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RESUMO:

Este estudo investiga O papel da direcdo de fotografia na construgdo da atmosfera
emocional em Blade Runner 2049 e Até o Ultimo Homem. Examina como a luz e as
cores contribuem para a narrativa e evocam emogdes no publico. Por meio da analise
desses elementos nos dois filmes, destaca-se como eles potencializam a construgao
da histéria e influenciam a experiéncia emocional do espectador. A pesquisa evidencia
a importancia das técnicas visuais na criagdo de ambientes cinematograficos

imersivos e emocionalmente impactantes.

PALAVRAS-CHAVE: cinema; iluminagéo; fotografia; emogdes.

ABSTRACT:

This study investigates the role of cinematography in building the emotional
atmosphere in Blade Runner 2049 and Hacksaw Ridge. It examines how lighting and
color contribute to the narrative and evoke emotions in the audience. Through the
analysis of these elements in both films, it highlights how they enhance the storytelling
and influence the viewer's emotional experience. The research emphasizes the
importance of visual techniques in creating immersive and emotionally impactful

cinematic environments.

KEY-WORDS: cinema; lighting; photography; emotions.
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INTRODUGAO

O cinema surgiu em 1895, com sua primeira apresentag¢ao publica em um café
parisiense, realizada de forma realista pelos irmaos Louis Lumiere, através de
pequenos curtas que retratavam o cotidiano. Essas imagens causaram espanto a
primeira vista, especialmente no curta A Chegada do Trem a Estagdo, em que o angulo
fazia parecer que o trem iria invadir a sala de exibigdo, despertando fascinio e medo
no publico. E importante notar que o cinema surge séculos depois do teatro, e o teatro
ja era a cena diante dos nossos olhos. O que o cinema traz de novo é a questao do
ponto de vista, essa imagem no quadro nos aproxima da percepc¢ao da realidade.
Afinal, € assim que vemos as coisas: por vezes, nossos olhos tém uma visdo ampla,
de acordo com o desejo do observador, e, em outras ocasides, "desfocamos" parte da

imagem a fim de focar um determinado ponto.

Neste trabalho, analisaremos dois filmes de realidades diferentes, mas géneros
semelhantes, para compreender melhor o uso da fotografia e iluminag&o. A escolha
das obras analisadas partiu de uma relacdo pessoal e artistica. Até o Ultimo Homem
tornou-se um dos meus filmes favoritos, ndo apenas por se basear em uma historia
real, mas pela forma intensa como faz o publico sentir o medo, a coragem e até a fé
do Desmond Doss. A fotografia de Simon Duggan usa contrastes fortes nas cenas de
batalha, a luz é cadtica, com explosdes que iluminam rostos desesperados no escuro.
Ja Blade Runner 2049 me chamou a atengao por ser uma obra-prima visual. Roger
Deakins, seu diretor de fotografia, criou imagens tdo impressionantes que o filme levou
o Oscar de Melhor Fotografia em 2018. Cada plano parece uma pintura, usando luz,
cor e sombra para mergulhar o espectador naquele mundo futurista e melancdlico.
Essas caracteristicas tornaram ambas as obras ideais para explorar as nuances da
fotografia e iluminag&o no cinema e sua contribuicdo para a construgédo de atmosferas
emocionais. Até o Ultimo Homem (2016), dirigido por Mel Gibson, é um drama de
guerra, enquanto Blade Runner 2049 (2017), dirigido por Denis Villeneuve, € um
drama de ficgao cientifica. Ambas as obras utilizam a luz, os enquadramentos, as
cores e outros aspectos da fotografia e da iluminag&o para transmitir suas narrativas

ao publico e intensificar a experiéncia na tela.

A impressao de realidade que o cinema € capaz de proporcionar, de acordo
com Aumont (1995), é percebida pelo espectador principalmente devido a riqueza

perceptiva dos materiais filmicos. Quando falamos da imagem cinematografica, sua



riqueza se deve a alta definicdo da imagem fotografica e a restituicdo do movimento,
que confere a essas representacbes uma densidade e volume inexistentes na
fotografia estatica. O cinema, enquanto arte visual, possui a capacidade, de transmitir
sentimentos e emocgdes, Thompson destaca que a identificagao do publico com a cena
€ um dos fatores. Essa realidade cronometrada desperta sonhos, desejos, reativa
medos, magoas, entre outros. Isso ocorre porque o cérebro, ao se deparar com essas
imagens em movimento, ativa memorias e sensagdes que evocam reagdes
emocionais, aproximando o espectador de um mundo de experiéncias intensas e

vividas.

Quando falamos sobre o0 aspecto visual do cinema, € imprescindivel destacar
a importancia da fotografia e da iluminagdo. Esses dois elementos sdo fundamentais
na construgao da cena e serdo o foco deste trabalho. O aspecto visual se tornou cada
vez mais importante na narrativa cinematografica, especialmente apés a introdugéo
da cor no cinema. Eisenstein (2002) ressalta como a cor carrega significados
profundos para a sociedade, como o verde, que é associado a vida. As emocgdes
geradas por essas cores sao diversas e variam conforme a experiéncia individual de

cada espectador.

O diretor de fotografia é o profissional responsavel por transformar a narrativa
em imagem, traduzindo as intengbes dramaticas e emocionais do roteiro através da
luz, da cor, dos enquadramentos e dos movimentos de camera. Ele trabalha em
colaboragéo direta com o diretor, ajudando a definir o estilo visual do filme e garantindo
a coeréncia estética de cada cena.

Este estudo busca, por meio da analise bibliografica e filmica, entender como
a fotografia e a iluminagdo ndo apenas constroem o cenario, mas também s&o
essenciais para despertar e intensificar emo¢des no publico. A analise dos filmes
selecionados tem como objetivo explicar como esses elementos visuais funcionam
para criar atmosferas emocionais, detalhando o processo pelo qual a arte da imagem
afeta a percepcédo do espectador e a forma como essas atmosferas envolvem e

sensibilizam.

Este trabalho esta dividido em trés capitulos principais. O primeiro aborda os
fundamentos tedricos sobre fotografia e iluminag&o no cinema, explorando um breve

historico do nascimento do cinema, seu papel na construgao da narrativa e a relagcéo
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entre cores, luz e emocgdes. No segundo capitulo, sdo apresentadas as estratégias de
pesquisa, detalhando a escolha dos filmes Blade Runner 2049 e Até o Ultimo Homem,
além do método de analise filmica e os critérios adotados para examinar fotografia e
iluminagao. Por fim, o terceiro capitulo € dedicado a analise dos filmes selecionados,
destacando como a fotografia e a iluminagdo contribuem para a construgdo de
atmosferas emocionais, tanto no contexto da guerra quanto no universo cyberpunk. O
trabalho se encerra com as consideragdes finais, onde sdo refletidos os principais
achados da pesquisa.

1. FOTOGRAFIA E A ILUMINAGAO NO CINEMA

1.1 Breve histérico do nascimento do cinema

Alguns historiadores afirmam que o verdadeiro marco inicial do cinema ocorreu
com a criagao do Cinetoscoépio. Em 1890, o inventor norte-americano Thomas Edison,
conhecido por suas contribui¢gdes tecnoldgicas, desenvolveu uma série de inovagdes
que transformariam a experiéncia visual. Entre elas, destacam-se o filme perfurado e
uma pelicula de celuloide capaz de registrar imagens e projeta-las através de lentes.
Nessa época, Edison produziu e exibiu uma série de filmes curtos, que,
diferentemente do que se conhece hoje como projecdo em tela grande, eram
assistidos de forma individual. O dispositivo utilizado para essa experiéncia era o
Cinetoscépio, uma maquina projetada para visualizagdo pessoal, permitindo que os
espectadores assistissem a filmes com duragédo de até 15 minutos (INSTITUTO DE
CINEMA, 2025).

Os irmaos Lumiére, Auguste e Louis, eram bons em negdcios e conseguiram
espalhar seu invento pelo mundo, tornando o cinema uma atividade lucrativa, com a
venda de cameras e filmes. A familia Lumiere ja era uma grande produtora de placas
fotograficas na Europa e usava o marketing a seu favor. O sucesso do cinematografo
também veio do seu design, que era mais leve e pratico. Em 1894, eles criaram o
aparelho que usava filme de 35 mm. Ele tinha um sistema de alimentacao intermitente,
inspirado nas maquinas de costura, e capturava imagens a 16 quadros por segundo,
que se tornou o padrao por muitos anos, enquanto o sistema de Edison usava 46
quadros por segundo (MASCARELLO, 2006).
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O cinema surge como uma evolugado da fotografia: a imagem, agora com
movimento, se aproxima da realidade. Inicialmente, o filme, como uma novidade
histérica, se preocupava em mostrar imagens cotidianas. O que importava, naquele
momento, era a contemplagdo do novo meio. Os irmaos Lumiére, em sua primeira
exibicao publica, mostraram cenas simples do dia a dia, como A Saida dos Operarios
da Fabrica Lumiere e O Embarque do Trem na Estagcdo de La Ciotat, que sao
conhecidos por capturar momentos cotidianos, sem grandes enredos ou efeitos
especiais. Essas imagens despertavam no publico a maravilha de ver a vida em
movimento na tela, algo nunca antes visto.

Martin (2005) explica que o cinema realmente se consolidou como arte no
momento em que os cineastas perceberam que podiam movimentar a camera durante

a filmagem ou entdo mudar de plano.

O nascimento do cinema como arte data do dia em que os realizadores
tiveram a ideia de deslocar o aparelho de filmar no decorrer de uma cena: as
mudancas de planos, dos quais os movimentos do aparelho ndo constituem
sendo um caso particular (notemos que na base de qualquer mudanga de
plano ha sempre um movimento de camera, efetivo ou montado virtualmente),
estavam inventadas e, por consequéncia, a montagem, fundamento da arte
cinematografica. (MARTIN, 2005, p. 37).

Quando a camera comegou a ser utilizada no cinema, ela imitava o teatro.
Segundo Martin (2005) a camera permanecia fixa, capturando o ponto de vista do
publico da plateia, o enquadramento ndo possuia uma realidade especifica, pois
apenas delimitava um espaco que correspondia a abertura de uma boca de teatro,
conforme o sistema italiano. Esse método inicial limitava a cAmera a enquadramentos
estaticos, sem explorar a profundidade ou o dinamismo que conhecemos hoje.

