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FUNDAMENTOS ARQUITETONICOS: O CINEMA E A REPRESENTACAO DA
ARQUITETURA
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RESUMO

O presente trabalho estd vinculado ao curso de Arquitetura e Urbanismo do Centro Universitario Fundacdo Assis
Gurgacz e se integra ao grupo de pesquisa “Estudos e Discussoes de Arquitetura e Urbanismo”. O assunto ¢ o tema da
pesquisa sdo centrados na representagdo arquitetonica e nas formas que ela assume nas produgdes cinematograficas,
tendo como problematica o seguinte questionamento: de que maneira a arquitetura ¢ representada nas produgdes
cinematograficas? A hipdtese ¢ de que a presenca da arquitetura no cinema ¢ de suma importdncia para o
aprofundamento narrativo. Foi feita a analise e exposi¢do do filme sul-coreano “Parasita” (2019) para obter informacdes
e servir como base a fim de atingir a resposta do questionamento.

PALAVRAS-CHAVE: Representagdo arquitetonica, Cinema, Parasita.

1. INTRODUCAO

A arquitetura pode ser representada de varias maneiras, sejam elas bidimensionais ou
tridimensionais, porém, isso nao a limita ao uso técnico da profissdo, podendo aparecer em espagos
de arte e entretenimento. Foi pensando nisso que a relagdo da arquitetura com o cinema foi
escolhida como assunto da pesquisa. O tema, por sua vez, se concentra nas formas que a
representacao arquitetonica € mostrada nas producdes cinematograficas.

Dessa forma, este trabalho® tem como objetivo entender a relagdo da arquitetura e o cinema,
e identificar de que formas esta pode ser retratada em um filme e de que maneiras ¢ capaz de
influenciar a narrativa.

Portanto, a problematica a ser respondida ¢: de que maneira a arquitetura ¢ representada nas
producdes cinematograficas? Partindo do problema, a hipdtese formulada ¢ de que a presenca da
arquitetura ¢ de grande importancia para auxiliar os filmes a alcangarem seu proposito narrativo e

melhor expressarem sua mensagem. A pesquisa tem como objetivo geral: compreender a
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representacdo da arquitetura com enfoque no cinema. Ainda, para obter o resultado desejado, os
objetivos especificos sdo: 1) Apresentar a arquitetura e sua representacao ao longo dos anos; 2)
Apresentar a perspectiva historica do uso da arquitetura cinema; 3) Apresentar o filme Parasita e a
representacdo arquitetonica 4) Comprovar ou refutar a hipdtese inicial.

A afirmagdo que serve como marco tedrico para essa pesquisa ¢ expressa por Pallasmaa:

Dificilmente existem filmes que ndo incluam imagens de arquitetura. Essa afirmagdo se
mostra verdadeira independentemente de as edificagdes serem realmente mostradas no
filme ou ndo, porque apenas de haver o enquadramento de uma imagem, ou a defini¢ao de
escala ou iluminagdo, implica no estabelecimento de um lugar distinto. Por outro lado, o
estabelecimento de um local é a tarefa fundamental da arquitetura (PALLASMAA, 2001,
p.20).

Com o problema e a hipotese levantados, este trabalho pode ser justificado na esfera
académica, pois contribui com o conhecimento e abre espaco para expandir discussdes € pesquisas
relacionadas a difusdo da arquitetura por meios ndo convencionais, como produgdes
cinematograficas. No meio profissional pode mostrar o espaco que ha para arquitetos na concepgao
de produgdes de cinema.

O trabalho estd estruturado da seguinte maneira: na fundamentacdo tedrica se aborda
brevemente o contexto historico da representagdo arquitetonica, incluindo algumas das maneiras
que ela foi utilizada durante o tempo, o surgimento e evolugdo do cinema, os pontos que unem o0s
dois temas e, por fim, a andlise do filme sul coreano Parasita para concluir com resposta ao

problema inicial.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 AREPRESENTACAO ARQUITETONICA E O CINEMA
2.1.1 O contexto da representacao arquitetonica
No decorrer do tempo, a arquitetura foi retratada com as melhores técnicas e métodos que

estavam a disposi¢do na €poca e nos lugares onde esteve presente. Costa Junior (2012, p. 88-87) diz

que a arquitetura surge como forma de representacdo primeiramente no plano bidimensional, no
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formato de mapas, apenas atingindo a tridimensionalidade durante o Renascimento, periodo quando
a perspectiva foi inventada e disseminada, foi nesse momento que, segundo Pallasmaa (2011, p. 16),
a visdo ganha um protagonismo em relacdo aos outros sentidos, aumentando a importancia da
representacdo grafica, o que impactou a arquitetura.

