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A INFLUENCIA DOS EXTRAS DE DVD NA EXPERIENCIA DO HOME VIDEO:
O CASO DOS EFEITOS ESPECIAIS *

Milena Times de Carvalho ? & Eduardo Duarte Gomes da Silva ®
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RESUMO: O hébito de assistir a filmes em casa ganhou outra dimenséo a par-
tir dos avancos da tecnologia digital nos Gltimos dez anos, principalmente a
partir do lancamento do DVD (Disco de Video Digital). Mais que qualidade
técnica, interatividade ou durabilidade, entretanto, o presente artigo parte do
pressuposto de que um dos grandes diferenciais do DVD consiste na possibili-
dade de agregar produtos audiovisuais suplementares ao filme na mesma midia,
os chamados extras. Este artigo analisa de que forma os extras que explicam
como o filme foi feito e, mais especificamente, como foram empregados o0s e-
feitos especiais, podem influenciar a experiéncia do espectador em relacdo ao
filme.

PALAVRAS-CHAVE: extras; DVD; home video; efeitos especiais.

1. Introducéo

Lancado no final do ano de 1995, o DVD (Disco de Video Digital) tem marcado
uma verdadeira revolucdo no conceito do home video. O habito de assistir a filmes em
casa, difundido pela televisao e pelo VHS (Video Home System/Sistema de Video Ca-
seiro), ganhou outra dimensdo a partir dos avancos da tecnologia digital nos Gltimos dez
anos. Considerada uma midia totalmente ultrapassada, a tecnologia linear do VHS foi
suplantada pelo carater multimidia e interativo do DVD. Ja em 1999, com os lancamen-
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tos em DVD dos filmes Titanic e Matrix”, as distribuidoras ultrapassaram a marca de
um milh&o de cdpias vendidas, e, como aponta Paul McDonald (2008) apud Bennett e
Brown (2008), em 2004, metade do que foi gasto com filmes nos EUA veio através das
vendas em video, com 0 DVD sendo responsavel por 94% desse mercado.

A qualidade de imagem e som, a interatividade, a flexibilidade de navegacéo e a
capacidade de armazenamento, que foram responsaveis pela suplantacdo do VHS e tan-
to impressionaram quando o DVD foi lancado, atualmente sdo tdo habituais que j& nao
surpreendem o espectador. Mais que qualidade técnica ou durabilidade, este artigo parte
do pressuposto de que um dos grandes diferenciais do DVD consiste na possibilidade de
agregar produtos audiovisuais paralelos ao filme na mesma midia. Particularidades de
projecdo & parte, tanto no cinema quanto no home video em VHS, o filme a que se as-
siste € 0 mesmo e a experiéncia de vé-lo termina em si. No DVD, a experiéncia estende-

se através dos extras.

O que anteriormente permanecia oculto nos bastidores, relegado a poucos pro-
gramas de TV por assinatura, ou mesmo ndo era considerado por diretores e produtores
como um produto audiovisual interessante e rentavel, hoje comp&e esse material extra e
promocional. Entrevistas com diretores, atores e equipe técnica, erros de gravacdo, ce-
nas cortadas, filme comentado, detalhes sobre efeitos especiais e principalmente os do-
cumentarios making-ofs tendem a ser o grande diferencial da experiéncia cinematografi-
ca do home video em DVD. Essa midia, portanto, abre caminho para novas formas de
leitura da realizacdo das producGes cinematograficas, mesmo que a grande maioria dos
extras ainda esteja extremamente ligada a agenda dos estudios, atuando mais como alia-

do comercial que reflexivo.

Em um contexto sdcio-cultural onde os avancos tecnoldgicos e as mudangas de

valores e habitos andam mais rapido do que a reflexdo sobre essa reorganizacao, séo

4 Por conta do grande niimero de vezes que titulos de filmes seréo citados, optou-se por ndo destacéa-los. O itélico sera
utilizado para énfase e para identificar os titulos dos extras dos DVDs analisados.
2
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poucos 0s estudos que se tém centrado na andlise do redirecionamento da experiéncia
cinematogréafica a partir da difusdo do consumo da midia digital. Para Brookey e Wes-

terfelhaus,

o DVD, portanto, ndo € simplesmente outro meio de disseminar filmes, mas
sim um novo tipo de artefato composto por numerosos textos interrelaciona-
dos. Como tal, ele demanda um exame sério e prolongado. Esse exame ird
requerer novas abordagens da critica filmica e midiatica, assim como a reva-
lorizag&o de teorias estabelecidas. (2005, p. 124).

