentar reunir informacdo segundo uma formatacéo
proxima a da pratica na industria cinematografica, desenhos simples com notas escritas e com expressao
clara, para que a passagem do departamento de arte para o departamento de construcédo seja 0 mais facil
possivel. Em relacao a este relatrio, o objetivo principal seria enquadrar o leitor, na problematica do trabalho
e principalmente nas diferencas entre a pratica do projeto para a construcao e pratica do projeto cénico.

Dados esses objetivos o trabalho expde alguns dos métodos possiveis para a passagem de um cena-
rio feito em localizacao real, para um cenario em estudio, tendo sempre como objetivo acrescentar algum
aspeto ao cenario de estudio que a localizacao real nao consegue dar, no minimo fica sempre assegurado o
acesso ao estudio a qualquer hora do dia e em qualquer dia.

O expressionismo alemao da década de 1920 é pioneiro na ideia que um filme tem um efeito mais
melancdlico e intenso conforme a sua potenciacdo por via do cenario. Partindo desse principio o desenho
podera transmitir essa intensidade & atmosfera, dando assim ao arquiteto um papel mais proponderante no
resultado final do filme. Este movimento busca a realidade por detras da superficialidade, mas o desenho
cénico tenta incorporar os dois, aproximar o maximo possivel ao real sem existirem preocupacdes com aqui-
lo que é visto pelo espetador pelo seu ecr3, filmado pela camara.

0O trabalho pretende no seu global mostrar que o desenho cénico tem as suas proprias complexidades,
expressao e método comunicativo, que divergem daquilo que é a arquitetura canonica. Essa comunicacao
diferenciada é mostrada em todos os desenhos, com anotacdes junto aos desenhos, feitas a partir de um
fonte de letra bastante utilizado em desenhos para cinema, atraves da organizacao das folhas e de um mé-
todo de trabalho e desenho que junta a moodboard (conceito), com o desenho ®cnico final. A comunicacao
visual daquilo que se quer como resultado final, tem de divergir da arquitetura canénica, porque também
os destinatarios dos desenhos divergem. Em arquitetura para cinema, o desenho passa diretamente para
a equipa de construcédo que atraws deste desenho tem de perceber qual o resultado final pretendido, de
uma forma direta dado que o arquiteto nao ira estar presente na fase de construcao do cenario e todas as
decisoes do aspeto visual final séo da sua responsabilidade.

Para além disso pretende também diferenciar-se de arquitetura e cinema, ocupando um lugar na
arquitetura para cinema, fazendo uma arquitetura que acaba por ser efémera mas com o detalhe e cuidado
de uma arquitetura candnica, ou seja, desenhar arquitetura para ser filmada e nao filmar uma arquitetura
gue nao é desenhada com o proposito principal de ser filmada.

O desenho feito neste trabalho é o culminar de toda a investigacdo de métodos, casos, rotinas e
estruturas de trabalho especificos a industria do cinema e nomeadamente ao Universo Cinematografico da
MARVEL, expondo assim o papel de alguém que sabe ler e desenhar o espaco como ninguém, o arquiteto,
no desenho de cenarios, sejam eles de curtas ou longas metragens, de teatros ou att mesmo de videoclipes
de musica.
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Fichas Técnicas
[ron Man
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Avengers: Age of Ultron
Black Panther

Taxonomia - versao 1
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Moodboard
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Grande Museu de Arte de Atlanta
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IRON MAN

Realizador: Jon Favreau

Diretor de Fotografia: Metthew Libatique

Design de Producao: J.Michael Riva

Direcdo de Arte: Liz Carney; David F. Klassen; Richard F. Mays; Suzan Wexler
Data de Lancamento: 05/02/2008

Elenco Principal:

Robert Downey Jr. - Iron Man/Tony Stark

Terrence Howard - Rhodey

Jeff Bridges - Obadiah Stane

Gwyneth Paltrow - Pepper Potts

Leslie Bibb - Chistrine Everhart

Shaun Toub - Yinsen

Clark Gregg - Agent Coulsen
Sinopse

O filme comeca com Tony Stark, a trabalhar em novos armamentos na sua oficina. Um encontro
com o coronel Rhode, desencadeia uma viagem ao Afeganistdo para apresentar a sua nova arma de tecno-
logia avancada, a jehrico.

