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RESUMO

Esta dissertacdo questiona como a extensao de cenarios como Virtual Production
(Producado Virtual) impacta a narrativa audiovisual contemporanea. Como obijeto,
escolhemos historias de ficgdo cientifica que envolvem viagens interplanetarias. A
metodologia proposta € o estudo de caso e a analise comparativa considerando trés
diferentes obras seriadas, produzidas em periodos distintos, sendo elas década de
1960 (Star Trek: The Original Series), 1980 (Star Trek: The Next Generation) e 2019
(The Mandalorian), com um intervalo de 20 e 30 anos, respectivamente, entre cada
producao. A exploragao preliminar do tema ficcao cientifica, para definicdo do objeto,
demonstrou um aumento progressivo do numero de titulos relacionados a este
universo ao longo do tempo, com um aparente contato entre o incremento das técnicas
utilizadas para producgao de efeitos especiais, tais como extensédo de cenarios, e sua

apropriacao pelos processos de produgao audiovisual.

Palavras-chave: audiovisual; producgao virtual; narrativa audiovisual; ficcdo cientifica;

Mandalorian.



ABSTRACT

This dissertation questions how the extension of scenarios such as Virtual Production
impacts contemporary audiovisual narrative. As the object, we chose science fiction
stories that involve interplanetary travel. The proposed methodology is a case study
and comparative analysis considering three different serial works, produced in different
periods, namely the 1960s (Star Trek: The Original Series), the 1980s (Star Trek: The
Next Generation) and 2019 (The Mandalorian), with an interval of 20 and 30 years,
respectively, between each production. The preliminary exploration of the science
fiction theme, to define the object, demonstrated a progressive increase in the number
of titles related to this universe over time, with an apparent contact between the
increase in techniques used to produce special effects, such as scenario extension,

and their appropriation by audiovisual production processes.

Keywords: audiovisual; virtual production; audiovisual narrative; science fiction;

Mandalorian.
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1 INTRODUGAO

Em novembro de 2019, a série The Mandalorian estreou na plataforma de
streaming Disney Plus, em sua primeira temporada. Foi a primeira histoéria em live
action* derivada da saga de Star Wars destinada ao consumo doméstico. Contou com
oito episddios de duracéo variada entre 35 e 50 minutos, e surgiu em um contexto de
mercado aquecido de produgdes para essas plataformas.

A série conta a historia de um cacador de recompensas mandaloriano chamado
Din Djarin, contratado para a missao de capturar Grogu, um alienigena da espécie do
mestre Yoda, que, apesar de ter 50 anos, € uma crianga para os semelhantes de sua
espécie, sendo assim chamado de “The Child”. O mandaloriano cumpre a tarefa de
capturar e entregar Grogu a um cliente misterioso que o paga em aco beskar, liga de
metal raro e fundamental para confec¢gdo de uma armadura nova desejada por Djarin,
mas o cagador de recompensas, desconfiando das intengdes dos contratantes para
com o pequeno, decide voltar atras e resgata-lo. A partir desse momento, os dois
tornam-se companheiros e seguem juntos cruzando diferentes galaxias e planetas,
vivendo aventuras em busca de informagdes sobre a existéncia de algum ser da
mesma espécie de Grogu, no intuito de devolver o pequeno ao seu povo. Ao longo da
jornada, fica claro o motivo pelo qual The Child é tdo desejado e perseguido, ele é
detentor de grande poder da forga que caracteriza os Jedi (ordem de guerreiros
responsaveis por manter a paz e a justigca no universo da série).

O crescente numero de canais surgindo globalmente nesse segmento neste
periodo — como a pioneira Netflix (no Brasil, desde 2011), Apple TV Plus, Amazon
Prime, posteriormente Paramount, HBO Max, Star Plus e, mesmo no mercado
nacional, a Globo Play — poderia ser considerado o prenuncio de uma disputa pela
atencido dos espectadores, que, na sequéncia, diante das restricbes impostas pela
pandemia da covid-19, fez aquecer este mercado de forma global, percebido tanto no
tempo dedicado ao consumo de conteudo audiovisual quanto no crescimento no

numero de assinantes.

1 Live action é o termo utilizado para definir produgdes realizadas por meio da gravagao com atores e
atrizes reais, diferentemente das animagodes criadas em computagéo grafica ou desenhadas a mao.
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Diante da impossibilidade de sair de suas residéncias em plena propagacgéao da
pandemia, o consumo de conteudo audiovisual por canais de streaming disparou,
como é mencionado em matéria da Forbes, em margo de 2021.

[...] de acordo com pesquisa da Kantar IBOPE Media, 58% dos usuarios de
internet disseram que viram mais video e TV online em streaming pago
durante os periodos de isolamento. O tempo em frente a televisdo aumentou
37 minutos diarios e cada individuo passou cerca de 1h49 por dia assistindo
a conteudos em plataformas de streaming. [...] No cenario global de consumo
de entretenimento durante a pandemia, o relatério da MPA (Motion Pictures
Association) mostra que houve aumento de 26% na assinatura de
plataformas, o que corresponde a 232 milhdes de novas contas. O total de

assinaturas globais chegou a 1,1 bilhdo em 2020. O aumento na receita foi
de 34%, com arrecadacgdo de US$14,3 bilhdes (Silva, R., 2021).

A possibilidade de escolha entre diferentes canais associada a multiplicidade e
a diversidade dos titulos disponiveis nos catalogos oferecidos pelas empresas do
setor estimulou a concorréncia na disputa da atengao do publico e impulsionou as
producdes para novos catalogos a serem oferecidos. O volume crescente de
produgdes, em um mercado cada vez mais disputado, afetou o conteudo e o método
de producédo destes. A disputa pela atengdo dos espectadores gerou a necessidade
de conteudos com narrativas diferenciadas, capazes de chamar atencao do publico
diante de um catalogo de opgdes que crescia significativamente. Tal demanda também
exigia velocidade em sua produgéo, visto que o tempo da produgao para televiséo é
distinto do destinado a uma producéao cinematografica. Ademais, em um segmento de
tantos concorrentes, os langamentos impulsionam o consumo.

No Quadro 1, é possivel perceber a variacdo na quantidade de titulos
produzidos no contexto da tematica de ficcdo cientifica, possivelmente associado a
esse aumento do consumo identificado no incremento das assinaturas das
plataformas de streaming. Pela fonte consultada, o site da Adoro Cinema, as
produgdes cresciam em numero progressivo até 2009, a partir deste ano existe um
salto no numero de titulos produzidos em relagcao ao periodo anterior. Se no intervalo
de 2000 a 2009 apresentam-se 47 titulos, de 2010 a 2019 este numero aumenta para
196, ou seja, quatro vezes maior. No proximo intervalo de tempo, passados somente
de 4 a 5 anos de medicéo, ja se evidencia numero semelhante ao produzido nos 10
anos anteriores, projetando, assim, um crescimento ainda mais significativo para os

anos vindouros.
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Quadro 1 — Séries de ficgao cientifica ao longo dos anos

Periodo Numero de titulos encontrados
1950 - 1959 10

1960 - 1969 19

1970 - 1979 14

1980 - 1989 22

1990 - 1999 32

2000 - 2009 47

2010 - 2019 196

2020 - 2025 182

(inclui a previsédo de langamentos de 12 titulos para 2025)

Fonte: Elaborado pela autora a partir do site Adoro Cinema?

E nesse contexto de mercado que encontramos nosso objeto de estudo, The
Mandalorian, que converge elementos que substanciam e justificam uma investigagao
exploratdria de seu processo de producao inovador, a servico de um mercado que
rapidamente incorporaria, em outras produgdes, as inovagdes tecnoldgicas que
permitiram sua execugao, como a Virtual Production (producgéao virtual). Um processo
que combina diversas ferramentas e tecnologias com o propdsito de unir as criagdes
realizadas no ambito digital e as gravagdes feitas no mundo fisico em tempo real. Por
meio desse processo, € possivel utilizar painéis gigantes de led como fundo para
gravacoes feitas de forma tradicional, expandindo os cenarios de forma virtual e
permitindo que a agdo com atores acontegca em frente a camera. Um sistema movido
por programas de renderizagado oriundos dos sistemas utilizados por games permite
que fundos criados em computagédo grafica sejam projetados e renderizados em
tempo real, e juntamente com um sistema de rastreamento de cameras ocorre o
perfeito sincronismo entre ambos, respeitando as regras da fisica como o paralaxe,
relacdo de perspectiva que varia conforme a posi¢cao do espectador, no caso a lente
da camera. Nessa situacdo, o resultado final da composicado entre fundo e acdo em

primeiro plano é possivel de ser visto simultaneamente enquanto ocorre a gravagao.

2 Adoro Cinema é um site de informagdes sobre filmes e séries, no ar desde abril de 2000. Apresenta
um banco de dados com informagdes, resenhas, noticias diversas sobre o universo do cinema.
Disponivel em: https://www.adorocinema.com/series-tv/genero-13021/. Acesso em: 4 dez. 2024.
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A producao virtual € mais um capitulo da historia das técnicas de efeitos visuais
responsaveis pela representagao visual das narrativas trazidas por filmes e séries em
busca de uma crescente verossimilhanca perante as plateias. Efeitos visuais sao,
conforme Tietzmann (2010), as imagens que estdo em substituicdo aquilo que a
camera faria diretamente, ou seja, as imagens que poderiam ser coletadas apenas
com objetos, elencos, cenarios, materiais em um estudio ou locagdo. No caso da
producdo virtual, a digitalizacdo do processo de realizagdo audiovisual, presente
desde o comego da década de 1970, chega a um ponto culminante em que o poder
do processamento permite gerar imagens perfeitamente alinhadas com tomadas de
camera em tempo real, gerando solugdes imediatas que possibilitam acelerar o
processo de realizacao.

Explicagbes complementares a esse processo encontram-se no site da Epic
Games (2023), empresa responsavel pela principal ferramenta que permitiu esta
realizagao, a Unreal Engine, o motor de jogos que impulsionou este processo.

Nos Ultimos anos, uma onda de novas ferramentas de producgao e fluxos de
trabalho tem mudado cada vez mais a face da criagao de histérias na industria
de midia e entretenimento, desde filmes e televisdo de agdo ao vivo,
passando por conteudo animado, até transmissdes e eventos ao vivo.
Combinando técnicas tradicionais com inovac¢des digitais que aproveitam
mecanismos de jogos em tempo real, esse fendbmeno é chamado de
produgéo virtual — e esta impactando a todos, desde produtores e diretores

até coordenadores de dublés e técnicos® (Unreal Engine, 2023, tradugao
nossa).

O motor de jogos, ou game engine, € um programa para computador ou uma
biblioteca (conjunto de ferramentas) capaz de juntar todos os elementos necessarios
para rodar um jogo em tempo real. Esses elementos envolvem motor grafico para
renderizar graficos 2D e 3D, colisbes, animacbes, suporte para sons, além de
gerenciamento de outros programas e arquivos. A capacidade de articulagdo de
diferentes ferramentas graficas e o potencial de renderizagdo em tempo real do motor

de jogos € o que aproximou este recurso da producao de conteudo audiovisual com a

3“Over the last few years, a wave of new production tools and workflows has been increasingly changing
the face of storymaking across the media and entertainment industry, from live-action film and
television, through animated content, and on to broadcast and live events.Blending traditional
techniques with digital innovations that leverage real-time game engines, this phenomenon is called
virtual production—and it’s impacting everyone from producers and directors to stunt coordinators and
grips” (UNREAL ENGINE. What is virtual production? Unreal Engine, c2025. Disponivel em:
https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production. Acesso
em: 2 dez. 2023).
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construgcao de cenarios virtuais como extensdes do cenario real. Sobre a influéncia
desse novo processo nas produgdes, nos diz Omar Muro Rodriguez (2022), técnico
especialista em producao virtual, sobre o futuro da produgao virtual e a realidade do
mercado no Brasil:
Nos ultimos 2 anos a produgdo virtual demonstrou o seu poder de
revolucionar o processo de producdo do audiovisual, além de expandir as
possibilidades de criagdo de conteudo, viabilizando projetos de grande porte
como a Comic-Con em 2020, gerando projetos com sustentabilidade,
utilizando equipes menores, melhorando a performance dos atores em cena,

reducéo de custos de locagdes, passagens aéreas, transporte, entre outros
(Rodriguez, 2022).

E no universo da producdo virtual, esta ferramenta que combina técnicas
tradicionais de produgédo cinematografica com modernas tecnologias, e permite,
assim, que diversos departamentos da produgdo audiovisual consigam realizar
projetos mais criativos, que se destaca o nome de Jon Favreau, conhecido
principalmente por seu trabalho como ator, diretor e roteirista. Ele emerge também
como entusiasta e desenvolvedor atuante neste processo. Favreau € produtor
executivo da série The Mandalorian (2019), e desde seus trabalhos em The Jungle
Book (2016) e The Lion King (2019), tem se aproximado da tecnologia utilizada em
jogos para renderizagao em tempo real de diferentes formas. Contudo é em The
Mandalorian que ele obtém os resultados que, segundo o proprio, estédo
transformando os processos de producgao.

Nés estamos experimentando essas tecnologias desde alguns projetos
passados e finalmente conseguimos formar um grupo de pessoas com
perspectivas diferentes para energizar as filmagens com o uso de tecnologia
dos jogos em testes avangados feitos em tempo real. Estamos orgulhosos do

que alcangamos e parece que o sistema que construimos foi a forma mais
eficiente de trazer The Mandalorian para a vida (Redagdo GDPB, 2021).

Como objetivo geral, este trabalho prop&e analisar os impactos nas narrativas
audiovisuais contemporaneas de séries de ficcdo cientifica, contextualizadas em
ambientes de viagens espaciais, com o uso da tecnologia chamada Virtual Production
como forma de extensao de cenarios. Como objetivos especificos, propomos: analisar
como as mudangas nas tecnologias de produgdo podem ter afetado as narrativas
audiovisuais ao longo do tempo; identificar de que forma elementos narrativos, tais
como cenarios, planos e enquadramentos, podem ser afetados pela aplicacdo da nova
tecnologia na produgédo deste conteudo; comparar elementos narrativos de séries

produzidas ao longo do tempo com diferentes tecnologias.
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A metodologia escolhida para esta dissertagcao envolve a pesquisa bibliografica
e documental a partir de fontes especializadas, as quais contemplem materiais
adicionais a analise, e um estudo de caso da aplicagdo da produgéo virtual, cotejada
pela comparagdo com dois outros momentos técnico-tecnologicos de extensdo de
cenarios. Sendo assim, o estudo de caso comparativo devera buscar diferengas e
similaridades entre a série foco The Mandalorian e duas outras séries exibidas em
momentos de condigdes tecnoldgicas distintas, sendo elas Star Trek: The Original
Series (1967) e Star Trek: The Next Generation (1987).

O olhar que conduz essa pesquisa parte de uma pesquisadora que tem em sua
trajetdria profissional a pratica audiovisual. Formada em Publicidade e Propaganda,
sempre atuou junto a produtoras de video tanto no ambito da edigdo quanto da
captacdo de imagens, como assistente de camera e diretora de fotografia. Sua
trajetoria se entrelaga com a docéncia por mais de 20 anos, atuando em disciplinas
praticas e acompanhando o processo de aprendizagem in loco junto ao set de
gravacao. Sempre instigada pelos processos tecnoldgicos que acompanharam a
pratica audiovisual, encontrou no campo da ficcdo cientifica o terreno fértil para

acompanhar as evolugdes tecnoldgicas, desenvolvendo apreco por essas narrativas.
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2 A MAGIA DO CINEMA NOS EFEITOS

2.1 EFEITOS E HISTORIA

Passados quase 130 anos do surgimento do cinema, o repertorio de efeitos e
recursos utilizados para dar materialidade as criativas ideias dos cineastas
expressadas por meio de roteiros de diferentes géneros inclui uma igual diversidade
de artificios técnicos. Muitos desses recursos e dispositivos estdo associados a
demandas e necessidades especificas das obras em questdo. Um exemplo é o motion
control, recurso que permite registrar o movimento feito pela caAmera e reproduzi-lo
tantas vezes quanto necessario, amplamente utilizado na trilogia inicial de Star Wars
(1977), The Empire Strikes Back (1980) e The Return of the Jedi (1983), de George
Lucas. Alguns recursos surgem, ainda, por obra do acaso e acidentalmente, como é
o caso do stop action, utilizado por George Méliés. Esse efeito foi descoberto durante
um travamento da camera enquanto filmava uma cena na rua, que levou a ilusdo de
que um caminhao se transformara em um carro funerario, assim como registrou-se a
impressdao de que um homem havia se transformado em uma mulher. Algumas
historias necessitam esperar o surgimento de novas tecnologias ou o avango de
antigos processos para permitir sua execugcao, como € o caso de Avatar (2009), de
James Cameron. Segundo o préprio cineasta, a historia foi pensada 14 anos antes de
a produgao comecar. O filme, que rompeu barreiras utilizando personagens digitais e
sistemas de captura de movimento para dar naturalidade aos movimentos dos
avatares digitais e viabilizar a visualizacdo do resultado ainda no set de filmagem,
permitindo ao diretor tomar decisbes sobre o processo a serem executadas
posteriormente na finalizagdo, s6 foi possivel a partir dos significativos avangos
tecnoldgicos da computagéao grafica, conhecida por Computer Graphic Imagery (CGl).

Pode- se pensar que o universo dos efeitos seja inato ao surgimento do cinema,
nao somente pela questao técnica, ao observarmos que o proprio recurso da iluséo
de movimento obtido pela exibigdo sequencial de imagens paradas pode ser, por
assim dizer, considerado um efeito especial obtido da ilusdo da projecdo. Mas
também, assim o € inato ao considerarmos alguns dos seus pioneiros realizadores e
suas obras, como € o caso de George Méliés. Em sua ampla produgéo de filmes
repletos de truques, alguns destes inspirados em sua propria carreira de magico
ilusionista, Méliés buscava encantar e surpreender o publico por meio das

possibilidades narrativas desse novo dispositivo inventado pelos irmaos Lumiére



19

chamado cinematdgrafo. E na obra de Méligs, repleta de histérias fantasiosas, que
percebemos os primeiros usos e a importancia dos cenarios para dar materialidade e
convencimento a narrativas passadas em universos imaginarios inexistentes no
mundo real. Dos primeiros filmes utilizando cenarios pintados em telas dispostas como
fundo para as cenas, passando por telas pintadas em vidro para expandir partes do
cenario real montado em frente a cdmera, a cenarios construidos totalmente de forma
virtual na era digital da imagem gerada por computador, os efeitos especiais estiveram
intrinsecamente ligados as demandas de produ¢do no que tange a criagdo e a
extensdo de cenarios e sua fungao narrativa.

Antes de passarmos a jornada épica de surgimento e avangos tecnologicos dos
efeitos especiais relacionados a extensao de cenarios e para compreendermos sua
origem, faz-se necessario identificar as diferenciagbes dos tipos de efeitos.
Primeiramente, precisamos distinguir efeitos especiais de efeitos visuais, sendo os
primeiros, ainda, separados em Opticos € mecanicos. Entende-se como efeitos
especiais “aqueles realizados no set e visiveis a olho nu enquanto que efeitos visuais
relacionam-se com truques técnicos, Opticos e de pos-produgao” (Petry, 2015, p. 80).
Assim sendo, observa-se que os efeitos especiais se relacionam com técnicas que
lidam com objetos e elementos materiais durante a flmagem; ja os efeitos visuais
ocupam-se dos processos que envolvem o resultado final da imagem, estendendo-se
a pés-producao (Petry, 2015).

Os efeitos especiais podem ser divididos em duas categorias: mecanicos e
Opticos. Os mecanicos também sdo chamados de fisicos ou praticos. Nessa categoria,
situam-se aqueles operacionalizados durante as filmagens, os quais sao constituidos
de dispositivos fisicos e/ou mecanicos que interferem na cena, entre eles cenarios
pintados; maquetes; puppets; modelos em miniatura; animatronics (bonecos
animados controlados remotamente); maquiagem com o uso de préteses que alteram
a aparéncia dos atores; e elementos relacionados ao clima, como ventania, chuva,
fogo ou explosdes, incluem-se nesta categoria também. Outra categoria dos efeitos
especiais engloba os épticos e fotograficos relacionados a iluminagdo, manipulagéo
de lentes e posicionamento de cAmera ou mesmo filtros adicionados a frente da lente.
Como citado anteriormente, os efeitos visuais relacionam-se com o conjunto e a
diversidade de processos aplicados as imagens, objetivando o resultado visual final

desta, entre eles encontra-se a pos-producao, sendo a manipulacio tanto possivel em
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efeitos analégicos como em digitais, afetando efetivamente o resultado final da
imagem.

No conjunto da descri¢do das caracteristicas e das potencialidades dos efeitos
especiais e visuais, fica claro que estes estdo a servigo de viabilizar universos
criativos, fantasiosos e até impossiveis, criando e ampliando cenarios que servirao de
suporte para historias variadas, assim como permitindo a execugao de cenas
perigosas para o elenco e equipe ou de elevado valor para a producdo. Nos
ocuparemos, ha sequéncia, do apanhado histérico de obras e seus realizadores bem
como suas contribuicdes inovadoras no ambito dos efeitos para realizacdo das mais

diversas narrativas.

2.1.1 George Méliés — Pioneirismo e ilusionismo

Nos primeiros anos que sucedem a exibicdo publica dos irmdos Lumiére,
Mélies, impactado com as possibilidades da nova tecnologia, combina seus
conhecimentos e experiéncias como magico ilusionista para incorporar ao universo de
seus filmes uma série de truques e apresentar ao mundo narrativas fantasticas e
inimaginaveis, abrindo, assim, o caminho para o género da ficgao cientifica. Em 1898,
na obra Un Homme de Tétes (Figura 1), Méliés faz uso da técnica de matte e dupla
exposi¢ao, processo que pode ser considerado precursor da composi¢cao por
camadas. A técnica empregada implica em expor parte do filme ocultando outras
partes através de vidro pintado de preto. A mascara ou matte shot ndo permitia a
passagem da luz em certas areas da pelicula, ndo sendo exposto o negativo; na
sequéncia, o filme era rebobinado na camera para sofrer uma segunda exposic¢ao.
Esse processo era repetido ocultando e revelando partes diferentes da imagem até

atingir o objetivo desejado da composic¢ao, tudo ocorrendo dentro da camera.
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Figura 1 — Un Homme de Tétes (1898)

Fonte: Cinematheque

Em 1901, no filme L’Homme & la téte en caoutchouc (Figura 2), Mélies
apresenta elementos novos na técnica e no cenario. Em frente a um cenario pintado,
expandindo as possibilidades ficcionais deste elemento narrativo, a cabega de um
homem parece ser de borracha pois, na agao, a partir do acionamento de um fole, a
cabeca parece inflar e desinflar conduzida pela agado do ator ao acionar o dispositivo.
Esse efeito foi obtido a partir da dupla exposi¢céo anteriormente descrita, juntamente
com o matte shot para mascaramento da regido onde a cabecga esta localizada, e para
obter o efeito de inflar e desinflar, durante a filmagem, a cabeg¢a € movimentada
aproximando-se e afastando-se da camera, criando a ilusdo de aumentar e diminuir

de tamanho.
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Figura 2 — L’Homme a Ia téte en caoutchouc (1901)
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Fonte: IMDB (c1990-2025b)

Em sua obra de 1902, Le Voyage Dans La Lunen (Figura 3), um exemplo de
narrativa precursora das obras de ficgao cientifica, € apresentada uma histéria sobre
as aventuras de um grupo de cientistas transportado até a lua em uma nave que
parece um projétil de revolver gigante, 1& vivem aventuras inesperadas junto a
alienigenas e cenarios fantasiosos até a fuga e retorno a Terra. Nessa obra, Méliés
fez uso das diversas técnicas de trucagem que havia experimentado anteriormente,
como cenarios constituidos a partir de fundos pintados compostos com elementos
cenograficos construidos, multiplas exposi¢cées, miniaturas, stop action, efeitos de
perspectiva, tudo para materializar a fantastica histéria de uma viagem espacial até a

lua.
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Figura 3 — Le Voyage Dans La Lune (1902)

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Rodrigues (2013)

2.1.2 Edwin S. Porter — Expansao do cenario realista

Uma das primeiras obras a apresentar uma narrativa realista neste periodo do
cinema € The Great Train Robbery (1903), de Edwin S. Porter, que conta a histéria do
assalto a um trem a vapor, a fuga da gangue de foras da lei por terrenos montanhosos
até o confronto e a derrota para moradores locais. Misturando cenas filmadas em
estudio e ambientes externos, esse filme inova no uso do efeito de matte de forma
realista, diferentemente do uso fantasioso e magico anteriormente aplicado por
Méliés. Utilizado com o intuito de ampliar o cenario existente para gerar o
convencimento de que a cena gravada em estudio é realmente a estacéo de trem, o
matte é empregado em uma janela do cenario no estudio através da qual, com o uso
da dupla exposicdo, na composicao final, é possivel ver o trem passar. Ou quando a
cena ocorre dentro do proprio trem, € possivel ver o cenario externo se deslocando

com o movimento do trem, como ilustra a Figura 4.
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Figura 4 — The Great Train Robbery (1903), a esquerda imagem na estagao
(estudio), a direita no interior do trem

Fonte: Montagem realizada pela autora com base em imagens do IMDB

Uma das dificuldades da técnica do matte shot esta na correspondéncia da
iluminagao entre as tomadas envolvidas nas diferentes exposi¢cdes a que o filme foi
submetido. Com o passar do tempo, outros artificios foram desenvolvidos para ampliar
os cenarios de forma realista buscando a integragdo mais harmoniosa entre os
recursos, criando falsas realidades mais convincentes. A técnica do glass shot se

insere neste contexto.

Figura 5 — Glass shot

ACTUAL SCENE WITH
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COMBINED PICTURE |~
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REAL STRUCTURE

Tl E. G. Lutz's 1927 book The Motion Picture Cameraman
included this diagram of a glass painting setup.