Mesmo com o constante avango da sociedade e das técnicas que a humanidade desenvolveu,
entre os varios métodos de representacdo que surgiram, Zevi (2000, p. 30) cita que aqueles que a
arquitetura mais se favoreceu do uso foram as plantas, cortes e as elevagdes. Até hoje esses métodos
sdo cruciais para o melhor entendimento das especificidades da éarea, e como diz Costa Junior
(2012, p. 88), a tecnologia mostrou a arquitetura que ainda havia novos horizontes a serem
explorados, com a consolidagdo dos programas CAD (Computer Aided Design) na década de 1990,
agora era possivel a representacdo e modelagem de espagos em tempo real através do computador.

Além dos programas que sdo incluidos na familia CAD, h4 também a tecnologia BIM
(Building Information Modeling) que, como relatam Eastman et al. (2014, p. 1), permite que a
modelagem dos projetos seja alimentada com informagdes intrinsecas nos elementos que facilitam,
agilizam e barateiam todo o processo construtivo.

Como a maior parte das tecnologias envolvendo computagdo e programacao, os softwares de
arquitetura e modelagem evoluiram muito. Cuperschmid, Ruschel e Freitas (2012, p. 50) dizem que
com a possibilidade de visualizagdao de objetos virtuais no ambiente através de uma tela por meio da
realidade aumentada, possibilita uma melhor visualizagcdo e entendimento do real.

Além disso, a arquitetura pode ser representada por meio de maquetes, que permitem a
visualizacdo completa de uma edificacio devido ao seu tamanho reduzido e a fotografia que,
funciona quase que de maneira oposta as miniaturas, pois cria uma sensagdo de escala,
principalmente quando ha a presenca do ser humano na composi¢do, mas ¢ essencialmente
impossivel de representar a totalidade da construg¢do (ZEVI, 2000 p. 50).

Ao comparar a maioria das técnicas e dos métodos de representacdo, Zevi (2000, p. 50-51)
explica que ¢é possivel notar a dificuldade de representar o espaco, devido a sua natureza
multidimensional e, ainda segundo o autor, a invengao da cinematografia poderia solucionar essas
limitacdes apresentadas pelos outros métodos representativos e ser de grande importancia para a

arquitetura.
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2.1.2 A histoéria e a evolugdo do cinema

A invencdo que abriu espago para ser criada uma gigantesca industria de entretenimento
audiovisual tem o nome de Cinematografo e foi desenvolvida pelos irmaos Auguste e Louis
Lumicre, em 1895, conforme explicado por Zevi (2000, p. 50), essa criagdo consistia em uma
maquina fotografica que que registrava varios quadros, que ao serem exibidos em sequéncia geram
um efeito de movimento.

O sucesso do cinema como industria veio de forma gradual e, apesar de ser sua invengao,
nao era olhado com muito otimismo pelos seus criadores, como cita Bernadet (1980, p. 11-14), a
reagao publica foi surpreendentemente positiva, que tornou a criagdo um sucesso.

Um dos fatores que contribuiu muito para a evolu¢do do cinema foi a industrializagao, que
permitiu que surgissem novos géneros de filmes, mais complexos e mais bem estruturados que os
primeiros gravados, Kornis (2008, p. 9) mostra que essa mudanga ocorreu a partir de 1910 e como
consequéncia, o surgimento da linguagem narrativa. Outra mudanga, relatada por Bernadet (1980,
p. 46), ocorreu em 1928 decorrente da evolugdo da tecnologia e permitiu o desenvolvimento do
meio foi a adicdo dos sons nas producdes cinematograficas, que se tornou parte fundamental da
vasta maioria dos filmes a partir desse momento.

O cinema sé se tornou o que conhecemos hoje por meio de todas essas mudangas que
ocorreram ao longo do tempo. E no contexto atual, as experiéncias que sdo providas pelos filmes,
segundo Al-Satti, Botta ¢ Woodbury (2012, p. 107) podem fazer o espectador vivenciar
experiéncias as quais ele ndo estd inserido no mundo real, e isso inclui os espacos retratados na tela,
sejam eles reais ou imaginarios, gerando uma intima relacdo do cinema com o seu espago
construido e, consequentemente da arquitetura.