Com o avanco técnico e artistico, os primeiros cineastas perceberam, por meio
da experimentacao, que poderiam usar a camera de maneira mais criativa para narrar
historias. Dentro do enquadramento, destacam-se elementos como os planos, os
angulos e os movimentos de camera. De acordo com Martin (2005), os planos s&o
condicionados pela necessidade e clareza da narracdo. Os mais comuns s&o o plano
geral, o médio, o americano, o close-up. O plano geral, ao mostrar uma grande porgao
do ambiente, estabelece o contexto espacial da cena. O plano médio foca na figura
humana a partir da cintura, permitindo a interagdo entre o personagem e seu
ambiente. Ja o plano americano, um pouco mais fechado, mostra o personagem da
coxa para cima, sendo frequentemente usado em filmes de acdo para destacar a

interacdo entre os personagens. Da mesma forma, o close-up geralmente foca no
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rosto dos personagens, mas também pode evidenciar detalhes de objetos, maos,
olhos ou qualquer outro elemento que o diretor deseje ressaltar.

Segundo Bordwell e Thompson (2013), o angulo do enquadramento
cinematografico possui quatro caracteristicas principais que afetam a composigéo e a
percepcgao da mise-en-scene. O angulo do enquadramento determina a posigéo visual
que o espectador assume em relagdo ao plano, incluindo opgdes como angulo
horizontal, camera alta (plongée) e camera baixa (contraplongée). O nivel do
enquadramento também pode ser ajustado para criar efeitos visuais, sendo que
enquadramentos obliquos, por exemplo, podem distorcer a percepcao do espaco,
como uma rua inclinada ou edificios distorcidos.

Santos (2020) destaca que o enquadramento nunca da conta de toda a
realidade, ele € uma escolha que inclui e, ao mesmo tempo, exclui partes do mundo.

E essa exclusao faz parte da construgao de sentido na linguagem cinematografica.

Entretanto, é a insuficiéncia das dimensdes de um enquadramento diante de
uma realidade muito mais abrangente, ampla e que se estende para além do
campo de visdo da camera que reafirma um fato importante: algo escapa as
lentes e as imediacdes do plano que é deixado de lado em prol de uma
escolha e de uma delimitagcdo de objeto, de tema e de discurso. (SANTOS,
2020, p.115)

Ao deixar certos elementos fora do enquadramento, como mencionado na
citacdo de Santos (2020), os cineastas incentivam o espectador a imaginar os
eventos. Por exemplo, em uma cena de Até o Ultimo Homem, Desmond Doss se
refugia em uma trincheira enquanto ouve os sons da batalha ao seu redor, os planos
se alternam entre plano médio e close-up, mantendo o foco na expressao de pavor e
determinacdo do personagem, enquanto o conflito direto acontece fora do
enquadramento, intensificando a tensao e a imaginagao de quem assiste.

Os géneros no cinema comegaram a se formar ainda nos primérdios da sétima
arte, no inicio do século XX, a medida que a linguagem cinematografica evoluia e os
estudios percebiam padrbes de sucesso entre os filmes. A partir da década de 1900,
comecgaram a surgir categorias distintas, como comédias curtas, Slapstick com Charlie
Chaplin, filmes de aventura e melodramas. O western foi um dos primeiros géneros
estabelecidos, com filmes como O Grande Roubo do Trem (1903). O género ficgéo
cientifica surgiu no cinema ainda no periodo mudo, no inicio do século XX, inspirado
pela literatura de autores como Julio Verne e H.G. Wells. O primeiro grande exemplo
do género foi Viagem a Lua (1902), de Georges Mélies, que trouxe elementos

fantasticos e cenarios imaginativos para contar a historia de uma expedicdo lunar.
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A ficgao cientifica € um género que se destaca por explorar cenarios futuristas
e questionamentos sobre tecnologia, humanidade e identidade. Blade Runner 2049
(2017) um dos filmes analisados neste estudo, se enquadra nessa categoria ao
apresentar um mundo distdépico marcado pelo avango tecnologico e pela crise
existencial de seus personagens. Abrams, Bell e Udris (2001) destacam que a ficgédo
cientifica € um género que frequentemente explora temas ligados ao avango
tecnoldgico e suas implicagbes para a humanidade. A estética visual desse género
constréi mundos futuristas e, muitas vezes, distopicos, como em Blade Runner (1982),
no qual a fotografia e a iluminagao trabalham juntas passando uma atmosfera
opressiva e melancoélica. Aficgao cientifica, além de abordar questdes filosoficas sobre
identidade e existéncia, também utiliza elementos visuais caracteristicos, como luzes
neon, contrastes entre sombras e brilhos artificiais, e paisagens urbanas superlotadas,
que envolvem o espectador em uma realidade alternativa.

O cinema de guerra surgiu nos anos 1910, com a Primeira Guerra Mundial
servindo de pano de fundo para os primeiros filmes do género. No entanto, ele se
consolidou de fato com a Segunda Guerra Mundial, quando produgdes como Sergeant
York (1941), dirigido por Howard Hawks e com dire¢cao de fotografia de Sol Polito, e
Casablanca (1942), dirigido por Michael Curtiz e fotografado por Arthur Edeson,
comegaram a explorar a guerra tanto como propaganda quanto como narrativa
dramatica. O Triunfo da Vontade (1935) dirigido por Leni Riefenstahl, que ndo é um
filme de guerra em si, mas uma peca de propaganda que glorifica o Partido Nazista e
sua lideranca, especialmente Hitler. A obra revolucionou a maneira como o cinema
pode ser usado para manipulagéo politica, com técnicas cinematograficas inovadoras,
como angulos dramaticos, imagens grandiosas e o uso da musica para evocar poder
e unidade.

Em termos de género de guerra, Até o Ultimo Homem (2016), filme objeto do
nosso estudo, se distingue por apresentar uma abordagem humanista e pacifista
dentro do contexto de um conflito brutal. Enquanto muitos filmes de guerra tendem a
focar nas batalhas intensas, na camaradagem dos soldados e na brutalidade da
guerra, este filme coloca em destaque os aspectos da resisténcia moral e o poder da
fé, mostrando que coragem e heroismo nao estdo necessariamente atrelados ao uso

de armas.
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1.2. O papel da iluminagao na construgao da narrativa.

A narrativa geralmente comega com uma situagdo inicial que se transforma por
meio de eventos conectados por causa e efeito, até que uma nova situacdo marca o
desfecho. Para que o publico se envolva com a histdria, € essencial entender essas
conexdes, que envolvem mudancas, estabilidade, tempo e espaco. Embora todos
esses elementos sejam importantes, a causalidade e o tempo tém um papel central.
Sem uma sequéncia légica ou relagdes claras entre os acontecimentos, dificilmente o

publico enxergara uma historia.

A fotografia e a iluminagdo no cinema nao sao apenas aspectos técnicos. Eles
ajudam a contar historias e criam emogdes no publico. Com o uso de luz e sombra,
os cineastas conseguem destacar partes importantes da cena, esconder detalhes
para criar suspense ou mostrar texturas e formas que enriquecem o que vemos. Esses
elementos visuais tornam a experiéncia mais envolvente, ajudando a transmitir o que
a narrativa quer passar. Segundo Bordwell e Thompson (2013) a iluminagdo pode
orientar a atengéo do publico para elementos significativos, como gestos importantes,
ou esconder detalhes, criando um efeito de suspense. Eles destacam também, que a
luz pode possuir diferentes texturas, como as de um rosto, a superficie de um pedaco
de madeira, uma teia de aranha ou o brilho de uma joia. Por outro lado, a falta de
iluminacdo tem o poder de ocultar elementos e gerar surpresa, revelando algo

misterioso de maneira inesperada.

Por exemplo, em uma cena de suspense, 0 uso de sombras e iluminagéo
seletiva pode ocultar detalhes importantes, criando tensdo e expectativa. Mas se a
cena é um drama, a luz suave e difusa pode reforgar a fragilidade emocional de um
personagem. A iluminagéo transcende a fungéo técnica de iluminar e se torna uma
linguagem narrativa que, como a "desterritorializagao" apontada por Deleuze (1985),

transforma os elementos visuais em uma experiéncia sensorial coesa para o publico.

A imagem cinematografica é sempre dividual. A razdo ultima disso é que a
tela, enquanto quadro dos quadros, confere uma medida comum aquilo que
ndo a tem, plano distante de paisagem e primeiro plano de rosto, sistema
astronbmico e gota de agua, partes que nao apresentam um mesmo
denominador de distancia, de relevo, de luz. Em todos esses sentidos, o
quadro assegura uma desterritorializagdo da imagem. (DELEUZE, 1985,
p.22)
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Nos diversos métodos empregados para construir a iluminagao, temos a luz
natural (como a luz solar e o fogo), e as fontes artificiais para alcancgar diferentes
efeitos visuais e narrativos. Uma luz dura, por exemplo, projeta sombras notaveis,
observamos claramente o objeto por conta dos contornos, é possivel criar contrastes
dramaticos, frequentemente usada para evidenciar uma tensao ou destacar texturas.
Ja a luz suave distribui a iluminacdo de forma mais uniforme com sombras pouco
definidas ou quase inexistentes, passando um ambiente mais delicado ou intimo. Além
disso, a direcdo, a intensidade e a cor da luz sdo importantes na composicéo, pois &
dessa forma que se entende a cena, reforcando a mensagem e simbolos de cada
cena, mesmo que o publico ndo entenda por completo e tenha sua propria

interpretacdo. Segundo Salles (2009), cabe ao fotégrafo determinar a fungéo da luz:

Para tanto, o fotografo deve considerar a disposi¢do destas luzes tal qual se
faz na fotografia estatica do retrato, ou seja, aprender a dividir a hierarquia
das luzes, para compor seu ambiente. Isso é caracterizar a luz em termos de
sua FUNGAO. Para compor uma luz qualquer, o fotdgrafo deve saber qual é
o assunto PRINCIPAL da cena, quer seja um ou varios elementos
enquadrados. (SALLES, 2009, p.3)

Bordwell e Thompson (2013) falam como a pouca iluminagdo também
desempenha um papel importante na composi¢ao cinematografica, especialmente no
que se refere as sombras. Essas podem ser divididas em dois tipos principais: a
sombra propria, também chamada de sombreamento, e a sombra projetada. A sombra
propria ocorre quando partes de um objeto ndo sao iluminadas devido a sua forma ou
as caracteristicas de sua superficie, como no caso de uma pessoa sentada proxima a
uma vela, em que pontos do rosto e do corpo permanecem na escuridido, com o nariz
criando areas sombreadas nas bochechas. Ja a sombra projetada surge quando a luz
€ bloqueada por um objeto, como o corpo humano que projeta sua sombra na parede

atras de si.

