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Resumo

Santos, Luiza Gama Drable ; Gamba Junior, Nilton Gongalves. Realidade
e ficcao na direcao de arte: Um estudo sobre as obras de Luiz
Fernando Carvalho. Rio de Janeciro, 2018. Dissertacio de Mestrado —
Departamento de Artes & Design, Pontificia Universidade Catolica do Rio
de Janeiro.

A presente pesquisa possui como tema o estudo do design e o método de
analise da direcdo de arte no audiovisual. Para isso, o estudo se concentra na
analise das obras do diretor brasileiro Luiz Fernando Carvalho, no intuito de
entender de que maneira a dire¢do de arte vai influenciar na criacdo de diferentes
niveis de realismo na narrativa. Os objetos de andlise sdo as seguintes obras
audiovisuais dirigidas por Carvalho: seu primeiro longa-metragem Lavoura
Arcaica, as minisséries de televisdo Capitu e Dois Irmdos, € o seriado televisivo
Suburbia. A metodologia desenvolvida aqui tem por base uma abordagem
interdisciplinar das questdes, na busca por aliar aspectos distintos da area do
Design, na perspectiva da Comunicacao Visual, e da Comunicacdo, na perspectiva
dos Estudos de Midia. Partimos do pressuposto, portanto, que a perspectiva do
design fornece parametros para a analise dos processos de dire¢do de arte no
audiovisual, que por sua vez revelam as relacdes entre niveis de realismo na

imagem.

Palavras-chave

Direcao de arte; audiovisual; televisdo; comunicagao visual.
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Abstract

Santos, Luiza Gama Drable; Gamba Junior, Nilton Gongalves (Advisor).
Reality and fiction in production design: A study on Luiz Fernando
Carvalho’s works. Rio de Janeiro, 2018. Dissertacio de Mestrado —
Departamento de Artes & Design, Pontificia Universidade Catolica do Rio
de Janeiro.

This research has as a theme the design studies and the production design's
analysis method for audiovisual. The analysis will concentrate its efforts in a case
study of the products directed by Luiz Fernando Carvalho, intending to
understand how the production design will interfer in the creation of levels of
realism in narrative. Therefore, the objects of analysis will be the following: his
first feature film Lavoura Arcaica, the miniseries Capitu and Dois Irmdos; and the
TV series Suburbia. The methodology developed has an interdisciplinary
approach, seeking to ally distinguished aspects of the Design area, in Visual
Communication perspective, and Communication area, in Media Studies
perspective. Thus, we have as an assumption that the design perspective gives
parameters of analysis for production design' process, which shows the relations

between different levels of realism in image.

Keywords

Production design; audiovisual; television; visual communication.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

Sumario

1. Introducao

2. A realidade e o realismo no audiovisual
2.1. Nogao de realidade e ficgao
2.2. Arte e realidade
2.3. Realismo no audiovisual

2.4. Mito, ficcao e realismo

3. Relagdes da direcao de arte com a realidade e a ficgao

14

15
23
35
47
61

70

3.1. Diregao de arte: elementos compositivos e categorias de analise 73

3.2. Andlise formal (kinema)
3.2.1. Documentacéo

3.3. Andlise filmica (monema)
3.3.2. Documentacéo

3.4. Andlise narrativa (ritmema)

3.4.1. Documentacéao

4. A obra de Luiz Fernando Carvalho
4.1. Metodologia de analise

4.2. Realidade vivida: a experiéncia

4.3. Realidade observada: verossimilhancga

4.4. Realidade editada: giria artistica

4.5. Conclusao preliminar

5. Consideracodes Finais

6. Referéncias bibliograficas

80
88
91
97
100
102

105
105
113
128
147
171

176

180


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

Lista de figuras

Figura 1 - O Naufragio (1805), de William Turner
Figura 2 - Arearea (1892), de Paul Gauguin

Figura 3 - O Enterro de Ornans (1849-50), pintura de
Gustave Courbet.

Figura 4 - Impressao: Nascer do sol (1872), de Claude Monet.
Figura 5 - Viagem a Lua, de Georges Méliés, 1902.