Fonte: The Prop Gallery (c2025)

Nessa técnica, um vidro pintado complementando parte do cenario € colocado
em frente a cadmera para ser filmado junto com a cena real, conforme ilustram as
Figuras 5 e 6. Dessa forma, a diferenga de exposi¢cao poderia ser superada, uma vez

que o vidro deveria ser pintado no mesmo ambiente que a cena real.
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Figura 6 — Esquema de glass shot do filme Cledpatra de 1963 (a esquerda) e foto do
set-up de Norman O. Dawn durante a filmagem de um documentario na Tasmania
em 1908

Figure 1
A CLASS SHOT, AS USED FOR THE

N # SHOOTING OF CLEOPATRA (1963)
A u 2. a2
- " 'FREES- foreground painting
1 4 3 rr“— and background sets
Aﬂ‘ WAL R when misaligned, as full-scale set

seen ‘off-angle’ from
camera

composite of
camera painting and full-
scale set, as seen
through camera

Fonte: Rickitt (2000, p. 189)

Um dos pioneiros nesta técnica foi Norman O. Dawn, reconhecido como um
dos primeiros representantes dos técnicos em efeitos especiais e responsavel pelo
seu aperfeicoamento. Dawn filmou com um vidro preto em frente a camera, criando
um matte shot da cena, posteriormente esse material era colocado em outra camera
para filmar o que se chamou de matte painting, ou seja, uma tela pintada que
completaria a cena e permitiria expandir os cenarios, mas feita fora do set de

filmagem, como demonstra a Figura 7.
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Figura 7 — Camera com vidro pintado a sua frente (A), matte shot (B), matte painting
(C) e composigao final (D)

Fonte: Agarunov (2010)

2.1.3 Processo Williams — Mascara em movimento

Uma das limitacbes da técnica de mascara por matte shot era que, como a
mascara era fixada em frente a camera, todos os elementos precisavam ficar estaticos
e a linha diviséria entre eles nao poderia ser cruzada. A solugao para essa questao foi
desenvolvida por Frank Williams, em 1916. O processo que ficou conhecido pelo
nome do seu autor constitui-se em um travelling matte, ou seja, uma mascara em
movimento. Um exemplo do uso dessa técnica é no filme Sunrise: A Song of Two
Humans (1927), de Murnau. Para gerar a mascara (matte), os atores foram filmados
sobre um fundo preto, a partir de um método de copiagem, essa imagem foi gerada
em alto contraste, tornando-se uma silhueta e permitindo o recorte mesmo com o
movimento dos atores. Na Figura 8, é possivel observar os personagens caminhando

enquanto o fundo vai se alterando entre diferentes cenarios.
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Figura 8 — Sunrise: A Song of Two Humans (1927)
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Fonte: NZPETE (2010)

No filme The Invisible Man (1933), de James Whale, o uso do Processo Wiliams
produz cenas marcantes (Figura 9). O filme, baseado na obra de H. G. Wells, conta a
historia de um cientista que apds uma experiéncia se torna invisivel. Para compor as
cenas em que o personagem revela sua condigao, o ator precisou vestir seu figurino
sobre uma roupa de veludo preto que o cobria completamente. O resultado é obtido

por meio da combinagao de varias camadas de filmagem: uma delas € o ator em frente
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a um fundo preto, vestindo o figurino sobre a roupa preta; outra, € o fundo com o
cenario; a frente do ator, outra camada com elementos do cenario; além da camada
com alto contraste para fazer o travelling matte. As etapas do processo podem ser

verificadas na Figura 10.

Figura 9 — The Invisible man (1933)

Fonte: IMDB (c1990-2025c)
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Figura 10 — Processo Williams

Figure 11 THE WILLIAMS PROCESS

c) foreground d) high contrast b) background plate
element male matte ’

e) final
composite

a) actor in
front of black
backdrop

Fonte: Rickitt (2000, p. 46)
2.1.4 Impressora 6ptica — A composi¢gao por camadas

O equipamento que permitiu a combinag¢ao das diferentes camadas para obter
o resultado final da cena foi a impressora optica (optical printer). Ela surgiu no inicio
dos anos 1920, mas foi completamente reformulada por Linwood G. Dunn. Consistia
em um dispositivo que conectava mecanicamente um ou mais projetores de filmes
com precisdo a uma camera cinematografica, a qual, carregada de um negativo
virgem, conseguia refilmar as cenas a partir da projegao feita pelos projetores do
dispositivo. Dunn, ao reformular o equipamento, conseguiu criar cenas inimaginaveis
a partir da combinacdo de imagens criando ilusdes bastante realistas aos
espectadores, adicionando rapidez e qualidade as diversas camadas de efeitos

especiais. A Figura 11 ilustra o esquema técnico da impressora Optica.



Figura 11 — Impressora éptica

Figure 23 A SOPHISTICATED FOUR-HEAD
OPTICAL PRINTER is capable of combining
four separate elements in one pass,
saving considerable time.
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Fonte: Rickitt (2000, p. 63)

As técnicas desenvolvidas por Dunn mesclaram diversos efeitos que existiam

na época, como matte painting, proje¢cdes, miniaturas e stop-motion, este ultimo,

processo pelo qual as imagens sdo capturadas quadro a quadro com pequenas

alteragdes na posigao dos personagens (bonecos) para criar a ilusdo do movimento.

O uso conjunto de varias dessas técnicas permitiu a realizagdo de obras como King

Kong (1933), de Merian C. Cooper e Ernest B. Schoedsack (Figura 12), e Citizen Kane

(1941), de Orson Welles, reconhecidos pelos seus elaborados efeitos especiais.

Figura 12 — King Kong (1933)

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Ebert (2002)
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King Kong inaugurou um novo processo de recorte e separagao do fundo
buscando resolver o problema de perda das sombras ocorrido no processo de
travelling matte de Williams. Criado por C. Dodge Dunning, pode ser considerado o
precursor do chroma key, pois € o primeiro a trabalhar com o conceito de separagao
por cor, isolando a cor para confecgdo da camada com a mascara em travelling matte.
O processo empregava luzes coloridas para iluminar o fundo e a frente de forma
diferente, mesmo sendo utilizado para filmes finalizados em preto e branco. O fundo
azul era iluminado por luzes igualmente azuis, e o primeiro plano era iluminado por
luzes amarelas. Depois, utilizando corantes e filtros, os elementos azuis e amarelos
eram separados, permitindo criar o fravelling matte. Essa técnica foi chamada de

Processo Dunning, ilustrada na Figura 13.

Figura 13 — Processo Dunning, separagao das camadas por luzes coloridas
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Fonte: Hollywood’s [...] (2013)

Citizen Kane (Figura 14), de 1941, é daqueles filmes que podem passar
despercebidos quanto aos seus efeitos especiais, mesmo tendo feito uso dos mais
impressionantes efeitos disponiveis a época, no entanto primou pelo uso destes de
forma quase invisivel (Pitzer, 2016). Linwood Dunn (Figura 15) fez uso de efeitos
opticos sutis bem como composi¢cées engenhosas através de sua impressora optica.
Cenas construidas com matte paintings, miniaturas e dupla exposigcdo passaram

despercebidas ao publico.
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Figura 14 — Citizen Kane (1941)

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Siqueira (2009)

Figura 15 — Linwood Dunn e a impressora éptica

Fonte: Pitzer (2016)
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2.1.5 Metropolis — Processo Schiifftan

Outro filme que entrou para historia pelo seu processo inovador e efeitos
especiais é Metropolis (1927), de Fritz Lang. Neste filme, o diretor criou um mundo
distépico em uma cidade futurista repleta de carros nas ruas e sobrevoada por avides,
que so pode ser obtido através do uso de varias técnicas de efeitos que combinavam
maquetes em uma cidade cenografica, modelos em miniatura, efeitos de perspectiva
e matte painting em composi¢des complexas, que permitiram criar ambientes
inexistentes (Figura 16). E nesse improvavel cenario e para resolver as necessidades
narrativas da histéria que Eugen Schifftan criou a técnica utilizando espelhos
posicionados em frente a camera, o que permitiu inserir atores em cenarios em
miniatura. O processo fazia uso de um espelho posicionado em frente a camera em
angulo de 45 graus que refletia miniaturas de cenarios ou fundos pintados. Em uma
area do espelho, era feita a raspagem do material reflexivo, funcionando como uma
mascara, através da qual se poderia ver os atores, criando a ilusdo de que estes
estavam inseridos em enormes estruturas cenograficas (Figura 17). Esse efeito foi
replicado em varios classicos do periodo como Tempos Modernos (1936), E o vento
levou (1939) e O Magico de Oz (1939).

Figura 16 — Metrépolis (1927)

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base no blog Vamos falar sobre... (2016)
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Figure 1 THE SHUFTAN PROCESS
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Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Pitzer (2016)

2.1.6 The Lost World — Stop motion

Em 1925, Willis O’Brien, técnico em efeitos especiais, teve seu nome registrado
na histéria do cinema pela forma como combinou técnicas para criar efeitos de
animacgao em stop motion com live action. No filme The Lost World (Figuras 18 e 19),
de Harry Hoyt, O’Brien deu vida a animais pré-historicos flmando quadro a quadro o
movimento dos bonecos em miniatura que representavam os animais; a impressao de
movimento continuo veio da projecao das sequéncias. Em algumas cenas, O’'Brien
combinava a agéo ao vivo de atores filmados de forma convencional (/ive action) com
os efeitos especiais através do impressor optico de Vernon Walker. O trabalho de
animacao dos animais pré-historicos foi bastante demorado, sendo as primeiras cenas
apresentadas em um jantar da Associagao Americana de Magicos, em 1922, enquanto
o filme s6 veio a ser langado em 1925 (Pitzer, 2016).

Figura 18 — The Lost World (1925)
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Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Erickson (2017)
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Figura 19 — Willis O’Brien nas filmagens de The Lost World

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Pitzer (2016)

2.1.7 Rear projection

Apos a exibicdo, em outubro de 1927, do filme O cantor de Jazz, de Alan
Crosland, considerado o primeiro longa-metragem com sincronismos de falas e canto,
ou seja, primeiro filme sonoro, se ampliam as possibilidades narrativas. Entretanto
novas dificuldades surgem, pois as cameras eram muito barulhentas e os ambientes
externos de filmagem estavam sujeitos a imprevistos e a ruidos indesejados.

A proxima década, anos 1930, foi marcada pela introdugao paulatina do som
nas producdes. Para evitar as dificuldades e os contratempos oriundos dos novos
tempos sonoros, passou-se a filmar cada vez mais em estudio (Leite, 2015). Assim
sendo, a maior parte dos filmes era feita em estudio, eliminando consideravelmente o
uso de locagdes externas como cenarios. A solugdo encontrada pelo departamento de
efeitos especiais para representar cenas exteriores diante do confinamento em
estudios foi a tecnologia de rear projection (projegao traseira). Nessa técnica, as
imagens filmadas anteriormente eram projetadas em uma tela posicionada atras dos
atores no estudio (Figura 21), enquanto uma camera filmava pela frente a agcao dos

atores contra o fundo projetado, muito utilizada em cenas dentro de carros (Figura 20).
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Figura 20 — Rear projection feita em cenas com carros em estudio

Figure 24 BASIC REAR-PROJECTION SET-UP
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Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Rickitt (2000, p. 66)

Figura 21 — Imagem do dinossauro filmada anteriormente é projetada no estudio,
The Lost Continent (1968)
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Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Rickitt (2000, p. 67)

Ainda que essa técnica tenha ficado muito conhecida por cenas de dialogos
dentro de carros e o resultado obtido, na maior parte das vezes, nao era muito realista,
agilizou os fluxos de trabalho das produgbes, mas falhou em convencer de seu
naturalismo (Shields, 2020), seu uso se estendeu por décadas, dos anos 1930 até
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1970, em distintas situacdes (Figura 22), fornecendo cenarios para as mais variadas

narrativas (Silva, 2021).

Figura 22 — “Rear projection”, cenas em diferentes cenarios — Moscou contra 007
(1963), Intriga Internacional (1959), Psicose (1960) e
007 Contra o Satanico Dr. No (1962)

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Shields (2020)

2.1.8 The Thief of Bagdad — Technicolor e canal matte da silhueta

Assim como a chegada do som aos filmes provocou transformacgdes, a chegada
da tecnologia que permitiu filmes coloridos também o fez. O processo chamado
technicolor utilizava tiras separadas de filme para registrar a cor®. Foi a partir deste
processo que Lawrence Butler, técnico de efeitos especiais, desenvolveu a técnica
que lhe conduziu ao Oscar de Efeitos Especiais com The Thief of Bagdad (1940),
ilustrado na Figura 23. Nesta técnica, os personagens eram filmados contra um fundo
azul, cor utilizada por ser o tom que menos aparece na pele dos atores e tecnicamente

apresentava um grao menor no negativo. Apés a filmagem, a tira contendo a cor azul

4 O processo “Technicolor 3-strip 35mm” consistiu no registro da imagem em cores a partir de trés
peliculas preto e branco expostas ao mesmo tempo na camera, nas quais o registro da cor era obtido
através de filtro que separava os espectros da luz no RGB (vermelho, verde e azul) e a colorizagédo
era obtida por corantes no processo de revelagao posterior. Este processo foi muito utilizado entre as
décadas de 1930 e 1950.
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era empregada para gerar a camada de silhueta, esta entéo, através de um processo
da impressora Optica, era utilizada para combinar multiplas camadas em uma
composi¢cao unica. A camada da silhueta apresentava dupla fungao: retirar o fundo
azul da cena principal e recortar este da cena de fundo (Figura 24). Porém o processo
ainda apresentava imperfeicdes na borda do recorte (Portela, 2019), pois uma fina
borda azul era possivel de ser vista, além das dificuldades com detalhes finos, como
cabelo, e transparéncias, como fumaca, era bastante demorado devido as varias

etapas na impressora optica (Pitzer, 2016).

Figura 23 — O Ladrdo de Bagda (1940)

Fonte: Montagem elaborada pela autora a partir de Pitzer (2016)
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Figura 24 — Demonstragao do recorte por silhueta e gravagdo em camadas
separadas
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Fonte: Montagem elaborada pela autora a partir de Hollywwod’s [...] (2013)

Apesar das varias questdes do recorte e do tempo despendido no processo,
este recurso foi utilizado em diversas producdes do periodo, como a cena de abertura

do mar vermelho no filme The Ten Commandments (1956), de Cecil B. Demille.

Figura 25 — Recorte combinando cenas em estudio e o fundo gravado
separadamente

Fonte: Montagem elaborada pela autora a partir de The Ten Commandments [...] (2011)
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2.1.9 Mary Poppins — O Prisma da Disney

Buscando solucionar o problema das imperfeicées com o recorte das bordas,
que ocorriam no processo criado por Butler a partir do filme technicolor, em meados
dos anos 1950, surgiu o processo de vapor de sodio. Criado por Petro Vlahos®, essa
técnica foi muito utilizada pelos estudios Walt Disney durante as décadas de 1960 e
1970 (Portella, 2019). O método utilizava uma camera technicolor que rodava trés tiras
de filme, adaptada para rodar dois filmes separados que pudessem ser expostos
simultaneamente a mesma imagem; um dos filmes era colorido e registrava a imagem
do primeiro plano; o segundo filme era preto e branco e destinava-se a gravar a
imagem com a mascara, travelling matte (Rickitt, 2000). Para que a separagao
acontecesse, era necessario que o primeiro plano fosse iluminado normalmente e o
segundo plano, o fundo amarelo, fosse iluminado com lampadas constituidas de vapor
de sdédio. A luz refletida pela cena ao entrar na camera era separada por um prisma
especifico com revestimento especial que bloqueava o comprimento de onda da luz
de vapor de sodio, gerando, no negativo preto e branco, automaticamente, a camada
da mascara em movimento, e, no negativo colorido, a imagem isolada do fundo. Sua
composi¢ao com outras imagens, fundos ou animacgao era feita posteriormente. O

esquema do processo de vapor de sodio pode ser visualizado na Figura 26.

5 Petro Vlahos, norte-americano nascido no Novo México, descendente de imigrantes gregos, formado
em engenharia pela Universidade da Califérnia, em Berkeley, trabalhou na MGM (Metro-Goldwyn-
Mayer Studios Inc.) e é considerado um dos pioneiros. Suas contribuicdes técnicas e cientificas foram
inovadoras para industrias cinematografica e televisiva. Disponivel em
https://en.wikipedia.org/wiki/Petro_Vlahos. Acesso em: 19 nov. 2024.
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Figura 26 — Processo vapor de sédio

Figure 14 SODIUM VAPOUR PROCESS
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Fonte: Rickitt (2000, p. 51)

Os resultados de alta qualidade no recorte deste processo deram ao filme Mary
Poppins (1964), da Disney (Figura 27), o Oscar de Melhores Efeitos Especiais,
destaque para objetos com transparéncia, como vidros e liquidos, os quais obtinham
um perfeito recorte e combinagao nas composicdes com os fundos. A dificuldade deste
processo € que soO havia um prisma capaz de fazer a separagao da cor das luzes de

vapor, sendo de propriedade da Disney.
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Figura 27 — Mary Poppins (1964)

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em imagens do IMDB (c1990-2025a)
2.1.10 Star Wars — Motion control

Todas as tecnologias de combinagdo de imagem até entdo desenvolvidas
dependiam de que os elementos filmados separadamente fossem registrados pelas
cameras sem que estas sofressem movimento algum. Para que se obtivesse sucesso
na composig¢ao de cenarios pintados e nas a¢des filmadas, os varios componentes da
imagem precisavam ser registrados com as cameras absolutamente estaticas, o que
era bastante limitante para os cineastas da época. A Unica forma de viabilizar o
movimento de camera em uma cena com composi¢cao de diferentes imagens seria
utilizar um sistema que fosse capaz de registrar e reproduzir esse movimento com
precisdo. Essa camera poderia, assim, reproduzir esse movimento quantas vezes
fosse necessario e onde quer que fosse preciso. Segundo Rickitt (2000), essa ideia
de controle do movimento n&o é nova, pois, em 1914, James Brautigam, operador de
camera de Thomas Edison, construiu um sistema mecanico que permitia a repeticéo
dos movimentos de camera. No final da década de 1940, o engenheiro de som da
MGM, O. L. Dupy, desenvolveu uma maquina destinada a reproduzir os movimentos
de camera bastante sofisticada, enquanto Gordon Jennings trabalhava em

equipamento com a mesma fungao para a Paramount. Ambos receberam o Oscar por
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seus sistemas em 1951. Somente em 1977, com o langamento de Star Wars (Figura
28), é que se revelou todo o potencial do controle de movimento por computador, que
permitiu registar e reproduzir movimentos sofisticados de camera com precisdo
(Rickitt, 2000).

Figura 28 — Motion control set-up e Dennis Muren filmando
The Empire Strikes Back (1980)

Figure § MOTION CONTEOL WG 5IT WP

A motion.control camera is Fnked 10 a comguter
and Can repeat programmed movements
precisely. (See bottom for .

the changing view of a
stationary spaceihip
achieved by the process. )

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Rickitt (2000, p. 120-121)

Os filmes da trilogia inicial de Star Wars (Uma nova esperanga, de 1977, O
império contra-ataca, de 1980, e O retorno de Jedi, de 1983) foram fruto da
combinacgao e do aperfeicoamento de diversas técnicas de efeitos como o controle de
movimento, miniaturas, efeitos praticos de pirotecnia flmados em frente a camera, o
uso de alta velocidade para dar a impressao de peso as miniaturas, stop-motion,
bonecos animatronics, matte painting e, principalmente, a composi¢cédo de camadas
(Furtado, 2007).

Enquanto alguns efeitos 6pticos em Star Wars tinham de 30 a 40 camadas
de elementos em uma unica tomada, em O Retorno de Jedi tinham de 40 a
80 elementos por cena, sendo que em uma cena de batalha foram precisos
mais de 300 elementos separados (Furtado, 2007, p. 51).

A semelhanga dos processos envolvidos nas produgées de Méliés do inicio do
século, as produgdes deste periodo, 70 anos depois, também faziam uso de diferentes
técnicas para obter o melhor resultado visual e atender as necessidades da narrativa

proposta.
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2.1.11 Computer Graphic Imagery (CGl) e o Matte Painting Digital

Embora até este periodo o uso dos computadores estivesse mais direcionado
ao controle, registro e reprodugdo do movimento de camera através do controle de
movimento, na década de 1980, com os avancgos tecnoldgicos do setor, abriram-se
espacos para experimentagdes do campo de geragdo de imagens (CGI). Em 1982,
dois filmes marcam a histéria do cinema com imagens geradas por computador, o
primeiro foi Tron, da Disney (Figura 29), que foi considerado o primeiro filme longa-
metragem a incluir sequéncias com imagens geradas em animagao por computador
(Rickitt, 2000).

Figura 29 — Tron (1982)

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Rickitt (2000, p. 126) e Leite (2015, p. 46)

Outro filme, do mesmo ano, que também fez uso da computacao grafica para
gerar imagens e potencializou o uso da CG (computacéo grafica), revelando suas
possibilidades para o cinema, foi Star Trek II: the Wrath of Khan (Figura 30). Em uma
das cenas do filme, fez-se uso de um software de geracao de particulas digitais para

criar as imagens (Leite, 2015).

Figura 30 — Geragao de particulas digitais em Star Trek II: the Wrath of Khan (1982)
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Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Leite (2015, p. 47)

Segundo Rickitt (2000), este € um dos primeiros filmes a fazer uso da
computagao, como digital matte painting, em substituicao ao tradicional matte painting,
feito manualmente sobre vidro. Na sequéncia chamada Genesis, apds uma
tempestade de fogo atingir a superficie da lua, esta é transformada de uma superficie
rochosa em florestas verdes e oceanos azuis (Figura 31). Esse efeito foi produzido
pela Industrial Light and Magic (ILM)®, gerado totalmente pelo computador a partir de

mapas de texturas pintados digitalmente (Rickitt, 2000).

Figura 31 — Uso de digital matte painting em Star Trek II: the Wrath of Khan (1982)

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Rickitt (2000, p. 203)

O digital matte painting, juntamente com os avangos tecnolégicos no campo da
informatica e da computagao, abriu caminho as producdes vindouras para substituir
gradativamente os antigos processos analdgicos por ferramentas e processos
executados dentro do ambiente digital.

As técnicas e os efeitos criados e desenvolvidos, ao longo de anos da historia
do cinema, foram ganhando espaco e aplicacdo em produgdes destinadas a outra
tecnologia que surgiu na década de 1940, a televisdo. Esta passou a disputar espago
no mundo do entretenimento com o cinema por meio de seu conteudo aberto e
disponivel a todos que tivessem o aparelho. Inicialmente, com sua programacéao
ancorada em transmissbes ao vivo, todos os conteudos produzidos fora deste

contexto precisavam ser feitos em pelicula, o que aproximava as técnicas de producao

6 ILM ou Industrial Light and Magic é uma empresa de efeitos especiais criada por George Lucas em
1975 como uma divisdo da sua produtora Lucasfilm fundada quando este comegou a producdo da
saga Star Wars. Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/Industrial_Light_%26_Magic. Acesso em:
18 abr. 2025.
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utilizadas nestas distintas midias. Cinema e televisdao, seguem, assim, em seus
primordios e por longo tempo, compartilhando os mesmos processos de produgao em
diferentes formatos, como € o caso das narrativas seriadas abordadas neste estudo,
Star Trek: The Original Series e Star Trek: The Next Generation, produzidas

originalmente em suporte de pelicula 35mm.

2.2 AS NOVAS TECNOLOGIAS E A INTEGRAGCAO COM AS NARRATIVAS
AUDIOVISUAIS

2.2.1 Producao virtual e tecnologia de games

Faz-se necessario explicar os principais elementos constituintes das diferentes
etapas de um projeto que faz uso da tecnologia de producgao virtual frente aos fluxos
de trabalho que a antecedem para a efetiva compreensao dos elementos e processos
que as distinguem. A producéo virtual, como uma tecnologia que une o mundo digital
e o mundo fisico em tempo real, € uma ferramenta que compde o repertério de
tecnologias utilizadas em produg¢des audiovisuais ha tempos. Na industria de
transmissao, por exemplo, graficos produzidos em tempo real ao vivo, como em
programas esportivos ou em coberturas eleitorais, em que é necessaria a constante
atualizacdo de dados, ou mesmo cenarios virtuais em fundos de chroma key’
integrados a apresentadores ao vivo, fazem parte dos recursos utilizados na televisao
ha longa data. Em 2009, integrantes de associagdes como American Society of
Cinematographers (ASC), Art Directors Guild (ADG), Producers Guild of America
(PGA), International Cinematographers Guild (ICG) e Visual Effects Society (VES)
criaram o Comité de Produgao Virtual. O trabalho deste comité, compartilihando
estudos de casos envolvendo projetos de cinema e televisédo, foi responsavel por
alavancar a producédo virtual e gerar muitas das suas definicbes iniciais (Kadner,
2019).

No contexto da producdo cinematografica, a produgao virtual constitui-se em
um conjunto de técnicas de producgdo tradicionais, que se une e faz uso de um

ecossistema de novas ferramentas de producgao, disponiveis por meio de um motor

7 Chroma key, recurso através do qual é possivel substituir o fundo de uma imagem por outro cenario,
real ou virtual, desde que no fundo seja utilizada uma cor sélida. Em geral, as cores escolhidas sao o
verde ou azul.
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de jogos, desenvolvidas para a utilizagdo em diferentes etapas do processo de
producao audiovisual, interferindo e transformando os mecanismos e o fluxo de
trabalho. Algumas dessas ferramentas e como elas se encaixam no fluxo de trabalho
dos diferentes tipos de producéo virtual é o que iremos abordar a seguir.
Ferramentas como previs, pitchvis, techvis, stuntvis (design de agao), pés-vis e
composi¢cado ao vivo (Simulcam) surgem no processo e no novo fluxo de trabalho
criado a partir da produgéao virtual (virtual production). Essas ferramentas permitem
que os “cineastas visualizem varios aspectos de seu filme antes, durante e depois da
producao, tanto para elementos de acédo ao vivo quanto para efeitos visuais ou
conteudo animado™ (Unreal Engine, 2023, tradugdo nossa). Os previs s&o
instrumentos de pré-visualizagdo que existem muito antes da producdo virtual
moderna, a exemplo dos desenhos de storyboards (Figura 32), que tém por fungao
ajudar na definicao dos recursos visuais que serao necessarios antes mesmo do inicio
das filmagens, propiciando experimentagdes visuais com relacdo ao cenario e

orientando escolhas relativas a apresentacao visual do roteiro.

Figura 32 — Modelo de storyboard, previs e resultado final

Fonte: McLean (2007)

Atualmente, o uso de mecanismos de jogos possibilita a renderizagdo do
material fotorrealista 3D em tempo real e com resolugao total, o que permite que os

cineastas visualizem suas escolhas criativas e as alterem, se necessario, em tempo

8 “filmmakers to visualize various aspects of their film before, during, and after production, for both live-
action elements and visual effects or animated content” (UNREAL ENGINE. What is virtual production?
Unreal Engine, c2025. Disponivel em: https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-
production/what-is-virtual-production. Acesso em: 2 dez. 2023).
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real, conduzindo as melhores decisdes. Nos previs, ainda € possivel utilizar cameras
virtuais (Vcams) que permitem a visualizagdo dos movimentos de camera

antecipadamente (Figura 33).

Previs, juntamente com muitas outras etapas da produgao virtual, pode
envolver o uso de cameras virtuais ou VCams. Isso permite que os cineastas
pilotem uma camera no Unreal Engine a partir de um dispositivo externo,
geralmente um iPad, e gravem esse movimento. Os movimentos de camera
resultantes podem ser utilizados para bloqueio, onde sao pontos de partida
para ajuste manual; fornecer visualizagdo de profundidade de campo para
decidir a configuragdo da camera para agdo ao vivo; e até mesmo como
cameras finais que vao até a pés-produgao® (Unreal Engine, 2023, tradugéo
nossa)

Figura 33 — Pré-visualizagao e renderizacgéo final
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Fonte: Wall (2022)

Para alguns cineastas, esta ferramenta permite compor movimentos de camera
mais organicos e realistas, integrados a narrativa. A servigo desses profissionais,
encontram-se, também, os pitchvis, formas de visualizagéo utilizadas no processo de
aprovagado dos projetos, antes mesmo do inicio de sua produgdo. Constituem
elemento importante para apresentacdo de propostas, principalmente quando os

investimentos necessarios envolvem grandes valores. Os techvis surgem em fase

9 “Previs, along with many other stages of virtual production, may involve the use of virtual cameras or
VCams. These enable filmmakers to pilot a camera in Unreal Engine from an external device, often
an iPad, and record that movement. The resulting camera moves can be used for blocking, where they
are starting points for manual adjustment; to provide depth-of-field preview to decide camera setting
for live action; and even as final cameras that are taken all the way through to post-production”. What
is virtual production? (UNREAL ENGINE. What is virtual production? Unreal Engine, c2025.
Disponivel em: https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-
production. Acesso em: 2 dez. 2023).
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posterior a aprovacgao, como ferramentas de visualizagao utilizadas para tomada de
decisbes técnicas, envolvendo cameras, gruas, equipamentos de controle de
movimento, tanto para as tomadas feitas na pratica quanto as digitais (Figura 34).
Dessa forma, ajudam a equipe a definir suas escolhas para tornar a filmagem mais

eficiente.