Para Hight (2005, p. 6), ainda, o significado da mudanga de aceitar o DVD como
o0 repositorio final para os lancamentos cinematograficos merece maior atencao, na me-
dida em gue aponta para o lar como o principal espaco de consumo do cinema contem-
poraneo. Torna-se relevante e necessario, portanto, investir esforcos na pesquisa e anali-
se da remodelagem da midia audiovisual a partir da tecnologia digital, que tem criado
uma nova cultura cinematografica na esfera doméstica, agora também um espaco de

entretenimento.

A promogéo das edi¢gbes em DVD, portanto, baseia-se na sua diferenciagcdo em
relacdo a versdo do cinema, prometendo uma experiéncia que sé se pode ter em casa. A
prépria critica cinematografica tem procurado fazer duas analises distintas: uma sobre o
filme em si, langado no cinema, e outra sobre sua edicdo em DVD, que requer a avalia-

cdo adicional dos extras, na maioria das vezes mais longos que os proprios filmes.

Muitos desses extras, entretanto, sao simples reciclagens de materiais feitos com
outros propositos, como os trailers, releases para imprensa ou cenas cortadas. 1sso signi-
fica que nem sempre o potencial desse abundante espaco € utilizado de forma criativa.
Contudo, os extras produzidos especialmente para compor os DVDs tendem a ultrapas-
sar o nivel do supérfluo e redundante e realmente oferecerem essa experiéncia expandi-

da ou interna.
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O DVD responde a uma série de demandas de consumo que, aliadas, garantiram
0 seu sucesso: facilidade de uso, fascinacdo pela nova tecnologia, custos mais baixos,
compatibilidade com videogame e computadores, melhor qualidade de som e imagem,
opcoOes de audio, legenda e formato de tela, além de uma imensa variedade de extras. A
tendéncia é que os espectadores ndo mais enxerguem os filmes como algo que acaba em

si: a experiéncia agora inclui outros produtos:

O efeito do filme é agora, pelo menos potencialmente, intensamente media-
do pelos “materiais suplementares” (...) A edi¢do em DVD ¢ essencialmente
uma reorientacdo do filme, freqiientemente dirigida por uma variedade de
agentes e sujeita a uma ampla variedade de escolhas feitas pelos eventuais
espectadores. Conscientemente ou ndo, o DVD constitui uma nova edicéo e
deve ser visto nesses termos (PARKER & PARKER, 2004, p. 14).

Diferente da experiéncia do cinema, ou mesmo da experiéncia de assistir a fil-
mes em VHS ou na televisao, acredita-se que a experiéncia do DVD tende a ser media-
da, redirecionada ou redimensionada pelos extras. Dessa forma, mais do que uma anali-
se classificatoria de quais sdo os tipos de making-ofs que os DVDs podem apresentar,
este artigo pretende analisar de que maneira a atencao prestada aos efeitos especiais nos
extras, especialmente a revelacdo de como foram realizados, influenciam a experiéncia
audiovisual do espectador contemporéaneo, diferente daquela vivida quando se assiste

somente ao filme.

2. Metodologia

O presente artigo é resultado da pesquisa de conclusdo de curso da autora, cuja
monografia partiu da observacdo empirica de que as edi¢cdes de home video em DVD,
ao longo dos ultimos anos, passaram a trazer um numero maior de extras, que tém sido
objeto das conversas e discussdes sobre os filmes. Sob a hipotese de que as curiosidades
de producdo e o farto material sobre os bastidores tenderiam a fazer parte dos novos

habitos de consumo dos espectadores, a pesquisa investigou como se deu a emergéncia
4
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da producéo e consumo dos extras e de que maneira o seu contetido é capaz de deslocar

ou ressignificar a experiéncia dos filmes que aborda.

Para tanto, optou-se por uma pesquisa qualitativa de exemplos emblemaéticos de
DVDs ou edicGes especiais, pautada em preceitos da metodologia da analise de contel-
do. Como resume Bardin (2006, p. 44), a analise de conteddo consiste em um conjunto
de técnicas de analise das comunicagdes que visam obter, através de procedimentos
sistematicos e objetivos de descri¢do do conteldo das mensagens, indicadores que per-
mitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condicdes de producdo/recep¢do des-
sas mensagens. Para a analise dos extras que abordam os efeitos especiais, foram esco-
Ihidos seis DVDs: a trilogia Matrix (1999/2003), King Kong (1933), O lluminado
(1980), Dogville (2003).