Vejamos um exemplo: uma sombra sutil pode sugerir a presenga de um
ambiente completo, como uma cela de prisdo, sem a necessidade de mostra-lo por
inteiro, o protagonista pode ser destacado visualmente ao ser iluminado de forma mais
intensa, posicionando-o em destaque diante dos demais personagens. Essa técnica
cria uma hierarquia espacial que direciona o olhar do espectador e reforca o papel
central desse personagem na narrativa. A interacdo entre luz e sombra também pode
evidenciar a tensdo ou a uniao entre os personagens, como quando a iluminagao

agrupa membros de um grupo em um espago fechado, sublinhando acordos ou
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conflitos entre eles. Brown (2011) ressalta que, na maior parte dos filmes, a iluminagao
nao se apresenta de forma explicita ou metafdrica, passando muitas vezes
despercebida, mas mesmo assim, a luz exerce influéncia fundamental sobre aspectos
como o desenvolvimento dos personagens, a percepgdo do tempo (dia, noite,

passado, presente) e do espacgo (ambientes e distancias).

Na maioria dos filmes, a iluminacgéo é parte da narrativa de uma maneira mais
limitada e metaforicamente menos evidente, mas ela sempre pode ser um
fator a se considerar em pontos da histéria, personagens e, principalmente, a
percepgdo do tempo e do espaco. Cineastas que tém uma atitude
desdenhosa em relagdo a iluminagdo estdo se privando de uma das
ferramentas mais importantes e poderosas da narrativa visual. (BROWN,
2011, p.76)

O cinema noir, especialmente os filmes americanos das décadas de 1940 e
1950, € um dos exemplos da iluminagcdo como recurso narrativo. Caracterizado pelo
uso de técnicas como a iluminacao de "chave baixa", luz lateral e contrastes de claro-
escuro (chiaroscuro). O chiaroscuro € uma técnica usada em arte, pintura (imagem 1),
fotografia e cinema para criar contraste forte entre luz e sombra, dando profundidade,

drama e destaque a certos elementos da cena.

(Imagem 1: chiaroscuro na pintura de Caravaggio — Ceia em Emaus

Fonte:https://d2p7ncqgs8iaoqd.cloudfront.net/uploads/2021/07/1024 px-
Supper_at_ Emmaus-Caravaggio_1606.jpg)

O género noir criava atmosferas sombrias e cheias de mistério, refletindo a

tensao e o perigo presentes nas historias.
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(Imagem 2 - Cena do filme Pacto de Sangue (1944)

Fonte:https://www.planocritico.com/wp-

content/uploads/2021/06/pacto_de sangue 1944 plano_critico-1.jpq)

Segundo Brown (2011), ressalta que inovagdes técnicas da época, como
negativos mais sensiveis, lentes adaptadas para condi¢des de pouca luz e cameras
portateis, permitiram que os cineastas explorassem locacdes reais, como ruas
escuras e becos sombrios, ampliando as possibilidades expressivas da iluminacao.
Essa abordagem nao apenas reforgava o realismo das narrativas, mas também se
tornava parte integrante da construgéo dos personagens, como no caso de close-ups
que revelavam rostos parcialmente iluminados, simbolizando conflitos internos e
indecisdes. Assim, a iluminacdo no cinema noir vai além de um estilo visual; € um
elemento narrativo essencial que contribui para a atmosfera emocional e psicoldgica

do filme.

Além da narrativa, isso também se torna parte do personagem. O
género noir marcou o nascimento do protagonista que nao é tao claramente
definido como puramente bom ou mau. [..] trata-se de personagens cheios de
contradicbes e alienagdes. Interiormente, talvez eles estejam sendo
empurrados entre bem e mal, luz e escuriddo, iluminagdo e sombra.
(BROWN, 2011, p.69)

Brown (2011) destaca que, os protagonistas desse género nado sao figuras
claramente boas ou mas, mas sim cheios de contradicbes e conflitos internos. Essa
dualidade é simbolizada pelo jogo entre luz e sombra, que reflete a luta interna entre
forcas opostas, como o bem e o mal. Essa relagéo entre luz e emocao € fundamental
para a atmosfera do filme. A partir disso, no proximo capitulo, vamos aprofundar como
a cor, aliada a luz, contribui para expressar emocgdes e criar atmosferas especificas,

ampliando a linguagem visual do cinema.

1.3. Relagao entre cores, luz e emogoes.
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De acordo com Fellini (2000), no cinema, a luz vai muito além de simplesmente
iluminar uma cena, ela € uma ferramenta poderosa que carrega ideias, emocgodes e
sentidos. A luz pode transformar totalmente o que vemos, dando cor, tom e
profundidade, criando atmosferas e contando histérias. Com poucos recursos simples,
como um refletor e um filtro colorido (celofane), a luz pode mudar a expressao de um

rosto, fazendo um personagem parecer inteligente, misterioso ou fascinante.

No cinema, a luz é ideologia, sentimento, cor, tom, profundidade, atmosfera,
histéria. Ela faz milagres, acrescenta, apaga, reduz, enriquece, anuvia,
sublinha, alude, torna acreditavel e aceitavel o fantastico, o sonho, e ao
contrario, pode sugerir transparéncias, vibragdes, provocar uma miragem na
realidade mais cinzenta, cotidiana. Com um refletor e dois celofanes, um rosto
opaco, inexpressivo, torna-se inteligente, misterioso, fascinante. [...] Com a
luz se escreve o filme, se exprime o estilo. (FELLINI, 2000, p. 182)

A iluminacdo em um filme vai muito além do simples contraste entre o branco
da luz solar e o amarelo das lampadas incandescentes. Os criadores que controlam a
iluminagdo, que no caso sdo os diretores de fotografia, tém a disposigdo uma
infinidade de possibilidades, que surge a partir da ideia, utilizando filtros para
transformar as fontes de luz e criar atmosferas que dao identidade as narrativas. Os
diretores de fotografia, algumas vezes, seguem motivagoes realistas, estamos falando
das fontes de luz que tém uma justificativa dentro do universo do filme. Por exempilo,
as luzes que os personagens e espectadores reconhecem como naturais ou
pertencentes ao ambiente diegético, que é a realidade interna do filme. Metz (1972),
define a diegese como o universo ficticio construido pela narrativa cinematogréfica,
tudo aquilo que pertence ao mundo apresentado pelo filme, mesmo que nem tudo
apareca diretamente na tela.

A iluminagdo pode ser propositalmente irreal. A iluminagcdo diegética esta
conectada diretamente ao que os personagens reconhecem como uma fonte de luz
no espacgo da cena, como fogueiras ou tochas em cenarios histéricos ou fantasiosos;
lampadas ou lanternas que séo visiveis na cena e manipuladas pelos personagens;
projecdes ou telas dentro do filme, o0 mesmo vale para a paleta de cores que é
apresentada na tela. A motivagao realista busca convencer o espectador de que a luz
e a cor fazem sentido no mundo do filme, enquanto a luz e a cor ndo diegética pode

nao ter explicagao no universo da histéria, mas serve para criar efeitos estilisticos ou
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narrativos. Vejamos um exemplo no filme A Lista de Schindler (1993), de Steven
Spielberg. O filme é quase inteiramente em preto e branco, mas em uma das cenas,
uma menina aparece usando um casaco vermelho. Essa escolha cromatica n&o é
percebida da mesma forma pelos personagens, mas € usada como um recurso
expressivo para guiar o olhar do publico e intensificar o impacto emocional. O
vermelho destaca a inocéncia da crianga em meio ao horror do Holocausto e simboliza
tanto a fragilidade quanto a brutalidade do contexto. Dessa forma a abordagem
estilistica tem funcdo ndo de apenas amplificar o visual, mas também introduz
elementos emocionais e psicoldgicos inesperados, fazendo com que a experiéncia do

espectador seja unica, como destaca Martins (2004)

A fotografia deve expressar emogdes que, de acordo com a histéria, podem
ser claras, sombrias, sinistras, dramaticas, tragicas, quietas, devendo ser
integradas a histéria. Na acdo deve existir um minimo de movimento de
camara e angulos que nao violem o discernimento, mas que contribuam
intrinsecamente para o efeito dramatico desejado. O diretor de fotografia tem
que ter em maos o roteiro, pois é de sua responsabilidade supervisionar o
trabalho dos eletricistas e dos cinegrafistas. (MARTINS, 2004, p.56)

De acordo com Brown (2011), a escala Kelvin € uma medida utilizada para
determinar a temperatura de cor da luz, que € muito importante na iluminacgio, essa
temperatura varia desde tons mais quentes, como o alaranjado da luz de velas, até

tons mais frios, como os emitidos por lampadas fluorescentes ou LEDs.

(Imagem 3 : Temperatura da cor - Disponivel em: https://plugdesign.com.br/wp-

content/uploads/2019/03/temperatura-cor-comparacao.jpg)




20

Essa escala permite que os diretores de fotografia, simulem diferentes fontes
de luz com precisdo, controlando a atmosfera emocional e a coeréncia visual das
cenas. Para alcangar essas diferentes tonalidades, os cineastas utilizam recursos
como filtros especificos para simular o tom alaranjado das velas, refletores que imitam
o0 espectro da luz solar ou fontes de luz com temperaturas mais elevadas para

reproduzir ambientes iluminados por luzes artificiais frias.

As cores sao muito importantes na percep¢do humana, sendo uma
caracteristica visual que, ao longo da vida, contribuiu para formar sentimentos e
emocgdes. Segundo Brown (2011), a cor é uma propriedade da luz, resultante do
comprimento de onda que um objeto reflete, enquanto a luz branca é uma combinagéo

de todas as cores do espectro visivel.

Espectro Visivel

(imagem 4: Prisma - Dispénivel em:

https://cdn.cambridgeincolour.com/images/pt/tutorials/colormgt prism pt.png

No sistema aditivo de cores, as cores primarias sao vermelho, verde e azul,
que quando combinadas, produzem cores secundarias como magenta, ciano e
amarelo, e a mistura de todas resulta em luz branca. Esse sistema é amplamente
utilizado em video e cinema, no qual a luz € o meio principal de criagdo de imagens,
a combinacdo de vermelho, verde e azul produz luz branca, enquanto no sistema

subtrativo, usado em tintas, a mistura de cores resulta em um marrom acinzentado.

Arelacédo com as cores € construida tanto pela experiéncia pessoal quanto pelo
conhecimento popular. Segundo Eisenstein (2002), os significados das cores foram
construidos pela sociedade ao longo dos anos, e assim, lembramos do vermelho
associado a paixao, o branco da paz, o roxo e o preto ao oculto e mau. O cinema nao
foi diferente, como uma arte visual ele também reforgou essas associagdes culturais.

Em filmes de terror, por exemplo, o uso frequente de tons de azul ajuda a criar
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ambientes sombrios e perturbadores, que lembra dias chuvosos e nublados,
associados a sentimentos de tristeza, solidao e inquietude. A limitac&o visual, gerada
por uma iluminagdo escassa e sombras intensas, gera angustia e medo nos
espectadores, refletindo a forma como o ser humano reage a falta de clareza e a

incerteza.