Esta apresentacao leva ao seu rapto e consequente cativeiro, onde os terroristas querem que ele
replique a jehrico. Ao ser raptado fica em perigo de vida e é Ihe entdo colocado um eletroiman que lhe per-
mite sobreviver, atrawes deste elemento colocado no seu corpo, ele consegue criar uma armadura de guerra
permite a fuga do cativeiro.

Regressado aos EUA anuncia que ird deixar de produzir armamento, o que leva o seu parceiro da
Stark Industries, Obadiah Stane, a esconder-lhe partes do negcio. A gala anual de caridade é o primeiro con-
tacto entre os dois parceiros de negicio apds o anuncio de Tony Stark e onde se nota um claro desconforto
entre ambos.

Obadiah viaja para o Afeganistdo para se juntar aos terroristas e assim criar uma armadura com a
mesma tecnologia para conseguir matar Tony Stark. Para finalizar a sua armadura rouba o eletroiman a Tony
Stark, que mais tarde origina um confronto entre dois, ja cada um dentro da sua propria armadura.

O filme termina com a tentativa de encobrimento da morte de Obadiah e da identidade do Iron Man, por
parte da SHIELD, tentativa falhada pois Tony Stark anuncia que é o Iron Man, ignorando as indicacdes dadas
pela SHIELD.

Espaco trabalhado

Local onde ¢ realizada a gala anual de caridade e onde
existe o primeiro contacto entre Agent Coulsen e Tony
Stark, neste local também acontece o primeiro confron-
to entre Tony Stark e Obadiah.

0 espaco mantm a mesma tipologia e denominacao
real.

Walt Disney Concert Hall, em Los Angels, desenhado
por Frank Ghery em 1988, sendo que a obra apenas
ficou concluida em 2003.

Atualmente serve o seu proposito inicial que era ser
uma casa de espetaculos.







THE AVENGERS

Realizador: Joss Whedon

Diretor de Fotografia: Seamus McGarvey

Design de Producao: James Chinlund

Direcao de Arte: Benjamin Edelberg; Jann K. Engel; Gregory S. Hopper; William O. Hunter; Richard L.
Johnson; Randy Moore

Data de Lancamento: 05/04/2012

Elenco Principal:

Robert Downey Jr. - Iron Man/Tony Stark
Chris Evans - Captain America/ Steve Rodgers
Scarlett Johanson - Natasha Romanoff
Marc Ruffalo - Hulk/ Bruce Banner
Chris Hemsworth - Thor
Jeremy Renner - Hawkeye/ Clint Barton
Tom Hiddleston - Loki
Sinopse

O filme comeca com o diretor da SHIELD, em conjunto com Hawkeye a analisar o comportamento
do Tesseract que acaba por trazer Loki ao planeta Terra. A visita de Loki acaba numa luta e na destruicao da
sede da SHIELD.

Para combater Loki, o diretor da SHIELD reune os vingadores, Hulk, Iron Man, Captain America e
Natasha Romanoff. Loki tenta escravizar os habitantes do planeta Terra de maneira a conseguir governar o
planeta, esta tentiva é feita em Estugarda, na Alemanha. Essa tentativa é ripostada de imediato pelos vin-
gadores que travam Loki temporariamente.

Thor presegue Loki de maneira a tentar travar as suas intencdes, acabando os dois na Terra onde
Loki acaba por ser libertado e de onde mais tarde se liberta com a ajuda de Hawkeye, que tinha sido manip-
ulado pelo ceptro de Loki e por isso estava sobre o seu dominio.

Loki retine um exército de Chittauri, criaturas de um outro planeta, e abre um portal nos céus de
Nova lorque para estas criaturas entrarem na Terra. Acontece entédo a batalha de Nova lorque onde os vin-
gadores acabam por vencer, expulsando assim os Chittauri do planeta. No fim do filme Loki é levado pelo
seu irméao, Thor, a justica de Asgard.

Espaco trabalhado

Local onde Natasha Romanoff, é sequestrada e inter-
rogada pelos russos. O espaco tem dois pisos que sdo
importantes na cena dado que uma das persongens
cai num buraco que o leva do piso 1 ao piso O.

Armazém abandonado em Clevland, sem uso atual-
mente e sem informacéo sobre o seu uso inicial.