Na tentativa de variar ao maximo o perfil dos extras a serem analisados, essas
edigcdes foram eleitas ndo apenas pelo farto material suplementar que apresentam, mas
principalmente pela variedade de formatos e pela diferente maneira com que cada uma
utiliza esse espaco de revelacdo e discussdo sobre a realizacdo dos filmes. Embora seja
uma amostra consideravelmente limitada, a inferéncia e interpretacdo do contetddo des-
ses DVDs foram capazes de responder satisfatoriamente as questdes da pesquisa e de
apontar reflexdes relevantes ao estudo do tema.

3. “DVDS de atragdes”

Provavelmente o item mais comum e mais esperado dos extras sdo 0s making-
ofs, isto é, os documentarios que mostram como o filme foi feito e, mais especificamen-
te, explicam como foram empregados os efeitos — seja um simples movimento de came-
ra inusitado, seja todo um aparato tecnoldgico que cria em computacao grafica as reali-

dades virtuais que se véem nos filmes. A importancia dos efeitos especiais varia, mas
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possivelmente qualquer filme apresenta alguma cena em que o espectador se pergunte
“como eles fizeram isso?”. Com os extras de DVDs, essa pergunta tem, cada vez mais,

deixado de ficar sem resposta.

A supervalorizacdo dos efeitos especiais (e da descoberta de como foram empre-
gados) aproxima-se da discussdo sobre “cinema narrativo” e “cinema de atragdes”, le-
vantada por Gunning (1990) e atualizada ao contexto do DVD por Brown (2007). Dis-
tanciando-se do cinema centrado na narrativa, em que aspectos técnicos fazem o possi-
vel para passarem despercebidos, o cinema de atracdes estaria mais preocupado em 0s-

tentar as possibilidades tecnoldgicas, tornando-se um cinema exibicionista.

Ainda, Bolter e Grusin (1999) apud Brown (2007), comparam o0 cinema de atra-
cOes com os tipicos arrasa-quarteirdes hollywoodianos, dentro do contexto da “imedia-
¢do transparente” (a negagdo da presenga da midia) e a “hipermediacdo” (a fascinacdo
com a midia em si). As pessoas vao assistir a filmes como Matrix e Senhor dos Anéis
“em grande parte para experienciar as oscilagdes entre a imediagdo ¢ a hipermediagdo
produzidas por esses efeitos especiais” (BROWN, 2007, p. 171). Assim, se os especta-
dores modernos estdo conscientes dos efeitos enquanto efeitos, essa consciéncia é agora

promovida mais explicitamente pelo DVD.

Com os extras, essa aproximacao entre o filme e o espetaculo do filme € intrin-
seca, e qualquer DVD, em alguma medida, torna-se um “DVD de atra¢des”, como pa-
rodia Brown. Em DVDs como Matrix e King Kong, isso se apresenta de forma mais
explicita, porém filmes como O Iluminado, Dangando no Escuro e Dogville também se
preocupam em revelar os detalhes dos procedimentos técnicos utilizados para criar suas

sequéncias espetaculares.
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3.1.  Mundo de sonhos

Um dos exemplos mais emblematicos de “DVD de atragdes” talvez seja a trilo-
gia Matrix. No DVD do primeiro filme, os extras estdo contidos na op¢dao Mundo de
Sonhos. O primeiro item, Matrix, a filmagem, é um classico documentario making-of,
que mescla cenas do filme, depoimentos de atores e equipe técnica, cenas de bastidores
e detalhes sobre a producdo. Com duracéo de 25 minutos, a maior parte das falas e das
informacdes sé&o um tanto redundantes para quem acabou de ver o filme: atores dizem
quem s&o seus personagens, o produtor explica sobre o que trata o enredo etc. N&o reve-
la, portanto, todos os segredos da filmagem e apresenta um discurso no sentido de criar
uma expectativa, ndo exatamente promover uma experiéncia posterior. Ainda assim, por
apresentar informagdes sobre a producgéo, sobre os diretores e suas referéncias, sobre a
preparacdo dos atores e sobre 0s efeitos especiais, é legitimo inclui-lo no DVD.

Particularmente atrativos, contudo, sdo os dois extras seguintes. O Siga o Coelho
Branco anuncia ja no menu: “Escolhendo essa opgdo, vocé vera o filme com trechos
ocultos de efeitos especiais. Quando surgir o coelho branco na sua tela, clique no icone
com seu mouse ou acione a tecla ‘enter’ do seu controle remoto e vocé partird em uma
viagem que revelard os segredos de Matrix”. O recurso ¢ simples, dinamico e criativo:
no inicio de cada cena repleta de efeitos especiais, um coelho branco aparece. Ao co-
mando do enter, um “paréntese” se abre no filme e clipes de poucos minutos mostram

como a cena foi feita.