Quando falamos de "tonalidade interior" e "harmonia interna de linha, forma
e cor", temos em mente uma harmonia com algo, uma correspondéncia com
algo. A tonalidade interna deve contribuir para o significado de um sentimento
interno. Por mais vago que seja esse sentimento, ele avanga sempre em
direcao a algo concreto, encontrando sua expressao externa em cores, linhas
e formas. Existem, porém, os que reivindicam que uma abordagem como esta
nega a "liberdade" do sentimento. Em contraposi¢do aos nossos pontos de
vista e opinides, propdem uma tonalidade interna (der innere Klang) sem
objetivo, vaga, absolutamente livre, nem como uma dire¢gdo, nem como um
meio, mas como um fim em si mesmo, como o auge da realizagdo, como
finalidade. (EISENSTEIN, 2002, p. 77)

Como tudo isso se conecta com as emogdes? De acordo com Damasio (1996),
as emocgoes podem ser entendidas como respostas a estimulos internos ou externos,
manifestando-se de maneira diversa, desde expressdes faciais e comportamentos até
sensagdes internas subjetivas. Elas sdo uma parte fundamental da experiéncia
humana, influenciando nossas decisdes, percepcdes e interagdes sociais.
Geralmente, as emocdes sao divididas em dois tipos principais: as emocgdes basicas,
como alegria, tristeza, medo, raiva, nojo e surpresa, que Sao universais e presentes
em todas as culturas, e as emog¢des secundarias, que sdo moldadas por experiéncias
pessoais e influéncias sociais. As emogdes basicas sdo frequentemente associadas a
reacbes imediatas e instintivas, enquanto as emocgdes secundarias sao mais
complexas e podem envolver uma combinagao de sentimentos, sendo influenciadas

por fatores culturais, sociais e contextuais.

As emocgdes mudam nossa forma de ver o mundo e de interpretar as agdes
das outras pessoas. Nao procuramos descobrir por que sentimos
determinada emogdo. Em vez disso, procuramos confirma-la. Avaliamos o
que esta acontecendo de forma consistente com a ocasido, justificando e
mantendo a emoc¢ao. (EKMAN, 2011, p.56)

Eisenstein (2002), defende que as cores, formas e linhas de um filme devem
ajudar a transmitir os sentimentos que a narrativa quer passar. Ele acredita que esses
elementos visuais ndo sao apenas decorativos, mas precisam estar conectados ao
significado da historia. As cores quentes, como o vermelho, o amarelo e o laranja,

tendem a evocar emogdes mais intensas e ativas, como energia e felicidade. Por outro
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lado, as cores frias, como o azul, o verde e o roxo, geralmente estdo associadas a

emocdes mais calmas e relaxantes, como serenidade, tranquilidade e introspeccao.

E que quando associamos sentimentos a cores, pensamos em contextos
muito mais amplos. O azul é o céu — portanto azul é também a cor do divino,
a cor eterna. A experiéncia constantemente vivida fez com que o azul fosse a
cor que pertence a todos, a cor que queremos que permaneg¢a sempre
imutavel para todos, algo que deve durar para sempre. [...] Ao contrario do
divinal azul, o verde é terrestre, € a cor da natureza. No acorde azul-verde, o
céu e a terra se unem. Com o verde, o azul divino se torna o azul humano.
(HELLER, 2012, p.48)

A associacao entre cores e emog¢des no cinema nao é apenas uma questao
estética, mas também psicolégica. Como explica Bordwell (2013), a percepgao do
movimento e das imagens no cinema envolve processos psicolégicos complexos,
como a frequéncia critica de fusdo de estimulos intermitentes e o movimento
aparente. Esses processos também se aplicam a maneira como percebemos e
interpretamos as cores na tela ao manipular contrastes, saturacdo e tonalidades, a
cinematografia reforga sensag¢des especificas, guiando a percepgao e a imersdo na

narrativa.

O que cria essa impressdo? Ninguém sabe a resposta ao certo. Muitos
especulam que o efeito é resultado da "persisténcia da visdo': que é a
propensdo de que uma imagem se prolongue por alguns momentos em nossa

retina. [...] 0 movimento aparente ¢ a frequéncia critica de fusdo de
estimulos intermitentes sdo idiossincrasias do nosso sistema visual que
a tecnologia explora para produzir ilusdes. (BORDWELL, 2013, p.39-40)

Aideia da "persisténcia da visdo", que sugere que uma imagem permanece na
retina por alguns instantes, foi por muito tempo usada para explicar a ilusdo de
movimento no cinema. No entanto, Bordwell (2013) aponta que essa teoria nédo é
suficiente, pois a fluidez das imagens cinematograficas depende de mecanismos
especificos do nosso sistema visual. O movimento aparente e a frequéncia critica de
fusdo de estimulos intermitentes sao explorados pela tecnologia para criar a sensagao
de continuidade. Da mesma forma, esses mesmos principios influenciam a forma
como percebemos a transigdo entre cores e tons em uma cena, afetando nossa
resposta emocional. Isso ocorre porque a percepcao das cores ndo depende apenas
da luz que atinge nossos olhos, mas também de como nosso cérebro processa e

interpreta essas informacgoes.

2. ESTRATEGIA DE PESQUISA



23

2.1. Escolha dos filmes (Blade Runner 2049 e Até o Ultimo Homem).

Quando saimos de uma sala de cinema e assistimos a um filme com uma
historia magnifica, sentimos uma espécie de deslumbramento. Muitas vezes, ficamos
por horas refletindo sobre a obra, imaginando como seria se fosse real ou até mesmo
repensando as agdes dos personagens. Esse foi um dos motivos para a escolha do
drama de guerra, Até o Ultimo Homem, com direcéo de fotografia de Simon Duggan,
como objeto deste estudo. O filme apresenta uma abordagem distintiva da iluminagéo
a fim de construir uma atmosfera emocional, especialmente em cenas de conflito e
transformacao. Baseado em uma histéria real, ele intensifica o impacto narrativo e
visual, enquanto sua tematica cristd agrega uma dimensé&o simbdlica a forma como a
luz e a sombra sao utilizadas para representar a fé e os desafios do protagonista.
Bordwell (2013) destaca que nosso envolvimento com uma historia depende de como
entendemos o padrao de mudancas e estabilidade, bem como os elementos de causa
e efeito, tempo e espacgo. Ele sugere que esses componentes sao essenciais para que

uma sequéncia de eventos seja percebida como uma narrativa coesa.

Nosso envolvimento com a histéria depende do nosso entendimento do
padrao de mudancgas e estabilidade, causa e efeito, tempo e espaco. Todos
os componentes que nos definem - a causalidade, o tempo o espacgo - sao
importantes para as narrativas na maioria dos meios, mas a causalidade e o
tempo séo centrais. Uma sequéncia aleatéria de eventos dificilmente sera
entendida como uma histéria. Considere, por exemplo, as seguintes
agOes.”(BORDWELL, 2013, p.145)

A escolha de Blade Runner 2049 (2017) justifica-se ndo apenas por sua
consagracao com o Oscar de Melhor Fotografia (2018), fruto da obra-prima visual de
Roger Deakins, mas também por sua capacidade de expandir o universo distopico do
filme original (Blade Runner, 1982), dirigido por Ridley Scott e inspirado no
romance Do Androids Dream of Electric Sheep? (1968), de Philip K. Dick. O longa-
metragem destaca-se como um marco cinematografico ao sintetizar inovagdes
técnicas (como o uso de luz, cor e composigao digital) com profundas reflexdes
filosoficas sobre humanidade, memdria e pds-humanismo, temas caros a ficcéo
cientifica contemporanea. Sua analise permite explorar as relagbes entre estética
filmica e narrativa, além de evidenciar como a fotografia transcende a funcgéo

ilustrativa para se tornar linguagem central na construgao de significados.
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A narrativa de Blade Runner 2049, se passa trinta anos depois desses eventos
do primeiro filme, em um mundo futurista repleto de questionamentos filoséficos e
visuais unicos. O diretor de fotografia Roger Deakins utiliza contrastes entre luz e
sombra para criar um ambiente de mistério e tensdo. Muitas cenas apresentam
personagens parcialmente imersos na escuridao, reforcando os temas de identidade
oculta e a incerteza sobre o que é real. Diferentemente de Até o Ultimo Homem, que
emprega a iluminagao para salientar o realismo e a carga emocional da guerra como
veremos mais adiante, Blade Runner 2049 aposta em composi¢cdes visuais
calculadas, com enquadramentos simétricos e perspectivas amplas, que realcam a

imensidao, a frieza do mundo futurista.

Blade Runner 2049 (2017), conta a historia em futuro distopico onde
replicantes, um tipo de androides “bioengenheirados”, coexistem com humanos, o
oficial K (Ryan Gosling), um replicante blade runner, descobre um segredo enterrado
que pode desestabilizar a sociedade, os restos mortais de uma replicante que deu a
luz, algo considerado impossivel. Sua investigacédo o leva a Rick Deckard (Harrison
Ford), um ex-blade runner desaparecido ha décadas. Enquanto K questiona sua
propria humanidade e luta contra a corporagao que o controla, o filme explora temas
como memoria, identidade e o que define a vida, através de uma estética visual
opressiva e uma narrativa contemplativa. Ja o filme Até o Ultimo Homem (2016), é
baseado em fatos reais, em que acompanhamos Desmond Doss (Andrew Garfield),
um meédico do Exército dos EUA durante a Segunda Guerra Mundial que se recusa a
portar armas por convicgdes religiosas, ele é adventista do sétimo dia. Perseguido por
colegas e comandantes, Doss prova seu valor na Batalha de Okinawa, quando salva

75 soldados feridos sem disparar um unico tiro.

A forca visual de Até o Ultimo Homem esta na sua aparente simplicidade, um
estilo que, a primeira vista, pode passar despercebido, mas € meticulosamente
construido. O filme segue uma jornada classica de herdéi, mas com reviravoltas que
desafiam o convencional. No primeiro ato, é apresentada a infancia de Desmond Doss
no interior dos EUA, seu trauma com a violéncia doméstica e o desenvolvimento de
sua fé adventista, elementos que moldam sua recusa em portar armas. O segundo
ato mostra o treinamento militar, onde Doss é humilhado por seus principios e trava
uma batalha juridica e moral para permanecer no exército como médico sem usar

armas. O climax ocorre no terceiro ato, durante a Batalha de Okinawa, quando Doss,
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sozinho sob fogo inimigo, salva 75 soldados em um feito extraordinario que culmina
em sua condecoragao com a Medalha de Honra do Congresso. As cenas mais
emocionantes, como quando Doss ora sob fogo cruzado, usam enquadramentos
apertados em seu rosto. A luz bate de lado, destacando seu cansacgo e determinacao,
0 publico vé o mundo pelos olhos dele. Simon Duggan e Mel Gibson usaram luz
natural, filtros de cor e cdmeras manuais para criar esse efeito "bruto". Nada foi
acidental: até a poeira no ar foi controlada para capturar raios de luz especificos. O
resultado € uma fotografia que parece invisivel, porque serve a historia, ndo ao show

visual.