CAPTAIN AMERICA: THE WINTER SOLDIER

Realizador: Anthony Russo; Joe Russo

Diretor de Fotografia: Trent Opaloch

Design de Producao: Peter Wenham

Direcdo de Arte: Beat Frutiger; Kevin Ishioka; Thomas Valentine; Chirstopher Wilcox; Steve Christensen
Data de Lancamento: 04/04/2014

Elenco Principal:

Chris Evans - Captain America/ Steve Rodgers
Samuel L.Jackson - Nick Fury
Scarlett Johanson - Natasha Romanoff/ Black Widow
Robert Redford - Alexander Pierce
Sebatian Stan - Winter Soldier/ Bucky Barnes
Anthony Mackie - Falcon/ Sam Wilson
Cobie Smulders - Maria Hill

Sinopse

O filmes comeca com o Capitdo América a ser chamado para uma missao de resgate de soldados
que estavam mantidos em cativeiro pela HYDRA. Apos uma conversa com o diretor da SHIELD, o capitado
ameérica visita um museu que foi construido em sua homenagem e onde relembra o inicio da sua missao
como capitdo ameérica, nomeadamente o seu parceiro da época, Bucky Barnes.

O diretor da SHIELD acaba por ser atacado por inflatrados da HYDRA dentro da SHIELD e transmite
isSo ao capitdo ameérica para que este o possa ajudar.

Os agentes inflitrados da HYDRA tentam eliminar o capitdo américa, sem resultado efetivo, apesar
disso, perante o quadro de diretores da SHIELD, capitdo américa ¢ um fugitivo.

Na fuga a HYDRA, capitdo américa descobre que existe uma versao dele feita pela HYDRA, o sol-
dado de inverno. Bucky Barnes, agora soldado de inverno, vai atras do capitdao américa com o objetivo de
o eliminar, envolvendo-se os dois numa luta pelas ruas de Nova lorque, no meio desta luta, Steve Rodgers,
descobre que o soldado de inverno € o seu colega de exército, Bucky Barnes.

O filme termina com a invaséo da sede da SHIELD, com o objetivo de desmascarar os infiltrados,
por parte do capitdo américa, e disso resulta uma luta entre ele e o soldado de inverno, onde os dois acabam
por salvar a vida um do outro.

Espaco trabalhado

Local que serve de sede da SHIELD

Museu de Arte, em Clevland, desenhado em 1913 e
com ampliacdo em \arias alturas, a ultima das quais
em 2009, desenho de Rafael Vifioly. Atualmente con-
tinua a servir o seu propésito inicial.







AVENGERS: AGE OF ULTRON

Realizador: Joss Whedon

Diretor de Fotografia: Ben Davies

Design de Producao: Charles Wood

Direcdo de Arte: Julian Ashby; Ravi Bansal; Thomas Brown; Shane Bunce; Ray Chan; Jordan Crockett;
Matthew Robinson; Domenico Sica; Phil Sims; Mike Stallion; Mark Swain

Data de Lancamento: 05/01/2015

Elenco Principal:

Robert Downey Jr.- Iron Man/ Tony Stark Aaron Taylor-Johnson - Quicksilver/ Pietro
Chris Hemsworth - Thor Maximoff

Mark Ruffalo - Hulk/ Bruce Banner Elizabeth Olsen - Scarlet Witch/ Wanda
Chris Evans - Captain America/ Steve Rodgers Maximoff

Scarlett Johanssor Black Widow/ Natasha Romanoff

Jeremy Renner - Hawkeye/ Clint Barton

James Spader - Ultron

Sinopse

O filme comeca com os vingadores a invadirem uma base da Hydra, em Sokovia, a procuro do
ceptro de Loki. Apos essa luta e recuperacao do ceptro, Tony Stark, na sede dos Vingadores, trabalha num
sistema de inteligéncia artificial que podera trazer paz ao mundo, Ultron.

Ultron, ganha consciéncia e percebe que a Unica maneira de acabar com a paz no mundo, é eli-
minando os Vingadores. Comeca entao por destruir o primeiro obstaculo que é Jarvis, o assistente de Tony
Stark, entrando depois numa luta com todos os Vingadores presentes no local.

