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RESUMO

O presente trabalho investiga a aplicacdo de uma estética harménica nos frames do filme
“2001 - Uma Odisseia no Espago”, que permita identificar um estilo no processo criativo do
diretor, Stanley Kubrick. Partindo da ideia de que o diretor responde pelo conjunto do
processo criativo coletivo de um filme e que os aspectos artisticos da obra ajudam a definir o
seu estilo, investigou-se no campo estético as seguintes questdes: Como um conjunto de
frames pode revelar ou demonstrar tecnicamente a harmonia estética de um filme? Como
perceber tecnicamente a estética de um frame? Para atingir tal propdsito utilizou-se trés
frames de cada uma das quatro partes do filme (A Aurora do Homem, AMT-1, Misséo
Jupiter, Japiter e Além do Infinito), frames que tém grande importancia para a trama, € que a
um primeiro olhar parecem ser simples, mas que depois de investigados podem revelar o quéo
esteticamente harmonicos podem ser. Estes frames foram categorizados por remeterem ao
humano, a relagcéo entre 0 homem, o conhecimento e a evolucdo. Analisou-se e exploraram-se
conceitos sobre arte, estética, imagem, frame, composicdo, técnicas de composicdo e
harmonia, para entdo analisar os critérios de investigacdo. Que permitiram identificar por sua
aplicacdo os meritos artisticos identificados ao diretor.

Palavras-chave: Arte. Estética. Cinema. Imagem. Frame. Composi¢do. Harmonia



ABSTRACT

The present work investigates the application of a harmonic aesthetics in the frames of the
movie “2001 — 4 Space Odissey”, which allows to identify a style in the creative process of
the director, Stanley Kubrick. Starting from the idea that the director answers for the whole of
the creative process of a movie and the artistic aspects of the work help define his style, an
investigation was made in the aesthetics field with the following questions: How can a set of
frames reveal or technically demonstrate the aesthetics harmony of a movie? How to
technically perceive the aesthetics of a frame? In order to reach such purpose, three frames
were used from each of the four parts of the movie (The Dawn Of Man, AMT-1, Jupiter
Mission, Jupiter and Beyond The Infinite), frames of great importance to the plot, and that at
first glance seem to be simple. These frames were categorized for referring to the human, the
relation amongst man, knowledge and evolution. Concepts about art, aesthetics, image, frame,
composition, composition and harmony techniques were analyzed and explored, to, then,
analyze the criteria of investigation, which allowed to identify by their application the artistic
merits identified to the director.

Keywords: Art. Aesthetics. Cinema. Image. Frame. Composition. Harmony
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1 INTRODUCAO

Os filmes estéo presentes desde cedo em nosso cotidiano, nos acompanham durante a
vida, estimulando nossos gostos, estilos, etc. O cinema em geral nos proporciona inimeros
momentos bons, tanto de conhecimento como de descobrimento. Ver um filme e compreende-
lo tecnicamente pode ser algo muito enriquecedor. Pode-se afirmar basicamente que tudo em
um filme é planejado para estar no mesmo, cada frame, cada plano, cada sequéncia é pensado
como um todo. Os filmes apropriam-se dos conceitos da pintura, da fotografia e da
matematica para enriquecer visualmente seus quadros, tornando as imagens mais agradaveis
ao olhar do espectador.

A presente pesquisa buscou verificar a possibilidade de uma estética harménica nos
frames do filme “2001 - Uma Odisseia no Espago” do diretor Stanley Kubrick. Partindo da
ideia de que o diretor responde pelo conjunto do processo criativo coletivo de um filme e que
0s aspectos artisticos da obra ajudam a definir o seu estilo. Desse modo, investigou-se no
campo estético as seguintes questdes: Como um conjunto de frames pode revelar ou
demonstrar tecnicamente a harmonia estética de um filme? Como perceber tecnicamente a
estética de um frame?

Para atingir tal proposito utilizou-se trés frames de cada uma das quatro partes do filme
(A Aurora do Homem, AMT-1, Missdo Japiter, Japiter e Além do Infinito), frames que tém
relevancia para a trama, e que a um primeiro olhar parecem ser simples, mas que depois de
investigados podem revelar o quédo esteticamente harménicos podem ser. Estes frames serdo
categorizados por remeterem ao humano, a relagdo entre o homem, o conhecimento e a
evolucdo. Analisou-se e exploraram-se técnicas de composigdo e conceitos da fotografia, da
pintura e do cinema. Dentre elas entdo destacadas, a simetria, a regra dos tercos, o equilibrio,
0 ritmo ou padrao, o dialogo, a diagonal, o primeiro plano e o plano de fundo, a perspectiva, a
centralidade, a verticalidade e o uso da metéafora.

No segundo capitulo, como forma de contextualizar o tema do presente trabalho,
tratar-se-a da arte e sua objetividade perante o espectador, abordando os principais conceitos
da arte contemporanea como forma de tentar entender melhor essa objetivacdo da mesma,
usando para isso as referéncias dos estudos de Dewey (1983), Danto (2005), Osborne (1993),
Cauguelin (2005), Jimenez (1999), Aldrich (1976) e Adorno (1970). Posteriormente, passar-
se-4 analisar a estética na arte, para como isso tentar entender melhor os objetivos da mesma
em relacdo a arte, usando para isso as referéncias dos estudos de Abbagnano (1966), Jimenez
(1999), Baumbarten (1993), Rahde (2007) e Dalpizzolo (2007). Em seguida, reflete-se sobre a
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imagem, representacdo e conhecimento, de tal forma a compreender melhor essa peca tdo
importante da pesquisa. Apropriamo-nos dos escritos dos estudos de Prakél (2010), Manguel
(2001), Aumont (1995), Gombrich (), para com isso estabelecer uma reflex&o sobre a arte e
seus objetivos enquanto obra, introduzindo conceitos chave para um melhor entendimento do
que serd abordado no decorrer do texto.

No terceiro capitulo sera introduzido a peca chave do texto, o frame, e para com isso
estabelecer um dialogo entre a arte, 0 cinema e o objetivo central da pesquisa, a composi¢ao
dos frames do filme, usando para isso as referéncias dos estudos de Cruz (2014), Aumont
(1995), Moscariello (1985), Prakél (2010), Martin (2013), Journot (2005) e Deleuze (1983).
Sucessivamente sera inserida a composicao abrangendo os diversos critérios de composicéo,
desenvolvendo assim, a peca chave de analise dos frames. A harmonia fara a ligacdo com os
conceitos ja pré-estabelecidos nos segmentos anteriores e para com 0s proximos segmentos,
usando para isso as referéncias dos estudos de Prakél (2010), Aldrich (1976), Hedgecoe
(2005), Jullier (2009) e Marie (2009). A partir disso, apresenta-se a conceituacdo de leitura da
imagem em movimento, explicando o procedimento que é feito para analise dos frames de um
filme, para tal sera utilizado para isso as referéncias dos estudos de Jullier (2009) e Marie
(2009).

No quarto capitulo seréd categorizado o tipo de analise, 0 objeto, a amostragem e as
variaveis que foram aplicadas na analise. Logo apds apresenta-se a leitura destes codigos
filmicos de cada um dos quatro capitulos do filme, utilizando quatro frames de cada capitulo
para a analise da composicao harmonica dos mesmos, para tal utilizou-se as referéncias dos
estudos de Lunardeli (2016), Penafria (2009), Nogueira (2015), HUNT (2013); MARLAND
(2013); RAWLE (2013), com o intuito de comprovar o objetivo geral da pesquisa.



2 O SENTIDO DA ARTE COMO EXPRESSAO DOS NOSSOS SENTIMENTOS

O ser humano tem por sua esséncia a arte e nela sdo expressos sentimentos dos mais
variados que configuram sentimentos do artista, expressas de tal forma que se busca alcancar
algum tipo de reacdo, seja boa ou ruim do seu espectador. A arte pode ser expressa em

diferentes estilos e formatos.

A teoria parte do principio de que, para que 0 sentimento e a emocao sejam
expressos, deve-se criar um simbolo para corporifica-los, para atuar como o veiculo
de sua comunicagao: a arte é definida como a atividade de criar estes simbolos para
a expressdo emocional (DEWEY, 2010, p. 100).

Dessa forma, considera-se que o artista como criador transfigura sua esséncia para a
obra, tornando-a parte dele, mas ao mesmo tempo transpondo vida ao objeto, que passa a
existir por si s6. Danto (2005, p. 18) afirma que obras de arte sdo “[...] significados
corporificados [...]”. O que a historia mostra é que esses objetos, desde o surgimento da arte,
sempre surgiram com um objetivo especifico. A partir disso podemos estabelecer um primeiro
conceito sobre arte e 0 que ela representa, o de transfiguracdo de sentimentos para um objeto.

“A propor¢do que examinamos a obra de arte do passado, a partir da caverna mais
antiga, verificamos que, por variados que fossem os seus usos, de um modo geral, todas as
obras de arte eram feitas com uma finalidade” (OSBORNE, 1968, p. 29-30). Entende-se,
nesse sentido, que toda obra de arte busca algo na sua esséncia, mesmo a obra mais singela.
Esse é 0 objetivo que a arte busca, o de transmitir conhecimento, de critica ou o de simples
prazer ou desprazer estético, unindo-0s em um ou varios objetos, além de diferentes técnicas e
estilos.