Figura 34 — Visualizagdo de techvis

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Visualization [...] (2019)

Os stuntvis, ou design de agao, sao constituidos da combinagdo dos dois
anteriores. Estdo a servico das cenas de agdo que envolvem alto grau de precisao
para seguranga de dublés e artistas, sendo utilizados para o planejamento detalhado
de acrobacias fisicas e sequéncias de agao (Figura 35). Nessas situag¢des, o motor de
jogos é utilizado para simular a situagao fisica do mundo real.

O Unreal Engine incorpora simulagao fisica do mundo real, permitindo que
equipes de dublés ensaiem e executem cenas simuladas que refletem a
realidade da forma mais completa possivel. Isso resulta em uma eficiéncia

muito maior durante a produgdo, o que pode significar menos dias de
filmagem?© (Unreal Engine, 2023, tradugdo nossa).

10 “Unreal Engine incorporates real-world physical simulation, enabling stunt crews to rehearse and
execute simulated shots that mirror reality as fully as possible. This results in much higher efficiency
during production, which can mean fewer shooting days”. (UNREAL ENGINE. What is virtual
production? Unreal Engine, ¢2025. Disponivel em: https://www.unrealengine.com/en-
US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production. Acesso em: 2 dez. 2023).
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Figura 35 — Stuntvis e cena real

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Failes (2019)

ApoOs o processo de filmagem, os postvis sdo a ferramenta que permite
combinar efeitos visuais adicionais, os quais nao estdo concluidos ainda. As cenas
filmadas ao vivo geralmente envolvem um elemento verde (chroma key), que sera
substituido por uma computagao grafica no produto final (Figura 36). Com frequéncia,
esse processo reutiliza a previsdo inicial de efeitos juntamente com a gravacéo real,
fornecendo ao editor e a equipe de efeitos visuais uma melhor referéncia da visao do
cineasta, ao mesmo tempo que possibilita que este tenha uma nogdo mais acabada
do corte que esta sendo executado pelo editor, ainda que as cenas nao estejam com

os efeitos finalizados.

Figura 36 — Parede de led e chroma key combinados

Fonte: Seymour (2020)
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Outro recurso de visualizagao oferecido no processo de virtual production (VP)
foi utilizado pela primeira vez no set do filme Avatar (2009), de James Cameron (Figura
37). A ferramenta permitia uma composigéo entre a flmagem em live-action (ao vivo)
e uma computacgédo grafica (CG) de referéncia. Cameron designou o processo de
Simulcan. Através desta técnica era possivel ver, enquanto estava sendo filmada, a

representacdo da CG sobreposta a agao ao vivo.

Normalmente, ele é usado para visualizar caracteres CG baseados em dados
de captura de desempenho, que podem ser ao vivo, pré-gravados ou ambos.
A captura de performance é uma forma de captura de movimento em que as
performances dos atores, incluindo movimentos sutis faciais e dos dedos, sao
capturadas por sistemas especializados e podem entao ser transferidas para
personagens CG. Muitos processos de producgéo virtual envolvem o uso de
captura de performance, mas um exemplo de seu uso com composi¢gao ao
vivo é o programa Dance Monsters da Netflix. Também foi usado com grande
efeito em Welcome to Marwen, de Robert Zemeckis!! (Unreal Engine, 2023,
tradugado nossa).

Figura 37 — Cameron e o processo Simulcan
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Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Tech Source (2010)

11 “Typically, it is used to visualize CG characters that are driven by performance capture data, which
can either be live, prerecorded, or both. Performance capture is a form of motion capture where actors’
performances, including subtle facial and finger movements, are captured by specialized systems, and
can then be transferred onto CG characters. Many virtual production processes involve the use of
performance capture, but one example of its use with live compositing is the Netflix show Dance
Monsters. It was also used to great effect in Robert Zemeckis’ Welcome to Marwen”. (UNREAL
ENGINE. What is virtual production? Unreal Engine, ¢2025. Disponivel em:
https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production. Acesso
em: 2 dez. 2023).
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Figura 38 — Dance Monsters da Netflix

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Dance Monsters [...] (2022)

Outras ferramentas oferecidas pela producgao virtual sdo o virtual scouting e o
VR location scouting, ambas relacionadas a visita a locagdo e ao reconhecimento
deste espaco. Um processo que tradicionalmente é feito presencialmente pela equipe,
envolvendo departamentos de direcao, fotografia, arte e produgao, destinado ao
estudo e planejamento das ag¢des no set na fase de filmagem. Com essa nova
ferramenta, a analise desse espaco acontece virtualmente através de realidade virtual
(VR). No caso da virtual scouting, a exploragao do cenario virtual permite movimentar
e alterar elementos deste durante a sua experimentacao, e, no caso da VR location
scouting (Figura 39), o cenario real é capturado usando ferramentas de
fotogrametrial?. Esta ultima técnica permite consideravel economia de dinheiro e
tempo, especialmente se a produgdo em questdo demanda varias locagdes em

diferentes lugares. Assim, um unico integrante da equipe pode fazer a captura da

12 Fotogrametria é a técnica que permite o estudo e a definicdo das formas, das dimensdes e das
posicdes de objetos no espaco, utilizando-se de medigdes obtidas a partir de fotografias ou imagens
digitais. Disponivel em: https://www.fec.unicamp.br/~museulLTG/fotogrametria.htm. Acesso em: 9 dez.
2023.
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imagem do local enquanto os outros entrardo em contato com o espacgo por realidade

virtual.

Figura 39 — Virtual scouting e VR (Virtual Reality)

Fonte: Montagem elaborada pela autora com base em Virtual set [...] (2020)

Para fins deste estudo, a faceta da producéo virtual que mais se destaca é a

In-Camera Visual Effects (ICVFX), processo de captura de efeitos visuais ao vivo e na

camera no set, também chamado de On-Set Virtual Production (OSVP). Processo

descrito no canal oficial da Unreal:

VFX na cémera, as vezes também chamado de produgéo virtual no set ou
OSVP, é uma forma de producgéo virtual que tem recebido muita atengao da
imprensa recentemente, com programas de alto nivel como The Mandalorian
tirando vantagem disso. Com esta técnica, a flmagem live-action ocorre em
um enorme palco ou volume de LED, que exibe um ambiente gerado pelo
motor em tempo real em suas paredes e teto. Os volumes de LED mais
sofisticados sao cupulas hemisféricas que envolvem completamente o palco,
enquanto os palcos mais simples podem ser meios cubos ou mesmo apenas
uma unica parede. E muito mais do que apenas substituicio de plano de
fundo; a cena em tempo real é ao vivo e interativa e se move em relagédo a
camera para criar um efeito de paralaxe realista, para que tudo aparecga na
perspectiva correta. Os displays LED também emitem iluminacgéo e reflexos
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realistas nos atores, para que paregcam estar totalmente imersos na cena’?
(Unreal Engine, 2023, tradugéo nossa).

Todas essas ferramentas oferecidas pelo processo de producao virtual afetam
o fluxo de producéo e as relagdes entre as varias etapas do processo de produgao de
contetido audiovisual. E possivel visualizar essas etapas a partir de duas diferentes
figuras demonstrativas desses fluxos, originarias da Epic Games, empresa fabricante
da Unreal, motor de jogos utilizado para renderizagdo em tempo real neste processo.
Na Figura 40, é apresentado o fluxograma de uma produgdo cinematografica

tradicional e, na Figura 41, a possibilidades do fluxograma de uma Virtual Production.

Figura 40 — Fluxograma tradicional de uma produgé&o

Fonte: Adaptado por Marcio Toson com base em Wall (2022)

Na Figura 40, é possivel perceber a forma linear com se da o processo de
realizagdo da produgao cinematografica tradicional, iniciando pela pré-produgao, na
qual se materializam o conceito e o planejamento, depois sucedendo a producao

(filmagem), para, na sequéncia, acontecer a pés-produgao, envolvendo etapas como

13 “In-camera VFX, also sometimes referred to as on-set virtual production or OSVP, is one form of
virtual production that has been getting a lot of press recently, with high-profile shows like The
Mandalorian taking advantage of it. With this technique, live-action shooting takes place on a huge
LED stage or volume, which displays an environment generated by the real-time engine on its walls
and ceiling. The most sophisticated LED volumes are hemispherical domes that completely enclose
the stage, while simpler stages might be half cubes, or even just a single wall. It's much more than just
background replacement; the real-time scene is live and interactive, and it moves in relation to the
camera to create a true-to-life parallax effect, so everything appears in the correct perspective. The
LED displays also cast realistic lighting and reflections on the actors, so they appear to be fully
immersed in the scene” (UNREAL ENGINE. What is virtual production? Unreal Engine, c2025.
Disponivel em: https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-
production. Acesso em: 2 dez. 2023).
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a edicao, o tratamento de cor e os efeitos visuais. Cada etapa é dependente da
anterior para sua realizagao.

Na Figura 41, um outro fluxo do processo pode ser percebido quando se trata
de producao virtual. Neste diagrama, € possivel identificar uma certa simultaneidade
de atividades com relagao as ferramentas de producgéao utilizadas no processo de VP,
criando conjunto de atividades que se interligam e se correlacionam ao mesmo tempo,
permitindo alteragdes criativas e ajustes em tempo real, em um fluxo de trabalho ndo
linear e mais responsivo a mudangas de decisdes técnicas e artisticas.

[...] a produgéo virtual desgasta as fronteiras entre a pré-produgao e o
resultado final, permitindo que diretores, cineastas e produtores vejam uma
representacao do visual finalizado muito mais cedo no processo de produgao
e, portanto, iterem de forma rapida e barata. O resultado é que eles podem
refinar a narrativa para refletir sua intengédo criativa, contando histérias

melhores e, ao mesmo tempo, economizando tempo e dinheiro!4 (Unreal
Engine, 2023, tradugédo nossa).

Figura 41 — Fluxograma de uma producao virtual baseado na guia da Epic Games
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Fonte: Adaptado por Marcio Toson com base em Wall (2022)

14 “[...] virtual production erodes the boundaries between pre-production and the final result, enabling
directors, cinematographers, and producers to see a representation of the finished look much earlier
on in the production process, and therefore iterate quickly and inexpensively. The result is that they
can refine the narrative to reflect their creative intent, ultimately telling better stories while
simultaneously saving time and Money”. (UNREAL ENGINE. What is virtual production? Unreal
Engine, c2025. Disponivel em: https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-
production/what-is-virtual-production. Acesso em: 2 dez. 2023).
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A tecnologia que permite esse processo € o motor de jogos, tradicionalmente
desenvolvida para atender as demandas do universo dos games, e foi encampada
pelo universo da producédo de conteudo audiovisual promovendo uma revolugao ao
ser utilizada para renderizagao em tempo real, juntamente com a captagao em live-
action. No mercado, existem varios motores de jogos como CryEngine, Godot, Game
Maker Studio, Unity e Unreal, com eles é possivel desenvolver jogos para diferentes
tipos de plataformas como consoles, mobile, computadores, realidade aumentada e
realidade virtual'®>. A game engine é uma ferramenta que simplifica o desenvolvimento
de jogos, como explica Rafael Lima, programador e professor na Escola Britanica de
Artes Criativas & Tecnologia (EBAC).

No desenvolvimento de um jogo, nés produzimos varios arquivos
externamente, isto &, fora da engine. Modelos, texturas, graficos,
personagens, ambientes... quando cada elemento esta pronto, nés

colocamos todos dentro da engine e terminamos a parte da programagao nela
para que o jogo saia de la pronto (Montenegro, 2023).

A Unreal Engine é uma dessas ferramentas, ditas motor de jogos ou motor
grafico. Destinada a simplificar o processo de desenvolvimento de jogos, foi criada em
1998 pela empresa Epic Games para fazer a primeira versdo do jogo Unreal
Tournament. Destacada aqui, em especial, por seu uso no processo de
desenvolvimento de Mandalorian, mas ela ndo & a Unica a ser desafiada no universo
da produgéao cinematografica. A Unity, embora nao seja um motor de jogos, mas, sim,
um software de animacao, também foi utilizada em producdes anteriores como Blade
Runner 2049 (2017). Algumas particularidades da Unreal colocam ela em destaque
no mercado de plataformas de renderizacao 3D em tempo real, estendendo a sua
aplicacao a outras industrias além de games, filmes e televisdo, como arquitetura,
automotivo e transporte, transmissdo e eventos ao vivo, simulacdo e outros
(Montenegro, 2023). Como ressalta Rafael Lima, anteriormente citado, em entrevista
concedida a Bruna Montenegro, em junho de 2023, a Unreal € uma ferramenta que
se tornou muito popular por ter sido pioneira em se colocar acessivel ao mercado, a

primeira a se tornar aberta, dando acesso ao seu codigo-fonte para que os

15 MONTENEGRO, Bruna. O que é a Unreal Engine? Escola Britanica de Artes Criativas &
Tecnologia, 01 jun. 2023. Disponivel em: https://ebaconline.com.br/blog/o-que-e-a-unreal-engine.
Acesso em: 2 dez. 2023.
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profissionais  programadores e desenvolvedores pudessem acrescentar
funcionalidades que atendessem a suas necessidades especificas. E o que acontece
quando a Unreal Engine passa a ser utilizada no universo cinematografico.
Ao perceber que abrir a engine poderia ser uma vantagem mercadolégica, a
Unreal se tornou acessivel para todo mundo, e, [...] esse € um dos diferenciais
dela. Porque ela era uma engine pronta, ja utilizada em grandes empresas.

Quando ela se tornou acessivel, ela ja tinha sido colocada a prova porque foi
usada na produgao de grandes jogos (Montenegro, 2023).

Concomitante a isso, sua tecnologia esta em constante avanco, pelos proprios
parceiros desenvolvedores que acessam o codigo-fonte, e mais, sua arquitetura ndo
exige saber programar para utiliza-la. Lima destaca ainda, a qualidade visual e
robustez do material que esse motor de jogos entrega, amplamente testado na
industria (Montenegro, 2023). Filipe Garrett comenta que ha mais de duas décadas
este motor grafico é utilizado para agilizar o processo de desenvolvimento de games
como “jogos de aventura, RPGs, acao, plataforma, esportes (como € o caso do futebol
no futuro PES 2022), e mesmo corrida, como € o caso de Assetto Corsa
Competitizione e outros” (Garrett, 2020).

A importancia da Unreal Engine, assim como de outros motores, esta no fato
de que ela se encarrega de simplificar as ac¢des necessarias para
implementacao dessas e muitas outras técnicas no jogo. Isso encurta o tempo
de desenvolvimento e tende a diminuir custos, j& que a equipe de
programadores pode focar em aplicagdes que aproveitam o trabalho que ja

foi feito pelo préprio motor: usando qualquer game engine, os programadores
nao precisam reinventar a roda e criar tudo do zero (Garrett, 2020).

A Epic Games coloca esta ferramenta a servigo da comunidade audiovisual e
trabalhando com cineastas e estudios, segue desenvolvendo as funcionalidades
usadas pelos projetos mais ambiciosos do setor. Focada em criar uma das
plataformas de produgao virtual mais poderosa (e gratuita) do mundo. “Feita por
criadores para criadores™®, com um “extenso conjunto de ferramentas de produgéo
virtual para cinematografia colaborativa que inclui ferramentas de efeitos especiais na
camera, ferramentas de reconhecimento virtual, cameras virtuais acionadas por tablet,
controles multiusuario[...]"*". E possivel encontrar referéncia as ferramentas de edicdo
e animagao cinematografica totalmente nio linear e em tempo real, a capacidade de

“renderizacado de tracado de raio fotorrealista em tempo real, [...] e efeitos de pos-

16 UNREAL ENGINE. Entretenimento que supera limites. Unreal Engine, c2025. Disponivel em:
https://www.unrealengine.com/pt-BR/solutions/film-television. Acesso em: 2 dez. 2023.
17 Ibid.
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processamento com qualidade de filme™*8, fornecendo uma saida de pixel final para

conteudo de animacao e live-action.
A visualizagdo em tempo real ajuda em todas as etapas criativas e na
fotografia principal. Membros de equipes de todas as fases de producéo ja se
comunicam antecipadamente e colaboram na criagao de ativos, tendo como
ponto de partida os departamentos de Arte e Luz/Camera. Ja a produgao
virtual em set (ou efeitos especiais na cadmera/ICVFX) num palco de LED
permite criar os pixels finais ja na propria tomada, ou em ultimo caso reduz a
necessidade de pds-produgéo. Observa-se também o uso de engines de jogo
e fluxos de trabalho que estimulam um estilo mais iterativo de cinematografia,

onde tecnodlogos e criadores visionarios se esforgam para alcangar um maior
nivel de fidelidade em todas as fases de producgao virtual?®.

Observa-se, assim, que a adogao desta tecnologia produziu mudangas no fluxo
de trabalho da producgado de conteudo, alterando e promovendo uma interatividade

maior entre os membros da equipe ao longo das diferentes fases da producgao.

2.2.2 The Mandalorian em The Volume

The Mandalorian, como primeira série em live-action da franquia Star Wars,
trouxe a seu criador e showrunner?®, Jon Favreau, o desafio de manter o visual
consagrado dos filmes que constituiram a saga para o cinema, em uma logistica de
producao que atendesse a agenda de um programa para televisédo, a qual ndo dispde
do mesmo tempo de produgéo que as narrativas cinematograficas. Nao esquecendo
de considerar os custos de produgdo envolvidos nas distintas plataformas?!. Para
contar a histéria de um cagador de recompensas que vagueia pelo espago nos mais
diferentes cenarios na companhia de “The Child”, mais conhecido como “Baby Yoda”,
Favreau reuniu um time de parceiros, entre eles o produtor executivo Dave Filoni e o
diretor de fotografia Greig Fraser, os quais uniram forgas com a Industrial Light &
Magic, a Epic Games (fabricante do Unreal Engine) e os parceiros de tecnologia de
producao Golem Creations (produtora de Jon Favreau), FuseFX (empresa de efeitos

visuais especiais), Lux Machina (empresa de consultoria especializada em VP), Profile

18 UNREAL ENGINE. Entretenimento que supera limites. Unreal Engine, c2025. Disponivel em:
https://www.unrealengine.com/pt-BR/solutions/film-television. Acesso em: 2 dez. 2023.

19 UNREAL ENGINE. A produgao virtual em novos patamares em todo o setor de M&E. Unreal Engine,
16 maio 2023. Disponivel em: https://www.unrealengine.com/pt-BR/blog/virtual-production-reaches-
new-levels-across-the-entire-m-e-industry. Acesso em: 2 dez. 2023.

20 Showrunner é o responsavel técnico e criador de uma série para televisdo, frequentemente atua
como escritor, produtor executivo e editor de roteiro. Sua funcéo esta acima do diretor.

21 Considera-se o custo de produgao, por episddio, de Mandalorian em 15 milhdes de doélares, uma das
séries mais caras do seu periodo, superando Game of Thrones, da HBO (Guia Disney Plus Brasil,
2021).
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Studios (especializada em fornecer servigos de captura de performance e VP), NVIDIA
(desenvolvedora de processadores graficos GPUs) e ARRI (fabricante de
equipamentos profissionais para industria audiovisual) para criar a tecnologia que
permitiu a execucao deste projeto batizada de StageCraft (Baver, 2020).
Conhecido como StageCraft, os inovadores da Industrial Light & Magic,
Lucasfilm e seus parceiros colaborativos no projeto alcangaram a magica de
viajar entre planetas da narrativa de Star Wars, que transporta os
espectadores para a galaxia muito, muito longe, estabelecendo The
Mandalorian em um ambiente foto-real em grande parte gerado por

computador que envolve cendrios fisicos e atores reais para criar um efeito
continuo?? (Baver, 2020, tradugdo nossa).

O professor Dourado, da Escola Britanica de Artes Criativas & Tecnologia,
comenta, em entrevista, as possibilidades que a tecnologia StageCraft permite.
E a tecnologia que implementa um mecanismo que possibilita o cenario
acompanhar a camera em tempo real, onde o sistema € interligado com as
cameras num ambiente em 3D gerado dentro da engine Unreal. E com isso
o elenco pode estar mais imerso e interagir com o ambiente como se
estivesse numa locagéo real. Isso tudo possibilita maior interagéo ndo so para
quem esta atuando, mas também a integragao das cenas se torna muito mais
reais, ja que toda a iluminacgéo do cenario também reage em tempo real sobre
os elementos reais da cena. Por exemplo, a armadura do Mandalorian é
altamente reflexiva, é quase um espelho, e com os cenarios em tempo real,

tudo ficou mais natural do que se fosse aplicado em pés-producéo (EBAC,
2023).

O ILM StageCraft, como é chamado, € uma solucdo de produgao virtual
desenvolvida pela ILM que envolve o processo de ponta a ponta. A tecnologia
embarcada em StageCraft envolve diferentes processos para inserir o elenco e a
equipe de producdo em ambientes que foram gerados em computacédo grafica em
tempo real, projetados em uma enorme parede de leds que passou a ser chamada de
The Volume, talvez porque envolve o ambiente de gravagao quase todo. The Volume
€ uma parede de video de led curva de 6 metros de altura, cobrindo um angulo de 270
graus, composta de 1.326 telas de /eds individuais, coberta por um teto também de
painéis de led que constitui um palco de 23 metros de didmetro, onde sao projetadas

as imagens geradas por computacao grafica. Jeff Farris, em seu artigo sobre os novos

22 “Known as StageCraft, the innovators at Industrial Light & Magic, Lucasfilm, and their collaborative
partners on the project have achieved the planet-hopping magic of Star Wars storytelling that
transports viewers to the galaxy far, far away by settling The Mandalorian in a largely computer
generated, photo-real environment that wraps around physical sets and real actors to create a
seamless effect’” (BAVER, Kistin. This is the Way: How Innovative Technology Immersed Us in the
World of The Mandalorian. Star Wars, 15 maio  2020. Disponivel  em:
https://www.starwars.com/news/the-mandalorian-stagecraft-feature. Acesso em: 2 dez. 2023).
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caminhos que a série esta criando para os cineastas, comenta o inicio das gravagdes

no Volume.

Quando as filmagens comegaram, o Unreal Engine estava rodando em quatro
PCs sincronizados para controlar os pixels nas paredes de LED em tempo
real. Ao mesmo tempo, trés operadores do Unreal poderiam manipular
simultaneamente a cena virtual, a iluminacdo e os efeitos nas paredes. A
equipe dentro do volume LED também conseguiu controlar a cena
remotamente a partir de um iPad, trabalhando lado a lado com o diretor e o
diretor de fotografia. Este fluxo de trabalho de produgéo virtual foi usado para
filmar mais da metade da 12 temporada de The Mandalorian, permitindo que
os cineastas eliminassem filmagens em locagdes, capturassem uma
quantidade significativa de tomadas VFX complexas com iluminagédo e
reflexos precisos na camera e iterem em cenas juntas em tempo real,
enquanto estiver no set. Acombinacg&o dos recursos em tempo real do Unreal
Engine e das telas LED imersivas permitiu uma flexibilidade criativa
anteriormente inimaginavel?? (Farris, 2020, tradugdo nossa).

Por tras dos grandes painéis de led existia uma equipe de artistas de efeitos
especiais e engenheiros da Industrial Light & Magic, chamados “Brain Bar’,
responsaveis pela manipulacdo e renderizacdo em tempo real dos ambientes que
estavam sendo transmitidos na tela. Esclarece Richard Bluff, supervisor de efeitos

especiais da série:

Eles séo os que estado operando as telas enormes. Eles estéo trazendo a tona
todos os diferentes ambientes que vocé veria, contra os quais vocé filmaria.
Eles sdo capazes de mover montanhas literalmente. Eles podem girar o
mundo. Eles podem nos mover de uma extremidade do hangar para a outra
extremidade do hangar. Eles podem adicionar iluminac&o extra a cena que, é
claro, parece ter um efeito sobre os atores no palco, entao eles fazem muitas,
muitas, muitas coisas para continuar a fazer a cdmera acreditar no truque de
magica?* (Baver, 2020, traducédo nossa).

23“By the time shooting began, Unreal Engine was running on four synchronized PCs to drive the pixels
on the LED walls in real time. At the same time, three Unreal operators could simultaneously
manipulate the virtual scene, lighting, and effects on the walls. The crew inside the LED volume was
also able to control the scene remotely from an iPad, working side-by-side with the director and DP.
This virtual production workflow was used to film more than half of The Mandalorian Season 1,
enabling the filmmakers to eliminate location shoots, capture a significant amount of complex VFX
shots with accurate lighting and reflections in-camera, and iterate on scenes together in real time while
on set. The combination of Unreal Engine’s real-time capabilities and the immersive LED screens
enabled a creative flexibility previously unimaginable” (FARRIS, Jeff. Forging new paths for filmmakers
on “The Mandalorian”. Unreal Engine, 20 fev. 2020. Disponivel em:
https://www.unrealengine.com/fr/blog/forging-new-paths-for-flmmakers-on-the-mandalorian. Acesso
em: 2 dez. 2023).

24 “They are the ones that are operating the massive screens. They are bringing up all the different
environments that you would see, that you would shoot against. They’re able to move mountains quite
literally. They can rotate the world. They can move us from one end of the hangar to the other end of
the hangar. They can add extra lighting into the scene that of course would appear to have an effect
on the actors on the stage so they do many, many, many things to continue to make the camera believe
the magic trick” (BAVER, Kistin. This is the Way: How Innovative Technology Immersed Us in the World
of The Mandalorian. Star Wars, 15 maio 2020. Disponivel em: https://www.starwars.com/news/the-
mandalorian-stagecraft-feature. Acesso em: 2 dez. 2023).
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Outra tecnologia fundamental para que o cenario projetado nos painéis do
Volume criasse a percepgao de comunhao com o cenario fisico do set a sua frente foi
a tecnologia de rastreamento de camera, a qual, onde quer que a camera fisica
estivesse posicionada ou mesmo se estivesse se movendo, enquanto filmava os
atores, permitia que o pano de fundo exibido nos painéis fosse deslocado em tempo
real, corrigindo a paralaxe?® em relagdo a camera. Este processo de rastreamento da
camera fisica em ambientes virtuais foi um processo que Favreau ajudou a
desenvolver em seus trabalhos anteriores (Baver, 2020). Em um bate-papo com Miles
Perkins, gerente de desenvolvimento de negdcios da Epic Games, durante o
SIGGRAPH 2019, em Los Angeles, ele explicou como havia comecgado a utilizar
equipamentos de realidade virtual (VR), voltados para consumidores convencionais,
em seus testes de filmagens como ferramenta de cdmera criando um jogo de filmagem
multiplayer em VR (Failes, 2019).