Figura 6 - O Encouragado Potemkin, de Sergei Eisenstein, 1925.
Cena da escadaria de Odessa.

Figura 7 - Roma, cidade aberta, de Roberto Rossellini, 1945.

Figura 8 - Cantando na Chuva, de Stanley Donen e
Gene Kelly, 1952.

Figura 9 - Deus e o diabo na terra do sol, de Glauber Rocha, 1964.

Figura 10: O cozinheiro, o ladrdo, sua mulher e o amante,
de Peter Greenway (1989).

Figura 11 - Diferentes angulos de camera e montagem entre
os planos no reality show BBB.

Figura 12 - Amapolas (1875), de Monet.

Figura 13 - O Gabinete do Dr. Caligari (1919), dirigido
por Robert Wiene.

Figura 14 - Os trés cenarios principais do filme: a cozinha,
o banheiro e o restaurante.

Figura 15 — Mood board de Suburbia.

Figura 16 - Rascunho do sobrado familia em Dois Irm&os,
0 cenario principal da minissérie.

Figura 17 - Rascunhos da cena do baile de carnaval na
minissérie Dois Irmaos.

Figura 18 - Visualizagédo da curva temporal de Trés Porquinhos
contada oralmente.

Figura 19 - A curva de ritmo aplicada no monomito de Campbell.

Figura 20 - Foto da preparacéo dos atores no Galpao Criativo
na novela Velho Chico, em 2016.

Figura 21 - Fotos do processo de preparagao dos atores.

Figura 22 — Cena da volta de André para casa, onde podemos
ver o muro desigual restaurado pela equipe de arte.

Figura 23 - Cena do André crianga pulando no monte de feno.

37
39

41
43

49

50
53

55
58

59

68
81

83

85
89

90

99

103
104

114
120

122
123


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

Figura 24 - Interior da casa da familia de Sr. Aloisio e Mae Bia,
em Madureira. Quintal da casa da familia.

Figura 25 - Beco para a casa de Cleiton e Margarida. Interior
da casa de Cleiton.

Figura 26 - Ruas que representam o bairro de Madureira
(filmadas na llha de Paqueta) e linha do trem.

Figura 27 - Cena de Bentinho andando em meio a paisagem
contemporanea. Prostituas vestidas como no séc. XIX
em rua atual do Rio de Janeiro.

Figura 28 - Plano sequéncia da mesa de jantar de dia,
organizada pela figura da méae.

Figura 29 - Quinquilharias das prostitutas de André.

Figura 30 - Quinquilharias das prostitutas no corpo da irma
de André no desfecho do filme.

Figura 31 - Figurino leve e claro de Ana em Lavoura Arcaica.

Figura 32 - Diario de processo de Luiz Fernando Carvalho,
falando sobre a direcao de arte de Capitu.

Figura 33 - Fotografias de Marc Ferrez.

Figura 34 - Dois momentos da personagem de Capitu:
adolescente e adulta.

Figura 35 - Fotografia de Walter Firmo, da casa de Pixinguinha.

Figura 36 — Quintal da casa de Seu Aloysio e M&e Bia em Suburbia.

Figura 37 — Cena com referéncias cromaticas do barroco,
em que Omar sofre um dos surtos psicéticos, depois
que a mae o separa da prostituta que estava namorando.

Figura 38 - Pintura barroca "O Sepultamento de Cristo",
de Caravaggio.

Figura 39 - Registros historicos documentais da Belle
Epoque Manauara, exterior de um bazar e interior de um bar.

Figura 40 - Exterior e interior da loja de Halim, com referéncias
claras da estética da Belle Epoque Manauara.

Figura 41 - Fachada da casa de Ariano Suassuna em Recife.

Figura 42 - Fachada em ruinas do sobrado da familia em Dois Irm&os.

Figura 43 - Suporte de imagens de arquivo atreladas ao espago
cenogréafico artificial.

Figura 44 - Imagem de arquivo utilizadas em Dois Irmaos
que mostra a cidade movimentada pelos carros.

