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Resumo:

A primeira parte deste artigo é uma sintese sobre as representacdes graficas. O estudo foi um sub-capitulo do
trabalho de graduacédo deste autor na area de Arquitetura & Urbanismo. Essa sintese fora importante para descobrir
quais perspectivas eram usadas e como surgiram. Dentre as perspectivas uma que se sobressaiu no Ocidente foi a
perspectiva conica que € usada por artistas, designers, arquitetos, pintores como meio de comunicagdo visual. A
segunda parte refere-se a histdria da animacéo gréfica do cinema até a Era Digital, considerando as trés formas de
animacdo possibilitada na tela que sdo: a animacdo através de desenhos confeccionados a méo livre, a animacao
através de bonecos e a animacdo confeccionada por software. Este artigo foi originado do trabalho académico sob a
orientacdo do professor Dario Brito, correspondente a disciplina de Histéria da Comunicacao.
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Sintese da evolucéo das representacoes graficas.

Arquitetos e pintores da Renascenca desenvolveram a perspectiva que possibilitava
ao artista representar formas tridimensionais em uma superficie bidimensional. Atualmente a
perspectiva abrange diversas areas do conhecimento e sdo empregadas como ferramenta de

trabalho dentre pintores, desenhistas, designers, cendgrafos, publicitarios, arquitetos e urbanistas.

O avango tecnoldgico de softwares proporcionou uma producdo industrial para os
trabalhos gréficos. Estes softwares possibilitam a animacéo gréfica (dar movimento, dinamismo)
a forma representada. Essas representacGes, geradas no computador como instrumento de
execucdo sdo comumente chamadas de ‘desenho animado’, ‘animagdo 3D’ e ‘maquetes

eletrdnicas’.

As representacdes gréaficas foram — e continuam sendo — de crucial importancia na
evolugdo do ser humano. Desde o periodo Pré-historico os homens tinham a necessidade de
transmitir 0 que viam e/ou sentiam através dos desenhos. Sobre a pré-histéria, as informacGes
dependem de interpretacbes baseadas nos poucos artefatos que restaram, de evidéncias
fornecidas pela antropologia e da extrapolagéo retroativa, conjuntural, a partir de documentos

gue foram encontrados ao longo dos anos.
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Na Era Glacial — Idade do Gelo — cerca de 10.000 anos a.C., as pinturas rupestres de
animais como bisédo, cavalo, mamute e rena, eram elaborados uns sobre os outros, sugerindo que
a propria acdo de pintar era mais importante do que a imagem resultante (ATLAS DA

HISTORIA DO MUNDO in FOLHA DE SAO PAULO, 1995).

Do Paleolitico ao neolitico, cerca de 3.500 a.C. a 4.000 a.C., 0s povos que viviam na
Africa e na Europa deixaram pinturas nas cavernas criadas com objetivos praticos e ritualisticos.
Em algumas imagens, as presencas de marcas aparentam serem feitas por langas, sugerindo o seu
uso em rituais magicos organizados para conseguir éxito na cacgada, e na instru¢do de jovens a

caca como um esforgo de cooperagdo em grupo.

O homem neolitico ndo teve grande necessidade de medir terras, porém suas
representacOes gréaficas sugerem a preocupacdo com relagdes espaciais abrindo caminho para a

geometria.

Herddoto acreditava que a geometria se originava do Egito devido a necessidade
pratica de fazer novas medidas de terras apds cada inundacdo anual no vale do rio Nilo.
Aristoteles cré que a existéncia de uma Classe Sacerdotal que tinha seus lazeres havia conduzido

0 estudo da geometria no Egito.

H& 2.800 a.C. no Egito, foi idealizado e elaborado pelo Visir Imohtep em desenhos
para o Fara0 Zoser a construcdo da piramide de Sagquara. Os desenhos elaborados do Farad
eram imaginados e ordenados de maneira hierdrquica, ou seja, o Fara0 ndo poderia ser

representado menor que seus suditos.