Segundo Martins (2018, p. 9; 11) a producgdo arquitetdnica ¢ o resultado da construg¢do de
contextos sociais, geograficos e politicos especificos de cada local e se torna um meio de
representar a identidade e particularidade de uma sociedade, o cinema, por sua vez, pode apresentar
uma, ou varias, dessas caracteristicas e contextos, mas existindo apenas no campo ficticio, para

serem utilizados como artificios da narrativa e da historia a ser contada.

4 9° Simpéosio de Sustentabilidade e Contemporaneidade — 2022
ISSN 2318-0633



\)vafks,
n

o
&
2
@
v

> RIS

2.2 FILME: PARASITA (2019)

Parasita ¢ um filme sul-coreano, produzido em 2019 pelo diretor coreano Bong Joon Ho*. A
produgdo chamou a atencao do publico apds seu tremendo sucesso de critica, que lhe concedeu 4
prémios do Oscar, incluindo o de melhor direcao, melhor roteiro e melhor filme do ano. O
reconhecimento que o filme recebeu devido as premiacdes foi fundamental para ter cravado
US$263.136.749 de bilheteria e, com um orcamento estimado de US$11.400.000. Com as
informagdes disponibilizadas pelo portal IMDB (2019), ¢ visivel o sucesso comercial, de critica e
de publico que o longa-metragem atingiu.

A primeira vista, como diz Cruz (2020), o filme apresenta para os espectadores uma
premissa simples, a da desigualdade, retratada por meio das duas familias principais, familia Park
que vive em uma area elevada da cidade, e a familia Kim que mora em uma casa abaixo do nivel da
rua. A trama se sustenta no nome do filme, Parasita, com os Kim, gradualmente se inserindo com
identidades falsas para garantir trabalhos e se sustentar na casa dos Park, como se os estivessem
parasitando.

O que torna a arquitetura nesse filme tdo especial e importante, como menciona Wallace
(2019), ¢ que durante a maior parte da trama, os personagens sao vistos dentro da casa da familia
Park, que foi feita por um arquiteto ficticio dentro da historia, e para refletir a essa caracteristica e
transmitir a sensagdo de ser uma casa existente que os personagens moram na realidade, foi
pensada, projetada e idealizada pelo diretor Bong Joon Ho e pelo designer de producdo Lee Ha Jun.

Em entrevista para a Dezeen, escrita por Cogley (2020), o designer comentou que teve
liberdade do diretor para a escolha do design e estilo arquitetonico da casa. Para realizar essa tarefa,
Lee disse que entrou em contato com um amigo arquiteto e tomou inspiracdo de diversas casas
modernas e designs minimalistas. Essa inspiracdo se traduziu no projeto que pode ser visto pela
Figura 1, com elementos como ambientes espacosos, largas janelas e portas de vidro e cobertura em

laje.

* Bong Joon Ho é um roteirista, diretor ¢ produtor sul coreano, nascido em Daegu, na Coreia do Sul em 1969. Ficou
conhecido por ter produzido e dirigido o filme Expresso do Amanhd, em 2013. (IMDB, 2021)

9° Simpdsio de Sustentabilidade e Contemporaneidade — 2022 5
ISSN 2318-0633



9° NP

Figura 1 - Arquitetura da casa dos Parks

Fonte: Parasita (2019).

Para Chandran, Antony e Nair (2021, p. 5566-5567), a mensagem que o filme quer passar
permeia todas as decisdes de roteiro, direcdo e € usada para motivar toda a trama e personagens, € ¢
auxiliada por todo o trabalho e cuidado como a arquitetura foi retratada no filme, sustentada por
cenas e fotografia que a incorporam e destacam.

Corroborando com essa afirmacdo, em entrevista para o portal IndieWire, conduzida por
O’Falt (2019), Bong Joon Ho disse que, o contraste da falta de janelas e iluminacdo na casa dos
Kims com o contrério pela mansdo dos Parks foi intencional, o diretor ainda continua, dizendo que
a arquitetura também foi usada para demonstrar a desigualdade das duas familias, com uma das
casas no plano superior e a outra quase no subsolo, sendo possivel observar, como na Figura 2, o

caminho de subida que os personagens tem que fazer para chegar no seu destino.

Fonte: Parasita (2019).
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Outro dos elementos citados que sustentam a visdo de superioridade da familia mais rica ¢ a
fotografia do filme que propositalmente coloca a sua mansdo na direcdo do nascer do sol, como
pode ser visto na Figura 3, e pelo fato da casa dos Kims estar na dire¢do oposta, implica que ela esta
na dire¢do do pdr do sol, reafirmando a superioridade da classe social dos Parks. (CHANDRAN;
ANTONY; NAIR, 2021, p. 5566).