Com isso, é entendido que a obra de arte traz consigo uma funcéo total de objetividade.
N&o necessariamente uma obra deve trazer consigo uma mensagem ou um sentido ao
expectador, a mesma néo € obrigada a ser entendida. Porém, sobre o proprio processo de criar
a arte, a esséncia da arte estaria ligada ao que ela pode nos oferecer como reflexdo, como
explica Cauquelin (2005, p. 70-71)

Na&o se trata mais de encontrar um fundamento para as obras de arte, de pleitear um
lugar para elas nas atividades humanas, nem mesmo de ditar regras para sua
produgdo, mas, no século dito ‘das luzes’ - no qual o esfor¢co dos fil6sofos
concentrou-se inteiramente nas capacidades da razéo -, de interrogar-se a respeito do
género de conhecimento que podemos ter delas. O tema central da reflexdo nao é
mais a obra, mas 0 processo interior que nos conduz a pensar que se esta de fato
diante de uma obra de arte.



12

Em virtude disso, pode-se dizer que a obra de arte efetua uma comunicacéo entre seu
criador e seu expectador, sua funcdo simbdlica tem muito em comum com a da linguagem,
tem um contato mais direto com a intuicdo do que o que mantemos através dos simbolos
discursivos.

Ainda assim, Cauquelin (2005, p. 59), reforca que “a arte é, entdo, ‘uma disposicao de
produzir (poiésis)’ acompanhada de regras’. Produzir é ‘trazer a existéncia uma das coisas que
sd0 suscetiveis de ser ou de ndo ser e cujo principio de existéncia reside no artista’”. Partindo
disso podemos estabelecer critérios para a arte, entre o criador e a criacdo, em que ambos
estdo ligados perpetuamente. “A arte revela, mais claramente, que tanto as operagdes
produtivas como os produtos acabados sdo mentais ou espirituais” (ALDRICH, 1976, p. 47).
Com isso estamos fadados a olhar para a arte mentalmente e espiritualmente, s6 para entéo
melhor compreender seus objetivos.

A partir destas teorias € possivel afirmar que a arte provoca algo em nds, uma
formulacéo de nossas compreensdes de sentimento e concepcdes de realidade visual, factual e
audivel. Ela nos fornece formas de imaginagao e formas de sentimento, clarifica e organiza a
prépria intuicdo. E por isso que ela tem a forca de uma revelagdo e inspira uma sensag3o de

profunda satisfacdo intelectual.

A entrada - no terreno da arte - do social, da politica, o dever de levar em conta as
condicBes de sua existéncia como arte, para ndo cair em um essencialismo que
oculte os verdadeiros objetivos e chegue até a confundir o papel e a finalidade da
arte: tal € o novo paradigma com o qual a arte deve agora atuar. Dizer isso é invocar
o que sempre foi tido por principio: a autonomia da arte, da criacdo e dos ‘criadores’,
em relacdo ao que é extraestético. O desafio adorniano serd preservar essa
autonomia e a0 mesmo tempo indicar de que maneira é possivel articula-la a suas
préprias condi¢cdes (CAUQUELIN, 2005, p. 82).

Dito isso se identifica que a integracdo nos dominios da arte impulsionaram novas
manifestagcOes criativas. Algumas j& existiam, mas estavam desvalorizadas, outras s&o
relativamente recentes. Esta integracdo permitiu suavizar as fronteiras entre a arte dita erudita

e a arte para grandes massas.

! Poiésis: A agdo ou a capacidade de produzir ou fazer alguma coisa, especialmente de forma criativa.
Disponivel em: (www.dicionarioinformal.com.br/significado/poiesis/10964/). Acessado em 30 de out. de 2017.
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O paradigma adorniano da negatividade em ato na obra de arte é lido como uma
injuncdo para a arte moderna e, em parte, para a arte contemporanea, que é ter de
integrar a agdo imperativa da vanguarda. A arte é obrigada a ser critica - traduzamos:
vanguarda-, e esse imperativo se acrescenta aos ja instituidos pelas fundacGes
precedentes. E mesmo que, em parte, ela o contradiga (CAUQUELIN, 2005, p. 83-
84).

Deste modo a arte entdo se estabelece como sempre sendo critica em relagdo aos temas
e conceitos abordados. O que nos leva a pensar em uma sobrevida da arte “As obras de arte
destacam-se do mundo empirico e suscitam um outro com uma esséncia propria, oposto ao
primeiro como se ele fosse igualmente uma realidade” (ADORNO, 1970, p. 12). Outro

aspecto levantado por Adorno (1970, p. 12), é de que

A crenca segundo a qual as primeiras obras de arte sdo as mais elevadas e as mais
puras é romantismo tardio; com ndo menor direito poder-se-ia sustentar que as
primeiras obras com caréter artistico, inseparaveis das praticas mégicas, da
documentacdo histérica, de fins pragmaticos, tais como fazer-se ouvir por apelos ou
toques de trompa a grandes distancias, sdo confusas e impuras.

Em vista dos argumentos apresentados entende-se que o espectador € quem da valor e
significado a obra de arte. A arte, entdo, passa a buscar algo mais do que apenas copiar
perfeitamente a realidade. Essa busca consiste em fazer o espectador se aprofundar mais na
obra para poder entdo criar algum tipo de vinculo com a mesma. A obra torna-se mais
conceitual com o tempo, e busca a expressédo dos sentimentos do artista, materializa-se para

concebé-la, e nos sentimentos do espectador, para aprecia-la.

2.1 A Estética na arte: significancia e objetivacéo

A estética € uma das formas usadas para compreendermos um objeto, seja ele artistico
ou ndo. Segundo Abbagnano (1966, p. 452) na antiguidade a estética era pensada como um
estudo somente da natureza da beleza e dos fundamentos da arte focados no belo. Hoje se
sabe que ndo se trata sO da beleza, mas sim, da privacdo da mesma, ou seja, aquilo que pode
ser considerado feio, ou até mesmo ridiculo.

Os estudos da estética também compreendem as diferentes formas de arte, técnicas
artisticas, a ideia de obra de arte e de criacdo, a relacdo entre materiais e formas nas artes. Em

suas particularidades, como resalta Jimenez (2008, p. 94).



14

A constituicdo da estética como disciplina autbnoma supde que um conjunto de
teorias e de conceitos possam aplicar-se igualmente a todas as artes, quer se trate de
pintura, de escultura, de misica ou de poesia. Evidentemente, isto ndo significa que
tais artes devam ser assimiladas umas as outras; isto seria um contra-senso, visto que
sabemos perfeitamente que cada uma delas solicita os sentidos de uma forma
particular.

Outro aspecto levantado por Jimenez (2008, p. 102) é de que a estética moderna parte
da unido das artes para criar um novo sentido. A consciéncia da arte como criagédo e ja nao
mais como imitacdo. Isso implica na evolucdo propriamente de se fazer arte, como fala
Jimenez (2008, p. 103) “Este principio de montagem-desmontagem, construcao-
desconstrucdo da forma artistica tradicional para aumentar sua expressividade pode ser
encontrado nas outras artes, quer se trate de escultura, de literatura, de cinema ou de
fotografia”.

Ainda nesta mesma linha de consideracbes voltada principalmente para a arte, a
estética esta intimamente ligada a realidade e as pretensdes humanas de dominar, moldar,
representar, reproduzir, completar, alterar, apropriar, para entdo assim aproximar-se do

mundo.

Concebe o conhecimento confuso da sensibilidade como o conhecimento das
faculdades inferiores do espirito elevadas a mais alta poténcia [...] Ao considerar a
arte como digna de uma reflexéo filosofica e a estética como disciplina tematica,
Baumgarten aproxima o conhecimento sensivel denominado de estética de uma
analogia com os paradigmas racionais de uma teoria cientifica (BAUMGARTEN,
1993, p. 14-15).

Na contemporaneidade, a estética nos conduz para além da técnica, das maquinas e da
arte como produto comercial, ou do belo como conceito acessivel para poucos, na busca de

espaco de reflexdo, pensamento, representacao e contemplacdo do mundo.

Tudo acontece como se a vontade de criar elos entre as diferentes préaticas artisticas,
de associar materiais heterogéneos, de conjugar as praticas artisticas, fosse mais
forte do que a preocupacéo de classificar, de ordenar, de "administrar" o dominio do
imaginario e do sensivel. Ndo se estaria sonhando com uma "polissensorialidade”
que reatasse, de forma nostalgica, com a "obra de arte total" e se esforcasse por
unificar a esfera estética? Todavia, 0 aparecimento da multimidia, as simbioses
inéditas entre 0 som, a imagem e 0 texto num universo virtual de trés dimensoes
deslocam o problema classico da correspondéncia das artes bem além da
controvérsia sobre o paralelo ou sobre a especificidade das artes (JIMENEZ, 2008,
p. 103).

Com tudo, na contemporaneidade torna-se dificil falar em linguagens, uma vez que o

p6s-moderno vivenciado engloba praticamente todas as possibilidades, num processo de
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incluséo e, por isso mesmo, 0 pés-moderno ndo se constitui de uma unica linguagem em,

mas em condicdo de vida.

A estética visual contemporanea, ou p6s-moderna, volta-se a multimidia, a mistura,
a heterogenia, 20 mesmo tempo em que cultiva a indefinicdo, a indeterminagdo das
mais diversas formas visuais busca ampliar ao maximo as suas possibilidades,
tolera a imperfeicdo, a imprecisdo, a poluicdo, e as interferéncias externas pds-
producdo, valorizando a comunicacdo e as emog¢des dos grupos e ironizando
sutilmente modelos e estere6tipos visuais hegeménicos e banalizados da alta
cultura. E possivel perceber que as imagens do contemporaneo ndo se preocupam
em apresentar pureza estilistica ou em apresentar solucfes inéditas de vanguarda,
pois é resultado da intertextualidade de vérios estilos. Ao mesmo tempo em que
cultiva o grotesco, contradiz conceitos estruturados de beleza (RAHDE;
DALPIZZOLO, 2007, p. 3).