Literalmente mostram, porque ndo h& nenhuma espécie de narracéo. Entretanto,
somente através do passo-a-passo de como se produziram as cenas, € possivel entender
(talvez ndo no mesmo nivel de detalhe do making-of, que conta com a explicacdo dos
profissionais) como foram feitas as lutas, os v6os, as quedas, as explosdes. Da mesma
forma, é possivel perceber o quanto do cenario é real e o quanto é miniatura ou compu-
tacdo grafica, ou 0 que os proprios atores encenaram e quando foi preciso usar dublés.

Assim, Siga o Coelho Branco funciona como uma espécie de resposta imediata nos
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momentos que o espectador se pergunta como a cena foi realizada, além de ser uma

perfeita mescla entre a imediacéo e hipermediacao de que falavam Bolter e Grusin.

J& o item Pilula Vermelha, que ndo passa de um desenho no canto inferior da te-
la e ndo possui titulo ou explicacdes, € um clipe de cerca de 10 minutos que faz uma
alusdo a proposta do personagem Morpheus: “se tomar a pilula vermelha, vocé perma-
nece no Pais das Maravilhas e eu vou te mostrar o quio profunda ¢ a toca do coelho”.
Esse extra mostra o storyboard, os desenhos de producdo, as miniaturas, os modelos
digitais e os efeitos especiais em uma crescente até o resultado final em cada cena. Tudo
editado de forma dindmica e sem narracao — o audio é composto apenas por trilha sono-
ra e pontuado com algumas falas do filme. Um pouco repetitivo em relacdo ao que se
viu antes, porém a edicdo torna ainda mais claro e impressionante o nivel de planeja-

mento de cada plano do filme.

A Pilula Vermelha ¢ o ultimo item acessivel através do DVD player, mas as “a-
tracdes” continuam. Acessando o disco no computador, com a instalacdo de alguns pro-
gramas especificos, estdo disponiveis outros extras, como um teste para descobrir se
vocé é o predestinado, acesso a eventos online relacionados ao filme, o processo criati-
vo do roteiro ao storyboard, artigos e ensaios publicados sobre Matrix e selecdo das

cenas de kung fu. De fato, um mundo de atragdes contidas em um Unico disco.

Ja as edicBes em DVD de Matrix Reloaded e Matrix Revolutions possuem, cada
uma, um disco s de extras. Preload, making-of do Reloaded, funciona nos mesmos
moldes de Matrix, a filmagem, mas insistindo em salientar que, tanto em termos de en-
redo quanto de efeitos especiais, 0 espectador ainda ndo viu nada. Se a producéo de Ma-
trix, vista nos extras do primeiro filme, j& era impressionante, a producdo das continua-
cOes é ainda mais: gravadas juntas, foi preciso cerca de um ano apenas para pré-
producdo — com oito meses de treinamento intensivo para 0s atores — e mais um ano

para producéo e pés-producéo.
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Como no primeiro making-of, é ressaltado o nivel de planejamento da producéo,
desde o detalhado storyboard até a simulacdo das cenas em computacdo grafica, para
prever cenarios, angulos, posi¢es e movimentos de camera. A luta de Neo com os mal-
tiplos Smiths (o quanto foi coreografia com dublés e o quanto foi produzido por compu-
tador) e a queda de Trinity do edificio sdo algumas das cenas cuja realiza¢do é mostra-
da. Em resumo: mais lutas, mais efeitos, mais estidios, mais de cem cenarios minucio-

samente construidos.

Em Matrix Revelada — um olhar sobre o fenémeno Matrix, ha um pequeno video
de seis minutos, que mostra como a histéria completa de Matrix na verdade é contada
em multiplos meios. Além dos trés filmes, para ter a experiéncia completa seria preciso
que os espectadores também conhecessem o videogame e a série de historias paralelas
em animacdo do DVD Animatrix. O Trailer de Animatrix, também contido no Reloa-
ded, promete “levar o mundo da Matrix até limites inimaginaveis, através de nove histo-

rias contadas por sete diretores visionarios”.

J& 0 Making “Enter the Matrix: the game”, € um documentario de 28 minutos
exclusivamente dedicado a mostrar como foi concebido e produzido o videogame. Mais
do que um jogo baseado no filme, trata-se de um importante brago do projeto. “Essa ¢ a
primeira histdria contada em mdaltiplas midias. Acredite, se vocé somente assistir aos
filmes, vocé ainda ndo vai entender”, fala com entusiasmo o produtor Joel Silver. O
Enter the Matrix tem um roteiro proprio, escrito, dirigido e editado pelos irmdos Wa-
chowski, que queriam ir além da histéria contada nos filmes. Ou seja, tudo que ndo cou-
be na trilogia foi aproveitado no jogo. Pela primeira vez, um videogame oferece outro

nivel de entendimento em relacdo a histdria contada.