Figura 45 — Montagem paralela entre imagem de arquivo e imagem
ficcional de Halim pegando o bonde.

Figura 46 - Cena em que Zana é confrontada com a imagem

125

125

126

127

130
131

132
133

134
135

136

137

138

139

139

141

141
142
143

144

145

145


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

do aparelho de televisao novo. 146

Figura 47 — Dimensdes operisticas do espaco e as luzes
teatrais no cenario em Capitu. 148

Figura 48 — Cena da morte de Escobar, onde o0 movimento
do plastico azul iluminado representa uma imagem
alegdrica do mar de ressaca. 149

Figura 49 - Cena do velério do Escobar com o cenario
artificial do fundo todo branco e o figurino realista de Capitu. 150

Figura 50 - Rascunhos do diretor sobre a cena do veldrio de
Escobar, onde vemos a importancia do olhar de Capitu para cena. 150

Figura 51 - Montagem dos planos da cena do velério de

Escobar em Capitu. 151
Figura 52 - Cena da ida de Bentinho para o exterior com o trem e os

figurantes feitos papelao. 152
Figura 53 — Visagismo do narrador personagem Dom Casmurro. 153

Figura 54 - Cena de Bentinho na igreja, com o altar
de referéncia barroca. 154

Figura 55 - Altar barroco da Igreja da Ordem Terceira de
Séao Francisco da Peniténcia, no Rio de Janeiro. 154

Figura 56 — Caderno de rascunhos do diretor sobre a
cenografia de Capitu, com a ideia inicial do recurso

cénico da escada com a janela. 156
Figura 57 - Cena de Capitu na janela de casa olhando para fora. 157
Figura 58 — Cena de Dois Irmaos que mostra o diluvio que

destrdi o que resta do sobrado da familia em Manaus. 158
Figura 59 - Ruinas do sobrado da familia no final de Dois Irm&os. 159

Figura 60 — Margarida, mae de Cleiton, € submersa
pela agua em um alagamento dentro de casa, logo
depois Cleiton ressurge das aguas do rio. 160

Figura 61 - Ana na capela, ao ser confrontada por André. 162

Figura 62 - A colera de André possuido depois de ter seu
amor ignorado pela irma. 162

Figura 63 — A sacralizacdo em Suburbia: Cleiton & batizado
na igreja evangélica, enquanto Conceigcéo é consagrada
rainha de bateria de uma escola de samba vestida em um
manto azul que remete a Nossa Senhora. 163

Figura 64 - Cena de Zana pedindo a Nossa Senhora do Libano que ela
traga o filho Omar de volta. 164

Figura 65 - De cima para baixo, Capitu e Bentinho dangando em meio as
folhas no quintal; plano fechado dos pés de André nas folhas em


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

Lavoura Arcaica; e, Omar em meio a mata do quintal de casa em Dois

Irmaos. 165
Figura 66 - Cena da coalhada pingando em Lavoura Arcaica. 166
Figura 67 - Cena da coalhada pingando em Dois Irmaos. 167

Figura 68 - Cena de Suburbia em que vemos um plano detalhe dos pés
de Conceigao. 167


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

Lista de quadros

Quadro 1 - N6 Borromeano 25
Quadro 2 - Resumo dos movimentos artisticos observados 46
Quadro 3 - Quadro de analise no sistema mitico de Barthes 64
Quadro 4 - Quadro de analise das categorias do Pasolini 72
Quadro 5 - Quadro das etapas de planejamento da diregéo de arte 78
Quadro 6 — Trajetéria artistica de Luiz Fernando Carvalho 108


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

As coisas da arte sao sempre resultado de ter estado a perigo, de
ter ido até o fim em uma experiéncia, até o ponto em que ninguém
consegue ultrapassar. Quanto mais se avanga, tanto mais
propria, tanto mais pessoal, tanto mais singular torna-se a
vivéncia, e a coisa da arte é enfim a expressdo necessdria,
irreprimivel e o mais definitiva possivel desta singularidade.