A estética, entdo, diz respeito a maneira como as coisas se apresentam aos Nnossos
sentidos, e a maneira como elas nos impressionam, favoravel ou desfavoravelmente,
prazerosamente ou com desprazer, pela sua mera aparicdo diante de nods. Estética,
poderiamos considerar, como atingir a capacidade de ver com a aparéncia imediata das
coisas, em seu efeito de agrado ou desagrado sobre n6s. Também trata da forma como as
coisas se apresentam a nds e da maneira como reagimos a essa apresentacdo. Em um sentido

amplo a estética esta ligada a maneira como percebemos as coisas.

2.2 A Imagem: representacao e conhecimento

Somos bombardeados com imagens o tempo todo, sejam veiculadas a andncios
publicitarios de revistas, expostas em edificios, cartazes, murais, todo material impresso e
toda exibicdo em telas de cinema, televisdo e internet. Prakél (2010, p. 8) diz que “Uma
imagem precisa ser bem composta para que 0 espectador a compreenda”. O conceito de
imagem adquirida como a gerada pelo ser humano, em muitos dominios, quer na criacdo pela
arte, quer como simples registro fotografico, na pintura, no desenho, na gravura, em qualquer

forma visual de expressédo da ideia.

Essencialmente, toda imagem nada mais € do que uma pincelada de cor, um naco de
pedra, um efeito de luz na retina, que dispara a ilusdo da descoberta ou da
recordacdo, do mesmo modo que nada mais somos do que uma multiplicidade de
espirais infinitesimais em cujas moléculas — assim nos dizem — estdo contidos cada
um de nossos tracdes e tremores (MANGUEL, 2001, p. 316).

A imagem diz respeito a toda visualizacdo construida pela acdo do homem. Neste

sentido, inclui todo e qualquer objeto que possa ser percebido visualmente e, portanto,
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esteticamente. Sobre a imagem, Aumont (1995, p. 78-79) diferencia dizendo que “A imagem
representativa ¢ a que representa coisas concretas [...]” e “[...] A imagem simbdlica é a que
representa coisas abstratas [...]”, e esta estd ligada historicamente, com isso “[...] o valor de
uma imagem €, mais do que qualquer outro, definido pragmaticamente pela aceitabilidade
social dos simbolos representados”.

O poder que a imagem contém, € de fato algo a ser desmembrado, trata-se de uma
simbologia do uso das mesmas e da sua objetivacdo. “A produgdo de imagens jamais €
gratuita, e, desde sempre, as imagens foram fabricadas para determinados usos, individuais ou
coletivos” (AUMONT, 1995, p. 73).

A imagem ¢é destinada a agradar seu espectador, a oferecer-lhe sensagdes (aisthésis)
especificas. Esse designio é sem dlvida também antigo, embora seja quase
impossivel pronunciar-se sobre 0 que pode ter sido o sentimento estético em épocas
muito distantes da nossa (eram os bisfes de Lascaux considerados bonitos? Ou
tinham somente valor magico?). Seja como for, essa funcdo da imagem é hoje
indissociavel, ou quase, da nocdo de arte, a ponto de se confundirem as duas, € a
ponto de uma imagem que visa obter um efeito estético poder se fazer passar por
imagem artistica (vide a publicidade, em que essa confusdo atinge o auge).
(AUMONT, 1995, p. 80-81)

A imagem objetifica tirar sensa¢des do espectador, para com isso obter éxito com a sua
criacdo e desenvolvimento, tentar transmitir o maximo de informagbes com a sua
caracteristica. “A imagem traz informagdes (visuais) sobre o mundo, que pode assim ser
conhecido, inclusive em alguns se seus aspectos ndo-visuais. A natureza dessa informacao
varia [...] mas essa funcdo de conhecimento foi também muito cedo atribuida as imagens”
(AUMONT, 1995, p.80).

Gombrich aponta-nos que “[...] a imagem tem por funcdo garantir, reafirmar e explicar
nossa relacdo com o mundo visual: ela desempenha papel de descoberta visual” (apud
AUMONT, 1995, p. 8). Toda e qualquer imagem gera alguma forma de descoberta e passa
alguma mensagem, seja ela passivel de andlise ou apenas como informacdo, veiculada a

anuncios.



3 O FRAME COMO REPRESENTACAO COMPOSITIVA

Com o surgimento da fotografia foi possivel explorar ainda mais o campo das
preocupacdes do artista, nessa transicdo de periodos, que antes se baseava principalmente na
imitacdo e buscava com seus quadros a perfeicdo realista. A consciéncia da arte como criacdo
e ja ndo mais como imitacdo. A arte passa a ndo se preocupar com um realismo fidedigno, e
sim com a mensagem que ela pode passar. Com a expansao e o desenvolvimento da fotografia

vemos surgimento de novas linguagens artisticas, como o cinema e a videoarte.

[...] distincBes entre a esséncia da imagem fotografica e da imagem cinematografica,
irmds quase univitelinas. Porém, as semelhancas sdo mais evidentes do que as
diferencas: a natureza técnica que compartilham: a adesdo ao referente que essa
natureza produz; a dependéncia de uma em relagdo a outra (afinal de contas, um
fotograma €é necessariamente uma fotografia); o maultiplo papel que ambas
desempenham na cultura do entretenimento, na arte e na ciéncia, entre outras
(CRUZ, 2014, p. 3).

Um filme nada mais é do que milhares de imagens estaticas que em velocidade
sequencial da a ilusdo do movimento, “[...] é constituido por um enorme nimero de imagens
fixas chamadas de fotogramas, dispostas em sequéncia em uma pelicula transparente; [...],
essa pelicula da origem a uma imagem muito aumentada e que se move [...]” (AUMONT,
1995, p.19). Se pararmos para olhar cada frame? de um filme estard olhando para uma
fotografia, uma imagem. Essa imagem, o frame é cada um dos quadros ou imagens fixas de
um filme, “[...] apresentam-se a nés sob forma de uma imagem plana e delimitada por um
quadro” (AUMONT, 1995, p.19).

O carater ambiguo da imagem filmica encontra-se ligado a conotacéo sugestionante
do enquadramento. Constituindo embora a particula minima da cadeia linguistica, o
enquadramento corresponde, de fato, ndo a palavra, mas a frase. Presta-se, portanto,
a ser lido de diversas interpretacfes (MOSCARIELLO, 1985, p. 12).

Com isso, 0 enquadramento é pensado para provocar, construir um discurso do estilo e
para isso sdo usadas técnicas compositivas que advém da pintura, da fotografia, do desenho e
que ajudam na melhor distribuicdo e composicdo dos objetos no quadro. “As melhores
imagens combinam exceléncia técnica e uma composicao forte. Embora ndo haja consenso a
respeito dos processos da composi¢do fotogréafica, todos concordam que uma imagem ganha
forga com a sua aplicacdo” (PRAKEL, 2010, p. 8).

2 «“O frame (quadro) delimita a superficie da imagem, um espago plano, bidimensional.” (JOURNOT, 2005, p.
127)
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Quando composta, a imagem ganha um sentido ainda maior, tanto para o artista
quando para o espectador, indiretamente ou quando € percebido. No cinema vemos isso a
cada frame, ele é pensado como uma tela em branco na pintura, o diretor € quem vai compor
essa tela, sempre dependendo do estilo de quem esta comandando o filme, nesse caso o diretor
é quem vai dar o estilo para o filme. “[...] quando o diretor pretende fazer uma obra de arte,
sua influéncia sobre a coisa filmada é determinante e, através dele, o papel criador da cAmera
[..]” (MARTIN, 2011, p. 24).

A imagem constitui o elemento de base da linguagem cinematografica. Ela é a
matéria-prima filmica e desde logo, porém, uma realidade particularmente
complexa. Sua génese, com efeito, ¢ marcada por uma ambivaléncia profunda:
resulta da atividade automatica de um aparelho técnico capaz de produzir exata e
objetivamente a realidade que lhe é apresentada, mas a0 mesmo tempo essa
atividade se orienta no sentido preciso desejado pelo realizador (MARTIN, 2011, p.
21).

O que vemos na tela sdo imagens escolhidas e compostas para nos mostrar e contar
algo. Martin (2011, p.23) diz que “toda imagem ¢ mais ou menos simbolica”. E muito
importante que saibamos analisa-las e fazer uma leitura precisa dessas imagens. Sendo assim,
podemos compreendé-las melhor, despertando um olhar mais critico uma atitude reflexiva,
entendendo o que ela nos quer passar e 0 sentimento que nos traz, pois toda imagem tem seu

significado e tenta passar uma mensagem.

O quadro desempenha, em graus bem diferentes, dependendo dos filmes, um papel
muito importante na composicdo da imagem - especialmente quando a imagem é
imovel (tal como a vemos, por exemplo, quando de uma "parada na imagem"), ou
quase imovel (no caso em que o enquadramento permanece invariavel: o que se
chama "plano fixo") (AUMONT, 1995, p. 20).

“Um certo numero de fatores cria e condiciona a expressividade da imagem. Esses
fatores sdo, numa ordem que vai do estatico ao dinamico: os enquadramentos, os diversos

tipos de planos, os angulos de filmagem, os movimentos de camera” (MARTIN, 2011, p. 38).

Chamamos enquadramento a determinagdo de um sistema fechado, relativamente
fechado, que compreende tudo o0 que estd presente na imagem, cenarios,
personagens, acessorios. O quadro constitui, portanto, um conjunto que tem um
grande numero de partes, isto é, de elementos que entram, eles proprios, em
subconjuntos. Podemos operar nele uma reducdo. Evidentemente, as proprias partes
sdo também imagem (DELEUZE, 1983, p. 22).
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Em virtude dos fatos mencionados, o frame, assim como o filme, torna-se objeto de
analise, tudo que aparece em seu quadro pode ser dedutivel de analise e transpassa algo para o

seu espectador.