Como se ja ndo fosse suficientemente complexo produzir dois filmes ao mesmo
tempo, inimeras cenas foram gravadas somente para compor o videogame. E néo ape-

nas as cenas. Os proprios atores, ndo dublés, gravaram todas as falas e todos os movi-
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mentos de luta que seus personagens fazem no jogo, também coreografados por Wo
Ping, tudo para ficar o mais realista e fiel ao filme possivel. Aléem disso, complexos ce-
narios virtuais e angulos e movimentos cinematograficos ddo uma sensacdo de tridi-

mensionalidade e interatividade ainda maior ao jogo.

Igualmente detalhista € a Perseguicdo na Via Expressa, documentario de meia
hora que explica como foi gravada a cena mais espetacular do filme. Desde o storybo-
ard, a propria equipe ja se perguntava como seria possivel realizar aquela sequéncia.
Partiram entdo para um ensaio em uma complexa maquete da via e em uma simulacao
em computacao grafica, com todos os veiculos implicados na cena. Confirmada a viabi-
lidade, atores e dublés passaram por intensos treinos de direcdo e moto, enquanto a pro-

ducdo pesquisava uma estrada em que eles pudessem gravar.

Como néo seria viavel interromper o fluxo de veiculos durante o tempo que eles
precisariam para realizar a cena, a solu¢do encontrada foi construir uma estrada s6 para
o filme. Em um cenario gigantesco, com um complexo de vias de mais de cinco quil6-
metros, seria mais facil planejar e organizar a gravacdo. Ainda assim, controlar dezenas
de carros em velocidade, mesmo que cada um tivesse seu trajeto previamente definido,
além de todos os carros-camera, ndo foi uma tarefa simples. Ainda dentro da hipermedi-
acdo, assistir a cena sendo produzida € quase tdo interessante quanto vé-la pronta, ap6s

todo tratamento de imagem e retoques de computacéo grafica.

O disco extra de Matrix Revolutions comega com o making-of Revolutions Reca-
librado, semelhante aos anteriores, porém com um tom de grande despedida e de reali-
zacdo de um sonho. A grande luta entre Neo e Smith na chuva é a maior atracdo e, de
fato, foi uma producdo inimaginavel: o cenério inundado, o aparato para proteger 0s
equipamentos, os incontaveis Smiths (dublés e bonecos) e a prépria acdo — que teve de
ser fragmentada entre o cenario da rua e o estudio croma. Em Super Luta, com a tela

dividida em trés, o espectador pode assistir ao storyboard, ao making-of e ao resultado

10
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final desta luta ao mesmo tempo. Ele pode selecionar por que angulo prefere assistir a
cena e ver 0 passo-a-passo de sua realizacdo. Um recurso dindmico e talvez mais efici-

ente que o formato classico apresentado no making-of.

Embora repita algumas falas e sequéncias do Revolutions Recalibrado, o extra
Revolucdo em CG se dedica ao detalhamento da aplicacdo da computagdo grafica no
filme. Para a cena da invasdo da doca de Zion, por exemplo, os diretores insistiram em
usar os proprios atores controlando os robds e ndo animacdes, que ndo pareceriam i-
gualmente realistas. As tomadas entdo foram programadas digitalmente, e um simulador
em estudio croma aplicou os movimentos. Os atores, dentro do simulador, fizeram as
cenas que depois foram mescladas ao cenério e ao rob6 digitais, resultando no que se

viu no filme.

Semelhante ao extra sobre o videogame Enter the Matrix, que prometeu contar o
que ndo coube nos filmes, o Future game: Matrix online promete dar continuagdo ao
fendmeno Matrix. Conectados a um servidor que é capaz de comportar milhares de jo-
gadores simultaneos, as pessoas podem levar a histéria adiante, dentro de cenérios pre-
viamente construidos e constantemente atualizados. Cada um pode criar 0 seu proprio
personagem, que “sai da matrix” e vai viver suas aventuras. E, enfim, a realidade virtual

de que trata o filme.