Sobre o processo da fotografia dentro do Volume, o diretor de fotografia Greig
Fraser comenta, em entrevista a Matt Grobar, da Deadline.

O truque era tentar criar mundos e planos de fundo — nés os chamamos de
“cargas” — que seriam muito, muito rapidos de mudar, e que fariam grande
parte do trabalho pesado, no que diz respeito a iluminagéo, para que cada
configuracdo fosse uma coisa relativamente rapida. Cada vez que nés

giramos ao redor, cada vez que faziamos um close-up amplo, seria bom e
rapido?¢ (Grobar, 2020, tradugdo nossa).

Fraser segue explicando sobre a facilidade de se trabalhar em um ambiente

controlado como o Volume.

No Volume, como temos controle total da luz, ndo gastamos todo esse tempo
tentando cortar o sol, ou tentando difundi-lo, ou tentando adicionar
preenchimento negativo. Do lado préatico, somos capazes de nos mover mais
rapido. Mas ainda mais importante, do ponto de vista emocional, somos
capazes de construir antecipadamente o mundo que desejamos, sabendo

25 Paralaxe é a diferenga aparente da localizacdo de um objeto a partir de diferentes pontos de
observagdo. No caso, a mudanga na posi¢cdo da camera gera uma mudanga no ponto de vista da
cena.

26 “The trick of it was to try and create worlds and backgrounds—we call them “loads”—that would be
really, really quick to change, and that would do a lot of the heavy lifting, in regards to the lighting, so
that each setup was a relatively quick thing. Every time we turned around, every time we did a close-
up from a wide, it would be nice and quick” (GROBAR, Matt. ‘The Mandalorian’ DP Greig Fraser On
Developing Disney+ Drama’s LED Volume: “The Beginning Of Something Extraordinarily Powerful”.
Deadline, 3 ago. 2020. Disponivel em: https://deadline.com/2020/08/the-mandalorian-dp-greig-fraser-
emmys-disney-plus-interview-news-1203001129/. Acesso em: 2 dez. 2023).
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gue teremos um periodo prolongado dessa luz controlada em particular?’
(Grobar, 2020, tradugdo nossa).

Favreau ja expressava, na época do langamento, sua expectativa em relagéao
a futuros usos desta tecnologia: “Conseguimos ver algumas inovagdes técnicas e
algumas inovagbes que acredito que terdo muito impacto na forma como a televisao
e o cinema seréo feitos daqui para frente”?® (Dent, 2020, tradug&o nossa).

O conjunto de ferramentas utilizado em Mandalorian possibilitou que os
diretores tivessem a liberdade e a oportunidade de tomar decisdes criativas em tempo
real, permitindo e promovendo a colaboragdo entre os departamentos, ao mesmo
tempo em que todos pudessem ter sua viséo criativa apresentada na parede de led
em poucos segundos. As possibilidades para a diregédo de fotografia ddo conta, desde
uma maior integracdo da camera aos cenarios, ao total controle da iluminagao,
permitindo rodar por horas a fio com a mesma condi¢ao de luz de um pér do sol, por
exemplo. O diretor de fotografia consegue, neste cenario, também ter uma
visualizagao imediata do resultado de sua construgao fotografica, diferentemente do
uso do chroma key, situacdo em que € preciso imaginar o resultado que sera
construido no pds-produgdo semanas ou meses apos as filmagens.

[...] ailuminacdo em tempo real é fornecida pelos painéis de LED, de modo
que a iluminagao pode ser alterada com uma interface simples do iPad sem
a necessidade de longos periodos de movimentagdo manual das luzes fisicas

(Essa tarefa leva muito tempo todos os dias durante as filmagens
tradicionais)?® (Axon, 2020, tradugdo nossa).

27 *On The Volume, because we have full control of the light, we’re not spending all that time trying to
cut the sun, or trying to diffuse it, or trying to add negative fill. On the practical side, we’re able to move
faster. But even more importantly, on an emotional side, we’re able to build the world that we’re wanting
to in advance, knowing that we’re going to have an extended period of that particular controlled light’
(GROBAR, Matt. ‘The Mandalorian’ DP Greig Fraser On Developing Disney+ Drama’s LED Volume:
“The Beginning Of Something Extraordinarily Powerful”. Deadline, 3 ago. 2020. Disponivel em:
https://deadline.com/2020/08/the-mandalorian-dp-greig-fraser-emmys-disney-plus-interview-news-
1203001129/. Acesso em: 2 dez. 2023).

28 “We have been able to see through a few technical innovations and a few firsts that I think are going
to have a lot of impact on the way that television and movies are made going forward” (DENT, Steve.
See how 'The Mandalorian' used Unreal Engine for its real-time digital sets. Engadget, 21 fev. 2020.
Disponivel em: https://www.engadget.com/2020-02-21-mandalorian-ilm-stagecraft-real-time-digital-
sets.html. Acesso em: 2 dez. 2023).

29 “[...] real-time lighting is provided by the LED panels, so lighting can be changed with a simple iPad
interface without requiring long periods of manually moving physical lights. (This task takes an
enormous amount of time out of each day during traditional shoots)” (AXON, Samuel. The Mandalorian
was shot on a holodeck-esque set with Unreal Engine, video shows. Ars Technica, 22 fev. 2020.
Disponivel em: https://arstechnica.com/gaming/2020/02/the-mandalorian-was-shot-on-a-holodeck-
esque-set-with-unreal-engine-video-shows/. Acesso em: 2 dez. 2023).
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Em entrevista durante a conferéncia anual de computagao grafica (SIGGRAPH

— Special Interest Group On Computer Graphics And Interactive Techniques), em

2019, relatada no artigo de Axon (2020), Favreau elenca os beneficios dos efeitos
visuais para a foto e os atores:

Conseguimos uma porcentagem enorme de tomadas que realmente

funcionaram na camera, apenas com as renderizagdes em tempo real no

motor, [...] podiamos ver na cAmera, a iluminagao, a luz interativa, o layout, o

fundo, o horizonte. Nao tivemos que misturar as coisas mais tarde. Mesmo

que tivéssemos que aumentar a resolugao ou substitui-los, tinhamos o ponto

base e toda a luz interativa. [...] Para os atores, foi 6timo porque vocé podia

andar no set, e mesmo que fosse apenas para luz interativa, vocé estava

entrando em um ambiente onde vocé via o que estava ao seu redor3® (Axon,
2020, tradugao nossa).

O motor de jogos e a parede de /ed inseridos no fluxo do set criaram uma nova
ordem de trabalho que, segundo Filoni, produtor executivo da série, se aproxima muito
mais da forma como é feita a animagao (Taylor, 2020). Nesse sentido, houve um
planejamento muito maior por parte de todos os departamentos na preparagao das
gravagdes, que somada a renderizagdo em tempo real, advinda do uso dos motores
de jogo, aproxima a visualizagdo do resultado final das potencialidades criativas no
préprio set de flmagem, resultado este que somente era obtido anteriormente apos
longo tempo de pds-producao.

[...] o novo pipeline permitiu que os diretores dos episddios oferecessem
contribuicbes muito mais cedo e implementassem isso durante toda a
produgdo (Chow [diretora de alguns episddios] disse que esteve no programa
por dois meses antes de filmar qualquer coisa). Como na animagao, a equipe

queria ter tudo resolvido antes que qualquer coisa estivesse no set3! (Taylor,
2020, tradugao nossa).

30 “We got a tremendous percentage of shots that actually worked in-camera, just with the real-time
renders in engine, [...Jwe could see in camera, the lighting, the interactive light, the layout, the
background, the horizon. We didn’t have to mash things together later. Even if we had to up-res or
replace them, we had the basis point and all the interactive light. [...] For the actors, it was great
because you could walk on the set, and even if it’s just for interactive light, you are walking into an
environment where you see what’s around you” (AXON, Samuel. The Mandalorian was shot on a
holodeck-esque set with Unreal Engine, video shows. Ars Technica, 22 fev. 2020. Disponivel em
https://arstechnica.com/gaming/2020/02/the-mandalorian-was-shot-on-a-holodeck-esque-set-with-
unreal-engine-video-shows/. Acesso em: 2 dez. 2023).

31 9...] the new pipeline allowed for the directors of the episodes to offer input much earlier and to have
that implemented all the way through production (Chow said that she was on the show for two months
before she shot anything). Like in animation, the team wanted to have it all worked out before anything
was actually on set’” (TAYLOR, Drew. 15 Fascinating Behind-the-Scenes Facts We Learned from
'Disney Gallery: The Mandalorian'. Collider, 21 jun. 2020. Disponivel em: https://collider.com/the-
mandalorian-behind-the-scenes-trivia-disney-gallery-things-we-learned/. Acesso em: 2 dez. 2023).
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Tanto o diretor de fotografia Greg Fraser quanto Jon Favreau veem um futuro
promissor. Fraser chega a comentar em entrevista a Adam Chitwood (2020):

Vejo um mundo onde quase todos os filmes fardo uso dessa tecnologia de

alguma forma. Seja de um blockbuster de US$ 250 milhdes até um filme

independente de US$ 2 milhdes, usando-o para uma sequéncia, eles alugam

um estidio que ja foi construido e entram la como uma locagdo. Entédo

acredito que quando a tecnologia entrar em ag¢ao e for amplamente adotada,

quando as pessoas entenderem o que ela pode fazer, acredito que ela sera
bastante usada3? (Chitwood, 2020, tradugdo nossa)

O que o diretor de fotografia Greg Fraser prenunciou em sua expectativa em
2020 se efetivou muito rapidamente. O uso da tecnologia desenvolvida
originariamente para uma série exibida em canais de streaming ganhou o mundo e foi
incorporada pelo mercado cinematografico, invertendo a ordem tradicional de
tecnologias criadas para o cinema que sao absorvidas e aplicadas em produgdes

televisivas.

32 “| see a world where almost every film will use this technology in some way, shape or form. Be it from
a $250 million blockbuster down to a $2 million independent movie using it for one sequence that they
dry hire a studio that’s already been built and they get in there like a location. So | believe when the
technology kicks on and gets widely adopted, when people understand what it can do, | believe it'll be
used quite a lot” (CHITWOOD, Adam. ‘The Mandalorian’ Cinematographer Greig Fraser Explains the
Show’s Groundbreaking Technology. Collider, 3 jul. 2020. Disponivel em: https://collider.com/the-
mandalorian-technology-explained-greig-fraser-interview/. Acesso em: 2 dez. 2023).
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3 PERCURSO METODOLOGICO

A trajetdria percorrida por esta pesquisadora iniciou em 2023 quando o objeto
de estudo ainda era composto por questdes técnicas relacionadas a narrativas
ficcionais e documentais no ambito da produgao com dispositivos de captagdao 360
para universos de realidade virtual. O aprofundamento deste tema acabou revelando
as limitacbes de seu uso e a relativa baixa adesdo do mercado na adogado desta
tecnologia. Ao final do ano de 2023, o contato com a série The Mandalorian fez
despertar a curiosidade pelo processo de producgao utilizado no desenvolvimento
desta obra. Pesquisas preliminares e um estudo produzido para disciplina de
Entretenimento e Jogos Digitais fez definir a alteragdo de rumo da pesquisa. O impacto
no mercado de producado revelado nos achados iniciais reforcou a mudanca da
escolha. Assim, se estabeleceu o novo foco de interesse que conduziu a este estudo,
cujas etapas e escolhas metodologicas serao descritas a seguir.

Como metodologia de trabalho, propde-se o estudo de caso, tendo como
técnica a analise comparativa, orientada pela investigagao dos objetos de estudo com
vistas a ressaltar suas diferengas e similaridades (Gil, 2014). O estudo de caso, de
acordo com Gil (2014, p. 57), “é caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de
um ou poucos objetos, de maneira a permitir o seu conhecimento amplo e detalhado”.
Igualmente, realizaremos pesquisas bibliografica e documental (Gil, 2014). Para Gil
(2014, p. 50), “A pesquisa bibliografica &€ desenvolvida a partir de material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. Ja “[...] a pesquisa
documental vale-se de materiais que nao receberam ainda um tratamento analitico,
ou que ainda podem ser reelaborados de acordo com o objetivo da pesquisa” (Gil,
2014, p. 51).

Tendo como ponto de partida a série The Mandalorian e a tecnologia utilizada
na sua producgao para extensao do cenario através de painéis de led, estabelecido o
problema de pesquisa como possiveis mudancas narrativas possibilitadas pelo uso
desta inovagao tecnoldgica, foi necessario selecionar do escopo de pesquisa 0s
objetos, séries e episddios, que forneceram o material para a analise comparativa.
Este processo de construgdao metodologica passou por diversas etapas descritas a

sequir:
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a. Aprimeira fase contemplou uma pesquisa de narrativas ancoradas na categoria
de ficcdo cientifica. Nesta busca, destacou-se o catadlogo do canal
AdoroCinema, com o filtro “ficcdo cientifica”, que gerou uma listagem de 341
titulos até o ano de 2019. A partir disso, foram selecionadas somente aquelas
narrativas ambientadas no espacgo; nesta selegao, surgiram titulos como Flash
Gordon (1954), Perdidos no Espago (1965), Jornada nas Estrelas (1965) e
Buck Rogers no século XXV (1979), séries que reavivaram as memorias de
infancia desta pesquisadora e que foram obtidas a partir da filtragem pelos
seqguintes critérios: série, ficcdo cientifica e ambientagdo no espago. A partir
desse procedimento, obtivemos a listagem inicial com 47 titulos. No intuito de
buscar uma validacdo da qualidade das producbdes em questdo, foi, entdo,
necessario pensar em critérios de validagao desta qualidade. Para isso, foi
escolhida a maior premiacdo atribuida para profissionais e programas de
televisdo, o Emmy Award. Devido as caracteristicas das inovagoes
tecnoldgicas envolvidas, foi definido que a categoria de efeitos especiais
(Emmy Award for Outstanding Special Visual Effects) seria a que melhor
representaria esta exceléncia e validacdo da qualidade dos titulos escolhidos
para comparagao.

b. O préoximo passo envolveu o cruzamento de trés listagens: a lista gerada pela
filtragem da listagem original da AdoroCinema, a lista de premiados do Emmy
Award, considerada desde o ano de seu surgimento, em 1949, até 2021, e a
lista dos indicados ao Emmy da Wikipédia. O objetivo deste cruzamento foi
descartar titulos que nao foram premiados, mas receberam indicagao ao
prémio, além de identificar os mais premiados. Este processo gerou uma lista

de 7 titulos premiados, listados no Quadro 2.
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Quadro 2 — Séries e anos de premiagao

Ano Premiacao Série

2020 e 2021 The Mandalorian

2007 e 2008 Battlestar Galactica

2002 e 2004 Star Trek: Enterprise

1995, 1999 e 2001 Star Trek: Voyager

1992 e 1994 Star Trek: The Next Generation
1993 Star Trek: Deep Space Nine
1967 Star Trek

Fonte: elaborado pela autora (2025)

c. A terceira etapa envolveu o estabelecimento de pontos de inflexdo que
definissem marcos para as contribuicdes disruptivas no processo de producéo,
uma vez que a tecnologia de producgao virtual, destacada neste estudo,
produziu esse mesmo efeito ao permitir a produgdo de efeitos especiais
diferenciados. Neste percurso histérico dos efeitos especiais, € possivel
encontrar momentos em que a introdu¢do de novas tecnologias no processo
de producdo promoveu essas rupturas e inovagdes. Podemos apontar as
tradicionais técnicas mecanicas de producdo cinematografica analégicas com
efeitos produzidos em frente as cameras, a introducdo da tecnologia digital na
década de 1990 com efeitos trabalhados no pés-producédo, até chegarmos no
objeto deste estudo, ou seja, a tecnologia de producédo virtual. Essas
consideragdes conduziram a escolha de quatro titulos para exploracdo inicial
de adequacao e viabilidade de acesso, sendo eles: Star Trek (1967), Star Trek:
The Next Generation (1992), Battlestar Galactica (2007) e The Mandalorian
(2019).

A exploragéao inicial constituiu em assistir aos dois primeiros episodios das
temporadas escolhidas citadas, ancorados no raciocinio de que o primeiro episddio
de cada temporada/série € aquele que concentra maior esfor¢o de tecnologia para
captagao do publico, portanto, modelo exemplar da tecnologia de producao da época.
O piloto, sendo o primeiro episddio da série e, também, da temporada, desempenha
papel fundamental na aprovagao do publico, podendo determinar se a audiéncia vai

continuar ou ndo assistindo. Assume, dessa forma, a responsabilidade de criar a
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expectativa no publico, que vai despertar a curiosidade sobre a continuidade da
histdria, fazendo a audiéncia voltar para assistir aos préximos episédios. Sendo assim,
os pilotos comumente sdo carregados com valores de producdo dispendiosos no
intuito de criar a melhor primeira impresséo e cativar o publico (Vogel, 2001).

Nessa avaliagao inicial, o objetivo foi buscar pontos de contato entre as
narrativas das séries envolvidas no estudo preliminar que irdo constituir os critérios de
analise, como cenarios em planetas intergalacticos, personagens protagonistas,
espacgonaves e cenas de batalhas. Para definicdo dos episoddios que constituirdo o
escopo deste trabalho, ainda foram avaliados os episddios premiados de cada série
inicialmente selecionada. A viabilidade de acesso aos episodios assim como as
caracteristicas cenograficas e opgdes narrativas distanciaram Battlestar Galactica da
escolha do escopo de estudo.

d. Apos a definicdo dos episddios e séries selecionadas, foi iniciado o processo

de analise comparativa estabelecendo quais cenas, elementos técnicos e

categorias constituem aspectos relevantes para a analise.

Para obtencdo dos episddios objetos da analise, iniciou-se uma busca na
internet (Google) considerando caracteristicas como originais sem remasterizagao e
com efeitos originais. Apds encontrar o arquivo forrent que contemplava a busca,
procedeu-se ao download deste para o computador. Os arquivos baixados foram
confrontados com as versdes dos episddios disponiveis nos streamings Netflix e
Disney+. Com sua integridade quanto a cenas, planos e duragdo comprovadas,
passou-se ao processo de decupagem através de ferramentas de detecgao de corte
do software de edigao Premiere Pro (Versado 25.1.0). Nesse sistema, o algoritmo pode
apresentar inconsisténcias quanto aos pontos de cortes entre um plano e outro, a
checagem, para verificagdo destes, revelou pequenas diferengas quanto a duragéo
das cenas, algo na ordem de segundos, o que foi considerado insignificante para o
resultado final do estudo.

Na busca por elementos da linguagem audiovisual que indiquem
substancialmente as influéncias das técnicas de efeitos especiais relacionadas a
extensdo de cenario como elemento atuante nas possibilidades narrativas,
procuramos identificar informacgdes relevantes na obtencdo de dados para analise,

como cenas e ambientes por episédio; espacialidade como interior ou exterior;
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localizacdo em estudio ou locagao; particularidades do cenario; caracteristicas dos
planos e enquadramentos quanto a extensao dos cenarios.

Os dados obtidos a partir da analise dos episodios e cenas foram tabulados em
planilhas auxiliares do Excel, identificando os seguintes quesitos: numero da cena;
descricdo do ambiente; interior ou exterior; timeline; duracdo; numero de planos; e
descrigao da acao. Essa tabulagao fundamentou a analise comparativa que se segue

na proxima secao.
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4 ANALISE

Para a analise comparativa, ha que se relembrar que os episodios selecionados
sdo pilotos das trés séries, ou seja, o primeiro episodio da primeira temporada de cada
uma das séries, sendo que no caso de Star Trek: The Original Series, existem dois
episodios intitulados piloto. O primeiro, “The cage”, foi recusado inicialmente, sendo
solicitada uma mudanga no elenco, bem como um novo roteiro. O novo episédio
intitulado “The man trap”, traduzido como “O sal da terra”, foi ao ar em setembro de
1966, e o elenco nele estrelado integrou os demais episddios das trés temporadas
com William Shatner no papel do capitdo Kirk. Nesse episédio, a tripulagdo da nave
USS Enterprise, em visita a um planeta para fornecer suporte a um cientista e sua
esposa, 0s quais estudam resquicios de uma antiga civilizagdo, se deparam com um
ser alienigena, que, por se alimentar sugando o sal do corpo de humanos, acaba
matando tripulantes da nave. Sua capacidade de mudar sua forma imitando outros
seres dificulta identifica-lo junto a tripulagao.

O episddio escolhido da série Star Trek: The Next Generation é “Encounter at
Farpoint”, traduzido como “Encontro em longinqua”, foi ao ar em setembro de 1987.
Nesse episodio, sob o comando do capitdo Jean-Luc Picard, interpretado por Patrick
Stewart, a tripulagdo da nave esta viajando em dire¢cdo ao planeta Deneb IV, quando
€ interceptada por um ser que invade a nave e exige o retorno da expedicao a Terra.
Quando estes tentam fugir, o comandante e parte da tripulagdo séo capturados e
conduzidos a um tribunal que questiona as agcdes da humanidade ao longo de séculos.

Por fim, o episddio piloto da série da Disney, intitulado “Chapter 1: The
Mandalorian”, que foi ao ar em novembro de 2019. Nesse episddio, o cagador de
recompensa mandaloriano Din Djarin, interpretado por Pedro Pascal, € contratado
para rastrear e capturar vivo um alvo misterioso. Ao final deste episddio, ele encontra
o alvo, que é chamado “The child”, identificando que se trata de uma crianca da raga
do mestre Yoda.

Esta se¢ao esta estruturada apresentando uma breve explicacdo de cada um
dos objetos utilizados no corpus de analise, episddios das séries Star Trek: The
Original Series, Star Trek: The Next Generation e The Mandalorian. Ao que segue um
resumo do episédio selecionado e a descricao dos acontecimentos em cada uma das
cenas do episodio, seguida pelo quadro quantitativo demonstrando os achados do

processo. A ficha técnica de cada um dos episédios encontra-se nos anexos deste
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estudo. Em um segundo momento, partimos para a escolha de trés cenas que ilustram
diferentes ambientes utilizados em cada episddio, cada uma destas cenas é situada
temporalmente no episddio e descrita na acdo que a constitui. Posterior a esta
descrigao, foi feita a decupagem plano a plano ao que sucede a analise dos

enquadramentos, elementos em quadro e fundos dos cenarios utilizados.

4.1 STAR TREK: THE ORIGINAL SERIES

Star Trek € uma série de ficcao cientifica que apresenta as aventuras da
tripulacdo da nave estelar USS Enterprise explorando a galaxia e o espaco sideral,
como remete o texto introdutério de cada episddio na narragao do proprio capitdo da
nave, James T. Kirk, que diz: “O espacgo: a fronteira final. Estas sdo as viagens da
nave estelar Enterprise. Em sua missao de cinco anos para explorar novos mundos...
para pesquisar novas formas de vida e novas civilizagdes... audaciosamente indo
onde nenhum homem jamais esteve”. Nessa jornada junto ao capitdo Kirk, estdo o
Primeiro Oficial Comandante Spock e o Oficial Médico Chefe Leonard McCoy. A série,
criada por Gene Roddenberry, se passa no século XXIll e foi ao ar na NBC de
setembro de 1966 a junho de 1969, com trés temporadas e um total de 79 episddios.
Teve um primeiro piloto produzido pela Desilu Studio, que posteriormente vendeu os
direitos para NBC, que, insatisfeita com o roteiro deste primeiro piloto, solicitou um
segundo piloto com alteragdes no roteiro e elenco, a partir do qual se estabeleceu o
novo elenco principal que seguiria na série. Atualmente, esta disponivel na plataforma

Netflix uma versao remasterizada em 2006.
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Figura 42 — Péster de divulgagao e imagem da nave no espaco,
Star Trek: The Original Series

Fonte: Montagem realizada pela autora com base em imagens do IMDB

4.1.1 Episédio “The man trap”

Neste episodio, a tripulacdo da nave Enterprise sai em missao de suporte ao
arqueodlogo, pesquisador e professor Robert Crater e sua esposa, Nancy. Eles vivem
em um planeta em ruinas que havia sido habitado por uma civilizagao antiga. A esposa
do professor havia sido namorada do Dr. McCoy no passado. Ao chegar no abrigo, na
superficie do planeta, Nancy aparece para cada um dos membros da tripulagdo com
uma forma fisica diferente. Uma sequéncia de mortes estranhas de tripulantes da nave
no planeta e depois dentro da nave revela que, na verdade, Nancy era uma criatura
alienigena, a ultima da sua espécie que povoava originalmente o planeta. Apds a
morte da esposa do professor Crater, causada pela criatura, eles estabeleceram um
acordo de convivéncia e a criatura assumiu a forma da esposa do professor e, em
contrapartida, ele fornecia o sal que ela precisa para viver. Quando este esta
terminando, ela acaba matando para conseguir o sal do corpo de suas vitimas. Sua
capacidade de se transformar em diferentes formas, assumindo a identidade de
alguns ftripulantes, inclusive a do Dr. McCoy, dificulta a sua busca. Ao final, Kirk
consegue mostrar a McCoy a verdadeira identidade da criatura na forma de Nancy e

ele acaba por matar a criatura para salvar Kirk da morte.
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4.1.2 Descrigao das cenas

CENA 01 | espaco sideral

Nave Enterprise se desloca no espaco se aproximando de um planeta. Narrador na
voz do capitdo Kirk cita diario de bordo, data estelar 1513.1, aproximacao da érbita do
planeta M-113.

CENA 02 | ponte de comando da Enterprise

Spock esta no comando observando a tela que mostra o planeta.

CENA 03 | ruinas planeta

Kirk (capitdo), Dr. McCoy (médico) e um tripulante sdo teletransportados para a
superficie do planeta em ruinas de uma civilizagdo antiga desaparecida faz tempo. A
narragao relata a missdo de fazer exames médicos de rotina no professor Robert

Crater, arquedlogo e pesquisador, e sua esposa Nancy, antiga namorada de McCoy.

CENA 04 | entrada do abrigo

A equipe se aproxima do abrigo e Kirk brinca com McCoy sobre Nancy.

CENA 05 | abrigo
Nancy chega no abrigo e encontra a equipe. Cada um enxerga uma imagem diferente
de Nancy. Para McCoy, ela ainda € jovem; para Kirk, tem cabelos brancos; para o

tripulante Darnell, parece uma outra mulher. Nancy sai para procurar o marido.

CENA 06 | entrada do abrigo
Nancy conversa com o tripulante se insinuando e os dois saem juntos para procurar o

professor Crater.

CENA 07 | espaco sideral - ABERTURA

Nave no espaco sideral, locucao introdutdria da série: “O espaco: a fronteira final.
Estas sdo as viagens da nave estelar Enterprise. Em sua missio de cinco anos... para
explorar novos mundos... para pesquisar novas formas de vida e novas civilizagdes...

audaciosamente indo aonde nenhum homem jamais esteve”.
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CENA 08 | CREDITOS
Créditos sobre o fundo das estrelas, alternando com imagens da nave cruzando o
espaco. O titulo do episddio aparece sobreposto a imagem da nave orbitando o

planeta.

CENA Q9 | ruinas planeta

Superficie do planeta com varias ruinas; ao longe, o abrigo. Narragao fala da misséo.