3.1 Composicao: organizando o tempo e 0 espaco

A composicdo é basicamente uma forma de estrutura criada para provocar 0 nosso
olhar e desenvolver uma forma de deixar imagens com uma melhor harmonia em seu quadro.
Prékel (2010, p.15) diz que “a composicdo é o processo de identificacdo e organizacdo de
elementos para produzir uma imagem coerente. Tudo o que esta em uma imagem forma a sua
“composicdo””. Resta comprovar se essa composi¢cdo € harmoniosa, a ponto de causar
sensacdes das mais diversas ao expectador.

Os elementos presentes em uma imagem tornam-se parte de uma cadeia de
caracteristicas que justapostas desencadeiam reagdes e sensacGes que SO e unicamente a
combinacdo das mesmas pode transferir para o espectador.

O fotografo ou o diretor de cinema entdo, devem tomar a decisdo de onde exatamente
colocar ou enquadrar a camera, para isso existem meios, para compor. “A composi¢ao
envolve tudo o que faz parte da criagcdo de uma imagem. O trabalho inicia com a exploracdo e
a reflexdo sobre o assunto, continua com a selecéo e anélise e conclui apenas quando olhar do
espectador recai sobre a imagem final” (PRAKEL, 2010, p. 9).

Quando uma imagem é composta, ela € estruturada a partir dos métodos de
composicdo, estamos falando de meios que a deixam provocativa ao olhar do espectador.
“Uma boa composi¢do deve ter alguma relacdo com a realidade vivida, e essa é a condicdo de
inteligibilidade, mas tera de possuir tdo pouca semelhan¢a quanto for possivel” (ALDRICH,

1976, p. 27). Assim Prékel nos mostra que.

Para compreendermos 0s principios da composi¢do, precisamos separar
formalmente as partes constituintes de uma imagem em linha, formato, forma,
textura, padréo e cor. Embora seja melhor estudar elas isoladamente, a composigao €
0 processo de combina-los — como ingredientes em uma receita (PRAKEL, 2010,
p.15).

Neste processo de combinar 0s elementos compositivos, como uma receita, pode ser
notado tracos como os da regra dos tercos, equilibrio, simetria, ritmo ou padrdo, dilogo,
diagonal, primeiro plano e plano de fundo, perspectiva; aspectos compositivos do cinema
como centralidade, verticalidade, etc.
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A camera raramente se depara com apenas um desses elementos. Ao abordar
qualquer assunto, o fotdgrafo deve primeiro descobrir quais sdo os elementos
constituintes da cena que se apresenta a camera, e s6 entdo tem inicio o processo de
decidir como equilibrar e mesclar os elementos da composicdo (PRAKEL, 2010,
p.15).

Assim sendo, quando combinados estes elementos compositivos, cria-se uma poética

harmdnica na imagem.

3.2 Conceitos da composicao

Existem regras e meios para melhor se utilizar o espaco de uma imagem, isso esta
inserido dentro da composicdo do espaco dessa imagem. “Enquanto um pintor pode alterar a
realidade, deixando de fora partes indesejaveis de uma cena, a camera registrard tudo a sua
frente, indiscriminadamente. A composicdo, portanto, € essencial para simplificar o mundo
desordenado a nossa volta” (HEDGECOE, 2005, p. 176).

Dentro dessas regras e meios estdo destacadas conceitos de composicdo da fotografia
que advém de conceitos da pintura e desenho. Dentre elas entdo destacadas, regra dos tercos,
da simetria, do equilibrio, do ritmo ou padréo, do didlogo, da diagonal, do primeiro plano e

plano de fundo, da perspectiva, de centralidade e verticalidade.

Em vez de simplesmente achar o que fotografar, ha meios de enfatizar algumas
partes da cena, enquanto se tenta esconder ou disfargar outras. Isso é composicéo.
Significa colocar coisas em ordem — mais ou menos como dispor palavras numa
sentenca para contar uma historia pessoal ou fazer um relato em primeira méo do
que se viu (HEDGECOE, 2005, p. 176).

A composicdo seria a ordem dos elementos, do primeiro plano e dos motivos
secundarios, a qualidade estética, importancia de objetos, de realce, de equilibrio de cores e
formas entre outras varidveis que combinadas formam uma imagem comunicativa que torna-

se agradavel de ver-se.
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3.2.1 Conceitos de composicao da fotografia, pintura e cinema

3.2.1.1 Regras dos tergos

De forma imaginaria, dividi-se a imagem em trés partes, tanto horizontais como
verticais. Nos pontos de encontro das linhas, encontra-se o lugar onde os objetos terdo maior

impacto visual.

A regra dos tercos é praticamente uma simplificacdo das propor¢des da razéo aurea,
mas € muito mais usada pelos fotégrafos. Na regra dos tergos, o foco de interesse
deve ser posicionado na intersecc¢do das linhas que dividem o quatro em tercos, que
sdo distribuidos de cima para baixo e da esquerda para direita. Trata-se de uma
ferramenta Gtil para a constru¢do de uma estrutura composicional na imagem, mas
suas proporcdes sdo regulares demais para produzirem resultados realmente
surpreendentes (PRAKEL, 2010, p. 25).

Figura 1 - Regra dos tercos

FONTE?®

Tornando assim a imagem muito mais compositiva, empregando equilibrio a imagem,

desenvolvendo metaforas a partir disso, criando um discurso de estilo.

® Disponivel em: (www.solo.ind.br/wp-content/uploads/2017/05/tercos.jpg). Acessado em 04 de dez. de 2017.
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3.2.1.2 Equilibrio

O equilibrio é resultante da composicdo e do arranjo dos elementos visuais. O
equilibrio independe dos elementos individuais, mas sim, do relativo peso que é dado a cada
elemento em relacdo a outro na composicdo da imagem.

O equilibrio é um dos principios mais importantes do design e da pintura formal. Na
pintura, o teste é desenhar uma linha vertical no centro da imagem e buscar o
equilibrio entre os dois lados. Os fotografos ndo necessariamente buscam o mesmo
nivel de harmonia cléssica e, com a troca de alguns elementos na imagem, podem
gerar tensdo por meio do desequilibrio da imagem. Uma imagem equilibrada por
elementos fracos é estética, j& uma imagem que apresenta equilibrio entre elementos
fortes € muito mais dindmica (PRAKEL, 2010, p. 113).

Figura 2 - Equilibrio

FONTE*

Pode ser considerado por questdes como: volume dos objetos, cores, localizagdo entre

objetos. Esses conceitos podem nos levar a sensacédo de estabilidade, conforto, harmonia, etc.

* Disponivel em: (4.bp.blogspot.com/-
TfwsnayRV1Y/U1j6BTGKEVI/AAAAAAAACHK/2bGaKO0k5k80/s1600/_MG_8785_p_bn.jpg). Acessado em
04 de dez. de 2017.
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3.2.1.3 Simetria

A simetria quando colocada em pratica, desperta sentimento dos mais variados, como a
estabilidade, concentracdo em um sO ponto. “Simetria ¢ a propriedade de um objeto ou
imagem em que ambos 0s seus lados sdo iguais, porém opostos em relagdo a uma linha
diviséria” (PRAKEL, 2010, p. 114). Podemos encontrar simetria em praticamente tudo,

geralmente ela traz simplicidade para a fotografia e isso é muito valorizado.

Em principio, as composi¢des simétricas sao bastante atraentes e tém um forte senso
de estrutura, mas esse ponto forte também é seu ponto fraco, uma vez que todas as
forcas sdo iguais e opostas. Embora superficialmente atraentes, elas podem ser
muito faceis para os olhos e podem carecer de tensdo (PRAKEL, 2010, p. 114).

Figura 3 - Simetria

FONTE®

A simetria esta em todo e qualquer lugar, encontramos padrfes tanto na natureza
quanto forjados artificialmente. Esses padrfes criam um sentido para a imagem, construindo

um discurso.

> FONTE: Captura de imagem. “THE SHINING”, WARNER VIDEO, 1980.
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3.2.1.4 Ritmo ou padréo

O ritmo ou padrdo é quando os objetos a serem fotografados nos levam a possiveis

arranjos sequenciais de agrupamentos estéticos.

Padrdo nada mais € do que a repeticdo de determinado elemento — geralmente um
contorno, mas as vezes uma forma, uma textura, uma cor. O importante é que o
padrdo atrai e fixa o olhar, fato que acarreta duas consequéncias fundamentais para o
fotografo. Primeiro, quando isolado numa fotografia, padrdo produz uma imagem
poderosa, particularmente se 0 motivo é incomum. Segundo, o padrdo pode permear
toda a composi¢do (HEDGECOE, 2005, p. 220).

Figura 4 - Ritmo e padrdo

~ W T

Repeticdes, semelhantes ou diversas, de determinado objetos transmitem certa ordem

repetitiva conceitual.

® Disponivel em: (fotographiko.com/wp-content/uploads/2016/02/patterns-in-photography-1024x768.jpg).

Acessado em 04 de dez. de 2017.
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3.2.1.5 Dialogo

Sao referéncias crométicas ou de formas que se relacionam no contexto geral da
imagem. Quando identificamos alguma semelhanca entre elementos distintos no geral

compositivos estabelecemos um dialogo particular entre as partes.

Figura 5 - Dialogo

A el IS

Esse dialogo se estabelece principalmente pela semelhanca cromatica entre o0s

elementos, mas também pode se estabelecer por formas ou volumes.