Rainer Maria Rilke
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1
Introducao

A presente pesquisa parte de uma inquietacao gerada pelo primeiro contato
com esta tematica que se deu durante a pesquisa de iniciagdo cientifica
PIBIC/Faperj intitulada “A influéncia da tecnologia no processo criativo dos
diretores de arte do cinema brasileiro pds-retomada (anos 90)”, realizada entre
2011 e 2013 na Universidade Federal Fluminense, e orientada pela Profa. Dra.
India Mara Martins no departamento de Cinema e Audiovisual. A pesquisa levou
a realizacdo do Trabalho de Conclusdo do Curso também acerca do tema da
direcdo de arte no cinema cujo titulo ¢ “Direcdo de Arte e estilo no cinema
brasileiro: Uma perspectiva estética”. Neste trabalho, me debrucei sobre andlise
da fun¢do do diretor de arte no contexto audiovisual brasileiro contemporaneo,
propondo rever seu campo de atuacdo, com uma visao diferenciada para o estilo
estético que se pode definir através de sua influéncia na narrativa filmica. A
pesquisa recortou o estudo do processo criativo de trés diretores de arte atuantes
no periodo pds-retomada (pos anos 90) do cinema brasileiro e suas contribuicdes.
E finalmente, buscou investigar como essas defini¢des de estilo estético propostas
pelos diretores de arte podem afetar a narrativa filmica. A escolha de abordagem
me pareceu justificada pela necessidade crescente de um estudo do panorama
nacional na area de direcdo de arte, ja que observamos uma lacuna bibliografica
existente no campo. O desejo de reafirmar a diregdao de arte como campo teorico
necessario e pertinente a andlise filmica passou a ser um desafio ao meu estudo
pessoal.

O tema da presente pesquisa se concentra no design e o método de
anilise da direcdo de arte no audiovisual, intencionando entender de que
maneira a dire¢do de arte, na perspectiva do design, vai influenciar a criagao de
diferentes estilos na narrativa; para isso, a analise possui como objeto as obras do
diretor brasileiro Luiz Fernando Carvalho. Sendo assim, tem como objetivo a
delimitacdo do design como ferramenta de estudo dos cédigos de linguagem da
direcdo de arte na imagem audiovisual. O estudo deste processo de concepgao

visual, com foco na construgdo espacial do projeto, fornece parametros de andlise
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da imagem de forma interdisciplinar, ja que na perspectiva processual pudemos
observar de que forma este projeto foi pensado desde sua ideia até a imagem final.
Desta forma, a pesquisa teve o objetivo de tencionar as relagdes entre niveis de
realismo na imagem, através da andlise de caracteristicas visuais construidas na
direcdo de arte dos projetos. Ou seja, pensar acerca dos elementos visuais da
direcdo de arte que influenciam na produ¢ao de realismo na narrativa ficcional.

Neste sentido, delimitamos o objeto de analise, que sdo as seguintes
obras ficcionais dirigidas por Carvalho: seu primeiro longa-metragem
Lavoura Arcaica, as minisséries de televisdo Capitu e Dois Irmdos, e o seriado
televisivo Suburbia. Em virtude da vasta produtividade do diretor na televisao,
optamos por delimitar a analise visual a alguns desses projetos que seriam
representativos de sua carreira, por ilustrarem bem suas escolhas estéticas, serem
bastante discutidos pela critica e por atingirem um grau elevado de
experimentacao linguistica, tanto no processo quanto nos resultados estéticos.

Lavoura Arcaica (2001), seu primeiro filme de longa-metragem,
representou uma ruptura do diretor com uma estética televisiva tradicional, ja que,
na época da producao deste projeto, 0 mesmo afirma que buscava romper com
alguns padrdes impostos pela Rede Globo na produg¢do de telenovelas e
minisséries. Carvalho, que nos anos 1990 trabalhava como diretor em telenovelas
da Globo (como Renascer ¢ O Rei do Gado), j& procurava explorar novas
propostas narrativas e estéticas e, por isso, conta que se sentia um pouco limitado
ao se encaixar no 'padrao de qualidade' exigido pela Rede Globo. Lavoura
Arcaica ¢ um filme baseado no romance homonimo do escritor paulista Raduan
Nassar, publicado em 1975, e sua producdo contou com a colabora¢do do proprio
autor. O filme obteve um grande sucesso de critica, e por isso foi considerado uma
das maiores obras do cinema brasileiro, conquistando diversos prémios de
diferentes categorias em festivais nacionais e internacionais (como o de Melhor
Filme no Festival de Brasilia e Melhor Contribuicao Artistica no Festival de
Montréal).