CENA 10 | entrada do abrigo

Imagem da entrada.

CENA 11 | abrigo

Kirk e McCoy observam objetos dentro do abrigo.

CENA 12 | entrada do abrigo

Professor Crater se aproxima e entra no abrigo.

CENA 13 | abrigo
Kirk e McCoy conversam com o professor, que contesta sua presenca ali. McCoy

examina o professor quando ouvem um grito e saem correndo.

CENA 14 | entrada do abrigo

Kirk, McCoy e Crater saem correndo do abrigo.

CENA 15 | ruinas planeta
Nancy esta junto ao corpo do tripulante morto quando Kirk, McCoy e Crater chegam.
Ela da explicagdes dizendo que ele comeu uma planta venenosa. Kirk pede a nave

para retornar pelo teletransporte.

CENA 16 | espago sideral
Nave orbitando o planeta.

CENA 17 | ponte de comando da Enterprise
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Spock e Uhura conversam quando recebem a noticia da morte do tripulante.

CENA 18 | ambulatério
Kirk e McCoy conversam sobre as circunstancias da morte do tripulante. Spock

fornece informagdes pelo telecomunicador.

CENA 19 | espaco sideral

Nave orbitando o planeta. Narracéo relata os acontecimentos, data estelar 1513.4.

CENA 20 | ponte de comando da Enterprise
Kirk e Spock conversam sobre os acontecimentos quando McCoy chama do

ambulatorio. Eles se dirigem ao elevador.

CENA 21 | ambulatério
McCoy, Spock e Kirk conversam. McCoy explica a causa da morte do tripulante pela

falta de sdédio no corpo. Kirk decide voltar ao planeta.

CENA 22 | abrigo
Kirk informa ao professor Crater sobre a causa da morte do tripulante e pergunta onde
esta Nancy. Dois tripulantes saem em busca de amostras da planta venenosa. Kirk

determina que Crater e a esposa subam na nave. Ele foge.

CENA 23 | ruinas planeta

Crater encontra o tripulante Sturgeon morto. Ele chama pela esposa. Nancy aparece
junto ao corpo do segundo tripulante Green. McCoy e Kirk surgem procurando o
professor e encontram o corpo de Sturgeon. Nancy se transforma em Green e vai para

a nave junto com Kirk e McCoy.

CENA 24 | espaco sideral

Nave orbitando o planeta.

CENA 25 | sala teletransporte
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Kirk solicita que usem os equipamentos de rastreio para vasculhar o planeta em busca

de Crater e Nancy.

CENA 26 | corredor e elevador
Enquanto Kirk se dirige ao elevador para a ponte de comando, a criatura na forma do
tripulante Green anda pelos corredores e encontra Janice, outra tripulante com uma

bandeja de comida e sal, ambos entram no elevador.

CENA 27 | ponte de comando da Enterprise

Kirk e Spock observam equipamento de rastreio do planeta.

CENA 28 | corredor

A criatura-Green segue Janice até a sala da botanica.

CENA 29 | sala de botanica

Janice entrega a bandeja a Sulu.

CENA 30 | corredor

A criatura-Green caminha pelo corredor em dire¢ao a sala de botanica.

CENA 31 | sala de botanica
A criatura-Green entra na sala e observa o pote de sal na bandeja. Uma planta reage

a sua presencga.

CENA 32 | corredor e elevador
A criatura se transforma em outra pessoa e tenta atacar Uhura, esta escapa quando
€ chamada pelo alto-falante e retorna ao elevador.

CENA 33 | aposentos McCoy
McCoy se revira na cama sem conseguir dormir, levanta e fala com Kirk pelo

telecomunicador.

CENA 34 | corredor e elevador
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A criatura anda pelos corredores e encontra outro tripulante.

CENA 35 | ponte de comando da Enterprise
Spock informa Kirk que o equipamento da nave s6 detectou uma pessoa no planeta,

Kirk decide descer na superficie do planeta para buscar o professor.

CENA 36 | corredor
A criatura caminha pelos corredores, chega em frente aos aposentos do Dr. McCoy e
se transforma novamente em Nancy. McCoy a encontra na porta e a leva para dentro

dos aposentos.

CENA 37 | aposentos McCoy

A criatura-Nancy tenta seduzir McCoy.

CENA 38 | corredor

Sulu e Janice encontram outro tripulante morto.

CENA 39 | espaco sideral

Nave orbitando o planeta. Narracao relata os acontecimentos e data estelar 1513.8.

CENA 40 | aposentos McCoy
McCoy adormece sob efeito de pilulas, a criatura assume a sua forma e atende ao

chamado de comparecer a ponte de comando.

CENA 41 | espaco sideral

Nave orbitando o planeta. Narracdo descreve a ag¢ao da criatura ao atacar.

CENA 42 | ruinas planeta
Kirk e Spock procuram o professor e encontram o corpo de Green, deduzem que a

criatura tem a capacidade de assumir outras formas. Kirk informa a nave.

CENA 43 | corredor

Tripulantes caminham apressados diante do alerta geral.
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CENA 44 | ruinas planeta

Kirk e Spock sao atacados pelo professor Crater.

CENA 45 | aposentos McCoy
McCoy dorme.

CENA 46 | ponte de comando da Enterprise
A criatura-McCoy chega na ponte de comando e ouve a conversa da tripulagao sobre

o alerta e a ameaga.

CENA47 | ruinas planeta
Kirk e Spock cercam e atacam o professor, ele conta que a esposa esta morta. Kirk

pede para subir de volta a nave.

CENA 48 | espaco sideral
Nave orbitando o planeta. Narragao explica a situagdo da nave invadida pela criatura,

sua capacidade de assumir qualquer forma e matar.

CENA 49 | corredor

Tripulantes ouvem o alerta no sistema de alto-falantes da nave.

CNA 50 | aposentos McCoy
McCoy dorme.

CENA 51 | sala de reuniao

Kirk tenta convencer o professor Crater a identificar e a entregar a criatura, mas ele
se nega e tenta defender os direitos de sobrevivéncia dela. Spock sugere usar o soro
da verdade no professor. Eles, juntamente com a criatura-McCoy, saem da sala em

direcdo ao ambulatério.

CENA 52 | espaco sideral

Nave orbitando o planeta.
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CENA 53 | corredor

Kirk corre até o ambulatério.

CENA 54 | ambulatério

Kirk encontra Spock ferido e o professor morto.

CENA 55 | aposentos McCoy

A criatura-McCoy volta para o aposento e se transforma em Nancy novamente. Kirk
chega e tenta explicar para McCoy que Nancy é a criatura. Kirk luta com a criatura,
Spock chega e tenta ajudar. A criatura se revela e McCoy acaba atirando nela com o

feiser.

CENA 56 | espaco sideral

Nave orbitando o planeta.

CENA 57 | ponte de comando da Enterprise

Kirk da ordem para a nave deixar a orbita do planeta.

CENA 58 | espaco sideral

Nave se afasta, surgem créditos sobre a imagem.

CENA 59 | créditos finais

4.1.3 Quadros quantitativos

Os quadros a seguir sdo resultado da analise da decupagem das cenas e
resultam na organizacdo dos dados levantados. No Quadro 3, as cenas estao
agrupadas a partir dos ambientes exterior e interior. Em espago a parte, identificam-
se as informacgdes da abertura e créditos finais, estas ultimas nao serdo consideradas

nos quadros finais por se tratarem de ambientes a parte do contexto da histéria.
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Cenas

Planos

Duracao

INTERIOR

02, 05, 11,13, 17, 18,
20, 21, 22, 25, 26, 27,
28, 29, 30, 31, 32, 33,
34, 35, 36, 37, 38, 40,
43, 45, 46, 49, 50, 51,
53, 54, 55, 57

373

34 min 40 seg

Total interior

34 cenas

EXTERIOR

01, 03, 04, 06, 07, 09,
10, 12, 14, 15, 16, 19,
23,24, 39,41, 42, 44,
47,48, 52, 56

165

13 min 57 seg

Total exterior

22 cenas

Abertura

08

6

33 seg

Créditos finais

58
59

1
6 fotos

01 min 12 seg

Tempo total

50 min 22 seg

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Quadro 4 — Lista de cenarios e cenas em ambientes exteriores

Cenarios Imagens Cenas Planos Duragéo
nave no espago 01, 07,16, 19, 24, | 13 01 min 53
sideral 39, 41, 48, 52, 56 seg
entrada abrigo 04, 06, 10, 12,14 | 11 01 min 13

Ll

seg




03,09, 15, 23, 42, | 141 10 min 39
44, 47 seg

ruinas planeta

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Quadro 5 — Lista de cenarios e cenas em ambientes interiores

Cenarios Imagens Cenas Planos Duracao
abrigo 05, 11, 13, 22 72 07 min 34
seg
nave — aposentos 33, 37, 40, 45, 50, | 83 06 min 53
McCoy 55 seg
nave — corredor 28, 30, 36, 38,43, | 19 02 min 09
49, 53 seg
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nave — corredor e 26, 32, 34 35 03 min 08
elevador seg

nave — 18, 21, 54 27 03 min 10
ambulatério seg

nave — ponte 02, 17, 20, 27, 35, | 55 05 min 30
comando da 46, 57 seg
Enterprise

nave — sala 29, 31 21 01 min
botanica 33 seg
nave — sala de 51 59 03 min 56

reuniao

seg
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nave — sala
teletransporte

25

02

34 seg

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

4.1.4 Cenas selecionadas: descricao, decupagem e analise

CENA 13 — INTERIOR — ABRIGO

A cena ocorre aos 5 minutos e 12 segundos do episddio, tem duragao de 2

minutos e 51 segundos e é constituida de 22 planos. Nela, Kirk e McCoy aguardam o

professor Crater no abrigo observando alguns objetos do local. Quando o professor

chega, McCoy tenta fazer os exames de rotina, motivo da missdo. Crater reage

negativamente ao procedimento, mas acaba cedendo. McCoy inicia os exames,

passando um aparelho em suas costas enquanto conversam sobre o passado de

McCoy e Nancy. De repente, ouve-se um grito e Kirk sai correndo pela porta seguido

de McCoy e o professor. O Quadro 6 apresenta a sequéncia de planos da cena.

Quadro 6 — Decupagem dos planos da cena 13

PO1

P02
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P03

P04

P05

POGA

P0O6B

PO7
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P08

PO9A

PO9B

P10

P11

P12




86

P13A

P13B

P14A

P14B

P15

P16
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P17

P18

P19A

P19B

P20

P21A




88

P21B P22A

P22B P22C

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

A primeira cena selecionada representa um ambiente interno do planeta em
que ocorre a agao principal do episddio. Neste ambiente, transcorrem ainda outras
trés cenas, a cena 13 em questao, e as cenas 05, 11 e 22, perfazendo ao todo 7
minutos e 34 segundos do tempo total do episddio. E o segundo ambiente que mais
aparece, logo depois do ambiente exterior das ruinas, que sera comentado a seguir a
partir da segunda cena selecionada. No abrigo, é possivel perceber a utilizagao, no
primeiro plano (P01), de um enquadramento bastante amplo, o que, na nomenclatura
da decupagem, chama-se plano médio, capaz de enquadrar uma pessoa de corpo
inteiro. Neste plano, identificam-se elementos de um cenario montado em estudio com
objetos cenograficos comuns a uma sala, como mesa e cadeiras, compondo o cenario
bastante rudimentar do abrigo. Os planos que sucedem ao dialogo, do P02 ao P05,

alternam enquadramentos mais fechados, mostrando os personagens do ombro para
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cima, ditos primeiro plano na linguagem audiovisual. Nesses enquadramentos, néo é
possivel ver muito do cenario. O plano P06 é, neste estudo, representado por duas
imagens, pois nele ocorre um leve movimento de camera acompanhando o
deslocamento de Kirk de um lado ao outro do quadro, e as imagens representam o
inicio e final deste plano. A semelhanca do P01 e do P22, esse plano faz uso do
enquadramento mais aberto revelando a maior porgéo de cenario com seus elementos
cénicos, como objetos, recortes nos cenarios expondo outros espacgos e texturas. Do
plano P09 ao P21, sucede-se uma sequéncia de planos com enquadramentos da
cintura para cima, ditos meio primeiros planos, alternando entre Kirk e McCoy
examinando o professor. O plano final da cena, P22, inicia em um enquadramento de
meio primeiro plano de Kirk, mas encerra em um plano médio da entrada do abrigo
ap6s um movimento de panoramica, giro da camera horizontalmente sob o préprio
eixo, mostrando a movimentagao dos personagens saindo do abrigo em dire¢cao ao
ambiente externo. Por meio desse movimento, € possivel ver uma varredura do

cenario.

CENA 23 — EXTERIOR — RUINAS PLANETA

A cena ocorre aos 18 minutos e 37 segundos do episddio, tem duragao de 2
minutos e 09 segundos e é constituida de 23 planos. O professor Crater encontra um
tripulante morto entre as ruinas, ele chama por Nancy que aparece junto ao corpo do
segundo tripulante também morto. Ela ndo responde ao chamado. Crater sai a procura
de Nancy entre as ruinas, ela assume a forma do segundo tripulante morto, Green.
Kirk e McCoy encontram o corpo do primeiro tripulante morto, Kirk chama por Green.
Nancy na forma do tripulante se aproxima deles, Kirk solicita transporte para eles

retornarem a nave.
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Quadro 7 — Decupagem dos planos da cena 23

PO1B

P02

PO3A

PO3B

PO4A
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P04B

PO5A

PO5B

P06

PO7

P08
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PO9A

PO9B

P10A

P10B

P10C

P10D
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P11

P12

P14

P15

P16
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P17

P18A

P18B

P19

P20

P21
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P22 P23

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

A segunda cena selecionada ilustra o0 ambiente externo do planeta em questéo
no episodio. Neste ambiente das ruinas do planeta, se passam sete cenas, séo elas
as cenas 03, 09, 15, 23, 42, 44, 47, somando um total de 10 minutos e 39 segundos
e configurando o ambiente que aparece durante mais tempo no episddio. A cena 23
foi selecionada por apresentar os enquadramentos mais amplos, permitindo a
visualizagao de maior area do cenario e seus elementos. Nessa cena, existem alguns
movimentos de camera sinalizados, como na cena anterior, pelo numero do plano e
pelas letras indicando fragdes dele, como é o caso do primeiro plano P01 representado
por PO1A (enquadramento inicial) e PO1B (enquadramento final). Nesse primeiro
plano, ja é possivel ver um cenario arido de um ambiente seco construido em estudio,
com elementos cénicos, como rochas e grandes estruturas de pedra representando
as ruinas do planeta. Além disso, € possivel visualizar algumas pequenas vegetagdes
amareladas e secas juntamente com um solo arenoso e um fundo do estudio
avermelhado em degradé. Os enquadramentos seguem uma orientagao mais aberta,
mostrando os personagens em geral de corpo inteiro (P03 e P04) e elementos como
rochas e partes das ruinas aparecendo em primeiro plano (P08). O plano P07 é um
dos planos mais amplos da cena, diz-se plano geral, e, juntamente com os planos
P05, P09, P12, P13 e P16, revela a amplitude do cenario e seus elementos cénicos.
No plano P10, tem-se o contraponto dos planos anteriores, em um enquadramento
fechado, mostrando o rosto do personagem morto, a cAmera faz um movimento até o
rosto de Nancy ao que segue um efeito de transicdo fundindo do rosto desta para o

de Green, revelando a capacidade de transformacéao do ser alienigena. Os planos que
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seguem alteram enquadramentos mais fechados de Green (P19, P21 e P22) e planos
de Kirk proximo a McCoy (P18, P20 e P22), mostrando parcialmente o cenario € o

fundo até mais desfocado.

CENA 20 — NAVE — PONTE COMANDO

A cena ocorre aos 13 minutos e 49 segundos do episédio, tem duragao de 1
minuto e 12 segundos e é constituida de 14 planos. Em narragao, o capitdo Kirk relata
ao diario de bordo os acontecimentos. Uhura e Kirk conversam a respeito de uma
solicitagao vinda por radio, ele orienta como responder e depois se volta para Spock
solicitando relato de suas pesquisas a respeito da suposta planta que teria
envenenado o tripulante no planeta. McCoy chama Kirk pelo intercomunicador, para ir

até o ambulatoério esclarecer seus achados na analise do corpo.

Quadro 8 — Decupagem dos planos da cena 20

PO1 PO2A

P02B
P03
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P04

P05

P06

PO7

POSA

P0O8B
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P10

P12

P14A

P09

P11

P13
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P14B P14C

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Aterceira cena selecionada tem por objetivo ilustrar o ambiente mais recorrente
da série, ou seja, a ponte de comando da nave Enterprise, onde muitas agées ocorrem
nao somente no episddio analisado, mas em todos os que o sucedem. Esse ambiente
aparece em sete cenas ao longo do episddio, sendo elas as cenas 02, 17, 20, 27, 35,
46 e 57, durando um total de 5 minutos e 30 segundos do tempo total do episddio. O
ambiente, construido em estudio que se estende até parte do teto do cenario, é
constituido de painéis iluminados representando os comandos e equipamentos de
controle da nave. No centro do cenario, encontra-se a poltrona de comando do
capitdo, a sua frente, os pilotos com os painéis de controle, ao redor destes, em
formato de meia lua, os painéis luminosos, e, ao fundo, a porta de acesso ao elevador.
A cena 20, em analise, inicia com um plano fechado (P01) do senhor Spock
observando um painel dos equipamentos. No plano seguinte, a camera inicia em um
enquadramento aberto (P02A) e desloca em travelling (movimento feito com a camera
sobre um trilho) se aproximando até o enquadramento final com Kirk mais préximo e
Uhura ao fundo (P02B). O dialogo entre ambos ocorre com enquadramentos mais
fechados (P03 ao PQ7) alternados, nos quais o fundo & constituido por elementos
cenograficos levemente desfocados. No plano P08, é retomado o enquadramento final
do plano P02A, seguido de um movimento para compor o enquadramento no didlogo
com Spock (P08B). O dialogo que sucede segue os parametros anteriores, com
enquadramentos fechados (P09 ao P13), que mostram poucos elementos de um
fundo desfocado. O plano P14 acompanha o movimento de Kirk e revela ao fundo do

cenario a porta de acesso ao elevador.
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4.2 STAR TREK: THE NEXT GENERATION

Situada cerca de 100 anos apds a primeira série, a saga espacial continua com
a nova geracao de Star Trek. Uma nova tripulacdo em uma renovada Enterprise,
quinta nave da federagcdo a possuir esse nome, agora tem como comandante o
Capitdo Jean-Luc Picard, e, como oficiais, o Primeiro Oficial Comandante William T.
Requer, o androide Tenente-Comandante Data e Dra. Beverly Crusher. No mondlogo
de abertura dos episodios, adaptado da versao original da série, o capitdo diz:
“‘Espaco: a fronteira final. Estas s&o as viagens da nave estelar Enterprise.
Prosseguindo em sua missao de explorar estranhos novos mundos, procurar novas
formas de vida e novas civilizagdes. Audaciosamente indo aonde ninguém jamais
esteve”. Com estreia em setembro de 1987 e exibicdo até maio de 1994, foram 7
temporadas, somando 178 episodios. Essa foi a série mais longa e premiada da
franquia Star Trek, pois venceu 18 Emmy Awards. Atualmente, esta disponivel na

plataforma Netflix.

Figura 43 — Poster de divulgagao e imagem da nave no espago,
Star Trek: The Next Generation

Fonte: Montagem realizada pela autora com base em imagens do IMDB

4.2.1 Episodio “Encounter at Farpoint”

Neste episddio, o capitdo Picard esta assumindo o comando da nave
Enterprise. Na sua primeira misséo, ele se dirige ao planeta Deneb IV, para explorar

0 mistério acerca da criagao da estagao Farpoint e encontrar parte da tripulacdo que



101

integrara a equipe da nave. No caminho para o planeta, a nave é interceptada por um
campo de forga que a impede de continuar. Nesse momento, um ser identificado por
“Q” surge na cabine de comando e ordena que a nave retorne a sua origem,
questionando as ag¢des humanas ao longo da histéria, classificando-as como
selvagens. Para escapar ao cerco do campo de forga, o capitdo decide fazer uma
manobra com a nave e fugir. A nave passa a ser perseguida pelo campo gravitacional
que se converte em uma esfera extremamente rapida. Para proteger a maior parte da
tripulagédo, a nave é separada em duas partes, que seguem em diregdes opostas. A
esfera alcanca a nave que leva o capitdo e parte da tripulagao; neste momento, eles
se rendem e Picard, Data, Tasha e Troi sao teletransportados para uma espécie de
tribunal comandado por Q, que obriga Picard a admitir a culpa da humanidade pelas
selvagerias do passado. Contudo, apdés uma contestacédo, o capitdo consegue um
acordo para que, em um novo teste, possa provar a mudancga e a evolugao da espécie
humana. O julgamento é suspenso, todos retornam a nave, que retoma sua rota rumo
a missao no planeta Deneb IV. Ao chegar na orbita do planeta, Picard encontra parte
da tripulagdo que o estava aguardando, o tenente Riker e a Dra. Crusher. Riker é
informado dos ultimos acontecimentos e relata as situagdes estranhas que presenciou
na estacdo. Buscando entender a forma diferente como a energia geotérmica foi
utilizada para a construgao da nova estacéo de Farpoint, Picard, Riker e a conselheira
Troi descem ao planeta para falar com Zorn, o responsavel pela obra da estagao. Sem
obter muitas informacdes, eles retornam a nave e Picard ordena que Riker des¢ca com
uma equipe para explorar a estagdo e encontrar respostas. Enquanto a equipe esta
no planeta, uma nave alienigena se aproxima, sem se identificar, e comecga a langar
raios contra a cidade antiga provocando explosdes. Picard fica em duvida se deve
atacar a nave alienigena para defender a populagao no planeta, enquanto tenta obter
respostas com Zorn. Em busca de informacdes, Riker e Data procuram Zorn em seu
escritério na estagao e presenciam ele ser capturado pelas forcas alienigenas. Ao
retornar a nave sem Zorn, Riker se oferece para ir em missao exploratéria a nave
alienigena. L4, ele e a equipe encontram Zorn sendo torturado por um raio, enquanto
isso Picard decide usar a propria nave para se interpor entre o planeta e a nave alien,
impedindo que continuem os disparos. Nesse momento, Q surge novamente na
cabine de comando para cobrar o teste de valores da humanidade acordado com o

capitdo. Quando Zorn e a equipe conseguem retornar a Enterprise, ele é obrigado a
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explicar que a nova estacao €, na verdade, um ser alienigena que foi aprisionado,
quando estava fraco, e obrigado a realizar as obras devido a sua capacidade de
converter energia em matéria. Picard determina que a Enterprise fornega energia ao
ser no planeta para que este possa se recuperar e juntar-se ao seu semelhante que
veio resgata-lo. Todos assistem ao reencontro dos dois seres alienigenas. Apds, Q
deixa a nave convencido, por hora, de que a humanidade tem esperancga. Ao final, a

nave Enterprise segue rumo ao espago desconhecido e a novas aventuras.

4.2.2 Descrigao das cenas

CENA 01 | espaco sideral

Imagem de alguns planetas no espago, a nave Entreprise se aproxima. Locugéo
introdutoria da série: “O espaco, a fronteira final. Estas sdo as viagens da nave estelar
Enterprise. Prosseguindo em sua missdo de explorar estranhos novos mundos,
pesquisar novas vidas, novas civilizagdes, audaciosamente indo aonde ninguém

jamais esteve”.

CENA 02 | espaco sideral - ABERTURA/CREDITOS
Créditos sobre o fundo das estrelas, alternando com imagens da nave cruzando o

espaco.

CENA 03 | espaco sideral
Nave se aproxima e o capitdo Picard aparece na janela externa. Narrador, na voz do

capitdo, cita a data estelar 41153.7 do diario, destino planeta Deneb IV.

CENA 04 | sala motores e elevador aberto
O capitdo atravessa a sala em direcao ao elevador enquanto narra sua missao de

explorar Longinqua, uma base estelar construida pelos habitantes daquele mundo.

CENA 05 | ponte de comando principal - MONTAGEM PARALELA

Picard chega na ponte pelo elevador e conversa com a equipe sobre a missao de
investigar Longinqua. Um alerta soa e um campo de forga se forma na frente da nave,
motores sao parados. O ser chamado Q aparece na ponte de comando exigindo que

a nave retorne ao planeta de origem. O ser chamado Q questiona as a¢gdes humanas
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ao longo dos séculos considerando-os selvagens. Ele discute com o capitdo, mas vai
embora. Picard ouve conselhos, decide fugir separando o disco da nave e da ordens

para que todos se preparem.

Cena 06 | espaco sideral - MONTAGEM PARALELA

Nave em frente ao campo de forga.

CENA 07 | sala motores e elevador aberto

Worf chega a sala para repassar as ordens do capitao.

CENA 08 | espacgo sideral - MONTAGEM PARALELA
Nave em frente ao campo de forga. Inicia movimento para fugir. No espago, o campo

de forga se fecha em uma esfera e comega a perseguir a nave.

CENA 09 | ponte de comando principal - MONTAGEM PARALELA

Worf retorna a ponte e avisa que os motores estdo prontos. Picard da ordens para
acelerar ao maximo. A nave nao consegue fugir, sendo perseguida no espaco. Picard
decide separar a secéo disco, ele e alguns tripulantes se dirigem ao elevador para a

ponte de combate. Worf assume a ponte principal.

CENA 10 | espaco sideral

Nave no espaco sideral sendo perseguida.

CENA 11 | espaco sideral
Nave no espaco sideral. Na narragao, o capitdo registra no diario com data estelar

41153.7 a situagao de emergéncia.

CENA 12 | corredores

A tripulagao caminha apressada pelos corredores da nave.

CENA 13 | ponte de combate — MONTAGEM PARALELA
Picard, Data (o androide), a conselheira, a tenente Yar e um tripulante assumem suas

posicoes na ponte de combate. Eles iniciam o processo de separacdao. Todos
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observam pela tela da ponte a se¢ao do disco se afastar. Apds a separacgéao, o capitao

manda parar os motores e aguardar a nave inimiga ap6s emitir sinal de rendic&o.

CENA 14 | corredores

A tripulagdo caminha apressada pelos corredores da nave.

CENA 15 | ponte de comando principal
Worf ouve orientagbes do capitdo sobre a separagédo da sua segao disco se dirigir

para longe.

CENA 16 | espaco sideral - MONTAGEM PARALELA

Nave no espaco langa torpedos para distrair o inimigo.

CENA 17 | espaco sideral - MONTAGEM PARALELA

Nave inicia o processo de separacao.

CENA 18 | espaco sideral - MONTAGEM PARALELA
As naves separadas vao se afastando, o médulo de combate da meia volta e retorna

a posicao para aguardar a nave inimiga.

CENA 19 | espaco sideral

Nave com parte da tripulagao e o capitdo é cercada pelo campo de forga do inimigo.

CENA 20 | salao tribunal

O capitao Picard, Data, a conselheira e a tenente Tasha Yar sdo transportados para
um tribunal comandado por Q, um espaco que remete a era poés-terror atdémico,
meados do século XXI. Q como juiz obriga Picard a se declarar culpado das
acusagdes que ele imputa sobre a humanidade de serem selvagens. O capitdo
consegue convencer Q de testar a condicdo humana por meio de sua missdo em

Longinqua. O julgamento entra em recesso.