3.2.1.6 Diagonal

E a conducdo do olhar para o centro de interesse ou para alguma area de fuga da

imagem.

" Disponivel em: (www.pequenospelomundo.com.br/wp-content/uploads/2016/03/Mercedes-Benz-Museu-

1024x680.jpg). Acessado em 04 de dez. de 2017.
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As linhas inclinadas transmitem a ideia de movimento, e as diagonais sdo um caso
especial de linha inclinada. Diagonais séo linhas que correm mais ou menos de um
canto a outro da imagem; elas passam impressao de que a linha esta deslocada, o que
cria uma sensagdo de expectativa, movimento e tensdo em imagens que, sem elas,
seriam estaticas. Elas ndo precisam ser linhas reais, ja que pontos organizados
diagonalmente parecem se deslocar pela linha dptica que os une (PRAKEL, 2010, p.
48).

Figura 6 - Diagonal
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FONTE®

O conceito de diagonal subverte a ideia da horizontalidade na imagem. Inclinar o olhar
ou captar objetos com caracteristicas que conduzem o olhar para determinada area da imagem

nos levam a formar a estética da diagonal.
3.2.1.7 Primeiro plano e plano de fundo
O conceito de primeiro plano mostra-se essencial na fotografia quando queremos dar

nocdo de profundidade a cena. Com a disposicdo de objetos em primeiro plano em relacéo ao

fundo, ou demais planos, conseguimos simular a espacialidade do cenario.

8 Disponivel em: (toad.com.br/wp-content/uploads/2015/03/diagonals.jpg). Acessado em 04 de dez. de 2017.
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As imagens podem atrair o espectador para 0 pequeno mundo enquadrado, e uma
maneira de conseguir isso é enfatizando a ilusdo de profundidade da imagem. Baixar
0 ponto de vista ja é o suficiente para conectar de modo surpreendente a paisagem.
Uma imagem tirada de um ponto de vista baixo d& énfase ao primeiro plano,
aumentando a profundidade da imagem. Paisagens capturadas a partir de um ponto
de vista convencional ndo criam uma conexdo tdo forte com o espectador
(PRAKEL, 2010, p. 122).

Figura 7 - Primeiro plano e plano de fundo

FONTE®

Outra funcdo importante do conceito de primeiro plano é a da criagdo de molduras na

imagem. O primeiro plano também favorece a conducéo do olhar para a area de interesse da

foto.

3.2.1.8 Perspectiva

A perspectiva € um importante processo para Se criar a sensacdo de

tridimensionalidade.

Duas faixas paralelas ao longo das margens de uma estrada jamais se encontrariam
no horizonte distante, mas para criar a ideia de profundidade em uma imagem, é
exatamente assim que no6s as desenhamos ou pintamos. A isso chamamos de
“perspectiva linear”. O “ponto de fuga” ¢ o ponto no horizonte distante em que as
linhas parecem se encontrar (PRAKEL, 2010, p. 28).

° Disponivel em: (fotografiafacil.files.wordpress.com/2009/07/planos-paisagem.jpg?w=620). Acessado em 04 de

dez. de 2017.
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Figura 8 - Perspectiva

FONTEY

O olhar do ponto de vista da perspectiva nos leva a profundidade da imagem. As linhas
que conduzem ao ponto de fuga da imagem nos dizem o quanto é longe ou perto determinado
objeto na cena. As variagdes de tamanho dos objetos registrados sdo o principio da longitude
no conceito da perspectiva.

3.2.1.9 Centralidade

Pode-se posicionar o personagem no centro horizontal da imagem, aspecto que pode
ser utilizado para denotar uma caracteristica de equilibrio ao personagem. “Centralizar. Em
algumas condicdes, a centralizagdo pode dar a ideia de um personagem equilibrado, “central”
ou egoceéntrico... mas, na maior parte do tempo, € uma forma neutra que passa desapercebida
[..]” QULLIE, MARIE, 2009, p. 25).

9 Disponivel em: (pixabay.com/p-2749535/?no_redirect). Acessado em 04 de dez. de 2017.
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Figura 9 - Centralidade

FONTEY

Embora muitas vezes tal posicionamento possa passar despercebido pelo espectador

por seu aspecto de naturalidade.

3.2.1.10 Verticalidade

Este aspecto ndo é tratado quando o personagem esta centralizado, entretanto, em

outros casos, a verticalidade se da pelo angulo do eixo da camera.

E comum abster-se de mencionar esta regulacdo quando o eixo da objetiva aponta
para o centro do sujeito. Fora desse caso, se 0 eixo desce na dire¢do do sujeito, a
camera esta alta; se o eixo sobe na direcdo do sujeito, a camera estd baixa.
Conotacdes culturais estdo ligadas a essa regulacdo, sem nada automatico (uma
camera baixa obrigatoriamente ndo magnifica, assim como uma camera alta
necessariamente ndo esmaga) (JULLIER, MARIE, 2009, p. 26).

' Disponivel em: (3.bp.blogspot.com/-hk5rz6nWFQY/V88nkbG8rtl/AAAAAAAABNW/MPqY mwQL -
zgUkgnK8L3J2-MY qPhSkn3agCK4B/s1600/0-NEW-HER-TRAILER-facebook.jpg). Acessado em 04 de dez.
de 2017.
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Figura 10 - Verticalidade

FONTE"

Se 0 eixo desce na direcao do sujeito, a cAmera esta alta; se 0 eixo sobe, a cAmera esta

baixa. Isso ndo significa que magnitude ou anulagéo do sujeito se dé pela verticalidade.

3.3 Harmonia: do agrado ao prazer estético

A harmonia na arte sempre esta associada a proporg¢do, simetria e a ideias de beleza
estética da antiguidade. Quando pensamos em harmonia, logo a projetamos como o efeito da

composicao de formas, ndo de maneira aleatoria, mas de maneira pensada para estar la.

Ha aqui um paradoxo que podemos simplificar da seguinte maneira: a beleza nasce
da razdo, mas a razdo ndo pode ser inteiramente criadora de beleza. A esta “outra
coisa” Félibien da um nome: trata-se da graca. Ora, a graga ndo depende da razdo,
mas sim da alma. Ela ndo obedece a regras racionais, mas somente ao génio do
artista: “A beleza nasce das proporcdes e da simetria que se encontra entre as partes
corporais e materiais” (JIMENEZ, 2008, p. 62).

Assim a harmonia € pensada e criada para provocar o nosso olhar, com isso utilizando
diversos mecanismos para se conseguir isso, como aspectos compositivos da fotografia, da
pintura. Em outras palavras, a medida que o artista compde, aplica intuitivamente sua
personalidade escolhendo os valores e a importancia de cada um dos elementos compositivos
para determinar o equilibrio da obra e, por consequéncia, a sua harmonia.

Quando pensamos em harmonia, logo pensamos em composi¢cdo e 0 quanto uma
composicdo pode afetar uma imagem, tornando a mesma harmdnica a ponto de nos
proporcionar éxtase em relagdo ao que vemos. A harmonia entdo € o resultado de uma boa

COMpOsiGao.

12 Disponivel em: (primeirofilme.com.br/site/wp-content/arquivos/DSC01379.jpg -
www.primeirofilme.com.br/site/wp-content/arquivos/DSC01413.jpg). Acessado em 04 de dez. de 2017.
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Podemos entdo definir como uma estrutura que organiza um conjunto de sensagdes no
espaco e no tempo, conferindo unidade e identidade a este conjunto. Sendo assim, as formas
artisticas poderdo ser entendidas tanto como estruturas que conectam entre si as partes
caracteristicas de uma obra de arte quanto aquelas que organizam os elementos basicos que
compdem estas mesmas partes.

A consideracdo atenta dessas estruturas particulares, em si mesmas e em sua
movimentacdo mdtua, coincide com a esséncia da experiéncia do belo, e por isso podemos
dizer que essa experiéncia coincide com a apreensdo da forma. “Harmonia ¢, portanto, um
conceito que se revela primeiramente aos sentidos, e depois a razao; € uma visao do todo na
parte, visdo do infinito no finito, da Ideia na manifestacdo; sua possibilidade reside na
oposicdo e na complementaridade dos fendomenos” (BARROS, 2003, p. 83).

A arte é compreendida intrinsecamente como a atividade ligada a manifestacdo de
ordem estética por parte do ser humano. A harmonia de uma obra de arte esta no equilibrio

entre os elementos, cria-se entdo uma unidade coerente e suave.

3.4 A leitura da imagem em movimento

Um filme é composto de niveis, esses niveis vao desde sua totalidade até apenas um
frame. Podemos dividir um filme em varias partes, sendo elas no nivel total do filme, no nivel
da sequéncia do filme e no nivel do plano. “Para “ler o cinema” nao existe um codigo
indecifravel, receita milagrosa ou método rigido. Alids, muitos filmes exigem menos ser lidos
como mensagens cifradas do que ser sentidos, experimentados carnalmente ou quase.
(JULLIER, MARIE, 2009, p.15-16)”. Para estuda-lo é necessario entdo dividir esses niveis, e
analisa-los separadamente. Cada nivel transporta diferentes tipos de leitura.

A leitura de um filme, que casualmente alimenta o julgamento do seu valor, varia
com frequéncia em fungdo da distancia na qual ela é praticada. Em um filme
considerado sem importancia, as vezes se adora um pequeno detalhe ou uma cena...
As figuras filmicas serdo entdo classificadas segundo sua “ordem de grandeza”,
segundo sua intervencao no nivel do plano (parte do filme situada entre dois pontos
de corte), no nivel da sequéncia (combinacdo de planos que compdem uma unidade)
ou no nivel do filme inteiro (combinagdo de sequéncias) (JULLIER, MARIE, 2009,
p.20).