As minisséries Capitu (2008) e Dois Irmdos (2017), junto a minissérie A
Pedra do Reino (2007), fizeram parte de um projeto estético dentro da emissora
Rede Globo, intitulado Projeto Quadrante, que visava produzir conteudos a partir
de livros ou contos de grandes autores brasileiros do norte ao sul do pais, afim de
divulgar e expandir o alcance de nossa produgdo literaria. A ideia inicial do

projeto era abarcar quatro regides do pais, através de quatro produgdes inspiradas
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em textos literarios brasileiros. Seriam elas: “Romance d A Pedra do Reino e o
Principe do sangue do vai-e-volta”, de Ariano Suassuna; “Dom Casmurro”, de
Machado de Assis; “Dois Irmaos”, de Milton Hatoum; e “Dangar tango em Porto
Alegre”, de Sergio Faraco. Apenas as trés primeiras obras foram produzidas e
veiculadas, restando a ultima delas. O projeto ficou suspenso durante quase 10
anos (depois da veiculacdo de Capitu em 2008) devido aos altos custos de
producado e aos baixos indices de audiéncia.

A primeira produ¢do do projeto Quadrante, A Pedra do Reino, foi
inspirada no livro O Romance d’a Pedra do Reino e O Principe do Sangue do
Vai-e-Volta, de Ariano Suassuna, escrito em 1971 e considerado uma das obras-
primas do escritor paraibano. J4 o roteiro de Capitu ¢ inspirado no romance Dom
Casmurro de Machado de Assis, escrito em 1899. A minissérie foi escrita por
Euclydes Marinho com a colaboracdo de Daniel Piza, Luis Alberto de Abreu e
Edna Palatnik; com o proprio diretor, Luiz Fernando Carvalho, assinando seu
texto final. As duas minisséries t€m em comum um projeto visual mais voltado
para uma visao alegoérica e, poderia dizer até, poética narrativamente. Capitu foi
muito bem recebida pela critica especializada e recebeu diversos prémios,
servindo de tema a diversas pesquisas académicas nacionais € internacionais.

Dois Irmaos (2017), a minissérie que da continuidade ao projeto depois de
10 anos suspenso, emprega uma estética do diretor um tanto mais realista.
Baseada no romance homonimo de Milton Hatoum, teve roteiro escrito por Maria
Camargo e diregdo geral e artistica de Luiz Fernando Carvalho. Contada a partir
da visdo do menino Nael, filho da empregada da familia, a narrativa gira em torno
do drama familiar de dois irmdos gémeos idénticos e sua familia de origem
libaneses, ambientada na cidade de Manaus entre as décadas de 1920 e 1980.

Ja o seriado Suburbia (2012), produzido em contraponto a visdo alegorica
presente em alguns projetos que o diretor vinha realizando, tem como protagonista
uma personagem negra da periferia. O seriado conta a historia de Conceig¢do
(Erika Januza), menina criada nos fornos de uma carvoaria no interior de Minas
Gerais, que fugiu de sua condicao de miséria em busca de uma vida melhor na
cidade grande. Suburbia ¢ ambientado no seio de uma familia suburbana carioca
na Zona Norte do Rio de Janeiro, onde Concei¢do ¢ acolhida por amigos na fuga
dos assédios sofridos na cidade grande. O seriado busca uma linguagem estética
que por ser considerada mais realista dialoga de forma mais direta com os temas

trabalhados.
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Propomos aqui, portanto, uma analise comparativa desses quatro projetos
audiovisuais de ficcdo na tentativa de investigar os elementos que compde um
projeto de arte mais realista ou menos realista, desenhando assim o que seriam
categorias analiticas possiveis para se pensar sobre os niveis de realismo em um
projeto de direcao de arte para fic¢ao.