CENA 21 | ponte de combate
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Picard e os tripulantes reaparecem na sala da ponte de combate e a nave ruma para

a estacao de Longinqua.

CENA 22 | espaco sideral
Planeta no espaco. Narragcao do diario pessoal do comandante William Riker, data

estelar 41153.7, relatando que ele aguarda a USS Enterprise.

CENA 23 | estagao de Longinqua

Exterior da cidade velha e, ao lado, a nova estacgao.

CENA 24 | escrit6rio Zorn

Riker chega ao escritorio do administrador da estagdo, senhor Groppler Zorn, na
cidade velha. Eles conversam sobre o planeta e a energia geotérmica utilizada para
construir a estagao, Riker pede informagdes e dados. Riker estranha o surgimento de

uma maga sobre a mesa de Zorn apds ele mencionar que gostaria de comer uma.

CENA 25 | salao de comércio

Riker encontra a Dra. Crusher e seu filho, Wesley, conversam a caminho do centro
comercial sobre o estranho fato de objetos aparecerem do nada, como o tecido com
estampa que nao existia na banca e surgiu apds a doutora cita-lo. O tenente La Forge
se aproxima e informa a chegada da Enterprise, Riker pede teletransporte para subir

a nave.

CENA 26 | espaco sideral

Nave Enterprise se aproxima da 6rbita do planeta.

CENA 27 | sala teletransporte

Riker chega na nave, sendo recebido pela tenente Yar, da seguranga.

CENA 28 | corredor e elevador
Riker e Yar caminham até o elevador.

CENA 29 | ponte de combate
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Riker se apresenta a Picard que pede que ele assista as imagens da aventura que

viveram no confronto com Q antes de chegar a Longinqua.

CENA 30 | sala do capitao
Riker questiona o capitdo sobre os acontecimentos anteriores, ele revela que estao
sendo colocados a prova. Picard pede a Riker que proceda o atracamento com o

modulo disco, que se aproxima de forma manual.

CENA 31 | espaco sideral

O moédulo disco se aproxima da nave de combate.

CENA 32 | ponte de combate — MONTAGEM PARALELA

Riker orienta a tripulagdo nas manobras para acoplar o modulo disco.

CENA 33 | espaco sideral - MONTAGEM PARALELA

O mddulo disco e a nave se aproximam até reconectar.

CENA 34 | espaco sideral

Nave Enterprise completa, reconectada com o disco, se aproxima da orbita do planeta.

CENA 35 | sala de reunides com janelas

Riker e Picard conversam sobre sua chegada na Enterprise.

CENA 36 | enfermaria
A Dra. Crusher examina o tenente La Forge, eles conversam sobre o visor que permite

ele enxergar o espectro eletromagnético, mesmo tendo nascido cego.

CENA 37 | ponte de comando principal
Riker chega na ponte de comando maravilhado com o local e pergunta por Data, que

esta em misséo especial.

CENA 38 | corredor circular

Data conversa com o almirante McCoy.
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CENA 39 | espaco sideral

USS Enterprise e USS Hood se deslocam na érbita do planeta.

CENA 40 | ponte de comando principal
Q aparece na tela da ponte de comando para cobrar Picard do seu compromisso sobre

o teste da humanidade.

CENA 41 | espaco sideral
Nave Enterprise na orbita do planeta. Na narracdo, com data estelar 41153.8, Picard

comenta o prazo dado por Q para testar a humanidade.

CENA 42 | sala do capitao
Picard e Riker conversam sobre a forma como a energia geotérmica foi usada no
planeta para construir a estagao e os acontecimentos estranhos que Riker presenciou

na superficie.

CENA 43 | ponte de comando principal
O capitdo apresenta a conselheira Deanna Troi a Riker, eles assumem que ja se

conhecem. Os trés entram no elevador.

CENA 44 | estacao de Longinqua

Exterior da cidade velha e, ao lado, a nova estacgao.

CENA 45 | cidade velha

Prédio da cidade velha.

CENA 46 | escritorio Zorn

Picard questiona Groppler Zorn sobre suas técnicas de construcido, pois estido
interessados em reproduzir em outras bases estelares. Groppler diz que ndo tem
interesse em compartilhar, pois os nativos bandis n&o deixariam o planeta. A

conselheira Troi percebe sentimentos de dor e solidao na estacio.
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CENA 47 | espaco sideral

Nave Enterprise na orbita do planeta.

CENA 48 | corredor circular

Riker pergunta a um tripulante o paradeiro de Data que o indica no Holodeck 4J.

CENA 49 | floresta
Riker entra no deck holografico que reproduz uma floresta para encontrar Data. Data
e Riker conversam sobre a missdo determinada pelo capitdo de explorar o planeta.

Data retira Wesley da agua apés este escorregar em uma pedra e cair.

CENA 50 | corredor circular
O capitdo encontra Riker, Data e Wesley saindo do Holodeck, o garoto esta

encharcado.

CENA 51 | espaco sideral

Nave Enterprise na orbita do planeta.

CENA 52 | enfermaria

Wesley pede a sua mae, a Dra. Crusher, para conhecer a ponte de comando.

CENA 53 | estacao de Longinqua

Exterior da cidade velha e, ao lado, a nova estacgao.
CENA 54 | salédo de comércio
Riker, Data, Tasha Yar, Deanna Troi e Geordi La Forge se dividem para explorar a

parte inferior e superior do planeta.

CENA 55 | estagao de Longinqua

Exterior da nova estacao.

CENA 56 | corredores inferiores — MONTAGEM PARALELA
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Tasha, Troi e Geordi caminham pelos corredores. Geordi informa pelo
intercomunicador que as paredes dos tuneis tém uma composigao estranha. Troi abre

sua mente e sente muita dor no local. Riker e Data se transportam para o local.

CENA 57 | saldao de comércio — MONTAGEM PARALELA
Riker e Data caminham entre os comerciantes quando Tasha chama pelo

intercomunicador. Riker pede mais informacoes.

CENA 58 | espaco sideral

Nave Enterprise na orbita do planeta.

CENA 59 | ponte de comando principal

A Dra. Crusher e seu filho visitam a ponte de comando. O capitdo convida Wesley a
sentar na cadeira de comando quando surge um alerta de perimetro. Eles deixam a
ponte. Uma nave desconhecida se aproxima do planeta, ela ndo responde as
tentativas de comunicagao, Picard ordena que levantem os escudos e preparem 0s

feisers. O capitdo conversa com Zorn pelo intercomunicador.

CENA 60 | escritério Zorn — MONTAGEM PARALELA

Zorn responde ao capitio.

CENA 61| espaco sideral e nave alien

Nave alien se aproxima da Enterprise, langa um raio para sondar.

CENA 62 | estagao de Longinqua

Exterior da nova estacao.

CENA 63 | corredores inferiores

A equipe exploratéria ndo consegue contato com a nave, decidem subir a superficie.

CENA 64| espaco sideral e nave alien

Nave alien préxima da Enterprise.
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CENA 65 | ponte de comando principal
A tripulagdo informa a Picard que nao tem registros desta nave nem resposta de
mensagens enviadas. Nave alien dispara contra a cidade velha dos bandis, povo

nativo do planeta Deneb IV.

CENA 66| espaco sideral e nave alien

Nave alien disparando raios.

CENA 67| entrada cidade velha

Prédios explodindo.

CENA 68 | corredores inferiores — ruinas
A equipe exploratoria sente os abalos das explosdes. Riker e Data seguem para

explorar o que esta acontecendo e Troi, Tasha e Geordi voltam para a nave.

CENA 69 | cidade velha

Prédios em chamas.

CENA 70 | escritorio Zorn

Exploséo atinge a janela enquanto Zorn pede socorro a Enterprise.

CENA 71 | ponte de comando principal - MONTAGEM PARALELA
O comandante Picard chama Riker pelo comunicador. O capitdo ordena que Riker e

Data tragam Zorn até a nave.
CENA 72 | entrada cidade velha - MONTAGEM PARALELA
Riker e Data observam a cidade sendo atingida e relatam a situagcédo para o capitdo

Picard na nave.

CENA 73 | espaco sideral e nave alien
Nave alien proxima da Enterprise.

CENA 74 | ponte de comando principal
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Picard decide apontar feisers para a nave alien que dispara contra a cidade velha dos
bandis. Q surge na ponte de comando para questionar as atitudes de Picard. O capitdo

ordena posicionar a Entreprise entre a nave alien e o planeta.

CENA 75 | enfermaria

Dra. Crusher prepara equipamento para teletransportar.

CENA 76 | entrada cidade velha

Cidade sendo atingida por raios e explosoes.

CENA 77 | escritorio Zorn
Riker e Data sdo atingidos pelas explosdes na entrada do escritério de Zorn. Eles
encontram Zorn escondido, mas antes que explique a situagao, ele € levado embora

por uma raio.

CENA 78 | ponte de comando principal
Troi relata ao capitdo uma mudanga nas sensagdes percebidas anteriormente de dor

e sofrimento para satisfagao. Q pressiona Picard. Riker e Data retornam a nave.

CENA 79 | escritério médica-chefe

Picard conversa com a Dra. Crusher.

CENA 80 | sala teletransporte

Riker, Data, Tasha e Troi sao teletransportados para nave alien.

CENA 81 | espaco sideral e nave alien
Nave alien proxima da Enterprise.

CENA 82 | nave alien — MONTAGEM PARALELA

Equipe se teletransporta para o interior da nave alien e identifica que a estrutura é
semelhante aos corredores subterraneos no planeta. Troi percebe sentimentos de
raiva e 6dio dirigidos a cidade velha dos bandis. A equipe encontra Zorn preso a um

raio torturador e o liberta.
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CENA 83 | ponte de comando principal - MONTAGEM PARALELA

Picard ouve o relato de Riker do que encontraram na nave alien pelo comunicador. Q
retorna a ponte de comando e pressiona Picard a tomar uma atitude. A equipe
juntamente com Zorn retorna da nave alien. Picard descobre que Zorn aprisionou um

ser alienigena e decide ajuda-lo.

CENA 84 | espaco sideral e nave alien

Nave alien se movimenta no espaco e revela seus tentaculos.

CENA 85 | ponte de comando principal - MONTAGEM PARALELA
Todos na ponte de comando observam a nave alienigena pela tela. Picard questiona

Zorn por sua atitude.

CENA 86 | espaco sideral - MONTAGEM PARALELA

Nave Enterprise envia raio para o planeta.

CENA 87 | estagao de Longinqua — MONTAGEM PARALELA

Um raio atinge a estacgao.

CENA 88 | estagao de Longinqua

O ser alien deixa o solo do planeta.

CENA 89 | espaco sideral e nave alien

Encontro entre os dois seres alienigenas.

CENA 90 | espaco sideral e nave alien

Enterprise e os dois seres alienigenas.

CENA 91 | espaco sideral e nave alien
Os dois seres alienigenas se distanciam no espaco.

CENA 92 | ponte de comando principal
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Picard manda Q deixar a nave.

CENA 93 | espaco sideral
Nave Enterprise na érbita do planeta. Narragao cita diario do capitdo, data estelar

41174.2, relatando acordo para reconstrugao da estagao.

CENA 94 | ponte de comando principal

Picard conversa com Riker sobre as missdes e ordena acionar os motores para seguir.

CENA 95 | espaco sideral

Nave Enterprise acionando os motores e sumindo no espaco.

CENA 96 | créditos finais

4.2.3 Quadros quantitativos

O Quadro 9 segue a mesma orientacdo anteriormente utilizada quanto a
separagao das cenas interiores e exteriores e a distingdo da parte para abertura e

créditos.

Quadro 9 — Resumo das cenas em ambiente interior e exterior

Cenas Planos Duragao

INTERIOR 04, 05, 07,09, 12, 13, | 859 75 min 54 seg
14, 15, 20, 21, 24, 25,
27, 28, 29, 30, 32, 35,
36, 37, 38, 40, 42, 43,
46, 48, 50, 52, 54, 56,
57, 59, 60, 63, 65, 67,
68,70,71,72,74,75,
76,77,78,79, 80, 82,
83, 85,92, 94

Total interior 52 cenas

EXTERIOR 01, 03, 06, 08, 10, 11, | 104 12 min 30 seg
16, 17,18, 19, 22, 23,
26, 31, 33, 34, 39, 41,
44,45, 47, 49, 51, 53,
55, 58, 61, 62, 64, 66,
69, 73, 81, 84, 86, 87,
88, 89, 90, 91, 93, 95
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Total exterior 42 cenas

abertura 02 01 min 48 seg
créditos finais 96 01 min 04 seg
tempo total 91 min 16 seg

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Quadro 10 — Lista de cenarios e cenas em ambientes exteriores

Cenarios Imagens Cenas Planos Duragéao

abertura créditos 02 8 01 min 48

+ nave no espago seg

sideral

espaco sideral 22 1 05 seg

planeta

espaco sideral, 01 1 41 seg

planetas e nave

nave — floresta 49 34 03 min 50
seg
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nave — janela 03 1 11 seg
nave alien no 66, 84 2 06 seg
espaco
nave alien no 89, 91 2 37 seg
espago (encontro
das duas)
nave no espago 06, 08, 10, 11, 16, | 32 02 min 43
sideral 17, 18, 19, 33, 86, seg

95
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nave no espaco 61,64,73,81,90 |8 40 seg
sideral e nave

alien

nave no espaco 26, 31,34,39,41, |9 01 min 38
sideral e planeta 47, 51, 58, 93 seg
planeta - estacao 23,44,53, 55,62, |12 01 min 17
de Longinqua 87, 88 seg
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planeta — cidade
velha

45, 69

06 seg

Quadro 11 — Lista de cenarios e cenas em ambientes interiores

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Cenarios

Imagens

Cenas

Planos

Duragao

nave — corredor
circular

38, 48, 50

24

02 min 51
seg
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nave — corredor e 28 1 10 seg

elevador

nave — corredores 12,14 3 15 seg

nave — enfermaria 36, 52, 75 14 01 min 53
seg

nave — ponte de 13, 21, 29, 32 100 07 min 14

combate seg
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nave — ponte de 05, 09, 15, 37, 40, | 349 27 min 41
comando principal 59, 65, 71,74, 78, seg

83, 85,92, 94
nave — ponte de 43 8 50 seg
comando principal
e elevador
nave — sala 30, 42 15 01 min 45
Capitao Picard seg
nave — escritério 79 20 01 min 46
médica-chefe seg
nave — sala 04, 07 2 31 seg
motores e
elevador aberto
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nave — sala 35 20 02 min 11
reunides c/ seg
janelas
nave — sala 27, 80 6 39 seg
teletransporte
nave alien 82 18 02 min 42
seg
planeta - 24, 46, 60, 70 49 04 min 59
escritoério Zorn seg
planeta — 7 12 01 min 31
escritério Zorn e seg
antessala
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planeta — estagao 56, 63 10 02 min 25
corredores seg
inferiores

planeta — estagéo 68 9 52 seg
corredores

inferiores — ruinas

planeta — entrada 67,72,76 9 43 seg

cidade velha
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planeta — saldo de 25, 54, 57 31 03 min 23
comeércio/colunas seg

salao tribunal - 20 159 10 min 57
julgamento seg

4.2.4 Cenas selecionadas: descri¢ao, decupagem e analise

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

CENA 46 — INTERIOR — ESCRITORIO ZORN

A cena ocorre aos 50 minutos e 47 segundos do episédio, tem duragéo de 2

minutos e 36 segundos e é constituida de 24 planos. Picard, Riker e Troi conversam

com Zorn. Picard questiona Zorn a respeito das técnicas de construcao utilizadas para
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erguer a nova estacao, ele manifesta interesse da federagao galactica em reproduzir
o feito em outros planetas, Zorn se nega a fornecer as informagdes e Troi, por meio
de suas habilidades, percebe um forte sentimento de dor manifestado muito préximo

do lugar onde eles se encontram.

Quadro 12 — Decupagem dos planos da cena 46

PO1 PO2A

P02B P03
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P04 P05

P06 PO7

P08 P09
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P10 P11

P12 P13A

P13B P14
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P15 P16

P17 P18

P19 P20
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P21A P21B

P21C P22

P23 P24

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

A primeira cena selecionada ilustra um ambiente em interior no planeta em
questdo no episddio. Quatro cenas transcorrem neste ambiente, sdo elas: cena 24,

46, 60 e 70, constituindo 4 minutos e 59 segundos do tempo total do episédio. A cena
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46 foi escolhida em virtude dos enquadramentos mais amplos, permitindo melhor
observacao dos elementos cénicos. Essa cena ocorre no escritorio do personagem
Zorn, um ambiente cénico bastante escuro, como € possivel perceber no plano inicial
(PO1), construido em estudio. As paredes do cenario revelam uma textura rochosa; no
espacgo, percebemos uma mesa e alguns elementos, como janelas ambar e uma
maquete da nova estagéo nas costas do personagem. O segundo plano revela outras
partes do cenario a partir de um deslocamento lateral da camera, que inicia o
enquadramento (P02A) as costas do capitdo e termina as costas da conselheira
(P02B), mostrando Zorn da cintura para cima. Os planos P01, P05, P21 e P23 sao
constituidos dos enquadramentos mais amplos. No plano P23, é possivel ver, de
corpo inteiro, os trés integrantes da Enterprise em frente a porta do escritorio, além de
alguns elementos cenograficos, como casticais emoldurando a cena. O dialogo
transcorre do plano P04 ao P20, na sua maioria, em enquadramentos que alternam o
fechado, nos rostos dos personagens, como nos planos P04 e P07, repetidos algumas
vezes na alternancia das falas, e os planos que enquadram do peito para cima (P13,
P15 e P17). Nesses enquadramentos, muito pouco do cenario pode ser visto. No plano
P21, a camera faz um deslocamento da posi¢cao inicial (P21A), por tras do
personagem, e termina na posic¢ao final (P21C), sendo o movimento que mais revela

0 cenario e seus elementos.

CENA 25 — EXTERNA — SALAO COMERCIO

A cena ocorre aos 33 minutos e 19 segundos do episddio, tem duragao de 2
minutos e 38 segundos e é constituida de 24 planos. Riker encontra a Dra. Crusher e
seu filho no saldao de comércio, eles caminham entre os comerciantes conversando.
Riker relata a Dra. suas percepgdes sobre os acontecimentos estranhos no planeta.
Eles param em frente a uma banca de tecido, a Dra. comenta como um tecido liso ali
presente ficaria melhor com uma estampa. Em instantes, quando eles percebem, o
tecido descrito por Crusher se materializa na banca. Eles caminham mais um pouco
e se despedem, tenente Geordi encontra Riker e informa que a nave o esta
aguardando. Riker usa o comunicador na roupa para contatar a nave e ser

teletransportado.
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Quadro 13 — Decupagem dos planos da cena 25

PO1A PO1B

P02 PO3A

PO3B PO3C
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P05

PO7

P0O8B

P04

P06

POSA
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P09

P10

P11A

P11C

P12
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P14

P16

P18A

P13

P15

P17
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P18B

P19B

P20

P21

P22
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P23 P24A

P24B P24C

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

A cena 25, no saldao de comércio, foi escolhida por apresentar um ambiente
bastante amplo, um grande saldo aberto onde ocorre uma feira de produtos em um
espaco que revela o ambiente do planeta a partir de grandes aberturas entre as
colunas do espaco. Trés cenas acontecem nesse ambiente, 25, 54 e 57, somando 3
minutos e 23 segundos de narrativa nessa ambientagdo. Esse cenario construido em
estudio é bastante amplo, uma estrutura com colunas e teto aparece ao longo da agao.
No plano P11, a cdmera acompanha os personagens se deslocando entre os feirantes,
em um angulo baixo e apontando levemente para cima, revelando toda a construgao
e arquitetura do espaco. Ja no primeiro plano da cena, é possivel perceber a grande
dimensao atribuida a este cenario; a camera inicia em um enquadramento aberto
bastante amplo, posicionada acima de uma arvore situada em um canteiro do saldo

(PO1A). Em um movimento de descida, chamado de grua (realizado por um
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equipamento que permite deslocamentos verticais e horizontais sobre trilhos), a
camera se posiciona para enquadrar os personagens da coxa para cima (P01B), dito
plano americano, interrompido por um corte que mostra a Dra. e seu filho enquanto
conversam (P02). A sequéncia do enquadramento final do plano PO1B é seguida por
um movimento de camera lateral que vai revelando expositores e comerciantes
negociando nesse ambiente repleto de plantas (PO3A ao PO3C). Ao fundo, € possivel
ver parte do cenario que representa o planeta (PO3B), uma paisagem com montanhas
rochosas e um céu alaranjado. Nos planos de didlogo, em frente a um comerciante,
se adotam enquadramentos mais fechados (P04) e até planos com detalhes bem
fechados para mostrar os objetos (P06). Apdés o plano P11, que acompanha o
caminhar dos personagens, por meio de uma camera de recuo em meio aos
comerciantes, segue o final do diadlogo destes (P12 ao P18), em que os personagens
sdo enquadrados da coxa para cima, permitindo a visualizagdo do cenario ao fundo,
aquele mesmo ambiente rochoso com o céu alaranjado em degradé, antes
parcialmente revelado no plano P03. No proximo plano, a camera se desloca
levemente a frente para se posicionar para o dialogo de Riker com o tenente La Forge
(P0O19 ao P23), alternando entre eles com enquadramentos a partir do peito dos
personagens. O plano que encerra a cena (P24) é constituido por um movimento
lateral de camera e o deslocamento de Riker, que se posiciona ao centro do quadro
aparecendo de corpo inteiro em um cenario emoldurado por colunas com algumas

plantas, bancos e, ao fundo, o terreno rochoso e o céu.

CENA 40 — NAVE — PONTE DE COMANDO

A cena ocorre aos 47 minutos e 24 segundos do episédio, tem duragao de 1
minuto e 08 segundos e é constituida de 8 planos. Picard encontra Riker na ponte de
comando quando Q surge na tela de visualizagao da ponte e alerta o capitdo de que
seu prazo para provar a mudancga na conduta da humanidade esta se esgotando, ele

tem 24 horas.
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Quadro 14 — Decupagem dos planos da cena 40

PO1A PO1B

P02 PO3A

PO3B P04
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P05 P06

PO7A PO7B

PO7C P08

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

A ultima cena selecionada tem por objetivo apresentar o ambiente mais
revisitado desse episédio, a ponte de comando principal, somando um total de 15

cenas desenvolvidas, perfazendo 28 minutos e 31 segundos transcorridos nesse
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ambiente. As cenas referidas séo 05, 09, 15, 37, 40, 59, 65, 71, 74, 78, 83, 85, 92, 94
e 43. Para ilustrar o ambiente, foi selecionada a cena 40, a qual inicia com um
enquadramento mais fechado na porta de um dos elevadores que dao acesso a ponte
de comando (PO1A). O capitdo sai por essa porta e a camera recua acompanhando o
seu movimento e deslocando lateralmente ao mesmo tempo em que abre o
enquadramento (PO1B). Nessa posicao, € possivel ver grande parte do cenario
composto pelas poltronas de comando, as poltronas de pilotagem, um grande arco
curvo que separa a area das poltronas dos painéis de controle, um ambiente em
formato de semicirculo, construido em estudio, que revela, inclusive, parte do teto
(PO3B). A frente dessa estrutura, existe um grande painel no qual é possivel ver
imagens do espacgo (P08). Na cena em questédo, a imagem do personagem Q aparece
em sobreposi¢ao a do planeta no espaco (P02, P04 e P05). No penultimo plano da
cena, encontramos o0 enquadramento mais amplo do cenario. Apés um leve
movimento lateral da cdmera, o enquadramento se fixa em uma posi¢cdo que é
possivel ver quase a totalidade dos elementos cénicos que compdem esse ambiente:
o arco curvo ao fundo do cenario, os painéis de controle, a porta de um dos

elevadores, as poltronas e uma parte do teto abobadado e iluminado (P0O7C).

4.3 THE MANDALORIAN

The Mandalorian € uma série de ficcao cientifica do estilo faroeste espacial,
criada por Jon Favreau para o canal de streaming Disney+. Inserida no universo de
Star Wars, é a primeira série em live-action da franquia, sua narrativa temporal
acontece cinco anos depois dos eventos que ocorreram no filme O retorno de Jedi. A
primeira temporada estreou em novembro de 2019 e contou com 8 episddios; a
segunda temporada, em outubro de 2020; a terceira, em margo de 2023; e uma quarta
temporada nao foi confirmada até o momento em que este estudo foi desenvolvido. A
série conta as aventuras de Din Djarin, um cacador de recompensas mandaloriano
que é contratado para recuperar “The Child — Grogu”, mas abandona a missao no
meio, decidindo ficar com a crianga. A partir dessa deciséo, eles sao perseguidos e
envolvidos em diversas aventuras enquanto o mandaloriano tentar reunir a crianca

com os semelhantes da sua espécie.
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Figura 44 — Péster de divulgacéo e imagens extraidas dos episodios,
The Mandalorian

THE

MANDALORIAN

F»:B%rezp+

Fonte: Montagem realizada pela autora com base em imagens do IMDB

4.3.1 Episoédio “Chapter 1: The Mandalorian”

Este primeiro episddio da série inicia com o cagador de recompensas
mandaloriano em um planeta gelado guiado por um sinalizador em busca de um
fugitivo. Ele o encontra em uma taberna e precisa lutar com alguns clientes para
captura-lo. Ao retornar para sua nave com o prisioneiro, eles sdo atacados por um
monstro nativo do local chamado Ravnack. Ja na nave voando em direcédo ao local da
entrega do prisioneiro, o planeta Nevarro, Mando congela este em carbonite. Em
Nevarro, Mando encontra Greef Karga, a quem entrega varios sinalizadores dos
fugitivos que capturou, e pelos quais recebe seu pagamento. Mando questiona Greef
sobre outros trabalhos que paguem melhor, Greef, entdo, indica um cliente que nao
quer ser identificado. Mando procura o cliente e descobre que o trabalho sera pago
em aco beskar, ele aceita o trabalho mesmo com poucas informagdes sobre o alvo.
Com o adiantamento de uma barra de aco beskar, Mando consegue fazer uma parte
de sua armadura em uma forja mandaloriana. Ali, durante a forja de sua ombreira, ele
tem lembrangas de sua infancia em fuga. Seguindo as coordenadas que recebeu, ele
se dirige ao planeta onde se encontra o alvo. Ao descer da nave no planeta, € atacado
por burrgs, um animal nativo, mas é salvo por Kuiil, que lhe oferece ajuda guiando

Mando até o acampamento onde o sinalizador indica estar o alvo. No acampamento,
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ele encontra o droide IG-11, que também busca pelo alvo misterioso, ambos se juntam
para enfrentar os mercenarios que dominam o local. Apds intenso tiroteio, eles
conseguem vencer 0os mercenarios, e depois de derrubar a porta de um dos prédios
do vilarejo, encontram o alvo. E quando se revela que o alvo é uma crianca da espécie
do mestre Yoda. Mando acaba eliminando o droide 1G-11 com um tiro quando este
tenta matar o alvo. Na cena final, Mando e a crianga aproximam suas maos a

semelhancga da simbdlica pintura “A Criacdo de Adao” da Capela Sistina.