Os hieroglificos usados pelos egipcios — que em grego significa “escultura sagrada” e
no egipcio significa “as palavras de Deus” — repercutiu aproximadamente durante trés milénios e
meio (MEGGS, 1998). Os hieroglificos permitiam aos egipcios preservar a caracteristica fisica

do ser humano.
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Aproximadamente ha 300 a.C., 0s gregos apreciavam a geometria ndo apenas em
virtudes de suas aplicacBes préaticas, mas por tentar entender a matéria por ela mesma. Foi o
grego Euclides que sistematizou a geometria — que fundamenta a representacao grafica - no livro
‘Os Elementos’. Esse livro foi o modelo de como devia ser o pensamento cientifico, exercendo,

portanto, influéncia no Ocidente até o século XIX (BOYER, 1996).

O pintor Polignoto de Tasos foi um dos primeiros artistas gregos, que representava
graficamente Deuses e herdis mitoldgicos em lougas. No tempo do Imperador Péricles os artistas
Agatarco e Apolodro pintavam cenas semelhantes a realidade que viam, entretanto ndo foram do
gosto de Aristoteles, que viu nestas cenas uma renuncia as grandezas mitologicas

(SCHAARWACHTER, 2001).

Os romanos diferentemente dos gregos, tinham uma cultura militar e foram herdeiros
diretos da cultura helénica, e aplicavam a linguagem do desenho na arquitetura, na engenharia,

no urbanismo, na construcdo naval e nas artes plasticas.

Na Idade Média o saber estava na religido, e na igreja catolica que detinha o poder, e
somente as ordens religiosas cabiam as guardas dos textos relacionados a filosofia, geometria e
astronomia. A partir desta fase tudo era feito de acordo com o que a igreja permitia, nao

acontecendo nenhuma inovacéo significativa relacionado as representacdes gréaficas.

Leonardo da Vinci (1452-1519) freqlientemente considerado um matematico, nao se
fixou na aritmética, na algebra ou na geometria. Em seus cadernos foram encontradas referéncias
qguanto a quadraturas de lunas, construcdes de poligonos regulares, e idéias sobre centros de
gravidade e curvas de dupla curvatura. Porém é mais conhecido por sua aplicacdo na

matematica, ciéncia e teoria da perspectiva (BOYER, 1996).

No fim da Idade Média foi desenvolvida a perspectiva imaginada como sistema geral

de coordenadas geomeétricas, devido a ansia de representar locais e edificacdes. Esta perspectiva
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ficou sendo conhecida como perspectiva artificialis, também conhecida como perspectiva exata
ou perspectiva conica, obtida através dos esforcos de arquitetos e pintores habituados a
geometria e a matematica marcando uma nova etapa nas representacdes graficas (SILVA E.,

1991).

O uso da perspectiva conica € um ponto que difere a arte renascentista da medieval na
representacdo plana de formas tridimensionais. Diz-se que o arquiteto Florentino Fillippo
Brunelleschi (1377-1446) deu atencdo a necessidade da representacdo grafica das formas, mas a
primeira contemplacdo formal a este respeito foi dada por Leon Alberti em um tratado de 1435
(impresso em 1511) chamado Della Pictura. Alberti comeca discutindo de uma maneira geral 0s
principios da reducdo (em perspectiva), e logo apo6s escreve um método elaborado para
representar um “plano de figura” vertical de uma colegéo de quadrados em um “plano de terra”
horizontal (BOYER, 1996). A perspectiva coOnica, entdo, foi desenvolvida pelos arquitetos

Renascentistas Brunneleschi e Alberti.

A ldgica matemaética e a elucidacdo da geometria descritiva permitiram ao homem
ocupar o lugar de Deus, ou seja, na ldade Média a ordem religiosa determinava os desenhos
sempre voltados para adoracdo a Deus, 0 homem tinha que se sentir pequeno diante Dele, com o
desenvolvimento da perspectiva conica, permitiu que 0 homem se tornasse o centro, enfim como

0 ser humano veria a natureza.