Figura 3 - Nascer do sol na casa dos Parks

Fonte: Parasita (2019).

O que diferencia Parasita dos outros filmes do género ¢ que cada aspecto que serd mostrado
em tela: arquitetura; fotografia; cenografia; enredo; personagens; todos esses sdo abordados de
forma profunda e cuidadosa, o que mostra a proficiéncia de Bong Joon Ho na produgdo de sua obra.

(CHANDRAN; ANTONY; NAIR, 2021, p. 5569).

3. METODOLOGIA

Baseando-se no que foi documentado por Gil (2007, p. 45), esse trabalho contempla a
Pesquisa Bibliografica que, segundo o autor, ¢ um método presente na maioria dos estudos
realizados, € que se baseia em materiais ja elaborados previamente, especialmente livros e artigos
cientificos.

Esse método foi pautado para contextualizar o desenvolvimento historico tanto da

representacdo arquitetonica quanto do cinema como método representativo e como industria;
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adquiridos esses conhecimentos, ¢ possivel analisar o objeto de estudo, o filme ‘“Parasita”, e

verificar sua convergéncia com os temas abordados previamente.

4. ANALISES E DISCUSSOES

Por meio dessa pesquisa, foi possivel observar que a representacao da arquitetura no filme
“Parasita” (2019), serve ndo apenas como plano de fundo para a histdria e os personagens, mas €
um elemento fundamental com peso narrativo e que foi usado em conjunto com a fotografia, que
contribui para a constru¢do e exposi¢ao da mensagem do filme.

Ao analisar especificamente a mansao dos Parks, ¢ possivel notar que suas caracteristicas
principais: estar elevada ao nivel da rua; ter muita iluminacao e janelas; ser espacosa; ser mostrada
no lugar onde o sol nasce; sdo diametralmente opostas a casa dos Kims, o que d4 ainda mais
profundidade para a desigualdade entre as duas familias que o filme quer mostrar.

O fato da arquitetura presente no filme ter sido especificamente projetada para ele mostra que o
cuidado com esse aspecto, aliado com boas praticas nas outras areas do filme, podem elevar a

qualidade da obra e gerar reconhecimento, tanto pela critica como pelo publico.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa buscou apresentar um breve contexto historico de como se deu o processo de
representacao da arquitetonica, ela foi realizada com o intuito de entender e identificar algumas das
formas que a arquitetura poderia ser representada em producgdes cinematograficas e, para ser
possivel chegar na resposta desse questionamento, foi necessario uma breve contextualizacao
historica da representagdo arquitetonica ao longo do tempo e da criagdo e evolucdo do cinema tanto
como produto, arte e industria, apos isso foi apresentado pontos de convergéncia entre os dois
temas.

Pode-se notar que a representagdo da arquitetura evoluiu na medida que novas técnicas eram
desenvolvidas e tecnologias surgiam, o que comegou com o uso de mapas teve grandes saltos

durante o renascimento com a perspectiva € com a computacdo por meio dos softwares de
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modelagem. Ja o cinema, surgiu como uma maquina fotografica capaz de reproduzir varias imagens
em sequéncia, em 1895, pelas maos dos irmaos Auguste e Louis Lumiere. O processo de
desenvolvimento da indistria cinematografica teve passos graduais e cumulativos, tendo seu
primeiro grande avango em 1910, quando o género narrativo surgiu, sendo seguido pela adigdo de
sons dentro das produgdes cinematograficas em 1928. Esse processo de evolucdo foi o que permitiu
que as obras do cinema hoje transmitam emocoes tao fortes como se parecessem situagoes reais.
Apos ter sido realizada a andlise e discussdo do longa-metragem sul-coreano Parasita
(2019), do diretor Bong Joon Ho, sendo observada a presenca e destaque da arquitetura em varios
momentos da obra, foi possivel responder ao questionamento inicial: de que maneira a arquitetura ¢
representada nas produgdes cinematograficas? A arquitetura foi representada no filme como plano
de fundo e cenario principal, com um projeto feito exclusivamente para o longa-metragem, a casa
que os personagens passam a maior parte do tempo ¢ destacada pela fotografia e cenografia que a
colocam como um dos pilares que sustentam a narrativa e a concepcao de desigualdade mostrada na
obra. Tendo a hipdtese do trabalho comprovada, ¢ possivel afirmar que a representagdo

arquitetonica auxilia na progressao da narrativa e na exposi¢ao da mensagem do filme.
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