Desta forma, estabelecemos uma abordagem diferente para o estudo da
direcdo de arte no audiovisual. Focando na andlise das representacdes visuais
suscitadas por esses projetos, € tendo como base tedrica e conceitual o estudo do
cineasta e semiologo italiano Piér Paolo Pasolini acerca do didlogo de linguagens
(verbal e imagética), que funciona como um motor da discussdo critica,
entendemos de que forma esse hibridismo de linguagens discursivas vai
impulsionar a analise imagética no cinema e na televisao. Vamos, portanto, partir
de uma postura critica em relagdo as ‘coisas’, que sao compreendidas como signos
linguisticos de uma situacdo historica e social. Como aponta Pasolini, “uma
escolha estética ¢ sempre uma escolha social.” (PASOLINI, 1990, p. 148). Por
1sso, entendemos a analise audiovisual como um processo de construgdo dialética
de sentido, que tem por base a compreensao da imagem audiovisual como um
elemento compositivo e resultante de condi¢des sociais do individuo.

Portanto, desenvolve-se aqui uma pesquisa de campo exploratoria usando
como procedimento de estudo a andlise imagética. Esta analise sustenta-se ndo s
nas caracteristicas visuais dos projetos, como também em que essas caracteristicas
corroboram para criacao de uma narrativa realista (do ponto de vista imagético e
narrativo). Entender o conceito de realismo na imagem, por conseguinte, se faz
necessario.

Metz (2012) observa que o cinema possui a capacidade de desenvolver
uma impressdo de realidade para o espectador, caracteristica que teria origem no
poder atualizante da imagem em movimento, como o autor coloca

a eficacia do irrealismo no cinema provém do fato de que o irreal aparece como
atualizado e apresenta-se aos olhos com a aparéncia de um acontecimento, € ndo
como uma ilustragdo aceitavel de algum processo extraordinario que tivesse
simplesmente sido inventado. (METZ, 2012, p. 18)

O autor, portanto, propde uma exploracdo dos conceitos de irreal,
realidade e realismo, focando sua andalise na imagem cinematografica. O que nao
nos impede de nos apropriarmos de certas categorias para pensar acerca da
imagem televisiva também. O que define essa impressao de realidade de que fala

o autor?
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Nesse sentido, realiza-se aqui uma andlise organizada através desta
perspectiva como norte, tracando um eixo de andlise que organiza a acdo de
pesquisa ¢ a observacdo dos fendmenos, cujo cerne estd na comparagdo entre
niveis de realismo nas obras ficcionais por meio da perspectiva dos processos da
direcdo de arte. Assim sendo, definimos a seguinte questao norteadora: de que
forma os processos de direcio de arte interferem na variacio entre niveis de
realismo na imagem final na ficcio audiovisual?

Partimos do pressuposto, portanto, que a perspectiva do design fornece
parametros para a analise dos processos de produciao da arte, que por sua
vez revelam as relacdes entres niveis de realismo na imagem. Na obra do Luiz
Fernando Carvalho sdo utilizados métodos muito diferenciados de composi¢ao da
direcdo de arte, o que evidencia as relagdes entre niveis de realismo com o
processo. Carvalho se manifesta no cendrio brasileiro atual de produgdo
audiovisual como um notéavel diretor artistico, que possui em sua carreira uma
vasta experimentacdo na narrativa televisiva. Dentre seriados, novelas e
minisséries, as producdes dirigidas por ele ja suscitaram uma intensa discussao
critica em torno da inovagdo narrativa proporcionada para a televisao.

No ambito da pesquisa, tracamos como objetivo geral comparar os
diferentes processos de direcio de arte na obra do Luiz Fernando Carvalho
com os niveis de realismo dos resultados visuais. Pretende-se deste modo voltar
a analise para relagdo entre processo e imagem final na concepgdo de um projeto
visual. Para isso, definimos como objetivos especificos:

=  Definir os atributos da realidade, da fic¢ao e do realismo na imagem.