Outro passo no desenvolvimento da perspectiva foi realizado pelo pintor italiano
Piero della Francesca (1410-1492), em De prospectiva pingendi, aproximadamente no ano de
1478. Enquanto Alberti estava se concentrando na representacdo sobre o plano da pintura de
figuras sobre o plano de terra, Francesca dedicou-se a representar sobre o plano, a forma

tridimensional visto de um ponto de vista definido (BOYER, 1996).
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O pioneiro a estruturar e divulgar a primeira técnica de representacdo gréfica que
pode ser considerada como um sistema de representacdo, foi o cientista francés Gaspar Monge,
na passagem do século XVIII ao XIX. Também foi o primeiro a empregar a expressao
“geometria descritiva” para designar seu sistema (COSTA; COSTA, 1992). Monge possuia
talentos incomuns, pois conseguia ser um administrador capaz, um pesquisador imaginativo e
professor da escola Ecole Polytechnique que inspirava entusiasmo. Como professor, Monge
concentrou-se em um curso de geometria descritiva, destinando a 400 alunos a amplitude tedrica
e aplicativa do sistema, abrangendo o estudo da sombra, perspectiva e topografia, dando atencdo

as propriedades de superficies das retas, planos tangentes e a teoria das maquinas.

Jean-Victor Poncelet (1788-1867) é o verdadeiro fundador da geometria projetiva e
foi aluno de Monge. Lembrado, principalmente, por usar conceitos existentes de projecdes

centrais (ponto) e de pontos no infinito para estabelecer o plano projetivo complexo (ibid).

No século XIX paises em desenvolvimento industrial compreendem a necessidade de
organizar o ensino do desenho visando mais a finalidade pratica como recurso as induastrias e a
expressividade. A revolucdo industrial possibilitou novos métodos de organizacédo dos trabalhos

a serem incorporados (SANTOS; FERREIRA; SOUZA in GRAPHICA, 1994).

Em todas as épocas, em todas as sociedades, possuem uma maneira de representar a
realidade em particular. Os egipcios utilizavam uma ‘perspectiva horizontal” — também chamada
de método egipcio, os hindus a ‘perspectiva irradiante’, 0s chineses e 0s japoneses a ‘perspectiva
a olho de passaro’, os bizantinos a “perspectiva invertida’. Para os Bizantinos, a boa perspectiva
seria 0 inverso da real, 0 que esta longe é representado maior do que estd mais perto (DEBRAY,
1993). Porém, nenhuma das perspectivas elaborada atravessou seu perimetro cultural de origem,
diferentemente da perspectiva conica, desenvolvida no Ocidente por Brunelleschi e Alberti que

unificou o mundo subordinando todas as outras (JARCEM, 2002).
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Os movimentos nacionalistas que expressavam seus ideais e buscavam estabelecer a
nova ordem cultural que reflete a identidade brasileira marca as primeiras décadas do século XX.
Pintura, escultura, mdsica, arquitetura e literatura buscam valores artisticos nacionais, tdo
marcados pela influéncia européia, entre elas, a francesa. Através da Lei Rocha Vaz, estabelece a
obrigatoriedade da geometria, trigonometria e representacdo gréfica no ensino (SANTOS;

FERREIRA; SOUZA in GRAPHICA, 1994).

A ascensdo do nacional-socialismo no inicio da Segunda Guerra, ocorrida de 1931 até
1941, faz com que a representacdo grafica passe a ser empregada também como propaganda,
assumindo carater de comunicacgdo. O protesto contra os bombardeios em Madri de 1937 durante
a Guerra Civil Espanhola e a incitacdo para votar em Hitler no plebiscito de 1938 sdo exemplos
da representacédo grafica como propaganda (ATLAS DA HISTORIA DO MUNDO in FOLHA

DE SAO PAULO, 1995).