4.3.2 Descrigao das cenas

CENA 01 | ABERTURA
Animagao de abertura com crédito LucasFilm Ltd, close dos personagens com

mascara, androides e Star Wars.

CENA 02 | planeta gelado

Mando segue aparelho indicativo de sinal.

CENA 03 | taberna planeta gelado
Mando chega na taberna, luta com alguns clientes e encontra o fugitivo, Mythrol, que

busca pela recompensa.

CENA 04 | CREDITO ABERTURA

Crédito The Mandalorian.

CENA 05 | planeta gelado

Mando caminha com o prisioneiro até o transporte que levara a sua nave.

CENA 06 | planeta gelado — speeder

Mando e prisioneiro no speeder com o piloto a caminho da nave no porto.

CENA 07 | planeta gelado — porto

Mando e prisioneiro saem do speeder; um Ravnak, monstro local, ataca a nave.

CENA 08 | cabine da nave Mando
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Mando da partida na nave e tenta levantar voo; o Ravnak esta prendendo a nave.

CENA Q9 | planeta gelado — porto

O prisioneiro olha pela janela da nave.

CENA 10 | porta lateral

Mando desce da cabine, pega a arma e vai em diregao a porta lateral da nave.

CENA 11 | planeta gelado — porto

Mando ataca o Ravnak com a arma de choque que solta a nave e ela sai voando.

CENA 12 | cabine da nave Mando

Mando volta para a cabine e assume o comando da nave.

CENA 13 | planeta gelado

Nave sobrevoa vilarejo no planeta gelado.

CENA 14 | nave no espago

Nave no espaco, planeta congelado ao fundo.

CENA 15 | cabine da nave Mando
O prisioneiro puxa conversa com Mando, fala sobre a nave Razor Crest, pede para

utilizar o tubo de vacuo e sai da cabine.

CENA 16 | parte inferior da nave
O prisioneiro perambula pela nave bisbilhotando até que Mando o prende congelado

em carbonite.

CENA 17 | nave no espago

Nave se aproxima do planeta 2, Nevarro.

CENA 18 | cabine da nave Mando

Nave entrando na atmosfera do planeta Nevarro.
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CENA 19 | planeta 2 — porto

Nave aterrissando no porto.

CENA 20 | rua

Mando caminha por ruas estreitas.

CENA 21 | cantina
Mando entrega os sinalizadores dos procurados apreendidos e recebe o pagamento
do lider da guilda, Greef Karga. Mando negocia outro trabalho que pague mais e

recebe somente o enderego para encontrar o cliente.

CENA 22 | parte inferior da nave

O funcionario de Greef confere a identificacdo dos prisioneiros congelados.

CENA 23 | planeta 2 — porto

Prisioneiros congelados sendo desembarcados da nave.

CENA 24 | ruas comerciantes

Mando caminha pelas ruas estreitas entre os comerciantes.

CENA 25 | rua estreita, escada e viela

Mando chega ao endereco do cliente, se identifica e entra.

CENA 26 | corredor sala negociagao

Mando caminha pelo corredor.

CENA 27 | sala negociacao

Mando entra na sala onde esta o cliente e varios stormtroopers fazem a segurancga. O
Dr. Pershing entra na sala repentinamente e Mando saca as armas. Mando descobre
que o pagamento sera em ago beskar, recebe um localizador e as coordenadas da

ultima localizagao do alvo.
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CENA 28 | rua movimento/comércio

Mando caminha pela rua entre os comerciantes.

CENA 29 | escadal/corredor de acesso a forja

Mando desce as escadas e caminha pelo corredor até a sala da forja.

CENA 30 | forja mandaloriana
Mando entrega o pagamento e a barra de ago beskar para a armeira mandaloriana

que inicia a forja da ombreira da armadura.

CENA 31 | vilarejo — FLASHBACK /| MONTAGEM PARALELA COM A FORJA
Mando relembra o momento em que seus pais em fuga tentam salva-lo, entre

explosdes e tiroteio, e acabam colocando-o em um bunker.

CENA 32 | nave no espago

Nave se aproxima do planeta deserto.

CENA 33 | cabine

Nave se aproxima do planeta deserto.

CENA 34 | planeta deserto — montanhas

Nave cruza o céu do planeta deserto sobrevoando entre montanhas.

CENA 35 | planeta deserto — entre montanhas

Nave aterrissando entre montanhas.

CENA 36 | planeta deserto
Mando desce da nave e caminha com localizador procurando sinal do alvo. Ele é

atacado por blurrgs e salvo por Kuiil.

CENA 37 | planeta deserto — fazenda

Torres e edificagdes na fazenda.
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CENA 38 | abrigo Kuiil
Mando conversa com Kuiil sobre sua ajuda para chegar no acampamento onde esta

o alvo.

CENA 39 | planeta deserto — curral
Mando tenta montar a jovem potra blurrg, ele cai varias vezes até que consegue

montar.

CENA 40 | solo rachado

Mando e Kuiil atravessam territorio arido montados nos blurrgs.

CENA 41 | colina
Mando e Kuiil conversam sobre outros cagadores de recompensa que ja passaram

por la e os mercenarios que ocupam o acampamento.

CENA 42 | topo colina

Mando observa o acampamento.

CENA 43 | acampamento

O droide 1G-11 se aproxima do acampamento € comeca a atirar nos mercenarios.

CENA 44 | topo colina

Mando observa o acampamento.

CENA 45 | acampamento confronto

Mando e o droide enfrentam os mercenarios em um tiroteio.

CENA 46 | refugio
Mando e o droide IG-11 arrombam o refugio e encontram a encomenda, identificam
que € uma crianga da espécie do mestre Yoda. Mando acaba eliminando o droide,

para evitar que este mate a crianga.

CENA 47 | créditos finais
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O Quadro 15 segue a mesma orientagdo anteriormente utilizada quanto a

divisdo das cenas em interior e exterior, separadamente da abertura e dos créditos.

Quadro 15 — Resumo das cenas em ambiente interior e exterior

Cenas Planos Duracao
INTERIOR 03, 08, 10,12, 15,16, | 373 18 min 23 seg
18, 21, 22, 26, 27, 29,
30, 33, 38, 46
Total interior 16 cenas
EXTERIOR 02, 05, 06, 07, 09, 11, | 394 17 min 13 seg
13, 14,17, 19, 20, 23,
24,25, 28, 31, 32, 34,
35, 36, 37, 39, 40, 41,
42,43, 44, 45
Total exterior 28 cenas
abertura 01, 04 29 seg
créditos finais 47 02 min 38 seg
tempo total 38 min 43 seg

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Quadro 16 — Lista de cenarios e cenas em ambientes exteriores

Cenarios Cenas Planos Duracéao
solo rachado 40 4 25 seg
colina 41 16 01 min 09

seg
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acampamento 19 23 seg
acampamento 162 04 min 28
confronto seg
vilarejo 31 16 08 seg
(memorias

Mando)
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nave no espago e 17 05 seg
planeta 2 ao

fundo

nave no espago e 32 06 seg
planeta 3 ao

fundo

nave no espaco e 14 05 seg
planeta ao fundo

topo colina 42,44 46 seg
planeta 2 - rua 28 29 seg

movimento/
comércio
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planeta 2 - porto 19, 23 2 17 seg
planeta 2 — rua 20 1 06 seg
planeta 2 - rua 25 10 43 seg
estreita, escada e

viela

planeta 2 — ruas 24 1 06 seg
comerciantes

planeta deserto - 37 1 05 seg

fazenda
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planeta deserto - 36 40 01 min 57

ponto seg

aterrissagem

planeta deserto — 35 1 11 seg

entre montanhas

planeta deserto - 34 2 10 seg

montanhas

planeta gelado 02, 05,13 23 01 min 24
seg
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planeta gelado — 07,09, 11 25 01 min 05
porto nave seg
Mando
planeta gelado - 06 12 48 seg
no speeder
planeta deserto — 39 45 02 min 03
curral seg
Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Quadro 17 — Lista de cenarios e cenas em ambientes interiores
Cenarios Cenas Planos Duracgéao
abrigo Kuiil 38 14 49 seg
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corredor sala 26 5 21 seg
negociagao

escada/corredor 29 5 31 seg
de acesso a forja

forja 30 62 02 min 31
mandaloriana seg

parte inferior da 16, 22 13 01 min 22
nave seg
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nave — porta 10 1 05 seg
lateral
cabine da nave 08, 12,15, 18,33 | 32 02 min 16
Mando seg
planeta 2 - 21 63 02 min 29
cantina seg
planeta gelado - 03 73 02 min 39
taberna seg
reflgio 46 27 01 min 52
seg
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27 78 03 min 18
seg

sala negociacao

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

4.3.4 Cenas selecionadas: descri¢ao, decupagem e analise

CENA 27 — INTERIOR — SALA NEGOCIACAO

A cena ocorre aos 14 minutos e 19 segundos do episédio, tem duragédo de 3
minutos e 18 segundos e é constituida de 78 planos. Mando encontra o cliente sem
identificacdo que o aguarda em uma sala com alguns stormtroopers de seguranca. O
Dr. Pershing entra na sala abruptamente, Mando se assusta e puxa as armas, 0s
stormtroopers também se assustam e sacam suas armas, mas o cliente intervém e
acalma os animos para voltar a negociagao. Ele mostra que o pagamento sera em
aco beskar, e fornece as informacdes sobre a ultima localizacao registrada do alvo e
sua idade. Mando pega a barra de aco como parte do pagamento e se retira do local.
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Quadro 18 — Decupagem dos planos da cena 27

PO1A

PO1B

P02

P04

P06

PO7
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P10 P11

P12 P13

P14 P15
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P16 P17

P20 P21

P22A P22B
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P24

P26

P28

P30

P23

P25

P27

P29
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P35 P36

P37 P38
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P40

P42

P44

P46

P39

P41

P43

P45
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P48

P59

P50

P51

P52

P53

P54
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P56

P58

P60

P62

P55

P57

P59

P61
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P64

P66

P68

P70

P63

P65

P67

P69
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P75 P76

P77 P78

Fonte: Elaborado pela autora (2025)
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A cena 27, ilustrada no Quadro 18, ocorre em um ambiente interior de uma sala
com algumas janelas de onde vem a luminosidade que banha o ambiente. E um
espaco amplo com alguns objetos cenograficos espalhados. Ao centro do espaco,
existe uma mesa junto a qual esta sentado o cliente misterioso que Mando foi procurar.
O que parece ser um cenario totalmente construido em estudio, na verdade, é
viabilizado por uma producéo virtual. Paredes e teto sao elementos virtuais, somente
0s objetos com o0s quais o0s personagens interagem sdo construidos
cenograficamente. No primeiro plano da cena, com um leve movimento de recuo, a
camera mostra, em um enquadramento da coxa para cima (P0O1A), Mando entrando
no ambiente vindo de um corredor, a porta se fecha atras dele e é possivel ver dois
stormtroopers e alguns elementos do cenario aos seu lado. Mando caminha em
diregdo ao cliente sentado a mesa (P03 ao P06). No plano P04, a camera esta
posicionada acima do ombro do Mando, acompanhando seus passos e revelando, ao
fundo, alguns elementos do cenario. Os planos P06, P24 e P39 apresentam os
enquadramentos mais amplos da cena, mostrando uma diversidade de objetos
cenograficos ao fundo do cenario junto as paredes, algumas janelas horizontais com
grades e o teto constituido de largas colunas de cimento, com uma pequena abertura
e uma coluna no centro do espaco. Nos planos P02 e P07, € possivel ver o cliente
sentado a mesa em um enquadramento que mostra parte de mesa com alguns objetos
e, ao fundo, duas janelas. Planos como o P08 e P15, com a camera posicionada em
um angulo mais baixo, revelam as colunas que formam o teto do cenario. Dos planos
P09 ao P18, segue-se uma sequéncia de cortes rapidos priorizando enquadramentos
mais fechados, do peito para cima, os quais mostram partes do cenario mais focados
na reacdo de Mando e dos stormtroopers, sacando suas armas, quando ocorre a
entrada de um novo personagem na cena. Nesses enquadramentos, poucos
elementos do cenario, na maioria desfocados ao fundo, podem ser percebidos,
revelando um espaco cénico de 360 graus, ou seja, a camera pode apontar para todos
os lados, o ambiente de producédo virtual complementa os elementos que faltam do
cenario. A agao que sucede a entrada do Dr. Pershing (P13, P16 e P21) no ambiente
€ de negociagao (P24 ao P39), para que todos abaixem as armas. Nessa sequéncia
de planos, se alternam enquadramentos mais fechados, como P25 e P28,
evidenciando a tensdao do momento, e planos mais abertos, que situam os

personagens e os elementos cénicos no cenario (P24 e P39). A partir do plano 40,
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Mando e o cliente conversam sobre o servigo sentados a mesa, os enquadramentos
alternam planos mais fechados de Mando (P42), planos com referéncia de Mando em
primeiro plano e o cliente ao fundo (P41), planos com detalhes do ago beskar utilizado
para pagamento (P43 e P48), plano da reacao dos stormtroopers (P46), assim como
plano do Dr. Pershing (P51). Proximo ao final da cena, com o acirramento do dialogo,
os enquadramentos se fecham ainda mais, mostrando os rostos de Mando (P64) e do
cliente (P65).

CENA 05 — EXTERIOR — PLANETA GELADO

A cena ocorre aos 3 minutos e 27 segundos do episddio, tem duragao de 1
minuto e 03 segundos e é constituida de 19 planos. Mando conduz o prisioneiro,
Mythrol, até o ponto onde vao pegar o transporte para a nave que se encontra
atracada no porto. Ele ndo aceita o primeiro veiculo chamado, pois este € conduzido

por um androide. Escolhe pagar mais ao barqueiro para chamar outro transporte.

Quadro 19 — Decupagem dos planos da cena 05

PO1 P02

P03 P04
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P05

P06

P08

PO9B

P0O9C

P10
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P11

P13

P15A

P15B

P15C

P16
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P17A P17B

P18 P19

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

A cena 05 foi escolhida pelo seu grau de dificuldade de execugao, um ambiente
inospito, gelado e planos muito amplos, considerados grandes planos gerais na
nomenclatura audiovisual. O primeiro plano da cena (P01) € um dos mais amplos
deste ambiente, destinado a revelar o ambiente congelado do planeta, mostrando
também algumas construgdes ao fundo enquanto Mando e seu prisioneiro cruzam o
meio do quadro caminhando. No plano seguinte (P02), eles seguem caminhando
através de uma plataforma em meio ao ambiente rodeado por gelo, ao fundo, mais
edificagbes com algumas antenas, revelando um povoado. Em um plano bastante
amplo (P03), dito plano geral, € possivel ver eles se aproximarem do barqueiro que
vai chamar o transporte; o cenario € basicamente congelado, o céu, ao fundo, € denso
de nuvens. Mando solicita o transporte (P05), em um enquadramento mais fechado,
0 prisioneiro esta posicionado logo atras de Mando e, ao fundo, ainda é possivel ver
parte das edificagdes do povoado mesmo que desfocadas. O barqueiro chama o
transporte (P06), alternando planos mais abertos (P07) e planos mais fechados (P08).
Eles aguardam a chegada do transporte. O transporte se aproxima vindo de uma

regido do cenario muito densa e levemente escura de onde n&o € possivel ver o



169

horizonte (PO9A). A camera faz um movimento sobre o préprio eixo (panoramica)
acompanhando o percurso do speeder (P09B) até este se aproximar dos personagens
(P0O9C). No plano P10, é possivel ver o transporte flutuando sobre o gelo guiado por
um androide (P10). Nos planos seguintes (P11 ao P14), Mando dispensa este speeder
e pede ao barqueiro outro. Os enquadramentos reproduzem planos anteriores,
semelhantes aos planos P05 e P06. No plano P15, o speeder pilotado pelo androide
se afasta, e Mando observa outro speeder se aproximar (P16). No plano P17, em um
enquadramento mais aberto, é possivel ver um speeder velho se aproximando dos
personagens, o plano € bastante amplo revelando o cenario constituido de um piso
congelado do planeta e, ao fundo, nuvens densas misturam a linha do horizonte com
o céu. Nos planos finais da cena, o speeder entra em quadro no primeiro plano (P18),
enquanto Mando e o prisioneiro observam. O enquadramento na altura da coxa dos
personagens mostra varias edificagdes do vilarejo ao fundo. O plano P19 mostra o
piloto do speeder parando o transporte, o fundo do cenario € apenas a imensidao do

gelo.

CENA 16 — NAVE — PARTE INFERIOR NAVE

A cena ocorre aos 8 minutos e 34 segundos do episddio, tem duracgao de 1
minuto e 17 segundos e é constituida de 10 planos. O prisioneiro, Mythrol, sai da
cabine da nave e desce a escada supostamente procurando o banheiro. Ele o
encontra e fala com Mando como se estivesse utilizando este, mas aproveita para
explorar o compartimento inferior da nave, acabando por descobrir outros prisioneiros
congelados em carbonite. Nesse momento, Mando o encontra e o coloca no aparelho

para congelamento.

Quadro 20 — Decupagem dos planos da cena 16
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PO9A PO9B

P10A P10B

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

A cena 16 ocorre em um ambiente que representa a parte inferior da nave do
Mandaloriano, um espago construido em estudio com varios elementos cénicos,
painéis e objetos, com os quais o personagem Mythrol, prisioneiro de Mando, interage.
Nessa sequéncia de planos, os elementos do cenario vao sendo revelados aos
poucos, em enquadramentos mais fechados, a medida que o personagem se desloca
no espago cénico e interage com estes. No primeiro plano (PO1A), em um
enquadramento do peito para cima, o personagem desce a escada de acesso ao
ambiente inferior da nave. A camera acompanha seu movimento terminando o
enquadramento em um plano focado no tubo de evacuagéo (P02C). O préximo plano
(P02) juntamente com o plano P06 sdo os planos mais amplos desta cena,
apresentando diversos elementos do cenario em um enquadramento de corpo inteiro
do personagem. O plano P03 faz uso de um movimento de cAmera rapido para revelar
detalhes do cenario, como o painel que abre o compartimento de armas (P03A) e o
préprio compartimento abrindo e mostrando seu conteudo (P03B). No plano P04, em
um enquadramento mais fechado (P04A), destaca-se a reacdo assustada do

personagem. No plano seguinte, o detalhe da porta do compartimento de arma sendo
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fechada (P05). No plano P06, o personagem caminha na direcdo da camera
avangando no cenario, no corte é revelado o ponto de vista deste (P07), em um
enquadramento amplo que mostra uma parte ainda nao vista do ambiente da nave,
um espaco apertado que conduz a parte traseira da nave. O plano P08 é constituido
de movimentos de camera que acompanham o deslocamento do personagem em um
enquadramento fechado (P08A), ele se aproxima de um compartimento da nave
(PO8B) no qual estdo armazenados os prisioneiros congelados (PO8C). A camera
acompanha seu movimento olhando as placas congeladas com os prisioneiros (PO8D
ao PO8F). Ao final desse plano, Mythrol se encontra muito proximo da camera,
aparecendo somente seu rosto, quando o foco desloca para o Mandaloriano
posicionado ao seu lado (P08G). Nos planos seguintes, Mando joga Mythrol no
aparelho de congelamento (PO9A); é possivel ver os jatos do aparelho ocultando o
personagem (P09B) e o enquadramento € préximo para mostrar a expressao do rosto.
A transicado para o plano final da cena, plano P10, ocorre gradativamente, o que é
chamado de fusdo, uma imagem vai desaparecendo com o surgimento gradual da
outra. Com um leve movimento de recuo, o enquadramento inicia fechado na placa
de carbonite com Mythrol congelado (P10A) e se afasta, revelando o Mandaloriano

caminhando em direcado ao fundo (P10B).

4.4 ANALISE COMPARATIVA

Ao serem escrutinados os episédios estudados, foram observadas as
informacdes pertinentes aos ambientes cénicos, a quantidade e a duragcao das cenas
situadas nestes espagos e sua representatividade no contexto narrativo. Nesses
aspectos, o Quadro 21, destinado a organizar essas informagdes, apresenta as
diferencgas entre as trés narrativas selecionadas. Nesse quadro, € possivel observar,
nas colunas, as séries escolhidas e, nas linhas, primeiramente, as informagdes da
quantidade de cenas, seguidas por planos, ambientes e a duracdo. Ao observar a
quantidade de cenas, percebe-se que Star Trek: The Next Generation apresenta o
maior numero, sao 94 cenas, enquanto Star Trek: The Original Series e The
Mandalorian apresentam 56 e 44, respectivamente. Ha que se considerar que a
duracado dos episodios é distinta também, novamente com Star Trek: The Next
Generation, apresentado a maior duragao, com 91 minutos e 16 segundos, seguido

por Star Trek: The Original Series, com 50 minutos e 22 segundos, e The Mandalorian,
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com 38 minutos e 43 segundos. No que tange aos ambientes, a relagao se inverte e
The Mandalorian apresenta a maior variedade de espagos, com 33 ambientes,
seguida de Star Trek: The Next Generation, apresentando 31 ambientes diferentes, e
Star Trek: The Original Series, com 11 espagos cénicos, este ultimo com o menor
numero de ambientes. A quantidade de planos € outra informacéo a se considerar,
apresentando diferengas significativas, sendo o maior numero de planos identificados
no episoddio de Star Trek: The Next Generation, com 963 planos, seguido por The

Mandalorian, apresentando 767 planos, e Star Trek: The Original Series, com 538

planos.
Quadro 21 — Cenas e ambientes por episédios™
EPISODIOS Star Trek: The Original | Star Trek: The Next The Mandalorian
Series Generation
CENAS 56 94 44
PLANOS 538 963 767
AMBIENTES 11 31 33
DURACAO 50 min 22 seg 91 min 16 seg 38 min 43 seg

*Desconsiderados os créditos.

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Os dados obtidos no Quadro 21 revelam que, ao considerarmos o numero de
ambientes em relacdo a quantidade de cenas dos episodios, existe uma repeticdo dos
ambientes em diferentes cenas, ou seja, um mesmo ambiente aparece em mais de
uma cena. No episédio de Star Trek: The Original Series, ocorrem 56 cenas em 11
ambientes distintos, podendo-se estabelecer uma relagao de aproximadamente 5 para
1, ou seja, cinco cenas rodadas em cada ambiente. Ao se aplicar a mesma légica para
os outros episodios, percebe-se que Star Trek: The Next Generation estabelece uma
relagao 3 para 1, 94 cenas para 31 ambientes, e The Mandalorian, com 1,3 para 1, ou
seja, 44 cena para 33 ambientes. Nesse sentido, € imprescindivel relembrar que The
Mandalorian é de todos os episodios selecionados aquele com menor duragéo,
acentuando ainda mais a proporgao na relacado de alternancia nos ambientes cénicos

com a duracao do episédio.
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Ao considerar-se as condi¢des de produgao e controle dos ambientes cénicos,
€ preciso fazer uma distingdo entre ambientes que representam interior e exterior,
sendo que aqueles atrelados a cenas que ocorrem em interiores podem apresentar
maior facilidade de construcdo e controle dos elementos por se encontrarem em
ambiente fisico controlado como o estudio. Ja os ambientes que representam
condi¢des de exterior, lugares abertos, por constituirem espacgos que representam
ambientacdes distintas em condi¢des climaticas adversas, como é o caso do planeta
gelado (cena 05), em The Mandalorian, ou estruturas como a estagdo no planeta
Deneb IV (cena 23), em Star Trek: The Next Generation, e mesmo o planeta em ruinas
(cena 03), em Star Trek: The Original Series, representam situagdes de cenarios mais

complexas. A Figura 45 ilustra alguns destes ambientes.

Figura 45 — Imagens dos ambientes exteriores dos episddios: The Mandalorian (A),
Star Trek: The Original Series (B) e Star Trek: The Next Generation (C)

4

Fonte: Montagem realizada pela autora a partir da captura de tela
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Os Quadros 22 e 23, que seguem, constituem o detalhamento dos dados
obtidos considerando as distingdes explicitadas no paragrafo anterior. A organizagéao
dos dados revela a relagao entre cenas e ambientes, bem como o tempo ocupado por
estes no universo total do episédio. Para um tempo total de 50 minutos e 22 segundos,
0 episodio analisado de Star Trek: The Original Series apresenta 34 minutos e 30
segundos em interiores e 13 minutos e 57 segundo em exterior, sendo que destes, no
interior, sdo 34 cenas em 9 ambientes, e, no exterior, 22 cenas em 3 ambientes. O
que revela um tempo cénico quase trés vezes maior se passando em ambientes
interiores do que exteriores. A0 mesmo tempo em que é possivel perceber um
aproveitamento maior dos ambientes exteriores, neste caso, construidos em estudio,
na medida em que as 22 cenas ocorridas nesta condicdo se passam em somente trés
ambientes, uma proporgao de aproximadamente 7 para 1. No episodio de Star Trek:
The Next Generation, do tempo total de 91 minutos e 16 segundos, 75 minutos e 54
segundos sao transcorridos em interiores, sendo 52 cenas em 20 ambientes, e outros
12 minutos e 30 segundos, ocorrem em exteriores, sendo 42 cenas em 11 ambientes,
demonstrando um tempo cénico mais de seis vezes maior em interiores do que em
exteriores. Em The Mandalorian, o tempo total do episddio € o mais curto de todos
analisados, sao 38 minutos e 43 segundos, dos quais 18 minutos e 23 segundos
ocorrem em ambientes interiores, sendo 16 cenas em 11 ambientes, e 17 minutos e
13 segundos ocorrendo em exteriores, sendo esse tempo constituido por 28 cenas
em 22 ambientes. Neste ultimo caso, € possivel perceber uma distribuicao equilibrada,
quase igual, do tempo de acao transcorrido nos dois ambientes, interior e exterior.
Assim como é possivel identificar uma relacdo de menor aproveitamento dos
ambientes das cenas, uma proporcao de 1,4 para interiores e 1,2 para exteriores, o

que significa que praticamente cada cena ocorreu em um ambiente diferente.

Quadro 22 — Cenas e ambientes interiores

INTERIOR Star Trek: The Original | Star Trek: The Next The Mandalorian
Series Generation

CENAS 34 52 16

PLANOS 373 859 373

AMBIENTES 09 20 11

DURACAO 34 min 30 seg 75 min 54 seg 18 min 23 seg

Fonte: Elaborado pela autora (2025)
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EXTERIOR Star Trek: The Original | Star Trek: The Next The Mandalorian
Series Generation

CENAS 22 42 28

PLANOS 165 104 394

AMBIENTES 03 11 22

DURACAO 13 min 57 seg 12 min 30 seg 17 min 13 seg

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

A repeticao dos espacgos cénicos € um dos elementos identificados no decorrer

do levantamento de dados que diferencia os objetos estudados. A seguir,

apresentamos o Quadro 24 com os dados apurados nesse quesito.