Fechando o mosaico de atracGes dos DVDs da trilogia Matrix, temos a Evolucdo
3D, uma espécie de jogo que mostra imagens do storyboard, desenhos conceituais e 0
resultado final no filme, e o Antes da Revolucédo, uma espécie de histéria em quadrinhos
digital que conta em forma de linha do tempo toda a hist6ria da Matrix, desde o inicio
(utilizando imagens do Animatrix) até o final do Reloaded (apresentando imagens do

storyboard ou cenas dos filmes anteriores).
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Dessa forma, os DVDs da trilogia Matrix constituem uma ‘“analogia do parque
de diversdes” que menciona Brown (2007, p. 174). Ao mesmo tempo em que supervalo-
rizam os efeitos especiais e a tecnologia digital utilizada nos filmes e explicada nos ex-
tras, a trilogia em DVD esforga-se em explorar através de menus, linguagens e forma-
tos, as mesmas tecnologias e referéncias do mundo digital, contribuindo, com tantas
atracdes, para a hipermediacdo ndo sé da experiéncia do filme, como da experiéncia dos

préprios extras.

3.2.  Conheca a oitava maravilha do mundo

Lancado quase 70 anos antes de Matrix, King Kong foi o grande espetaculo de
efeitos especiais de sua época. Em um tempo em que ndo existia televisao, videocasse-
tes ou computadores, os efeitos no cinema ndo eram vistos como efeitos. O publico re-
almente se deixava levar pela historia e encarava Kong como um verdadeiro gorila gi-
gante, ndo como uma miniatura animada de 45 centimetros de altura. Merian C. Copper,
0 idealizador de Kong, tanto se esfor¢ou para manter em segredo os efeitos empregados

no filme, que pouco se tem de registro das gravacdes.

Décadas mais tarde, para atender a um publico que se acostumou a conhecer to-
dos esses segredos, a Warner relangou o filme em DVD, com um disco s6 de extras. O
espectador de hoje certamente se interessa pelos relangamentos dos classicos, mas aque-
les que trazem informacdes adicionais tornam-se ainda mais atrativos, por proporciona-
rem a possibilidade de mergulhar em um contexto de producédo distante, ou mesmo nos
pensamentos de diretores sobre quem ha pouco material disponivel. Relangamentos em
edi¢des especiais em DVD, portanto, também sdo bons exemplos de “DVD de atra-
¢des”, embora um tipo de atragdo diferente das superprodugdes contemporaneas, pois

possuem um carater arqueoldgico.
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A edicdo especial de King Kong apresenta um making-of de duas horas e qua-
renta minutos (quase uma hora mais longo que o proprio filme), que revela com deta-
Ihes como, na década de 1930, foi possivel dar vida ao gorila mais famoso da histéria do
cinema. Recusando-se a vestir um homem de macaco, como sugerido por varios produ-
tores, o grande responsavel por tornar o sonho de Cooper realidade foi Willis O’Brien,
um pioneiro dos efeitos especiais que inventou o stop motion. Com a nova técnica, que
permitia animar bonecos de escala reduzida de forma bastante realista, O’Brien levou as
telas os dinossauros de Conan Doyle, na adaptacdo de O Mundo Perdido, em 1925. Um
verdadeiro sucesso. Alguns anos mais tarde, ele iria aperfeicoar esse tipo de efeito no
filme Creation, que nunca chegou a ser finalizado, mas que teve uma importancia cruci-

al para a existéncia de King Kong.

Se, em 1933, Copper esforcou-se em manter os mistérios quanto aos efeitos es-
peciais, chegando ao cumulo de divulgar informacdes falsas para a imprensa, na era do
DVD néo faz mais sentido manter esses segredos. Nos extras, o cineasta Peter Jackson,
fa assumido de Kong, tenta reproduzir miniaturas e cenarios para explicar como
O’Brien trabalhava décadas atras. Além da precisdo que cada movimento deveria ter
(um minuto de filme podia demorar até 150 horas para ser gravado), mesclar a acdo das
miniaturas com a dos atores era o grande desafio. Muitas vezes se projetava em escala
aumentada a cena de Kong, para que os atores atuassem em frente a projecdo. Em ou-
tros momentos, um mesmo filme foi rodado duas vezes, usando partes diferentes do
quadro para as agdes em miniaturas e em tamanho real. E, ainda, chegou-se a projetar as
cenas dos atores no cenario em miniatura, para a gravacao simultanea em stop motion,
além das perfeitas fusdes, que resultaram em um realismo impressionante em cenas co-
mo a que Kong arranca um pedaco do vestido de Ann Darrow, ou quando ele a deixa no

topo de uma arvore.

Nos dias de hoje, com a computacdo grafica e as realidades virtuais, King Kong

pode parecer arcaico e ultrapassado. Porém, quando se descobrem as solucdes fisico-
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quimicas que resolveram cada impasse, os efeitos de Kong tornam-se tdo ou mais im-
pressionantes que os empregados na era digital. Se o puablico da década de 1930 des-
lumbrou-se porque se viu diante de um gorila real, o publico de hoje pode apreciar o
filme de outras maneiras, através dessas informacdes contidas nos extras da edicéo es-

pecial, que também revelam preciosidades ocultadas pelo tempo.