Em 1942 a representacdo grafica foi empregada pela URSS (Unido das Republicas
Soviéticas) como propaganda politica para firmar o amor dos russos pela patria, uma vez que 0s
alemaes ocupavam varios dos seus terrenos (ATLAS DA HISTORIA DO MUNDO in FOLHA

DE SAO PAULO, 1995).

Com o avanco tecnologico, tem inicio a elaboracdo de imagens confeccionadas em
softwares, permitindo a construcdo de perspectivas virtuais, simulando a realidade, sem a

necessidade de um modelo em tamanho natural.

A Histdria da animacdao grafica do cinema digital

Este artigo faz uma sintese da evolucdo da animacdo grafica no cinema até a

atualidade (2005). Antes de se adentrar no primeiro tema, é valido citar que a palavra
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“animacao” € derivada do verbo latim animare que significa ‘dar vida &’. A palavra animacgéo
sO veio a ser empregada para descrever imagens em movimento no século XX. Enfatizando,
assim, esse breve introdutério sobre a animacdo do desenho tradicional (desenho 2D) ate a
producéo digital (animacédo 3D) (JUNIOR, 2002).

A evolugéo da animacéo gréfica.

Coube ao artista plastico e ilustrador inglés James Stuart Blackton a producdo do
primeiro desenho animado. Essa animagdo foi Homurous Phases of Funny Faces em 1906, o
filme era curto e tedioso e para agilizar sua confeccdo, Blackton usou recortes de papeldo para

animar seus personagens. (ibid).

Quando a animagdo comegou a passar por um processo de industrializagdo, os
primeiros artistas tinham a responsabilidade de tornar suas obras interessantes enquanto filme, ou
seja, teriam que ter comec¢o, meio e fim. Um dos principais desafios € que este processo estava

apenas comecando, pois, ainda ndo havia muitos profissionais experientes.

A fim de atender aos prazos e orcamentos curtos de maneira rapida e barata surgiram
0s primeiros estudios de animacdo embasados em novas técnicas e organizacdo empresarial. Os
primeiros empreendedores compostos por animadores autodidatas, recrutavam sua mao-de-obra
em departamentos de arte dos jornais, ensinando aos jovens cartunistas os rudimentos da
animac&o caracterizados pela década de 1910, havendo um desenvolvimento técnico e artistico
da animac?o até a década de 1940 (SOLOMON in JUNIOR, 2002).

Este crescimento da pequena para uma producdo em grande escala vem a acontecer
nos Estados Unidos antes da Primeira Guerra Mundial ter inicio, esse fato propiciou a producédo
cinematogréafica norte-americana um fortalecimento industrial como um todo, pois ndo havia a
disputa da industria do cinema com os produtores Europeus, garantindo sua hegemonia previa ao
término do conflito (CRAFTON in JUNIOR, 2002).
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Os filmes de animagdo comecgaram a apresentar animais como personagens apesar de
que a priori estavam em condi¢des secundarias e subalternas. Até que surgiu o primeiro
personagem mais representativo e influente no ano de 1920, o Gato Félix de Otto Messmer.
Segundo Crafton analisando as produgdes cinematograficas, o sucesso do Gato Félix era
tamanho que s6 perdia para Chaplin (JUNIOR, 2002).

Curiosamente quando Messmer criou seu personagem inspirado no personagem
Carlitos de Chaplin, empregou de sua visdao de mundo para lhe dar vida e estudou a linha de
montagem industrial daquele momento (década de 1920). Adicionou, também, nas facetas de

comportamento do Gato Félix os maneirismos de Carlitos (ibid).

Ate 1940 a animacéo ainda era vinculada ao desenho animado nos Estados Unidos.
Foi quando o hingaro George Pal que vivia nos EUA passou a explorar a animacéo de bonecos
para o cinema focando o entretenimento. Fazendo o uso de marionetes que imediatamente
cativaram o publico, inovou no emprego das novas técnicas de animacdo de bonecos e também
na abordagem tematica — pois, foi o primeiro a tratar o negro sem esteredtipo, e sim com
dignidade — prova de que nada adianta a producdo de filmes se ndo houver imaginacdo e talento
(ibid).