No nivel do filme, o temos por inteiro, abordamos entdo camadas mais amplas como a
historia, narrativa, sequéncias inicias que complementam sequéncias finais ou o contrario.

Expandimos assim a forma e a maneira de analisa-lo enquanto obra.
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Os grandes sucessos do cinema tém um ponto em comum: eles contam histérias. No
nivel do filme - e, portanto, em termos do movimento de recuo proposto -, as figuras
narrativas sdo muitas e permitem tomar conhecimento dessas histérias famosas que
criancas e adultos adoram contar (JULLIER, MARIE, 2009, p. 60).

Quando o dividimos em partes, encontramos entdo formas sequenciais, 0 que permite

uma nova analise perante o filme e sua composicao.

N&o existe definigdo para o termo “sequéncia”, nem diferenca entre cena e
sequéncia. Mas, em termos simples, o nivel de observagdo que nos interessa aqui &
aquele de um conjunto de planos que apresenta uma unidade especial, temporal,
espaco temporal, narrativo (a unidade de agdo) ou apenas técnico (planos que se
seguem, filmados com algumas regras comuns) (JULLIER, MARIE, 2009, p. 42).

Quando analisamos um filme no nivel do plano, estamos analisando apenas a cena, que
pode estar parada ou em movimento. “A leitura de um simples plano conduz quase certamente
a entrar nos detalhes e na regulacdo dos parametros técnicos e a flertar com a leitura genética
(JULLIER, MARIE, 2009, p.20)”. Jullier e Marie ainda complementam que

Imaginemos que um operador de cdmera decide filmé-lo, pelo tempo de um unico
plano de alguns segundos, enquanto vocé Ié este livro. Antes mesmo de comecar a
gravar esse pequeno trecho de vida, ele tera de tomar algumas decisfes, das quais as
mais importantes vdo fornecer a matéria deste capitulo dedicado ao plano. Ele
devera decidir onde colocar sua camera; se ele a movimenta ou ndo; se prefere a
sombra a luz e uma paleta cromatica que corra sobre o frio ou o quente; se registra
ou ndo o ambiente que contribui para constituir a cena (o atrito das paginas, residuos
de voz) (JULLIER, MARIE, 2009, p. 21).

O diretor € quem tem o controle da obra em si, tudo vai passar por ele, por isso ele
deve ter uma alta nogcdo compositiva. Tudo naquele quadro estara falando alguma coisa, resta

saber o que o diretor quer passar.



4 AHARMONIA DOS FRAMES E OS CRITERIOS DE INVESTIGACAO

4.1 Tipo de anélise

A analise abordada em questdo € a analise filmica, que consiste em analisar com
recurso metodoldgico que permite discutir os contetdos abordados no filme. Sendo assim, o
filme ndo é abordado como um mero recurso ilustrativo, e sim como um pré-texto para
reflexdes, pois contém elementos significativos que refletem ou representam determinados
tragos.

“Conforme Francesco Casetti analise ¢ um conjunto de operagdes aplicadas sobre um
objeto determinado, com o objetivo de identificar melhor seus componentes, sua estrutura e
dinamica de funcionamento” (LUNARDELI, s/d, p.3). Quando analisamos, estamos
criterizando 0 mesmo, para tentar achar sentido no objeto analisado.

Para analisarmos um filme devemos primeiramente desmembra-lo em partes. Penafria
(2009, p. 1) discorre que ‘“analisar implica duas etapas importantes: em primeiro lugar
decompor, ou seja, descrever e, em seguida, estabelecer e compreender as relacfes entre esses
elementos decompostos, ou seja, interpretar”. Com o filme decomposto podemos analisa-lo
em partes, analisando, por exemplo, a “imagem (fazer uma descricdo plastica dos planos no
que diz respeito ao enquadramento, composicao, angulo,...) ao som (por exemplo, off e in) e &
estrutura do filme (planos, cenas, sequéncias)” (PENAFRIA, 2009, p. 1).

Penafria descreve quatro tipos de analises, a analise textual, analise de conteldo,
analise poética e analise da imagem e do som. Neste caso a analise aplicada sera apenas da

imagem, trabalhando a composicéo do quadro.

Este tipo de andlise entende o filme como um meio de expressdo. Este tipo de
analise pode ser designado como especificamente cinematografico, pois centra-se no
espaco filmico™ e recorre a conceitos cinematograficos|...]. Com este tipo de analise
encontramos, sobretudo, 0 modo como o realizador concebe o cinema e como o
cinema nos permite pensar e lancar novos olhares sobre o mundo (por exemplo,
determinado realizador apresentar sempre uma visdo pessimista da humanidade)
(PENAFRIA, 2009, p. 7).

O desmembramento do filme vai consistir na analise da imagem do mesmo. “Um
procedimento de andlise muito comum consiste em retirar fotogramas de um filme. Esses

fotogramas sdo um suporte fundamental para a reflexdo ja que permitem fixar algo movente,

B3 «Campo e o fora-de-campo fazem parte de um mesmo espago imaginario que se designa por espaco filmico ou
cena filmica (PENAFRIA, 2009, p.7)”.
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as imagens de um filme” (PENAFRIA, 2009, p. 7). Para entdo realizar a leitura dos quadros,

meio a sua composic¢ao harmonica.

4.2 Objeto

O objeto de analise € o filme “2001 - Uma Odisseia no Espaco ”, dirigido e produzido
por Stanley Kubrick', do ano de 1968. Kubrick faz aqui, um filme misterioso, mantendo no

filme uma poética mais visual, deixando o didlogo e as explicacbes minimas.

2001 — A Space Odyssey é um filme sobre mutacGes e metamorfoses, evolucées e
rupturas, etapas e limiares. E uma odisseia, uma viagem, um trafego: de ideias, de
estados, de figuras, tanto no filme como no espectador. E também um filme sobre
eras ou idades. E um filme onde cabem muitos tempos e, no limite, todo o Tempo —
logo, também, nenhum tempo. E um filme que estende, condensa, retorce, funde,
anula o tempo. E um filme que descreve, mas também que desdenha, para ndo dizer
que destroi algumas das categorias mais comodas do pensamento: a linearidade, a
certeza, a logica, a crenga. E, também, um filme sobre momentos criticos, decisivos,
irreversiveis. S&0 momentos que sintetizam idades (NOGUEIRA, 2015, p. 71).

O tema principal do filme, a aquisicdo de inteligéncia de um ser através da
interferéncia de outro. Lida com os elementos tematicos da evolugcdo humana,
existencialismo, tecnologia, inteligéncia artificial e vida extraterrestre. E notavel por seu

realismo cientifico, efeitos especiais pioneiros, imagens ambiguas e o uso minimo de dialogo.

4.3 Amostragem

e A Aurora do Homem

Figura 11 - Sequéncia imagens 1: A Aurora do Homem

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

1 Stanley Kubrick, diretor do filme abordado em questdo nessa pesquisa comecou sendo fotografo e com a
fotografia ele adquiriu toda uma bagagem que o ajudou a criar um estilo proprio para os seus filmes, foi
perfeccionista e detalhista ao extremo tratando-se da composi¢do dos quadros nos seus filmes.
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e AMT-1

Figura 12 - Sequéncia imagens 2: AMT-1

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

e Missdo Jupiter

Figura 13 - Sequéncia imagens 3: Missdo Jupiter

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

e Jlpiter e Além do Infinito

Figura 14 - Sequéncia imagens 4: Jupiter e Além do Infinito
~ _

*‘& S -4' — > - =X

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

4.4 Variaveis aplicadas

Fotografia, pintura e cinema
e Regrados tercos (Figura 1 - Regra dos tercos)

e Equilibrio (Figura 2 - Equilibrio)
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e Simetria (Figura 3 - Simetria)

e Ritmo ou padrdo Figura (4 - Ritmo e padréo)

e Dialogo (Figura 5 - Dialogo)

e Diagonal (Figura 6 - Diagonal)

e Primeiro plano e plano de fundo (Figura 7 - Primeiro plano e plano de fundo)
e Perspectiva (Figura 8 - Perspectiva)

e Centralidade (Figura 9 - Centralidade)

e Verticalidade (Figura 10 - Verticalidade)

4.5 Analises tecnica e critérios dos frames escolhidos: conceitos e aspectos da composic¢ao

45.1 A Aurora do homem

Na figura 15, com um Plano Médio™, que consiste em “os individuos sio enquadrados da
cintura para cima. E um dos planos mais comuns na televisdo, que, por ficar mais proxima do que a
tela do cinema, muitas vezes evita grandes planos (HUNT; MARTLAND; RAWLE, 2013, p. 124)”.
Kubrick alinha o monolito na imagem, se alinha entre as linhas retas do objeto acentuando o

contraste entre as nuvens e 0 céu de modo organico,

Figura 15 - O monolito aparece pela primeira vez.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

15 Plano Médio: a cAmera est4 a uma distancia média do objeto, de modo que ele ocupa uma parte consideravel
do ambiente, mas ainda tem espaco a sua volta. (www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-
e-angulos/) Acessado em 13 de dez. de 2017.
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Kubrick quer que olhemos para o centro da imagem, a simetria como vemos 0
exemplo da Figura 3 da pagina 23, que passa estabilidade e forca, é também eficaz na
organizacdo de imagens com detalhes elaborados, e a centralidade como vemos na Figura 9 da
pagina 29, a centralizacdo pode passar a ideia de um personagem equilibrado, central ou
egoceéntrico, esses conceitos de composicdo tornaram-se uma marca em seus filmes. Por isso,
direciona as linhas do mondlito para o centro superior do frame.