Depois de escapar dos vingadores, Ultron junta-se aos optimizados, ggmeos geneticamente modi-
ficados pela Hydra. Como primeira acao de ajuda a Ultron, os optimizados vao a procura de vibranium de
modo a construir um corpo para Ultron, envolvendo-se ai numa luta com os vingadores. Apds esta luta os
vingadores escondem-se na casa de Clint Barton enquanto Ultron vai att a Coreia do Sul, de maneira a
conseguir construir o seu corpo feito de vibranium , transferindo a inteligencia artificial para um cérebro. Ao
perceber que Ultron queria a destruicao do mundo, os optimizados juntam-se aos vingadores, que resgatam
0 corpo para colocarem Jarvis nesse mesmo corpo, criando o Vision.

Os vingadores, juntamente com os optimizados, vao atras de Ultron att Sokovia, onde se da a luta
final que leva a morte de Ultron. Depois disso retinem-se todos na nova sede dos vingadores.

Espaco trabalhado

Local que serve de nova sede dos Avengers apos a de-
struicdo da Stark Tower. Planos exteriores sem perso-
nagens, apenas um veiculo automovel em movimento

que entra na garagem da sede.
0O edificio passa de um museu para uma sede de uma
organizacao militar.

Sainsbury Centre for Visual Arts, em Norwich, desen-
hado por Norman Foster em 1974, sendo que a sua

fundacao aconteceu apenas em 1985.
Atualmente tem como propdsito servir de galeria de
arte e museu para a universidade de Norwich.







BLACK PANTHER

Realizador: Ryan Coogler

Diretor de Fotografia: Rachel Morrison

Design de Producéo: Hannah Beachler

Direcdo de Arte: Jason T. Clark; Joseph Hiura; Alan Hook; Alex McCarroll; Jay Pelissier; Jesse Rosenthal;
Domenic Silvestri

Data de Lancamento: 15/02/2018

Elenco Principal:

Chadwick Boseman - Black Panther/ T Challa
Michael B. Jordan - Erik Killmonger
Lupita Nyong "o - Nakia
Danai Gurira - Okoye
Martin Freeman - Everett K. Ross
Daniel Kaluuya - W' Kabi
Letitia Wright - Shuri
Sinopse

O filme comeca com a preparacao da cerimonia da tomada de posse do trono de Wakanda por parte de
T"Challa. No outro lado do mundo Killmonger, rouba um artefacto da antiga Wakanda que |he da o poder
de contestar o trono desse pais.

Na cerimédnia de ascencéo ao trono por parte de T ' Challa, M "Baku aparece e desafia-o pelo trono de Wakan-
da, este desafio termina com a vitdria de T "Challa, e a sua subida ao trono.

Entretanto numa visita a Coreia onde o rei T Challa se encontra com um agente do FBI, para delinearem
um plano para capturar Klaue, que aparece no mesmo sitio onde esta a personagem principal. T Challa
e Klaue envolvem-se numa luta e numa perseguicao automovel que termina com a captura do vilao Klaue.
Mais tarde Killmonger ajuda Klaue a fugir do cativeiro onde se encontrava. Entretanto T Challa descobre
a sua relacao de parentesco com Killmonger, que aparece em Wakanda, e entrega Klaue morto, o maior
inimigo do pais.

Mais tarde desafia T "Challa pelo trono e lugar de Black Panther, esse duelo acaba com a vitdria de Killmon-
ger e consequente subida ao trono de Wakanda. Uma visita da familia de T "Challa a M "Baku, acaba por
trazer o Black Panther de volta a vida, por isso regressa a Wakanda reclamando a continuacao da batalha.
0O filme termina com uma batalha entre os exércitos de T "Challa e Killmonger, que resulta na morte de Kill-
monger e subida ao trono de T Challa.

Espaco trabalhado

Local onde Killmonger, rouba o artefacto que o leva a
desafiar T'Challa, para o trono de Wakanda.

Grande museu de arte de Atlanta, fundado em 1905.
Atualmente ainda serve o seu proposito original.
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TAXONOMIA - VERSAO 2
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WALT DISNEY CONCERT HALL

MOODBOARD
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MOODBOARD - SAINSBURY CENTRE FOR VISUAL ARTS

Upstate New York
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MOODBOARD - MUSEU DE ARTE DE CLEVELAND
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MOODBOARD - GRANDE MUSEU DE ARTE DE ATLANTA
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MOODBOARD -FABRICA FRIGORIFICA ABANDONADA
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