Félix ndo foi o primeiro gato dos desenhos animados nem foi o Gltimo. Obviamente
como um personagem que estava fazendo sucesso, outros também estreavam na telona. Da
Disney na série ‘Alice Comedies’ havia o gato Julius, e, inclusive, o primeiro astro animal da
Disney, o Coelho Oswald seguiram o sucesso de Félix. Principalmente, o Mickey Mouse
também da Disney, criado na segunda metade da década de 1920, foi inspirado nas formas

arredondadas e corpo preto (ibid).

Em 1932 a Disney para atingir 0 que ambicionava em sua animacdo, apresenta seu
primeiro filme colorido chamado Flowers and Trees, conseguindo com este filme ser o pioneiro
da histéria da animacdo a ganhar o Oscar (ibid). Porém, o lancamento de Silly Symphonies,

intitulado no Brasil como ‘Os trés porquinhos’, torna-se um novo marco na historia do cinema.
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Neste filme é demonstrada a relevancia existente no Departamento de Lay Out (ou storyboard)
para atender aos recursos técnicos ja existentes e a exigéncia do publico.

O storyboard surgiu com Os trés porquinhos para resolver os problemas de ordem e
estrutura dos filmes de animacgdo, influenciando a partir dai toda e qualquer producéo
cinematogréfica, independente de ser um filme de animacdo ou de atores. O storyboard é a
historia do filme contada no papel como uma histéria em quadrinhos, mas sem balGes e
onomatopeias. Esse trabalho pode ser desenhado através de rascunhos ou bastantes detalhados

variando de acordo com a complexidade do filme.

A Disney consolidada no mercado da producdo cinematografica de animacdo em
meados de 1950 surpreende o espectador com A Dama e o Vagabundo, apresentando 0 mundo
na visdo dos cachorros através de um tema roméantico, cheio de expressao e de vida. Este filme
foi o primeiro longa—metragem de animacgdo a fazer o emprego do sistema de tela larga
conhecido como cinemascope (THOMAS in JUNIOR, 2002).

Outras producBes vieram logo apds A Dama e o Vagabundo, entre eles estdo: A
Bela Adormecida (1959), 101 Dalmatas (1961), Mogli, o0 menino lobo (1967) e os
Aristocratas (1970). Nenhum desses filmes revoluciona quanto & técnica e estética de animagao,

mas sdo considerados como obras de arte pela beleza das historias e dos cenarios.

A partir da década de 1970 houve as primeiras producdes de filmes com o uso da

tecnologia digital, fazendo um novo marco na histéria do cinema.

Tecnologia digital nos filmes.
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O desenvolvimento da computacéo grafica nos filmes ocorreu nos Estados Unidos.
Este fato deve-se a supremacia da industria do entretenimento pelos norte-americanos que ja

possuia o maior mercado consumidor e desenvolvimento tecnoldgico digital.

As primeiras firmas que se destacaram na historia da animagdo por computador foram
a MAGI (responsavel pelo filme Tron de 1982), a Robert Abel and Associates, a Digital

Effects, e a Triple I (responsavel pelo primeiro filme de Guerras nas Estrelas).

Na década de 1970 os primitivos graficos digitais estavam restritos aos painéis dos
instrumentos de aeronaves, laboratérios futuristas e visdes alienigenas. Dentre algumas destas
producdes estavam os filmes de Guerras nas Estrelas de 1977 e Aliens: o oitavo passageiro de
1979 (JUNIOR, 2002).

George Lucas foi quem proporcionou a unido do emprego da tecnologia integrada a

estrutura artistica da obra para exploracéo da tecnologia digital no cinema.