O mondlito é filmado de baixo para cima em contra-plongée, “O realizador pode
filmar seu objeto em picado, colocando a camera no alto, ou em contra-picado, colocando-a
em baixo, seja para sugerir um olhar para cima ou para baixo, ou para deformar a perspectiva.
(JOURNOT, 2005, p. 12)”. Passando e dando toda a grandeza do artefato, que pode ser visto
como sendo algo inexplicavel, muito além da compreensdo do homem.

O objeto esta centralizado com o Sol e suas linhas laterais direcionadas para Lua,
situando o préximo local onde o mondlito sera encontrado. O Sol, como a luz, expressa a
metafora da clareza que esta por vir. “O culto e a importancia dada a luz tém uma heranga
mistica, religiosa, filosofica e hermética. A luz tem uma dupla fonte. Vem do mundo celestial
para iluminar e fazer resplandecer todas as coisas e da “alma iluminante” do ser humano
quando purificado e liberto das impurezas que obscurecem o seu ser (FERREIRA, 2013, p.
118)”.

Na figura 16, Kubrick com um Plano Geral'®, que consiste no “plano em que as figuras
humanas ja estdo mais distintas, mas em que o fundo continua bem visivel (HUNT; MARTLAND;
RAWLE, 2013, p. 124)”. Kubrick utiliza da metafora’’ da aurora do amanhecer, titulo do
primeiro capitulo do filme, para representar a clareza, a luz do conhecimento que acaba de

nascer no pensamento do homem-macaco.

18 Plano Geral: com um angulo visual bem aberto, a camera revela o cenario a sua frente. A figura humana ocupa
espago muito reduzido na tela. Plano para exteriores ou interiores de grandes proporcoes.
(www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos/) Acessado em 13 de dez. de 2017.

7 «“Metéfora e metonimia sio formas diferentes de transmitir um significado. O significado metaférico
estabelece uma relagdo entre duas coisas baseadas na semelhanca [...] (HUNT; MARTLAND; RAWLE, 2013, p.
25)”.
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Figura 16 - O primeiro contato dos homens-macaco com o monélito.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

Kubrick utiliza também as rochas da parede para dar a impressdo de perspectiva, assim
dando a impresséo de tridimensionalidade ao plano. O olhar do ponto de vista proporcionado
pela disposicdo dos homens-macaco da a impressdo de perspectiva, e nos leva a profundidade
da imagem. As linhas que conduzem ao ponto de fuga da imagem. Divide a tela a0 meio
horizontalmente e centraliza, neste momento o mondlito é quem tem destaque, dando maior
importancia e destaque ao artefato no quadro. Podemos perceber também no frame o uso de
formas geométricas, como o retangulo (monolito no centro dos homens-macaco) e o circulo
(homens-macaco formam um circulo ao redor do monolito).

Na figura 17, com um Plano Médio'®, que apresenta o sujeito a sua unidade por
completo. Kubrick insere a linha do horizonte na linha superior da regra dos tercos como
vemos na Figura 1 da pagina 21, de forma imaginaria, dividi-se a imagem em trés partes,
tanto horizontais como verticais. Os quatro pontos de intercepcdo chamados pontos de
interesse, sdo 0s pontos de maior impacto visual no quadro. E coloca 0 homem-macado na
linha inferior da regra dos tercos como vemos na Figura 1 da pagina 21 e novamente Kubrick
usa da centralidade como vemos o exemplo da Figura 9 da pagina 29, na imagem e o coloca
ao centro, dando toda a atencdo para o que o homem-macaco esta fazendo, neste momento o

homem-macaco torna-se o ser mais importante.

'8 plano Médio: a cAmera est4 a uma distancia média do objeto, de modo que ele ocupa uma parte consideravel
do ambiente, mas ainda tem espaco a sua volta. (www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-
e-angulos/) Acessado em 13 de dez. de 2017.
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Figura 17 - O artefato vindo do espaco clarifica os homens-macaco, que aprendem a manusear 0 0SSO.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

O homem-macaco ocupa 2/3 da imagem, como vemos na Figura 1 da pagina 21.
Novamente utiliza implicitamente da forma circular, “A serpente que morde a propria cauda
simbolizando o ciclo da evolugdo. Movimento, continuidade, autofecundacao, eterno retorno
da manifestacdo ao interior de sua origem. Autoconhecimento e meditacdo sobre si proprio,
seus atos e desejos (PARADELLA, s/d, p. 6)”. A forma tem muita representatividade no filme
e é vista diversas vezes no mesmo, a forma circular aqui metaforicamente pode ser entendido
como um ventre, 0 homem-macaco renascerd com a clareza. Aquele homem-macaco torna-se
0 centro da evolucéo.

Na figura 18, Kubrick usa um Plano Geral, para nos mostrar tudo o que ocorre no
espaco. O homem-macaco aprende a usar 0 0sso, no quadro Kubrick novamente usa a divisao
dos tercos horizontais como no exemplo da Figura 1 da pagina 21, 2/3 para dar maior

relevancia ao homem-macaco no frame.
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Figura 18 - O homem-macaco comeca a usar a ferramenta/arma.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

O homem-macaco esta centralizado como vemos na Figura 9 da pagina 29, onde esta
indicando que agora ele é o centro do conhecimento, utiliza da regra dos tergos e o coloca na
linha horizontal inferior do terco como vemos na Figura 1 da pagina 21. Usa o espago do
frame com primeiro plano e plano de fundo como vemos na Figura 7 da pagina 27, causando
assim a sensacao de tridimensionalidade no quadro e novamente utiliza das rochas da parede
para dar a impressao de perspectiva como vemos na Figura 8 da pagina 28, e de primeiro
plano e plano de fundo e como vemos na Figura 7 da pagina 27, dando contraste com 0s

personagens ao fundo.

452 AMT-1

Na figura 19, Kubrick usa um Plano Médio, para mostrar todo o espa¢o no frame, nele
vemos o interior da nave em perspectiva como vemos na Figura 8, as linhas que conduzem ao
ponto de fuga da imagem, dando tridimensionalidade ao frame . Novamente utiliza da regra
dos tercos como vemos na Figura 1 da pagina 21, colocando a porta nos pontos superior e
inferior esquerdo, colocando o assunto principal e outros motivos de interesse nos pontos de

intercepcéo das linhas ou segundo as mesmas.
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Figura 19 - A caneta flutua na nave.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

No frame vemos a caneta flutuando na gravidade zero, ou seja, sem controle no
espaco, podemos associar a metafora de que o homem néo tem controle no espaco, prevendo
0s acontecimentos que estardo por vir.

Na figura 20, Kubrick utiliza de um Plano Geral, mostrando todo o cenario, até mesmo
a Terra. Nele podemos notar novamente a divisdo de 2/3 valorizando o homem e 0 que esta
acontecendo, na linha horizontal com a regra dos tercos como vemos na Figura 1 da péagina

21, onde vemos a linha superior do terco na linha do horizonte.

Figura 20 - Segundo avistamento do mondlito, agora na Lua e 4 milhdes de anos depois.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espago”, Warner VIDEO, 2008.



42

O diretor centraliza como vemos na Figura 9 da pagina 29, a figura do homem na linha
horizontal inferior do terco como vemos na Figura 1 da pagina 21, das linhas dos tercos e a
Terra na linha horizontal, no quadro os dois tem grande importancia, colocando os dois em
igualdade. Utiliza da perspectiva como vemos na Figura 8 da pagina 28, para com as paredes
dar tridimensionalidade ao quadro, deixando a imagem muito mais agradavel.

Na figura 21, no frame em questdo Kubrick utiliza um Meio Primeiro Plano®, nos

aproximando do personagem e da cena, que para a trama do filme tem grande importancia.

Figura 21 - Dr. Heywood R. Floyd toca o mondlito.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

Centralizado como vemos na Figura 9 da pagina 29, Dr. Heywood R. Floyd toca o
monolito, a figura principal novamente ¢ o homem, iluminado, mesmo que artificialmente
pela luz que emana dos holofotes. A figura da luz aparece novamente com o significado de
representar a clareza, a luz do conhecimento.

Na imagem podemos notar equilibrio como vemos na Figura 2 da pagina 22, por parte
da luz e do mondlito, em que os dois tém importancia no quadro. O equilibrio é resultante da
composicdo e do arranjo destes elementos visuais. Esses conceitos podem nos levar a

sensacdo de estabilidade, conforto, harmonia, que a imagem quer passar.

19 Meio Primeiro Plano: A figura humana é enquadrada da cintura para cima. (www.primeirofilme.com.br/site/o-
livro/enquadramentos-planos-e-angulos/) Acessado em 13 de dez. de 2017.
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4.5.3 Missdo Jupiter

Na figura 22, Kubrick utiliza um Plano Médio, novamente fazendo nos aproximar do
que esta acontecendo na cena em questdo. O design da nave esta inserido verticalmente no
quadro, criando um desequilibrio como vemos na Figura 10 da pagina 30, implica a metafora

para 0 que a cena esta representando, quando Hal ganha o jogo manipulando seu adversario.

Figura 22 - HAL e Poole jogam xadrez, HAL engana Poole e ganha o jogo.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espago”, Warner VIDEO, 2008.

A cabeca do astronauta esta situada exatamente no ponto superior-direito da regra dos
tercos como vemos na Figura 1 da pagina 21, a construcdo de uma estrutura compositiva na
imagem. As cores se harmonizam, com os tons da roupa do astronauta, do jogo de xadrez e
das telas da nave.