Embora baseado em eventos reais, o filme Até o Ultimo Homem recria a histéria
por meio de atores, cenarios e técnicas cinematograficas que transformam a realidade
em uma narrativa ficcional, isso porque a maneira como a narrativa é construida e a
historia € contada cria uma impressao de realidade. O filme comprime anos de eventos
em pouco mais de duas horas, o que faz com que as conquistas e mudangas de Doss
parecam acontecer de forma rapida e continua. Isso faz com que o espectador sinta
que cada acgao tem um propésito imediato e um resultado claro. Segundo Aumont
(1995) mesmo filmes documentais ou cientificos, que supostamente retratam a
realidade, acabam se tornando espetaculos que convidam o espectador a um estado
de devaneio. Isso ocorre porque o cinema transforma o que representa em algo
distante da realidade imediata, criando uma experiéncia que permite ao espectador

suspender sua conexao com o mundo real e mergulhar em um universo imaginario.

Se decomposermos o processo, perceberemos que o filme de ficgdo consiste
em uma dupla representacdo: o cenario e os atores representam uma
situagcao, que a ficcao, a histéria contada, e o proprio filme representa, na
forma de imagens justapostas, essa primeira representacdo. (AUMONT,
1995, p.100)

Blade Runner 2049 e Até o Ultimo Homem s&o exemplos de como a industria
do cinema pode produzir obras que unem ambicéao artistica e comercial, ja que ambos
sdo produgdes de grande escala, com orgamentos elevados, distribuidos por grandes
estudios e que alcangaram Dbilheterias expressivas. Produzido pela Alcon
Entertainment e distribuido pela Warner Bros. e Sony Pictures, Blade Runner 2049 é
um exemplo de blockbuster de alta qualidade. Com um orgamento estimado em US$
150-185 milhdes, o filme € uma producao de grande escala que exigiu investimentos
massivos em efeitos visuais, design de producéao e fotografia. Produzido pela Metro-

Goldwyn-Mayer (MGM) e distribuido pela Lionsgate, Até o Ultimo Homem é um filme
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de guerra de grande orcamento, estimado em US$ 40 milhdes. Até o Ultimo
Homem reforgou o apelo de filmes de guerra baseados em histérias reais, mostrando
que o publico ainda se interessa por narrativas humanas e emocionais, mesmo em

um mercado dominado por blockbusters de super-herois e franquias.

2.2. Analise filmica como método.

Para analisar Até o Ultimo Homem e Blade Runner 2049, adotaremos uma
abordagem pratica baseada na analise filmica direta. Selecionaremos cenas-chave
de cada obra, capturaremos prints que evidenciem técnicas especificas, como o uso
de luz natural no primeiro e de iluminagao artificial no segundo, e examinaremos como
esses elementos visuais se relacionam com as emogdes provocadas. Em seguida,
confrontaremos essas observagdes com reflexdes tedricas, recorrendo a autores

como Martin, Bordwell e Thompson.

A composigdo visual no cinema vai além de simplesmente registrar uma cena;
ela organiza as informagdes dentro do quadro de maneira intencional, tendo o objetivo
de guiar o olhar do espectador e transmitir significados relevantes. Cada elemento
presente na imagem, desde a iluminagao até o posicionamento dos personagens, &
disposto de forma a criar uma hierarquia visual que influencia a percepcédo da
narrativa. O enquadramento, as formas, as cores e os contrastes trabalham juntos
para passar emocdes, despertar sentimentos intensos e estabelecer um ritmo visual.
A composicdo ndo apenas orienta a atengao do publico, mas também adiciona
camadas de interpretacdo, podendo reforgar temas, sugerir conexdes sutis ou até
provocar reflexdes inesperadas, € isso que sugere Brown (2011), ao afirmar que:

Uma boa composigdo reforca a maneira como a mente organiza as
informagdes. Em alguns casos, ela pode deliberadamente ir contra a maneira
como a combinagao olho/cérebro funciona para adicionar uma nova camada
de significado ou um comentario irébnico. (BROWN, 2011, p. 49)

A analise de filmes envolve decompor a obra em seus elementos constituintes,
descrever e interpretar as relagdes entre eles. Segundo Penafria (2009), a descrigéo
consiste em identificar e detalhar aspectos como narrativa, personagens, fotografia e
som. Ja a interpretagcdao busca compreender como esses elementos se conectam e
geram significado dentro do filme. Para entender melhor como esse processo

funciona, é essencial observar atentamente como as escolhas visuais e sonoras foram
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combinadas. Isso envolve desmontar o filme, analisando separadamente seus
aspectos técnicos e narrativos. Ao observar como esses elementos se conectam, é

possivel compreender, ainda que de forma superficial, a experiéncia do espectador.

Normalmente, uma narrativa comega com uma situagdo: uma série de
mudanga ocorre de acordo com um padrdo de causa e efeito até que,
finalmente, uma nova situagao surge levando ao fim a narrativa. do padro de
mudancas e estabilidade, causa e efeito, tempo e espaco. Todos os
componentes que nos definem - a causalidade, o tempo o0 espaco - sao
importantes para as narrativas na maioria dos meios, mas a causalidade e o
tempo sado centrais. (BORDWELL, 2013, p.145)

Bordwell (2013) enfatiza que uma sequéncia aleatéria de eventos, sem
conexao de causa e efeito ou uma estrutura temporal clara, dificilmente sera entendida
como uma histéria. Para que algo seja percebido como narrativa, € necessario que
haja uma logica interna que conecte os eventos de forma coerente. Ele destaca que
as narrativas séo construidas em torno de um equilibrio
entre mudancas e estabilidade. A situagao inicial é estavel, mas algo acontece que

desencadeia mudancas até que um novo equilibrio é alcangado no final.

A analise filmica tem como objetivo evitar interpreta¢des superficiais. Mesmo
que nao consiga determinar com precisdo o que o autor queria transmitir, ela permite
uma compreensdao mais profunda da obra, podendo acrescentar novas leituras,
expandindo os significados do filme a partir da forma como ele & percebido e
analisado. Dentro da analise filmica, existem diversas abordagens teoricas que
permitem explorar e interpretar as multiplas camadas de significado presentes em um
filme. Essas abordagens podem variar desde a analise formal, que se concentra nos
elementos visuais e sonoros, como enquadramento, iluminagdo, montagem e trilha
sonora, até perspectivas mais contextuais, como a analise socioldgica, psicoldgica ou
historica, que buscam entender o filme em relacdo ao seu contexto de producgao e

recepcao.

Na analise dos filmes Blade Runner 2049 e Até o Ultimo Homem, o foco recai
sobre os elementos visuais, ja que a analise esta centrada na fotografia e iluminagao
presente nos filmes. Os elementos visuais parte do pressuposto de que a imagem
cinematografica € composta por escolhas técnicas e estéticas que carregam
significados e emocgoes.

Aimagem figurativa em movimento — Meio de registro, o cinema oferece uma

imagem figurativa onde, gragas a um certo nimero de convengoes [...] os
objetos fotografados sao reconheciveis. Mas apenas o fato de representar,
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de mostrar um objeto de forma que ele seja reconhecido, € um ato de
orientagdo que implica que se quer dizer algo a propésito desse objeto."
(AUMONT, 1995, p.90).

Aumont (1995) destaca que a simples representagcao de um objeto no cinema
nao € neutra. Mostrar algo de forma reconhecivel ja € um ato de orientagéo, ou seja,
uma escolha que sugere que o diretor ou a obra quer comunicar algo sobre aquele
objeto. Ao mostrar um revélver, a imagem n&o € apenas uma representagao visual da
palavra revélver, mas carrega consigo uma mensagem implicita, como "aqui ha um
revolver" ou "isto € um revolver". O cinema, como meio de registro, cria imagens

figurativas que mostram objetos de forma reconhecivel.

Na fotografia e iluminagao, a analise se volta para o modo como essas escolhas
técnicas influenciam a construgcao da narrativa, definem o clima da cena e afetam a
percepcao e os sentimentos do publico. Esse método pode ser dividido em etapas,
como a ldentificacdo dos elementos visuais que observa os componentes técnicos
que compdem a imagem, que No NOSSO caso € o enquadramento a iluminagéo e as

cores.

2.3. Critérios para a analise de fotografia e iluminagao

Seguindo os critérios apresentados ao longo deste estudo, analisaremos os
elementos técnicos de cada filme. Apds assistir aos filmes Blade Runner 2049 e Até o
Ultimo Homem, foram selecionadas cenas consideradas essenciais para a construgéo
da narrativa visual. A analise de cada cena segue uma estrutura especifica: primeiro,
€ extraido um frame representativo do momento analisado; em seguida, a cena é
descrita brevemente, destacando sua relevincia dentro do filme, depois
observaremos a fotografia a iluminagédo na cena. Para aprofundar a compreensao, as
observagbes sao relacionadas as ideias de autores como Xavier (1983), que
argumenta que a expressao emocional no cinema nao se da apenas pela atuagao,

mas também por elementos visuais como a iluminagao e a composigao.

Na fotografia, serdo avaliados o enquadramento, a composi¢do e a
profundidade de campo. Na iluminagdo, serdo observadas a utilizacdo da luz, a
escolha das cores e a forma como esses elementos influenciam a percepcédo do

publico, gerando emogdes, criando atmosferas e guiando a atengdo dentro da cena.
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E importante também considerar aspectos como a fonte e a direcdo da luz, o

contraste, a temperatura de cor e a relagao entre iluminagado e composi¢cao do quadro.

Na composi¢cdo da imagem serdo observados os elementos visuais, como
foram organizados dentro do quadro para criar um efeito estético e narrativo. Um dos
principais aspectos da composicao € a simetria, que pode transmitir ordem, equilibrio
e estabilidade, sendo frequentemente usada em cenas que passam controle ou
rigidez. Em contraste, composi¢des assimétricas criam dinamismo e tensdo, sendo
comuns em momentos de conflito ou instabilidade. A profundidade de campo pode ser
obtida por meio do uso de planos sobrepostos, perspectiva linear ou desfoque
seletivo, no qual a fungdo € guiar o olhar do espectador para areas de maior
importancia na cena. Vanoye e Goliot-Lété (1994) ressaltam que a maneira como 0s
personagens sao distribuidos no espaco e enquadrados pela camera influencia
diretamente a percepc¢ao do espectador. Els destacam também que o posicionamento
da camera pode gerar diferentes efeitos narrativos, seja promovendo distanciamento

ou tornando a experiéncia mais intima, dependendo do ponto de vista adotado.