A Triple | além de produzir o primeiro filme de Lucas também fez o segundo,
Guerra nas Estrelas: o Império Contra-ataca, entre essas produces pode-se destacar o
combate dos cacas espaciais. Logo ap6s o segundo filme, Lucas desfez o acordo com a Triple I,
e montou deu proprio departamento de computacdo grafica inserida na sua produtora a Lucas

Film. Esse departamento foi batizado de Industrial Light and Magic.

O primeiro filme ganhador do Oscar de melhor filme de animagdo usando uma
producdo computadorizada foi Tin Toy de John Lasseter em 1988. Esta producdo permitiu a
Lasseter a fazer outra producdo, Toy Story de 1995. Esse animador demonstrou a comunidade

da computacéo gréfica, a tecnologia digital como a expressdo artistica pelos meios da arte (ibid).

Em 1991 John Cameron criou o filme que transformou a concepgéo da realizacéo
cinematografica embasada nos recursos de computacdo grafica nos cinemas. Terminator I1:
Judgment Day, intitulado no Brasil como O Exterminador do Futuro Il: o Julgamento Final
ocasionou uma corrida na industria do cinema hollywoodiano para a animagdo computadorizada.
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O andréide de metal liquido deslumbra o espectador com cenas impressionantes tornando o
campedo de prémios do Movie Awards da MTV com um total de 11 prémios.

O andrbéide chamado de T-1000 no filme foi feito de um amalgama liquido
“inteligente” que lhe conferia a capacidade de assumir formas humanas, atravessar grades,
transformar seus membros em laminas e armas cortantes. Seu movimento foi obtido através do
motion capture (forma indireta de animacdo ainda em desenvolvimento) que confeccionava um
ser mecanico rigido condizente com a estrutura do personagem. Estes efeitos eram bastante
dificeis de serem feitos no inicio dos anos da década de 1990, enfatizando, assim, a revolucéo
tecnoldgica obtida pela computagio grafica para a estética das artes visuais (JUNIOR, 2002).

Em 1999 o filme Matrix dos irmaos Walchowski revoluciona os efeitos visuais. A
companhia Manex criou os 400 efeitos computadorizados para este filme. A priori houve uma
filmagem tradicional que foram aperfeicoadas no computador.

As cenas denominadas como Bullet Time ou Tempo da Bala, marcam o final desta
década influenciando varios filmes, dentre eles estdo Shrek e Gigold por Acidente. Entre 1996
e 1997 houve os primeiros testes com esta tecnologia em outros produtos que ndo estavam
relacionados a Matrix (HESSEL, 2003).

Os irmdos Walchowski, apenas conseguiram vender este projeto para a produtora
WARNER BROTHERS, com um storyboard muito bem trabalhado e tinham todas as idéias

para a producéo do seu filme.

Observando o crescimento da producdo da animacgéo para o cinema e apostando em
bons roteiros, houve um crescimento das produgdes cinematogréaficas. O proximo capitulo trata
de algumas destas producdes que investiram alto na producdo digital e que revolucionam em

termos estéticos visuais.
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Produces cinematograficas.

Esse capitulo comenta algumas producgdes cinematograficas que marcaram a histéria
do cinema digital. Esta relevancia deve-se ao fato de seu investimento, criatividade, estética,

dificuldade de confeccdo ou propaganda de determinado filme.

Entre 1998 e 2001 foi exibido um dos filmes que surpreende o espectador pelo
realismo de sua producdo. Final Fantasy chega ao cinema apds gerar emprego para 200 artistas
graficos japoneses e americanos que consumiu durante 4 anos a quantia de US$ 140 milhdes na
sua producdo. Apesar do roteiro ndo ter sido um dos pontos fortes gerou dois fatos intrigantes. O
primeiro é que a personagem principal foi reconhecida como a mulher mais bonita do mundo
naquele momento. O segundo é que houve até o questionamento de que poderia ser o fim dos

atores de verdade do cinema.

Depois de Final Fantasy muitas outras produ¢des com o mesmo tipo de animagéo
digital foram produzidas para o cinema. Essas animag¢fes em suas maioria possuem historias que
geralmente agradam adultos e criancas. Para citar algumas estdo Procurando Nemo (2001),
Shrek (2001), Jimmy Neutron, o0 menino génio (2002), Os robds (2004), Os Incriveis (2004),

entre outros.