Na figura 23, Kubrick utiliza o Plano Médio para o frame, para mostrar todo o espago
em questdo no frame, nele vemos o interior da nave em perspectiva que tornou-se uma marca

em seus filmes, devido ao perfeccionismo das cenas.
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Figura 23 - HAL forja um defeito na nave e Bowman parte para arrumar.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espago”, Warner VIDEO, 2008.

Usa da centralidade como vemos na Figura 9 da pagina 29 e da simetria como vemos
na Figura 3 da pagina 23 para metaforicamente transmitir a tranquilidade de Bowman.
Kubrick usa do ritmo ou padrdo como notamos na Figura 4 da pagina 24, o ritmo ou padréo é
quando o0s objetos nos levam a possiveis arranjos sequenciais de agrupamentos estéticos.
Repeticdes, semelhantes ou diversas, de determinado objetos transmitem certa ordem
repetitiva conceitual.

Na figura 24, novamente utiliza da centralidade e de um Plano Médio, mas dessa vez o
homem esta reduzido na imagem. O brago da capsulas esta em primeiro plano que mostra-se
essencial quando queremos dar nocdo de profundidade ao quadro. Com a disposicdo de
objetos em primeiro plano em rela¢do ao fundo, ou demais planos, conseguimos simular a
espacialidade do cenério. O primeiro plano também favorece a condugdo do olhar para a area

de interesse da foto, no caso a cabeca do homem dentro do braco da capsulas.
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Figura 24 - O braco mecanico da capsula fica exatamente sobre a cabeca de Bowman.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

Kubrick utiliza de um Plano Médio para mostrar o interior da nave, o0 brago mecanico
de uma das capsulas esta inserido exatamente no ponto superior centralizado como
percebemos no exemplo da Figura 9 da pagina 29, da cabeca de Bowman, aqui ha a metéafora
do que esta prestes a acontecer, Hal mata um dos doutores, Dr. Frank Poole e tenta matar Dr.

David Bowman, mas sem sucesso na sua tentativa.

4.5.4 Japiter e além do infinito

Na figura 25, Kubrick utiliza de um Grande Plano Geral

Usado frequentemente em faroestes ou filmes de ficcdo cientifica, 0 GPG mostra
fundos com grande amplitude e pessoas pequenissimas, muitas vezes insignificantes.
Stanley Kubrick usa o0 GPG de grande amplitude em 2001: Uma Odisseia no Espaco
(1968) para mostrar o quéo insignificante a raca humana é em relagdo a expanséo
infinita do universo (HUNT; MARTLAND; RAWLE, 2013, p. 124)
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Figura 25 - Jupiter aparece na tela, e logo em seguida 0 monolito se mostra, orbitando uma das luas do planeta.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

Outro alinhamento central, Jupiter, varias Luas e o0 monolito, todos mantendo a mesma
distancia um do outro. No quadro o mondlito fica no ponto superior horizontal de um dos
tercos como vemos na Figura 1 da pégina 21, centralizado como observamos na Figura 9 da
pagina 29 e simetricamente como vemos na Figura 3 da pagina 23 inserido no quadro,
monolito volta a ser a figura principal e ainda podemos fazer uma comparacdo entre o
monolito, Jupiter e as Luas, em que o mondlito teria relativa importancia tanto quando eles.

Na figura 26, com um Plano Geral, Kubrick insere de forma primorosa 0s objetos no
quadro. No quadro a cabeca de Bowman estd inserido no ponto esquerdo-inferior da
interseccdo de um dos tercos como notamos na Figura 1 da pagina 21. Aqui vemos a
disposicao de tamanho dos objetos, 0 monolito esta com o dobro do tamanho de Bowman,
deixando-o inferiorizado, como na Figura 25, o monolito volta a empregar sua superioridade

perante 0 homem.
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Figura 26 - Ap0s viajar ao infinito, Bowman se vé velho em um quarto.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espago”, Warner VIDEO, 2008.

Na Figura26, as linhas no chéo e as paredes d&o perspectiva como vemos na Figura 10
da pagina 30 ao quadro engrandecendo o mondlito. O chdo da sala cria também ritmo ou
padrdo como observamos na Figura 4 da pagina 24, o ritmo ou padrdo nos leva a possiveis
arranjos sequenciais de agrupamentos estéticos, repeticdes, semelhantes ou diversas, de
determinado objetos transmitem certa ordem repetitiva conceitual.

Na figura 27, com um Plano Médio, Kubrick usa a luz novamente metaforicamente,
Bowman envolto em uma esfera de luz indica renascimento. A espera, “A serpente que morde
a propria cauda simbolizando o ciclo da evolucdo. Movimento, continuidade, autofecundacéo,
eterno retorno da manifestacdo ao interior de sua origem. Autoconhecimento e meditacdo

sobre si proprio, seus atos e desejos (PARADELLA, s/d, p.6)”.
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Figura 27 - Bowman renasce.

FONTE: Captura de imagem. “2001 — Uma Odisseia no Espaco”, Warner VIDEO, 2008.

A luz, expressa a metafora da clareza. “O culto e a importancia dada a luz tém uma
heranca mistica, religiosa, filoséfica e hermética. A luz tem uma dupla fonte. Vem do mundo
celestial para iluminar e fazer resplandecer todas as coisas ¢ da “alma iluminante” do ser
humano quando purificado e liberto das impurezas que obscurecem o seu ser (FERREIRA,
2013, p. 118)”. A esfera de luz é posta, centralizada como vemos na Figura 9 da pagina 29 e
simétrica como observamos na Figura 3 da pagina 23 no quadro, o homem volta a ter

novamente a maior importancia no filme.



5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou verificar a possibilidade de uma estética harménica nos
frames do filme “2001 - Uma Odisseia no Espago” do diretor Stanley Kubrick. A pesquisa
teve como propodsito investigar as seguintes questdes: Como um conjunto de frames pode
revelar ou demonstrar tecnicamente a harmonia estética de um filme? Como perceber
tecnicamente a estética de um frame?

Stanley Kubrick desenvolve aqui um filme instigante, utiliza-se de diversos meios das
mais variadas linguagens e conceitos para atingir seu objetivo, e consegue com éxito. “2001 -
Uma Odisseia no Espago” ndo é s0 apenas um filme, mas sim, uma obra de arte. Ela
atravessou geracgoes e ficou marcada na histéria do cinema.

A estética de acordo com os escritos e estudos diz respeito a maneira como as coisas
se apresentam aos nossos sentidos, e & maneira como elas nos impressionam, favoravel ou
desfavoravelmente, prazerosamente ou com desprazer, pela sua mera apari¢do diante de nds.
Trata da forma como as coisas se apresentam a nds e da maneira como reagimos a essa
apresentacdo. Em um sentido amplo a estética esta ligada a maneira como sentimos as
coisas. Kubrick aborda estes conceitos no filme, sempre nos apresentando quadros
harmoniosos, compondo cada um deles.

Os elementos presentes em uma imagem tornam-se parte de uma cadeia de
caracteristicas que justapostas desencadeiam reagdes e sensacdes que sO e unicamente a
combinacdo das mesmas pode transferir para o espectador. “2001 - Uma Odisseia no
Espaco” sendo uma obra visual, com grandes planos e sequéncias, utiliza as combinagdes
destes elementos compositivos para tornar a sua visualidade agradavel ao espectador.

Essa harmonia presente no filme é pensada e criada para provocar o nosso olhar,
construir um discurso com isso utilizando-se de diversos mecanismos para se chegar a um
resultado. Em outras palavras, a medida que o diretor compGe, ele aplica intuitivamente sua
personalidade escolhendo os valores e a importancia de cada um dos elementos compositivos,
para entdo, determinar o equilibrio da obra, e por consequéncia, a sua harmonia.

A harmonia em “2001 - Uma Odisseia no Espag¢o” entdo € o resultado de uma
composicdo que ndo pretende agradar, mas sim incomodar, provocar o espectador. Ela esta
presente no equilibrio entre os elementos, cria-se entdo, uma unidade coerente e suave. Para
atingir tal proposito na pesquisa foram utilizados trés frames de cada uma das quatro partes do
filme (A Aurora do Homem, AMT-1, Missdo Japiter, Jupiter e Além do Infinito). Foram

categorizados por remeterem ao humano, e aborda a relacdo entre 0 homem, o conhecimento
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e a evolucdo. No filme acompanhamos a evolucdo da consciéncia humana e busca por
conhecimento nas quatro partes do filme quando analisamos os quadros.

Analisou-se e exploraram-se técnicas de composicdo e conceitos da fotografia, da
pintura e do cinema que o diretor empregou na composi¢do filmica. Dentre elas foram
destacadas a simetria, a regra dos tercos, o equilibrio, o ritmo ou padrdo, o didlogo, a
diagonal, o primeiro plano e plano de fundo, a perspectiva, a centralidade e a verticalidade.

O filme trabalha e desenvolve-se com os aspectos compositivos da fotografia, da
pintura e do cinema. Em “2001 - Uma Odisseia no Espag¢o” a direcdo de Stanley Kubrick
fez-se fundamental para desenvolver um filme que trabalha a poética visual e as formas
compositivas, para assim, provocar 0 espectador com o0 uso da harmonia. “2001 - Uma
Odisseia no Espago” € um filme que evidencia o cinema de arte e utiliza da composicdo
estética dos quadros para comprovar isso.

Por fim, salienta-se que o presente trabalho ndo teve como objetivo analisar toda a
estruturacdo filmica da obra, mas sim, analisar os conceitos de composi¢do dos quadros,
verificar o quadro como funcdo estética harménica de alguns fragmentos do filme, com
intuito de comprovar a harmonia presente nos frame do filme. Dessa forma, a proposta se

delineia em fungdo da andlise destes frames e nos resultados obtidos a partir da mesma.
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