Em Blade Runner 2049, os planos amplos enfatizam a vastidao e a solidao do
mundo futurista, enquanto em Até o Ultimo Homem, os closes intensificam a conexao
emocional com os personagens. Em uma cena de Blade Runner 2049, por exemplo,
a luz dura projetada sobre os personagens K e Luv cria uma atmosfera primitiva que
remete a um instinto de brutalidade, semelhante a luz do sol, (imagem 5). Esse efeito
visual é alcancado pela auséncia de sombras suaves, uma caracteristica da luz dura,

resultando em contornos mais nitidos e dramaticos nas formas e rostos dos

personagens.
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(Imagem 5: cena de Blade runner 2049 (2017) - Disponivel em:
https://preview.redd.it/cwgbwvpzsxw41.png?width=937 &format=png&auto=webp&s=
c4177ealfe7fe1d12aa8505bdf2ecOef1baa2ce7)

Na iluminacéo, observaremos a direcdo e fungao narrativa da luz. De acordo
com Brown (2011), a iluminacéo frontal real¢a os detalhes do rosto e reduz sombras,
criando uma sensacao de clareza e neutralidade. A luz lateral enfatiza volumes e
texturas, tornando a cena mais tridimensional e podendo sugerir ambiguidade ou
tensdo. Ja a contraluz, quando posicionada atras do personagem, pode criar silhuetas
dramaticas ou destacar contornos, muitas vezes lembrando mistério, isolamento ou
transcendéncia. Em Blade Runner 2049, a iluminagdo de neon e os contrastes
extremos potencializam a atmosfera cyberpunk, ja no filme Até o Ultimo Homem, a luz

natural e as sombras profundas destacam a humanidade e o realismo da histéria.

Dentro da iluminacdo nao deixaremos de falar da funcédo da cor. As cores séo
importantes na construgdo da atmosfera emocional de um filme, influenciando
diretamente a percepcédo do publico sobre a cena. A escolha entre cores frias ou
quentes pode alterar a sensagao transmitida. A saturagcdo das cores influencia
diretamente a intensidade da imagem, cores mais saturadas criam um visual vibrante
e expressivo, enquanto uma paleta dessaturada pode sugerir nostalgia, frieza ou
realismo. Em Blade Runner 2049, a predominancia de tons frios, azuis e verdes,
reflete a frieza e a artificialidade do mundo futurista, enquanto em Até o Ultimo
Homem, os tons terrosos e quentes mostram a conexdo com a natureza e a

humanidade dos personagens.

3. ANALISE DOS FILMES
3.1. ATE O ULTIMO HOMEM (2016)

3.1.1. lluminagao e fotografia na construg¢ao da narrativa

No minuto 8:40, a mae de Desmond Doss é vista chorando em um ambiente

escuro, iluminado apenas por dois abajures que emite uma luz quente e suave.
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Imagem 6: Até o Ultimo Homem (2016), segundo 8:40

A cena ocorre a noite, e a iluminacdo baixa faz a atmosfera intima e
melancdlica. A luz do abajur cria sombras profundas no ambiente, destacando o rosto
da mae de Desmond e suas expressodes de tristeza. Desmond entra no ambiente e
comega a conversar com ela, tentando conforta-la. A cena comega com um plano
médio da mae de Desmond, mostrando seu corpo curvado e seu rosto iluminado pelo
abajur (imagem 1). Esse enquadramento permite que o espectador veja tanto a
expressdo dela quanto o ambiente ao redor, criando uma sensagéo
de isolamento e soliddo. Quando Desmond entra e comega a conversar com ela, a
cena alterna para primeiros planos dos rostos dos personagens. Esses close-ups
destacam as expressoes faciais e as emocgdes, criando uma conexao mais intima com
o espectador. A camera permanece estatica durante a maior parte da cena, permitindo
que o espectador se concentre nas expressdes dos personagens. De acordo com
Eisenstein (2002), a montagem (e, por extensdo, a iluminagdo) ndo apenas mostra
elementos visuais, mas também envolve o espectador no processo criativo. Nesse
caso, a iluminagdo convida o espectador a sentir a tristeza e a compaixdo que

permeiam a cena.

“Na realidade, todo espectador, de acordo com sua individualidade, a seu
préprio modo, e a partir de sua propria experiéncia — a partir das entranhas
de sua fantasia, a partir da urdidura e trama de suas associagdes, todas
condicionadas pelas premissas de seu carater, habitos e condi¢cdes sociais
—, cria uma imagem de acordo com a orientagéo plastica sugerida pelo autor,
levando-o a entender e sentir o tema do autor. E a mesma imagem concebida
e criada pelo autor, mas esta imagem, ao mesmo tempo, também é criada
pelo préprio espectador.” (EISENTEIN, 2002, pg.29)
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Eisenstein (2002) discute o conceito de montagem no cinema e seu impacto
no espectador. Ele argumenta que a montagem nao é apenas uma técnica para
organizar as cenas, mas também sugere que, através da montagem, o espectador é
levado a experimentar o mesmo caminho criativo que o autor percorreu ao criar a obra.
Isso significa que o espectador nao apenas vé o produto final, mas também vivencia
o processo dinamico de criacdo da imagem. Essa experiéncia compartilhada permite

uma transmissdo mais profunda e tangivel das inten¢des e percepgdes do autor.

No minuto 50:39 Desmond Doss esta preso em uma cela, apdés se recusar a

portar uma arma e seguir ordens diretas durante o treinamento militar.

Imagem 7: Até o Ultimo Homem (2016), segundo 50:39

A cena é filmada em um plano americano destacando sua expressao
de desespero e incerteza. O enquadramento apertado passa uma sensacado de
claustrofobia, mostrando o isolamento e a soliddo do personagem. A cela ao fundo,
com suas grades e sombras, sdo como barreiras fisicas e emocionais que Desmond
enfrenta e a iluminagdo fraca e difusa que vem da pequena janela, cria sombras
profundas no seu rosto. Os tons frios de azul e cinza predominam a iluminacéo,
reforcando a desesperanga e o conflito interno do estado emocional do protagonista.
Bordwell e Thompson (2013) destacam que a forma cinematografica exerce um papel
essencial na mobilizacdo dos sentimentos do espectador. Eles explicam que a
construgdo da expectativa dentro de um filme estimula emogdes, ja que o publico
investe emocionalmente ao aguardar o que acontecera a seguir. Quando uma

expectativa é satisfeita, isso pode gerar alivio ou satisfagdo, enquanto expectativas
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frustradas podem despertar surpresa, perplexidade ou até aumentar o interesse pela
narrativa. Dessa forma, a organizac¢ao dos elementos filmicos ndo apenas estrutura a

historia, mas também influencia diretamente a experiéncia emocional do espectador.

No minuto 70:18 do filme, & possivel observar de maneira mais clara o

penhasco que os soldados precisam escalar para continuar a luta na guerra.

Imagem 8: Até o Ultimo Homem (2016), segundo 70:18

A cena é filmada em um plano geral em contra-plongée (angulo de cadmera de
baixo para cima), que tem a fungdo de transmitir uma sensagéo de grandeza e perigo.
A perspectiva da camera, olhando para cima em diregao ao topo do penhasco, faz
com que os soldados parecam pequenos e vulneraveis diante da imensidao e da
dificuldade do desafio que enfrentam. Esse enquadramento também reforca a ideia
de que a guerra é uma for¢a avassaladora, diante da qual os individuos parecem
insignificantes. A pouca iluminagdo na cena contribui para a atmosfera sombria e
tensa. A luz é difusa e filtrada pela fumaca que sobe apés o bombardeio, criando um
efeito visual que mistura realidade e surrealismo. A fumacga, que se move lentamente
diante dos nossos olhos, adiciona uma camada de caos e incerteza, transmitindo a
sensagao de que os soldados estdo entrando em um territério perigoso e
desconhecido. A combinagado do angulo da cadmera, da iluminagao e da fumaca cria
uma experiéncia visual imersiva, que nao apenas mostra o cenario fisico, mas

também transmite o peso emocional e psicolégico da guerra.

No minuto 91:25, observamos a cena do nascer do sol no campo de batalha.
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Imagem 9: Até o Ultimo Homem (2016), segundo 91:25

A camera adota um plano subjetivo, colocando o espectador na perspectiva de
um dos personagens. O sol é visto através dos escombros em um plano geral, criando
uma composi¢ao onde a destruicdo molda a visdo do novo dia que surge, enquanto o
espectador assistiu a batalha do dia anterior. A escolha desse enquadramento, aliada
a luz natural que atravessa os destrogos, mostra simbolicamente a ideia de renovagao
e esperanga contrastando com a devastag&o ao redor. Brown (2011) destaca que uma
imagem deve transmitir um significado por meio de seu estilo funcionando como um
subtexto independente. Para isso, € essencial considerar ndo apenas o dialogo ou a

narracao, mas também a prépria composi¢ao visual.

Uma imagem deve transmitir um significado, um estilo, um tom, uma
atmosfera e um subtexto por si s6 — sem levar em consideragao voz-over,
didlogo, audio ou outras explicagdes. Isso ja existia na sua mais pura
esséncia no cinema mudo, mas o principio ainda se aplica: as imagens
devem transmitir um significado préprio. (BROWN, 2011, p.38)

Brown (2011) também fala como a composigao visual influencia a forma como
a mente organiza informagdes. Ele explica que a composi¢cdo pode reforgar ou até
contrariar essa organizagao natural para adicionar novos significados. Além disso,
menciona que elementos como tamanho, forma, ordem, dominéncia, hierarquia,
padréo, ressonancia e discordancia ajudam a transmitir sentidos as imagens, indo

além de uma simples representacao do que esta na cena.

3.1.2. Paleta de cores e impacto emocional
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No minuto 98:21 do filme, Desmond Doss se depara com a morte de seu amigo

durante a batalha.

Imagem 10: Até o Ultimo Homem (2016), segundo 98:21

Essa cena é um momento crucial na narrativa, pois marca um ponto de virada
emocional para o protagonista. A cena é flmada em plano médio, focando no rosto de
Desmond enquanto ele chora e olha para as bombas que explodem ao fundo. Esse
enquadramento permite que o espectador veja claramente as emogdes no rosto do
personagem, dor, desespero e questionamento. A composigao coloca Desmond em
primeiro plano, enquanto o caos da guerra (as explosdes e a destruicdo) ocorre atras
dele, criando um contraste entre o individuo e o ambiente hostil ao seu redor. O uso
do slow motion nas cenas de fundo, com as explosdes e os soldados correndo,
intensifica a sensacéo de desespero e impoténcia. Esse recurso técnico desacelera o
tempo, permitindo que o espectador absorva a gravidade do momento e sinta a

mesma angustia que Desmond.