Em 2002 a Disney lanca uma animacdo, talvez uma das melhores produzidas
recentemente, pois quebra uma caracteristica que era bastante empregada em seus filmes. Spirit:
o corcel indomével inova na confeccdo desta producdo ao mesclar o desenho feito a méo livre
com o desenho digital. Os cavalos e os personagens humanos sdo todos feitos a méo livre com
base no conceito de que esta técnica as emocdes e as expressdes faciais desses individuos é
melhor transmitida, enquanto que, o desenho digital possibilita aos artistas representarem todo o
cenario em angulos que podem percorrer 360 graus com maior facilidade e praticidade em seu
desenvolvimento .(MAKING OFF SPIRIT: O CORCEL INDOMAVEL, 2002).
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O personagem principal deste filme é Spirit um cavalo selvagem que diferente das
outras producdes de astros com animais da Disney, nédo fala, seus pensamentos e sua historia sdo
contatas através da trilha sonora cantada originalmente por Bryan Adams e na sua versao

brasileira é cantata por Paulo Ricardo, ex-vocalista do grupo RPM.

A tecnologia digital chegou a um ponto em que dependendo do personagem que se
pretende ndo € mais necessario encontrar atores que precisem passar horas e horas em
maquiagens para conseguir o que se pretende. Um exemplo sdo 0s personagens mais recentes
como Hulk de Ang Lee (2003), Gollum da trilogia O Senhor dos Anéis com direcdo de Peter
Jackson (2001), Garfield (2004), entre outros.

O personagem Gollum foi confeccionado pelos técnicos da Weta Digital, empresa de
efeitos especiais da PJ que trabalharam muito para torna-lo o mais realista possivel. O ator Andy
Serkis foi responsavel pela sua dublagem e também vestia uma roupa especial para dar

movimento a Gollum.

Quando em 2003 os Walchowski lancam a segunda seqiiéncia de Matrix, no filme
Matrix Reloaded foi investido muito dinheiro e tempo para impressionar novamente o seu
publico. Eles criaram o Burly Braw — 0 que seria em portugués, ‘Briga Forte’ — um exemplo
desta tecnologia é a cena em que Neo enfrenta diversos agentes Smiths. Neste momento, cenas
filmadas sdo mescladas com cenas 100% digital onde em certos momentos torna-se dificil

perceber os cortes entre o real e o virtual.

Os filmes Capitdo Sky e 0 Mundo do Amanha (2004) bem como o recente Sin City
(2005) sao filmes que apostaram quanto ao cenario digital. Tanto nhum quando no outro foram
filmados em locais especiais com o fundo do cenario todo verde ou azul - o chamado cromaqui

— para assim inserir digitalmente o cenario de fundo.

O filme Sin city, por exemplo, apenas os atores e algumas pecas e objetos em que

eles tocavam é que eram reais, todo o restante foi produzido por computador.
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No Brasil apesar dessa tecnologia ainda ser onerosa alguns filmes ja comecam a fazer

seu uso entre essas producdes estdo Aquaria (2004) de Sany e Junior e O Redentor (2004).

Em 2004 o cineasta Michael Mann em seu novo filme Collateral explora novas
técnicas de filmagem ao usar cdmeras digitais de alta resolucdo que sdo mais sensiveis a luz para
filmar as noites da cidade Los Angeles (FORLANI,2004). No Brasil, o filme ‘Contra todos’

(2004) também é filmado com camera digital a fim de buscar maior impacto em seu filme.

O ator Tom Cruise disse em entrevista coletiva sobre o seu novo filme, Collateral um

fato sobre 0 momento em que se vive o cinema:

“Estamos numa nova era do cinema, onde algumas cenas sdo filmagens e
outras séo digitais”. (CRUISE in CINE MTV, 2004)
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