3.3.  Afotografia de O lluminado

Cinquenta anos depois de Kong, O lluminado também ainda estava longe de co-
nhecer o mundo da computacdo grafica e a maioria dos efeitos do filme sdo “truques”
de fotografia, que sdo apresentados na edigédo especial dupla, langada em 2007. Gravado
quase trinta anos ap6s a producdo, o audio-comentario de Garret Brown, diretor de fo-
tografia, e John Baxter, autor da biografia de Kubrick, ndo tem exatamente o carater
arqueoldgico de Kong, embora adquira um tom nostalgico em alguns momentos. Baxter
se concentra mais no enredo do filme e na relagéo do roteiro com o romance original de
Stephen King, ficando a cargo de Brown os detalhes a respeito dos efeitos, que sdo ex-
plicados mais detalhadamente em Uma Visdo Geral: Montando O lluminado e As Vi-

sbes de Stanley Kubrick.

Além de algumas curiosidades de producdo, como a completa reproducdo dos
interiores do hotel em estadio, para o total controle de luz (toda artificial), o mais inte-
ressante é perceber como Brown e Kubrick utilizaram lentes, enquadramentos e movi-
mentos de camera especificos para provocar diferentes sensacdes. Inventor da steadicam
e acostumado a ser contratado para fotografar apenas cenas de corrida, Garret Brown

teve todo o seu potencial criativo explorado em O lluminado.

Ideias como operar a steadicam de cabega para baixo, para simular o &ngulo de
visdo da crianca, ou acoplar a cadmera invertida a uma cadeira de rodas, para manter a

lente poucos centimetros acima do chado, sdo responsaveis por tomadas inusitadas, que
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provocam sentimentos também inusitados no espectador. Além disso, o uso de lentes
grande-angulares, que mostram o entorno (diferente dos planos fechados comuns em
filmes de terror), e 0s movimentos que acompanham 0s personagens, enquanto eles an-
dam pelo hotel, criam uma tensdo e uma sensacdo de perigo eminente ampliadas. Ku-
brick achava que mostrar o entorno poderia ser mais assustador que escondé-lo e, talvez

por isso, o suspense de O lluminado seja tdo peculiar.

Pequenas decisdes que fazem toda diferenga. O plano em que Jack olha a ma-
quete do labirinto e vé a esposa e o filho passeando, por exemplo, é algo que a compu-
tacdo grafica resolveria facilmente nos dias de hoje. Na década de 1980, contudo, o0 que
eles fizeram foi a fuséo do plano zenital da maquete com um plano zenital de Shelley e
Danny andando por um quarteirdo qualquer, filmado do alto de um edificio. Uma parte
consideravel do labirinto, inclusive, foi cuidadosamente construida, recurso que hoje,
provavelmente, seria substituido por um labirinto virtual mesclado a acdo dos atores em

estidio croma.

Desta forma, percebe-se que os efeitos especiais em O Iluminado também néo
tinham a intencéo de chamar a atencdo para si, mas sao cruciais para o resultado final do
filme. Na década de 1980, este provavelmente ndo seria considerado um cinema de a-
tracdes. Contudo, a edicdo especial dupla em DVD, pela importancia que da a como
foram empregados esses efeitos, e com que intencgdes, transforma-se em um “DVD de

atragdes”.

3.4.  Ascem cameras de Lars VVon Trier
Da mesma maneira que Kubrick, o diretor dinamarqués Lars VVon Trier também
néo utiliza efeitos especiais para serem vistos como efeitos, mas sim porque Ihe possibi-

litam uma alternativa imagética ou narrativa diferente, o que fica claro nos extras de

15

Revista Iniciacom - Vol. 2, N° 1 (2010)



iCi Svij
clac: o St- =
INTERCOM Je r7/C : Cdo s Wy ta B, sileiy
,,{-C-)/7'ILII“IIC3CQ.(_ -nt‘fi(‘.a a. w-3
Sociedade Brasileira de Estudos & do g S s

Interdisciplinares da Comunicacao

Dogville. Nesse filme, os efeitos giram em torno do cenario sem paredes, especialmente

nos planos zenitais que abrangem toda a cidade.

Os planos em que aparecem a Dogville completa, na verdade, sdo uma justapo-
sicdo da area de cobertura de dezenas de cameras que foram posicionadas perpendicu-
larmente no teto do estudio. Além disso, a maioria das a¢fes foram gravadas com o ce-
nario em croma, para posterior mixagem com o cenario normal, muitas vezes com a

camera zenital em grua, que permitia os giros em 360 graus e seguia 0s atores pelo set.