Martin (2005) menciona a ideia de que a montagem pode criar significados ao
aproximar duas imagens distintas, um conceito que remete a justaposicdo de
Eisenstein. Um exemplo disso é a famosa cena de Stachka (Greve), em que a imagem
dos trabalhadores sendo reprimidos € intercalada com a de animais sendo abatidos,

sugerindo uma metafora visual poderosa da brutalidade do governo czarista.

Chamo metafora a justaposicdo, por meio da montagem, de duas imagens
cuja confrontagao deve produzir no espectador um choque psicolégico com a
finalidade de facilitar a percepgdo e a assimilagdo de uma ideia que o
realizador quer exprimir. (MARTIN, 2005, p. 118).



36

Essa forma de construir significado através da edi¢cdo, sem precisar de
explicagdes verbais, € um dos grandes diferenciais do cinema como arte emocional e
ideoldgica. O uso do slow motion no minuto 98 destaca a violéncia e o caos da guerra,
contrastando com a quietude e a dor interna do protagonista. A iluminagao na cena é
natural, mas sombria, com tons de cinza e marrom predominando. A luz difusa e a
fumaca das explosdes criam uma atmosfera pesada e melancoélica, reforcando o clima
de desesperanca. As cores frias e terrosas refletem o estado emocional de Desmond,
que esta questionando o sentido de suas agdes e o custo humano da guerra.

No minuto 119:44 de Até o Ultimo Homem, Desmond Doss desce do cume de

Hacksaw Ridge apoés resgatar dezenas de soldados feridos.

Imagem 11: Até o Ultimo Homem (2016), segundo 119:44

Desmond caminha devagar entre seus companheiros e aparentemente fraco,
enquanto seus amigos o tocam admirados e orgulhosos. A cena € um climax
emocional que junta os temas centrais do filme que €& a coragem, fé e sacrificio.
A cémera lenta assume uma perspectiva subjetiva, mostrando o ponto de vista dos
soldados que observam Desmond destacando a importancia do momento. Os olhares
de admiragao e respeito dos soldados sdo capturados em close-ups, enfatizando a
mudanca de percepg¢ao que eles tém sobre Desmond, reconhecido agora como um
herdi. De acordo com Bordwell e Thompson (2013), a relagdo entre as emogdes
representadas no filme e as sentidas pelo espectador, que podes serem bastante
complexas, pois a forma artistica do cinema tem o poder de alterar profundamente as
reagdes emocionais do publico. Bordwell e Thompson (2013) também falam do

significado referencial e explicito que trabalham juntos para criar uma experiéncia
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emocional profunda para o espectador. Em Até o Ultimo Homem, a combinagdo do
contexto histérico (significado referencial) e da expressédo emocional de Desmond
(significado explicito) transforma a cena em um momento de triunfo e redencéo,

apesar dos problemas que o personagem enfrenta.

No minuto 127:40, apds o capitdo anunciar que a missao foi cumprida e que
Desmond Doss pode finalmente ir para casa, vemos o protagonista sendo carregado

ferido em uma maca.

Imagem 12: Até o Ultimo Homem (2016), segundo 127:40

A cena marca o climax da jornada de Desmond. A cdmera foca em close-ups do
rosto de Desmond, marcado pela dor e pelo cansaco. A iluminacéo é suave e natural,
com tons quentes que contrastam com a escuridao e o caos da guerra. Enquanto ele
esta descendo na maca vemos a luz do sol em seu rosto, ele da um sorriso discreto,
com seu olhar sereno suspira aliviado, mostrando que seu sentimento € de
cumprimento de propdsito. Ele esta ferido, mas seu olhar transmite uma sensacao de
paz e realizagdo. A luz do sol, que ilumina o rosto de Desmond,
simboliza esperanca e redengdo, sugerindo que ele finalmente encontrou o
reconhecimento e a paz que merecia. A paleta de cores, com tons terrosos e dourados,
contribuindo na atmosfera de conclusédo e triunfo. Como observa Brown (2011), a
percepc¢ao das cores € influenciada tanto por fatores fisioldgicos quanto psicoldgicos.
O olho humano se adapta a diferentes condi¢cdes de iluminacao, interpretando uma
ampla gama de luzes como brancas, dependendo do contexto. Esse fendmeno explica

por que a luz quente e natural da cena final transmite uma sensacéo de acolhimento
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e significado, reforcando a jornada de Desmond e sua transformagao ao longo da

narrativa.

3.2. BLADE RUNNER 2049 (2017)
3.2.1 Estética visual e iluminagao na atmosfera cyberpunk

O cyberpunk é conhecido por retratar cidades futuristas, mas em estado de
decadéncia. Em Blade Runner 2049, Los Angeles é uma metrépole superpovoada,
poluida e cadtica, com arranha-céus gigantescos, néons brilhantes e ruas escuras e
umidas. A cidade é um labirinto de tecnologia avangada e miséria humana, onde a luz
artificial domina a paisagem, substituindo a luz natural. Logo no comeco do filme, no
minuto 1:58 somos apresentados em grande plano geral, por meio da nave do
protagonista, a uma visao da Califérnia futurista, com vastas paisagens desérticas e
céus carregados de nuvens escuras e ameagadoras. A camera se move lentamente
sobre o terreno arido, revelando uma paisagem industrializada e decadente, com
enormes fazendas de energia solar e estruturas que lembram fabricas abandonadas.
A iluminacéo é fria e sombria, com tons de laranja e amarelo queimado dominando o

céu, enquanto o solo é marcado por tons de cinza e marrom.

Claramente, a luz representa o conhecimento, a forga esclarecedora do
grande mistério do universo, mas ela ndo é apenas um simbolo — é também
uma parte crucial do design e transmite uma parcela importante da narrativa.
(BROWN, 2011, p.68)

Brown (2011) discute a importéncia da metafora visual no cinema, destacando
como as imagens podem transmitir significados além do que € mostrado de forma
explicita. Ele explica que, em alguns filmes, as imagens carregam significados
implicitos que enriquecem a narrativa, usando como exemplo o filme Memento, de
Christopher Nolan, onde a diferenca entre cenas em preto e branco e coloridas ajuda
a contar uma histéria complexa com duas linhas temporais. Ele também fala como os
cineastas podem aprender muito ao estudar pinturas classicas, ja que os pintores
precisam contar historias inteiras em uma unica imagem, sem o uso de dialogos ou

legendas.

Blade Runner 2049, € um exemplo icénico do uso da iluminagao low-key, um
estilo que se caracteriza por contrastes marcantes entre luz e sombra, criando um

ambiente sombrio e misterioso. Segundo Bordwell (2013, p. 229), a iluminagéo
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em low-key foi reavivada nos anos 1980 por filmes como o primeiro Blade Runner, de
1982, que utilizou essa técnica para criar efeitos dramaticos e reforgcar a tensao
emocional da narrativa. Essa abordagem n&o apenas define o visual do filme, mas
também contribui para a construcdo de um mundo distopico onde a linha entre
humano e maquina é constantemente questionada. No minuto 42:50 vemos a cidade
em sua paisagem noturna, uma bailarina holografica gigantesca, iluminada por tons
de rosa e roxo neon, danga em meio a escuridao da cidade. Sua figura translucida
contrasta com o ambiente sombrio e decadente, a camera se movimenta lentamente,
até chegar no protagonista K, que surge pequeno diante da grandiosidade do
holograma, ressaltando sua solidao e insignificancia dentro desse mundo dominado
por tecnologia e propaganda digital. O enquadramento utiliza um plano geral,
destacando a escala monumental da cidade e sua opresséao visual. A iluminagédo na
cena é composta por reflexos coloridos e brilhos artificiais, enfatizando a influéncia da
alta tecnologia sobre o espacgo urbano. A presengca do nevoeiro e da chuva fina

adiciona textura a cena, reforgando o clima melancélico e a sensacado de abandono.

No minuto 21:03, Joi, a namorada holografica de K, decide sair na chuva com
ele. Vemos por meio de um plano americano que se transforma em plano médio, Joi
caminhando em diregédo a chuva, ela fica maravilhada com a experiéncia de sentir a

chuva, algo que ela, como holograma, nunca havia vivido antes.

Imagem 13: Blade Runner 2049 (2017), segundo 21:03

Vemos por meio de um plano detalhe a mao de Joi que parece sentir a chuva,

como se estivesse se molhando, embora, na realidade, a agua passe direto por ela.
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No minuto 21:53 vemos um plano geral da cena, Joi e K e ao fundo uma propaganda
holografica gigante de uma mulher (um anuncio da mesma empresa que criou Joi),
projetada no céu, criando um contraste entre a artificialidade do mundo e a aparente

autenticidade do momento entre K e Joi.

Imagem 14: Blade Runner 2049 (2017), segundo 21:53

A cena é iluminada pela luz difusa da chuva e pelos néons da cidade ao fundo.
A paleta de cores € dominada por tons de azul e cinza, que reforcam a atmosfera
melancolica e futurista. A luz reflete na chuva, criando um efeito visual hipnotizante
que contrasta com a frieza do ambiente urbano. Brown (2011) destaca como a
iluminacdo ndo é apenas um elemento visual, mas também narrativo, contribuindo
para a atmosfera de paranoia, alienagéo e destino tragico dos personagens no Filme
Noir. A relagdo entre luz e sombra reflete a dualidade moral dos protagonistas, muitas

vezes envolvidos em dilemas ou conduzidos por forcas além do seu controle.

O género noir marcou o nascimento do protagonista que néo é tao claramente
definido como puramente bom ou mau. [...] Interiormente, talvez eles estejam
sendo empurrados entre bem e mal, luz e escuridao, iluminagao e sombra.
[...] Também reflete o 'zeitgeist', o espirito da época: a crescente sensagio de
que nem todas as coisas podem ser conhecidas, 'a impossibilidade de um
unico ponto de vista estavel e, portanto, os limites entre ver e conhecer' [...].
(BROWN, 2011, p.69)

No minuto 65:04, temos um dos exemplos do estilo noir em Blade Runner
2049. K, apos ser atingido, cai em um lix&o repleto de ferro e maquinas descartadas,

um ambiente desolado, sujo e caotico.
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Imagem 15: Blade Runner 2049 (2017), segundo 65:04

A cena que é filmada com uma atencdo meticulosa aos detalhes, mostra
a imensidao do lixdo e a insignificancia de K em meio aquele cenario. Os planos
gerais permitem que o espectador compreenda a escala do local, enquanto a
iluminacdo sombria, com tons de cinza e marrom predominantes, deixa claro a
atmosfera de decadéncia e desesperanca, que mesmo aparentemente sendo dia,
a luz do sol vivida parece nao existir. Essa iluminagao difusa e fria, como se o sol

estivesse obscurecido pela poluigdo ou pela névoa, cria uma sensac¢ao de opressao.