Quadro 24 — Cenarios Star Trek: The Original Series

Cenarios / Interiores Cenas Planos Duragao
abrigo 05, 11,13, 22 72 07 min 34 seg
nave — aposentos McCoy 33, 37, 40, 45, 50, 55 83 06 min 53 seg
nave — corredor 28, 30, 36, 38, 43, 49, 53 19 02 min 09 seg
nave — corredor e elevador 26, 32, 34 35 03 min 08 seg
nave — ambulatério 18, 21, 54 27 03 min 10 seg
nave — ponte comando 02, 17, 20, 27, 35, 46, 57 55 05 min 30 seg
nave — sala botéanica 29, 31 21 01 min 33 seg
nave — sala de reunido 51 59 03 min 56 seg
nave — sala teletransporte 25 2 34 seg
Cenarios / Exteriores Cenas Planos Duragao
nave no espaco sideral 01, 07, 16, 19, 24, 39, 41,48, 52,56 |13 01 min 53 seg
entrada abrigo 04, 06, 10, 12, 14 11 01 min 13 seg
ruinas planeta 03, 09, 15, 23, 42, 44, 47 141 10 min 39 seg

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

No Quadro 24, é possivel observar que de todos os 11 ambientes (a titulo de

esclarecimento, os ambientes “nave — corredor’” e “nave — corredor e elevador” sao

considerados juntos) em que se passam as cenas do episodio “The man trap” (O sal

da terra), de Star Trek: The Original Series, somente dois deles, que ocorrem na nave,

sendo um a sala de reunido e o outro a sala de teletransporte, aparecem em uma
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unica cena. Os demais ambientes apresentam um aproveitamento repetido do
cenario, como € o caso das ruinas no planeta, que aparece em sete cenas, as quais
somam 10 minutos e 39 segundos de agéo, seguido das quatro cenas no abrigo, que
somam 7 minutos e 34 segundos. Embora as ruinas e o abrigo sejam os ambientes
com maior tempo de agao no episodio, € o ambiente da nave no espaco sideral que
se repete mais vezes, sendo utilizado como cena de transi¢ao entre as agdes que
ocorrem no planeta e as que ocorrem na nave no espaco. Esse espaco acaba por ser

utilizado em dez cenas.

Quadro 25 — Cenarios Star Trek: The Next Generation

Cenarios / Interiores Cenas Planos Duracgao

nave — corredor circular 38, 48, 50 24 02 min 51 seg

nave — corredor e elevador 28 1 10 seg

nave — corredores 12, 14 3 15 seg

nave — enfermaria 36,52,75 14 01 min 53 seg

nave — ponte de combate 13, 21, 29, 32 100 07 min 14 seg
05, 09, 15, 37, 40, 59, 65, 71,

nave — ponte de comando principal 74,78, 83, 85,92, 94 349 27 min 41 seg

nave — ponte de comando principal e

elevador 43 8 50 seg

nave — sala Capitdo Picard 30, 42 15 01 min 45 seg

nave — escritério médica-chefe 79 20 01 min 46 seg

nave - sala motores e elevador aberto |04, 07 2 31 seg

nave — sala reunides c/ janelas 35 20 02 min 11 seg

nave — sala teletransporte 27, 80 6 39 seg

nave alien 82 18 02 min 42 seg

planeta — escritério Zorn 24,46, 60, 70 49 04 min 59 seg

planeta — escritério Zorn e antessala 77 12 01 min 31 seg

planeta — estagao corredores inferiores |56, 63 10 02 min 25 seg

planeta — estagao corredores inferiores

- ruinas 68 9 52 seg

planeta — entrada cidade velha 67,72,76 9 43 seg

planeta — saldo de comércio/colunas 25, 54, 57 31 03 min 23 seg

saldo tribunal — julgamento 20 159 10 min 57 seg

Cenarios / Exteriores Cenas Planos Duragao

espaco sideral planeta 22 1 05 seg

espaco sideral planetas e nave 1 1 41 seg

nave — floresta 49 34 03 min 50 seg

nave - janela 3 11 seg

nave alien no espago 66, 84 06 seg

nave alien no espago (encontro das 89, 91 37 seg
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duas)

06, 08, 10, 11, 16, 17, 18, 19,
nave no espago sideral 33, 86, 95 32 02 min 43 seg
nave no espaco sideral e nave alien 61,64, 73,81, 90 8 40 seg

26, 31, 34, 39, 41, 47, 51, 58,
nave no espago sideral e planeta 93 9 01 min 38 seg
planeta — estagdo de Longinqua 23, 44, 53, 55, 62, 87, 88 12 01 min 17 seg
planeta - cidade velha 45, 69 2 06 seg

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

O Quadro 25 apresenta a descricao dos ambientes relacionados ao episodio
“Encounter at Farpoint” (Encontro em Longinqua) de Star Trek: The Next Generation.
Nele, é possivel perceber alguns ambientes aparecendo em uma vez apenas, como
€ o caso do ambiente do saldo do julgamento (cena 20), que tem duragdo de 10
minutos e 57 segundos, ou o espaco floresta na nave (cena 49), com duragao de 3
minutos e 50 segundos, nos quais ocorrem cenas unicas. Além das duas cenas
citadas anteriormente, outras 10 cenas ocorrem em ambientes unicos de um total de
31 ambientes no episdédio, o que indica que os demais espacos apresentam um
reaproveitamento de seus ambientes seja em duas, trés ou mais cenas. Destaca-se,
por exemplo, 0 ambiente na nave da ponte de comando principal, um espago muito
recorrente, aparecendo em 14 cenas, somando 27 minutos e 41 segundos de agao
transcorridos neste ambiente, o que equivale a praticamente um terco do tempo total
do episddio. Outros ambientes como “nave no espago sideral’” e “nave no espaco
sideral e planeta”, somados, aparecem em 20 cenas e constituem cenas curtas

utilizadas, muitas vezes, como transicdo entre a acao no espaco e no planeta.

Quadro 26 — Cenarios The Mandalorian

Cenarios / Interiores Cenas Planos Duragao
abrigo Kuiil 38 14 49 seg
corredor sala negociagao 26 5 21 seg
escada/corredor de acesso a forja 29 5 31 seg

forja mandaloriana 30 62 02 min 31 seg
parte inferior da nave 16, 22 13 01 min 22 seg
nave — porta lateral 10 1 05 seg

cabine da nave Mando 08, 12, 15, 18, 33 32 02 min 16 seg
planeta 2 — cantina 21 63 02 min 29 seg
planeta gelado — taberna 3 73 02 min 39 seg
reflgio 46 27 01 min 52 seg
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sala negociagéo 27 78 03 min 18 seg
Cenarios / Exteriores Cenas Planos Duragao

solo rachado 40 4 25 seg

colina 41 16 01 min 09 seg
acampamento 43 19 23 seg
acampamento confronto 45 162 04 min 28 seg
vilarejo (memérias Mando) 31 16 08 seg

nave no espaco planeta 2 ao fundo 17 1 05 seg

nave no espaco planeta 3 ao fundo 32 1 06 seg

nave no espaco planeta ao fundo 14 1 05 seg

topo colina 42,44 7 46 seg
planeta 2 — rua movimento/comércio (28 4 29 seg
planeta 2 — porto 19, 23 2 17 seg
planeta 2 - rua 20 1 06 seg
planeta 2 — rua estreita escada e viela (25 10 43 seg
planeta 2 — ruas comerciantes 24 1 06 seg
planeta deserto — fazenda 37 1 05 seg
planeta deserto — ponto aterrissagem |36 40 01 min 57 seg
planeta deserto — entre montanhas 35 1 11 seg
planeta deserto — montanhas 34 2 10 seg
planeta gelado 02, 05,13 23 01 min 24 seg
planeta gelado — no porto nave

Mando 07,09, 11 25 01 min 05 seg
planeta gelado — no speeder 6 12 48 seg
planeta deserto — curral 39 45 02 min 03 seg

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

O Quadro 26 revela uma condicido diferente das anteriores na relacdo dos
ambientes cénicos e das cenas no episodio “Chapter 1: The Mandalorian” (Capitulo
1: O Mandaloriano) da série. Nesse quadro, € possivel perceber que, quase na
totalidade dos ambientes, ocorre uma unica cena. De um total de 33 ambientes,
somente em seis ocorrem mais de uma cena, sendo eles: a “cabine da nave Mando”,
com cinco cenas; o “planeta gelado” e o “porto” neste planeta, cada um com trés
cenas; a “parte inferior da nave”, “topo colina” e “planeta 2 — porto”, cada um com duas
cenas. Sendo assim, em 27 ambientes desse episddio, transcorre somente uma unica
cena, evidenciando uma diversidade de ambientes cénicos nao observados nos
outros episddios analisados.

Para observacdo e analise dos elementos cenograficos e aspectos dos

enquadramentos, foram selecionadas trés cenas de cada episédio, as quais
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representam trés espacos com caracteristicas distintas, contemplando, assim, um
ambiente interno e um externo nos planetas nos quais se passa a narrativa, além de
um ambiente no interior da nave.

Para o ambiente interno, as cenas selecionadas foram: a cena 13 (abrigo —
P06), em Star Trek: The Original Series; a cena 46 (escritério Zorn — P21), em Star
Trek: The Next Generation; e a cena 27 (sala negociacao — P39), em The Mandalorian.
As imagens selecionadas para a Figura 46 tém a intengdo de ilustrar os
enquadramentos mais abertos apresentados em cada uma das cenas selecionadas
revelando o cenario. Nesses ambientes, € possivel identificar cenarios consistentes
com diversos elementos cénicos, entre objetos e estruturas fisicas, como no caso do
plano P06 em que, além dos objetos (mesa, cadeiras e acessoérios), € possivel ver ao
fundo um recorte na parede revelando a natureza rochosa e rustica do espacgo e
sugerindo a continuidade dos cenarios. No plano P21, o cenario tem caracteristicas
semelhantes. Os enquadramentos identificados nessas cenas nao revelam muito
além do que € possivel ver ao se gravar uma figura humana de corpo inteiro. Os eixos
das agdes e as areas em quadro seguem a diregado na qual o cenario foi construido,
ou seja, existe um angulo no estudio para o qual camera n&o pode apontar, isto porque
nesta diregao nao existe cenario. Nesse contexto, se insere também o teto, que nunca
aparece. O plano P39 revela uma condigdo distinta das anteriores, a camera,
posicionada mais baixa, revela todo o espago cénico com janelas e teto. A sequéncia
de planos nessa cena apresenta enquadramentos que revelam um espaco cénico de
360 graus, permitindo a camera apontar para todos os lados. Isso € possivel porque,
nesse caso, somente alguns objetos cénicos séo reais, aqueles que estao no centro
desse ambiente, todos os outros elementos do cenario, tais como as paredes e os
objetos proximos a elas, janelas e o teto, que aparecem no plano ilustrativo (P39), séo

imagens geradas pela produgao virtual.
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Figura 46 — Imagens dos ambientes interiores

P06 P21

P39

Fonte: Montagem realizada pela autora a partir da captura de tela

As cenas ilustradas na Figura 46 tém duracdo semelhante, entre 2 minutos e
51 segundos (Star Trek: The Original Series), 2 minutos e 36 segundos (Star Trek: The
Next Generation) e 3 minutos e 18 segundos (The Mandalorian), mas 0 numero de
planos € semelhante entre a primeira e a segunda cena, respectivamente 22 e 24
planos, porém a terceira cena, com apenas 27 segundos a mais de duracéo,
apresenta 78 planos, elemento que pode se atribuir a uma narrativa mais dinamica,
mas também as possibilidades de enquadramentos propiciadas pela tecnologia de
expansao do cenario através de producéo virtual.

Para o ambiente externo, as cenas selecionadas foram: cena 23 (ruinas planeta
— PQ7), em Star Trek: The Original Series; cena 25 (saldo comércio — P18), em Star
Trek: The Next Generation; cena 05 (planeta gelado — PO1), em The Mandalorian.
Nesses ambientes, aqui representados pela Figura 47, foi possivel identificar os
limites dos enquadramentos diretamente relacionados a dimens&o dos cenarios
possiveis, sejam eles construidos em estudio ou virtuais. No caso das cenas 23 (P07)

e 25 (P18), os ambientes foram construidos em estudios muito amplos; é possivel
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supor pelos tamanhos das estruturas ali construidas, mas ainda com limitagcdes
fisicas. O fundo é representado por um céu alaranjado em degradé, fruto de uma
iluminagao artificial. Os elementos do cenario s&o objetos criados artificialmente, como
as ruinas no planeta (P07), alguns arbustos e o solo arenoso, e, na linha do horizonte,
estruturas representando rochas encobrem a transigao destas para o céu. A cena 25
(P18) apresenta semelhancgas a anterior descrita, no que tange ao fundo do cenario
rochoso e o céu alaranjado, embora as estruturas fisicas construidas representem um
espaco de comércio com um amplo saldao com colunas altas e diversos comerciantes
com suas bancas dispostas ao longo dele; as laterais abertas apresentam ao fundo o
cenario do planeta. Nesses dois espagos, 0s enquadramentos sao limitados ao
cenario visivel dentro do estudio. Na cena 05 (P01), o espago cénico é muito mais
amplo, um grande plano geral que enquadra uma area muito extensa, que nao caberia
em um estudio, exigindo a gravagao em locacao ou, como foi o caso, em ambiente de
produgao virtual, o exterior do planeta em questdo € um ambiente gelado com
edificacbes em meio as quais os personagens caminham. Essa cena explora esse
espaco amplo construido virtualmente em enquadramentos igualmente abertos e
contemplando distintos angulos, conforme é possivel visualizar no Quadro 19 da

decupagem.
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Figura 47 — Imagens dos ambientes exteriores

PO7 P18

PO1

Fonte: Montagem realizada pela autora a partir da captura de tela

Para ilustrar os ambientes dentro das naves, as cenas selecionadas foram:
cena 20 (ponte de comando da Enterprise — P02), em Star Trek: The Original Series;
cena 40 (ponte de comando principal — P03), em Star Trek: The Next Generation; cena
16 (parte inferior nave — P06), em The Mandalorian. O ambiente da ponte de comando
da nave Enterprise tem significativa relevancia em ambas as séries da franquia Star
Trek aqui analisadas, uma vez que diversas cenas ocorrem neste ambiente. Em todos
os episodios de todas as temporadas, esse espago € uma constante, ou seja, todas
as aventuras no espaco sideral circunscrevem-se de uma forma ou outra no ambito
da nave Enterprise. Sendo assim, reflete-se nos cenarios construidos em estudio um
ambiente tecnoldgico, com painéis de controle luminosos e interativos, passiveis de
serem manipulados pela tripulacdo. Em planos mais abertos, é possivel visualizar,
inclusive, partes do teto cenografico como mostra a Figura 48 (P02 e P03). O plano
P03 evidencia um cenario maior, com uma estrutura cenografica com mais elementos
que o plano P02, o que permite enquadramentos mais amplos, até o limite do cenario.

Na cena 16 (P06), a imagem ilustrativa apresenta um cenario no espaco inferior da
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nave Razor Crest do mandaloriano, um ambiente pequeno repleto de elementos
cénicos e recortes no cenario com muitos objetos. Dada a agdo que ocorre nesse
espaco, a interagcdo do personagem com diversos elementos do ambiente, pode-se
considerar que este ambiente foi construido em estudio. Nesse conjunto de cenas, os
enquadramentos estao restritos aos limites dos cenarios, constituindo, em sua
maioria, planos mais fechados, revelando detalhes do cenario ou agdes dos

personagens.

Figura 48 — Imagens dos ambientes interiores das naves

P02 PO3

P06

Fonte: Montagem realizada pela autora a partir da captura de tela

Na Figura 49, as imagens das séries, identificadas como letra A, Star Trek: The
Original Series; letra B, Star Trek: The Next Generation; e letra C, The Mandalorian,
tém a intencao de ilustrar outro ambiente significativo nas narrativas dos episédios: as
cenas que ocorrem no espago sideral em que as naves aparecem em quadro. Sua
insercdo nesta analise se da em virtude da importancia desse elemento na conducéao

das narrativas como elemento de ligagéo.
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Figura 49 — Imagens das naves no espaco

Fonte: Montagem realizada pela autora a partir da captura de tela

A Figura 49 ilustra o ambiente do espaco sideral que aparece repetidas vezes.
No caso da imagem “A”, esta se repete em 10 cenas ao longo do episodio. Em grande
parte dessas vezes, ela atua como elemento de transicdo entre acbes que ocorrem
no espago e no planeta, repetindo, inclusive, o enquadramento e 0 movimento da
nave. Na imagem “B”, a circunstancia da nave e o planeta ao fundo se da repetidas
vezes, precisamente em nove cenas, com pequenas mudangas no enquadramento. A
ultima imagem representada na ilustragdo, o plano “C”, ndo se destaca pela sua
repeticdo, pelo contrario, na série The Mandalorian, que este representa, cada cena
no espacgo € unica, a narrativa conduz a trés planetas e a aproximacéo da nave de
cada um deles é assinalada com uma cena diferente (cenas 17, 14 e 32), com

enquadramentos distintos.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Passados alguns anos da estreia da série The Mandalorian, que marcou o
surgimento e o uso da tecnologia de Producgéo Virtual, trés temporadas ja foram
exibidas e a quarta esta sendo aguardada, fato que demonstra a consolidagao da
tecnologia do sistema StageCraft, desenvolvido pela Industrial Light & Magic, assim
como outros produtos audiovisuais foram produzidos utilizando a mesma tecnologia.
A prépria saga Star Wars ampliou sua oferta de séries com titulos como O Livro de
Boba Fett (2021), Obi Wan Kenobi (2022), Ashoka (2023), The Acolyte (2024) e outros
tantos que ainda serédo adicionados a esse universo. Na publicidade, na televisao e
no cinema, rapidamente a tecnologia foi absorvida e difundida, impactando
significativamente a cadeia produtiva desse segmento de mercado.

No Brasil, em dezembro de 2024, o grupo Globo, para dar inicio as celebracdes
de seu aniversario, anunciou a inauguragao de seu estudio proprio de Produgao Virtual
no Rio de Janeiro, conforme noticia publicada no Gshow. No estudio, foi montada a
primeira redacado do jornal O Globo, de 1925, e a nova tecnologia permitiu a
reconstrugdo do espaco, sendo dificil separar o que era real do virtual. Segundo a
materia, ainda, a estrutura do espaco que conta com “300 metros quadrados de painel
de LED, com resolugdo em 16k, em HDR, ja esta sendo utilizada em produgdes como
novelas” (Gshow, 2024), possibilitando até o surgimento de um catalogo de cenarios
virtuais. A série Senna, da Netflix, que estreou na plataforma em novembro de 2024,
€ outro exemplo do uso desta tecnologia. Nesse caso, ela foi utilizada para recriar as
condigbes das corridas de Formula 1. Segundo matéria da Forbes, a produgao teve
um investimento de 250 milhdes de reais (Forbes, 2024).

Nesse contexto de mercado, aquecido e motivado, se inserem os resultados
deste estudo, apresentando a dimensao das possibilidades narrativas dessa inovagao
tecnolégica em comparagao a processos anteriores.

A analise dos dados organizados ao longo do estudo evidenciou achados como
a repeticao de ambientes em relagdo a quantidade de cenas por episodio. Essa
constatagao revela dificuldades de materializagdo dos espacos cénicos, decorrendo,
assim, no seu aproveitamento repetidas vezes, para dar continuidade as narrativas
nas séries que antecederam a tecnologia de produgéo virtual.

Dados encontrados relativos ao numero de cenas em interior e exterior dos

cenarios expdéem as querelas das questbes de producido, como a dificuldade do
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controle dos elementos cénicos e a sua viabilidade técnica de execugao, ou seja,
cenarios complexos com caracteristicas topograficas distintas aparecem mais
timidamente antes das possibilidades advindas dos cenarios virtuais. E possivel
perceber essa situacao por meio dos dados obtidos sobre o maior aproveitamento dos
ambientes exteriores construidos em estudio e no maior tempo de duragao das cenas
que transcorrem em interiores, onde o controle sobre o cenario construido é total.

Quando observados os dados relativos a série The Mandalorian, a relagao
entre o tempo de duracdo das cenas em interiores e exteriores se altera, em
contraposi¢ao ao que se verificou nas outras séries, em que o tempo das cenas em
interior se apresentava de 3 a 4 vezes maior que o destinado a cenas em exterior.
Nesse caso, evidencia-se um equilibrio no tempo narrativo destinado a cada
ambientacgdo, interior e exterior, bem como uma maior variedade de ambientes
cénicos sem as repeticdes destes em mais de uma cena. De um total de 33 ambientes
no episodio, somente em 6 deles ocorreu mais de uma cena. Parece claro, nesse
contexto, que a repeticdo dos ambientes cénicos se dava como recurso para a
condugao das narrativas antes da chegada da producéo virtual.

No que tange aos enquadramentos e as possibilidades de composi¢gao no
cenario de interiores, os achados revelaram que as limitagdes se relacionavam
diretamente a borda fisica dos cenarios construidos, nao permitindo enquadramentos
muito amplos pela auséncia de cenario; o mesmo se aplica ao eixo de gravagao,
restrito ao espaco construido do cenario. A tecnologia de produgéao virtual traz a série
The Mandalorian a possibilidade de extensao ilimitada do espacgo cénico, a partir de
enquadramentos mais amplos e permitindo ambientes cénicos que circundam a agao
em 360 graus.

Em ambientes externos, foi possivel verificar o contraponto entre os limitados
cenarios anteriormente construidos em estudio, e as possibilidades cénicas obtidas
com as telas da producéao virtual, que, embora também aconteca em um ambiente
fechado como estudio, adiciona o componente da projegao de infinitas possibilidades
criativas de cenarios, tanto representando interiores como exteriores. Uma maior
complexidade e diversidade de cenarios é possivel por meio da ruptura tecnoldgica
introduzida pela produgao virtual, o que acaba por impulsionar e diversificar as

narrativas em diferentes contextos.
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A premissa narrativa de Star Trek: The Original Series e Star Trek: The Next
Generation apresenta histérias que se constituem em uma missao que a cada
episddio visita um planeta e o arco narrativo envolve a resolugao de um conflito
estabelecido naquele ambiente. Contudo, em The Mandalorian, em um unico episodio,
0 personagem cacador de recompensas passa por trés planetas com distintas
caracteristicas geograficas, vivendo em cada um destes uma variedade de situagdes
em cenarios igualmente variados.

Narrar € contar historias, no ambito do audiovisual € contar histérias através de
imagens. A produgao virtual se insere no contexto das historias de ficcdo cientifica
ambientadas no cenario espacial, como as aqui estudadas, somando-se a um
repertorio de ferramentas e recursos de efeitos utilizados ao longo da histéria, assim
como o matte painting e o chroma key. Nesse sentido, aparece como uma tecnologia
complementar somando-se a outras ferramentas de expansao dos cenarios, mas,
mais que isso, sendo uma ferramenta de expanséo criativa, colocando-se a servigo
da criatividade humana, abre espagco para novas opg¢des narrativas. Seu uso
possibilita maior variagdo de cenarios e integragcéo dos atores com estes, viabilizando
narrativas diversificadas e complexas.

Cabe citar que este estudo ocorreu em um periodo, entre 2024 ¢ inicio de 2025,
no qual as Inteligéncias Artificiais (IA) generativas passaram a ser exploradas nas
suas potencialidades criativas tanto na industria cinematografica quanto televisiva,
acelerando processos relacionados aos efeitos visuais e incrementando a propria
técnica de geracdo de imagens por computador (CGl — Computer Generated
Imagery). A associacdo da tecnologia de producao virtual como ferramenta de
expansao de cenarios, viabilizada a partir do uso do motor de jogos Unreal Engine,
desenvolvido pela Epic Games, com capacidade de criar cenarios digitais em tempo
real que acompanham a movimentagao da camera e projetados nos painéis de led do
sistema StageCraft, parece ter um futuro de potencial expansdo junto as IAs
generativas, instrumentalizando e ampliando cenarios e universos narrativos diversos.

E no contexto mercadoldgico atual que este estudo insere seus achados, no
intuito de contribuir para a compreensao de como essa técnica de produgao impacta
a narrativa desses e de outros produtos audiovisuais que fagam uso dessa tecnologia,
fornecendo um consistente material de pesquisa que permita auxiliar em

complementaridade a formacado de profissionais que atuam na area. Sob nossa
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perspectiva, o entendimento da forma que a tecnologia impacta o processo produtivo
favorece, igualmente, a compreensao das possibilidades criativas desse mercado em
um universo cada vez mais disputado dos streamings, contribuindo em um viés

mercadoldgico além de formativo.
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ANEXO A - FICHA TECNICA DO EPISODIO DE
STAR TREK: THE ORIGINAL SERIES

Titulo: “The man trap” (“O sal da terra”)

Temporada 1 — Episodio 1

Duracgao: 50 minutos

Criac&do: Gene Roddenberry

Direcdo: Marc Daniels

Roteiro: George Clayton Johnson

Produtor: Gene Roddenberry

Produtores associados: Robert H. Justman e John D. F. Black
Fotografia: Jerry Finnerman

Montagem: Robert L. Swanson

Musica: Alexander Courage

Elenco: William Shatner, Leonard Nimoy, Jeanne Bal, Alfred Ryder
Efeitos fotograficos: Howard Anderson Co.

Efeitos especiais: Jim Rugg

Formato captagao: 35mm

Formato exibicao: NTSC 480i

Transmissdo: NBC, 8 setembro 1966 (CBS Paramount Television, © 1978

Paramount Pictures Corporation)
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ANEXO B - FICHA TECNICA DO EPISODIO DE
STAR TREK: THE NEXT GENERATION

Titulo: Encounter at Farpoint (“Encontro em Longinqua”)

Temporada 1 — Episodio 1

Duracgao: 92 minutos

Criac&do: Gene Roddenberry

Diregéo: Corey Allen

Roteiro: D.C. Fontana, Gene Roddenberry

Produtor Executivo: Gene Roddenberry

Co-produtores: Robert Lewin, Herbert Wright

Produtor associado: Peter Lauritson e D.C. Fontana

Fotografia: Edward R. Brown

Montagem: Tom Benko

Musica: Dennis McCarthy

Elenco: Patrick Stewart, Jonathan Frakes, Levar Burton, Denise Crosby, Michael
Dorn, Gates McFadden, Marina Sirtis, Brent Spiner, Wil Wheaton, John de Lancie
(“Q”) e Michael Bell (“Zorn”)

Coordenador de efeitos visuais: Robert Legato

Efeitos visuais especiais: Industrial Light & Magic, Division of Lucasfilm Ltd.
Formato captagao: 35mm

Formato exibicao: NTSC 480i

Transmissao: CBS Television Distribution, 26 setembro 1987
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ANEXO C - FICHA TECNICA DO EPISODIO DE THE MANDALORIAN

Titulo: Chapter 1: The Mandalorian (Capitulo 1: O Mandaloriano)

Temporada 1 — Episodio 1

Duracédo: 38 minutos 43 segundos

Criagao: Jon Favreau

Baseado em Star Wars de George Lucas

Direcdo: Dave Filoni

Roteiro: Jon Favreau

Produtores Executivos: Jon Favreau, Dave Filoni, Kathleen Kennedy e Colin Wilson
Fotografia: Greig Fraser

Montagem: Jeff Seibenick

Musica: Ludwig Goéransson

Elenco: Pedro Pascal, Carl Weathers, Werner Herzog, Omid Abtahi, Nick Nolte e
Taika Waititi

Supervisor de efeitos especiais: Richard Bluff

Formato captacgao: digital 4k

Formato exibi¢ao: digital UHD (Ultra High Definition)

Transmissao: Disney Plus
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