No audio-comentario, Mantle revela que obter 0 maximo de cobertura em 360
graus foi um grande desafio, principalmente para a iluminacao, que teve muito trabalho
para suavizar as sombras. Ele conta que, no inicio, estavam previstos apenas os planos a
altura normal e os planos zenitais. Depois, decidiram incluir os planos de grua e varios
planos diagonais, que funcionavam como uma espécie de intermediario e mantinham a
relacdo entre as diferentes agdes no cenario, “sem ficar parecendo uma casa de boneca”,

completa Lars.

Mais que um maneirismo, a opc¢do pelo cenario sem paredes e por esses planos
que interrelacionam as a¢@es possui um significado metaférico. Para Mantle, a cena que
melhor explicita isso é a do primeiro estupro: “vocé vive tdo perto dos outros, mas nao
percebe o que acontece do outro lado da parede. Ndo sdo mais que poucos centimetros

entre vocé e seu vizinho, mas o que os olhos ndo veem, a mente nao se preocupa”.

Para Lars, a cena mais excepcional do filme é a da tentativa de fuga no cami-
nhdo de magcés, totalmente composta por um plano zenital de Grace escondida na ca-
camba. Apesar de ndo haver sido planejada dessa forma, ele considera que foi uma bri-
Ihante saida para tirar Grace da cidade sem ter que mostrar o mundo externo a Dogville.

Mantle explica que eles alcancaram esse efeito utilizando duas camadas diferentes de
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imagem, como se fosse uma dupla exposicdo na pelicula, uma das grandes possibilida-

des do digital, em sua opinido algo ainda muito pouco explorado.

4. Consideragdes finais

Cada um desses DVDs provavelmente atende a um publico diferente, contudo o
mais importante € perceber que o conhecimento sobre como foi feito o filme, desde os
efeitos especiais até as op¢Oes de fotografia, tem o potencial de ampliar a experiéncia,
seja porque responde a demanda gerada pela hipermediacdo, seja porque alimenta o
fascinio sobre os bastidores e sobre o processo criativo no cinema. A aproximagao entre
o filme e seu espetéculo torna-se ainda mais intrinseca com o DVD, mesmo nas produ-
cBes em que os efeitos ndo se constituem como eixo principal. A oscilacdo entre a ime-
diacdo e a hipermediacdo esta cada vez mais ténue, a medida que os extras e seus ma-

king-ofs contribuem para que efeitos sejam vistos e apreciados como efeitos.

O espectador contemporaneo ja nao se satisfaz somente com ver o resultado do
aparato tecnoldgico, seja ele analdgico, como em Kong e O lluminado, ou digital, como
em Matrix e Dogville. Ele se interessa pelo processo e parte do prazer da experiéncia
filmica consiste em conhecer essas praticas. Os filmes, agora, sdao apenas um dos ele-
mentos da experiéncia do home video, que é estendida pelos extras, ou mesmo por um
aparato multimidia paralelo, como o da trilogia Matrix, que inclui videogames, sites e
jogos na Internet, além da série Animatrix. Reunidas, todas essas vertentes proporcio-

nam outro nivel de entendimento e relagdo com os filmes.

Assim, embora seja dificil mensurar que parcela dos consumidores de DVD de
fato assiste com regularidade também aos extras, o mercado tende a apontar que esse
nicho de pablico estd aumentando e se tornando mais exigente. Uma geracdo que esta

crescendo acostumada a ter acesso a essa quantidade de filmes e a todos esses comenta-
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rios e detalhes de bastidores certamente terd uma relacdo com o cinema diferente da

geracédo que a antecedeu.

As andlises sinalizam, portanto, que a natureza da experiéncia proporcionada pe-
lo DVD, através de seus extras, de fato difere em diversos aspectos da experiéncia do
cinema ou do home video em VHS e na televisdo. Para além da qualidade de som e i-
magem, ou das maltiplas opc¢des de dudio e legendas, sdo 0s materiais suplementares
que tém o potencial de proporcionar outros efeitos e relagdes para com os filmes, dife-
rentes daquelas gque se tinham quando a experiéncia do filme terminava em si. Embora a
cultura dos extras esteja extremamente associada aos formatos e habitos da cultura do
home video que a antecedeu, 0 DVD apresenta-se como um espaco inovador porque, ao
reunir na mesma midia tanto o filme quanto seus produtos audiovisuais correlatos, abre
caminho para novas praticas de analise, reflexdo e conhecimento em relacdo aos filmes

€ ao cinema.
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