3.2.2. Contrastes e atmosferas emocionais.

No minuto 11:22, K esta investigando uma fazenda abandonada no deserto,
onde encontra uma arvore morta. Ao se aproximar, ele descobre uma flor murcha ao

pé da arvore.

Imagem 16: Blade Runner 2049 (2017), segundo 11:22
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A cena é filmada com uma atencdo cuidadosa aos detalhes, mostrando o
contraste entre a aridez do ambiente e a delicadeza da flor. K toca a flor com cuidado,
como se estivesse diante de algo raro e precioso. A cena é filmada em close-up,
focando na flor e nas méaos de K. O enquadramento destaca a fragilidade da flor em
contraste com o ambiente arido e desolado ao redor. A arvore morta ao fundo serve
como um simbolo de decadéncia, enquanto a flor representa a vida persistente em
meio a destruicdo. A iluminacdo é suave e natural, com tons quentes de amarelo e
laranja que dominam o deserto. A flor, no entanto, tem um tom vibrante de amarelo
dourado, que chama a atencdo em meio a paleta de cores terrosas e escuras. A
descoberta da flor pode ser vista como um momento de reflexdo para K. Ele esta em

uma jornada de autodescoberta, questionando sua identidade e propdsito.

Aumont (1995) fala que Arnheim, psicologo da percepcdo, acredita que a
percepgao humana e a arte sdo baseadas nas capacidades organizadoras do espirito,
nossa mente organiza e interpreta 0 mundo ao nosso redor, e isso se reflete na forma
como criamos e entendemos a arte. Arnheim argumenta que, embora os sentidos e o
cérebro humano modelem o mundo, especialmente na arte, as estruturas que
percebemos ndo sdo completamente subjetivas. Elas tém uma relagdo com as formas
e padrdes que existem na natureza, como ascensido e queda, dominio e
submissao, harmonia e dissonancia. Esses padrdes sao universais e influenciam tanto
a percepgao quanto a criagdo artistica. Aumont sobre Arnheim ajuda a explicar por
que o contraste visual na cena da flor, no minuto 11:22 (imagem 11) é tdo impactante.
A organizagao do mundo visual, a flor vs. o deserto, reflete padrdes naturais que nossa
mente reconhece e interpreta, como a vida em meio a morte e a esperanca em meio
a desolacdo, mostrando que a cena nao é apenas bonita visualmente, mas também

profundamente simbdlica e emocional.

Segundo Xavier (1983), a expressao emocional no cinema depende nao
apenas da atuacdo, mas também de elementos visuais, como a iluminagio e
a composicao da cena, que ajudam a transmitir os sentimentos dos personagens de
forma mais profunda e auténtica. No minuto 100:36, o agente K, caminha por uma
paisagem desolada, envolto por uma luz alaranjada intensa que domina o cenario que
se passa no deserto, onde a névoa e a poeira criam uma atmosfera densa e quase

surreal.
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Imagem 17: Blade Runner 2049 (2017), segundo 100:36

Essa iluminagao cria uma atmosfera quente e onirica, que contrasta fortemente
com os tons frios e sombrios da cidade de Los Angeles, apresentados em cenas
anteriores. A mudanca na paleta de cores ndo apenas marca uma transi¢cao visual,
mas também sugere uma mudanga no estado emocional de K, que estd em um
momento crucial de sua jornada em busca de respostas sobre sua identidade. A
camera acompanha K em um plano médio, destacando sua figura solitaria em meio a
vastiddo do deserto. Esse enquadramento intensifica a sensacao
de isolamento e introspecg¢do, ja a imensiddo do cenario ao fundo, é como se
simbolizasse a grandiosidade de sua busca. A combinagdo da luz alaranjada, da
névoa e da poeira faz com que experiéncia visual seja quase espiritual, como se K

estivesse atravessando um limiar entre o conhecido e o desconhecido.

No minuto 137:15 de Blade Runner 2049, vemos o protagonista agente K em

uma passarela elevada enquanto um anuncio gigante passa ao fundo.
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Imagem 18: Blade Runner 2049 (2017), segundo 137:15

A cena é filmada em um plano médio, com K em primeiro plano € o anuncio
gigante ao fundo. Ele ndo reage ao anuncio gigante, mostrando que esta alheio ao
mundo exterior, imerso em seus proprios pensamentos e emocgdes. Essa falta de
reacdo reforca a ideia de que K estd em um momento de crise existencial,
questionando seu propésito e lugar no mundo. O enquadramento coloca o
protagonista no centro da imagem, mas o anuncio domina o espacgo visual, criando
um contraste entre o individuo e o ambiente tecnoldgico e opressivo ao seu redor. A
composi¢cdo sugere que K esta isolado e pequeno diante do mundo massivo e
impessoal em que vive. A luz do anuncio gigante ilumina parcialmente o rosto de K,
criando sombras que refletem seu estado emocional, um semblante
de derrota e desesperanga. As cores vibrantes do anuncio contrastam com a
expressao sombria de K, reforcando a ideia de que ele esta desconectado do mundo

ao seu redor. Aumont (1995) descreve ao citar Edgar Morin:

O autor analisa, [...] os mecanismos comuns aos sonhos e ao filme,
abordando a projegao-identificagdo, durante a qual, em vez de se projetar no
mundo, o sujeito absorve o0 mundo em seu mesmo. Aprofunda o estudo da
participacdo cinematografica, constatando que a impressao de vida e de
realidade prépria das imagens cinematograficas é inseparavel de um primeiro
impulso de participagdo. (AUMONT, 1995, p.237)

Segundo Aumont (1995), Edgar Morin analisa o cinema como uma maquina de
produzir imaginario, capaz de criar uma realidade que mistura o real e o surreal. Morin
compara a experiéncia cinematografica a percepgdo magica, em que o espectador,

como uma crianga ou um neurotico, de certa forma anima as imagens na tela,
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atribuindo-lhes vida e significado. Essa percepgéao € intensificada pelas técnicas do
cinema, como a montagem e a iluminagao, que provocam uma projecao-identificagao,
levando o espectador a absorver o mundo do filme como se fosse real. Para Morin, o
cinema revela fenbmenos antropologicos de forma unica, criando uma experiéncia

emocional que mistura sonho e realidade.

CONSIDERAGOES FINAIS:

Ao longo deste estudo, ficou claro como a luz, as cores e os enquadramentos
afetam diretamente a forma como o publico percebe a histéria e se conecta com ela
emocionalmente. Em Blade Runner 2049, acompanhamos K em sua jornada por
identidade em um mundo que, apesar de avancado tecnologicamente, é frio e
desumanizado. A iluminagdo ajuda a construir essa sensagéo: os neons cortam a
escuridao das cidades, enquanto tons frios dominam as cenas, mostrando a solidao
do protagonista. Mesmo durante o dia, a luz parece sempre abafada, como se nunca
houvesse um verdadeiro amanhecer, refletindo o vazio existencial que permeia o
filme. Em Até o Ultimo Homem, acompanhamos Desmond Doss, um soldado que,
movido por sua fé, se recusa a portar armas em meio a brutalidade da Segunda
Guerra Mundial. A cinematografia reflete esse contraste entre crenca e violéncia, como
no inicio, tons quentes e naturais predominam, transmitindo a sensagao de esperanca
e tranquilidade da vida antes da guerra. No entanto, ao chegarmos ao campo de
batalha, a luz se torna dura e crua, com um realismo quase documental, mergulhando
0 espectador na tensao e no caos do combate. A névoa e a fumacga das explosdes
obscurecem a visdo, aumentando a sensacado de perigo. A cinematografia traduz
visualmente os sentimentos dos personagens, fazendo com que o espectador sinta

essa busca junto com eles.

Bordwell e Thompson (2013) ressaltam que os filmes vao além da simples
transmissao de informagdes ou entretenimento, eles nos transportam para

experiéncias imersivas.

Essas experiéncias sdao muitas vezes conduzidas por historias, com
personagens com as quais passamos a nos preocupar, mas um filme também
pode desenvolver uma ideia ou explorar qualidades visuais e texturas
sonoras. Um filme nos leva numa viagem, oferecendo uma experiéncia que
segue certos padrbes e que envolve nossas mentes e emogdes.
(BORDWELL; THOMPSON, 2013, p.29)
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Bordwell e Thompson (2013) destacam que um filme n&o precisa
necessariamente seguir uma estrutura narrativa tradicional para impactar o publico.
Algumas produc¢des exploram aspectos visuais por exemplo, o que inclusive foi objeto
do nosso estudo. As cores, enquadramentos, iluminacdo provocam sensacdes e
reflexdes, a medida que os elementos audiovisuais sdo combinados. Quando
observamos na pratica a importancia desses recursos, percebemos como eles sao
importantes e até mesmo criar novos significados. Um exemplo marcante ocorre
em Blade Runner 2049, quando o protagonista K avanga em direcdo a uma luz
laranja que surge a sua frente. O uso de um plano geral nessa cena permite que
observemos a imensiddao do ambiente ao redor de K, criando uma atmosfera
que dispensa palavras. A interpretacdo e as emocgdes sentidas podem variar de
pessoa para pessoa, mas da para entender um pouco a intencdo do diretor. O
ambiente muda porque o protagonista que esta em busca de respostas, esta prestes
a encontrar. A luz laranja pode simbolizar esperancga ou revelagao, enquanto o plano
geral mostra o quao pequeno ele é em relagdo ao mundo ao seu redor, reforcando a

ideia de que ele esta em um momento de descoberta e introspecgéo.

No filme Até o Ultimo Homem utiliza-se enquadramentos elaborados e uma
iluminagdo cuidadosamente construida, especialmente nas cenas de batalha, a
jornada do protagonista vai sendo clara e comovente gragas a forma sensivel como a
histéria é contada. A fotografia adota, em muitos momentos, um estilo naturalista, com
tons que remetem a época retratada, o que contribui para nos transportar ao contexto
histérico da narrativa, baseada em fatos reais. A condugao da historia evita o exagero
melodramatico; ao contrario, aposta em um equilibrio entre realismo e emocéo,
reforcando a autenticidade e a humanidade da trama, e permitindo que o espectador

se conecte de forma mais intima e emocional com a jornada de Desmond Doss.

Nos dois filmes analisados, observamos como 0s recursos visuais, a iluminacao
e 0 enquadramento substituem, em muitos momentos, a necessidade de dialogos,
convidando o publico a interpretar e sentir a cena através da observacdo. Também
evidencia o papel do espectador como um observador ativo, que decodifica elementos
visuais e preenche lacunas deixadas. Os dois filmes podem nos dizer muito sobre
como as emogdes humanas e os dilemas sociais sdo representados, eles nos
convidam a refletir sobre os aspectos mais profundos da experiéncia humana, seja

por meio de suas histérias de superacao, tragédia ou conflito interno.
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