= Identificar critérios de avaliagdo para a concep¢do do realismo nos
processos produtivos € na imagem final.

= Relacionar os niveis de realismo tanto na imagem final quanto nos
processos de constru¢do da direcao de arte.

= Analisar o processo criativo da producdo dos projetos visuais das obras.

Para atingir esses objetivos, desenvolvemos uma metodologia que visou
inicialmente o levantamento e a revisdao de bibliografia referentes a nocao de
realidade, ficcdo e realismo ficcional no audiovisual contemporaneo. Em uma
segunda etapa, realizamos uma pesquisa bibliografica referente ao conceito de
direcdo de arte no audiovisual, visando compreender e tragar técnicas de analise

dos aspectos formais e narrativos na imagem audiovisual. Esta pesquisa, aliada
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aos métodos de andlise baseados na semiologia da realidade desenvolvida por
Pasolini, serviu de base conceitual para o desenvolvimento de uma terceira etapa
que foi a anélise documental dos processos das obras escolhidas. Ou seja, a busca
por todos os tipos documentacdo desses processos, em making ofs, extras de
DVDs, artigos e livros. Concomitante a este processo, identificamos e
classificamos categorias de andlise em dois niveis: referentes a imagem final e
referentes ao processo, baseando-nos nos métodos de andlise do Pasolini. Em uma
ultima etapa, realizamos a analise imagética das obras, focando nos processos e
nos resultados visuais.

Para definirmos a relevancia da pesquisa ¢ necessario destacar a
importancia do diretor de arte no processo de constru¢cdo de projetos visuais, seja
no cinema ou na televisdo. H4 uma visdo deste papel do diretor de arte, neste
sentido, que ¢ caracterizado como a figura que vai compor visualmente toda
narrativa, propiciando materialidade e espacialidade para as ideias no papel. Na
industria cinematografica norte-americana, o titulo de mais alto escaldo da equipe
de arte ¢ de production designer, o que equivale ao diretor de arte nos filmes
brasileiros. Isso quer dizer que, para as produgdes norte-americanas, o projeto de
arte ¢ visto de forma mais global e projetual comparada a realidade brasileira de
producdo, ainda que em algumas produgdes brasileiras esse panorama seja
almejado. A defini¢ao de production designer, segundo Vincent LoBrutto (2002),
¢ de que ele concebe toda a visualidade da imagem filmica; sendo nao sé
responsavel pela criacdo dos cendrios, mas também coordenando equipes de
figurinistas, maquiadores, cenotécnicos e contra-regras. Este € responsavel,
portanto, pela criacdo de uma paleta de cores, a definicao de detalhes periodicos e
arquitetonicos relacionados ao roteiro, a selecdo de locacdes em fungdo disto e de

outras questdes, como o desenho e decoragao de set.

Logo, o projeto de production design de uma obra também deve levar em
conta a construcdo visual de atmosferas. Como observa Alekan, a atmosfera
cineplastica constitui-se de um “complexo plastico de elementos ativos
(dindmicos) — personagens e objetos, e elementos passivos (estaticos) — lugar e
cenario, num clima cuja origem ¢ sempre psicoldgica” (ALEKAN, 1984, p. 67).
Segundo essas definicdes, a atmosfera seria composta na memoria afetiva do
espectador, que ¢ conduzido por esses elementos nos processos de identificacao

com a imagem.
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Além da relevancia da pesquisa para o campo (na perspectiva do design) o
recorte voltado para discussdo de processos e estilos na narrativa (diferentes niveis
de realismo) evidencia uma questdo muito debatida atualmente nas teorias da
imagem. A questdo do real, que j& foi abordada diversas vezes por diferentes
perspectivas (da filosofia a psicandlise, de Walter Benjamin a Freud) encontra,
mais uma vez, um novo folego nos estudos sobre narrativas audiovisuais
contemporaneas. E logo, ao observarmos a producdao audiovisual no Brasil
podemos notar um certo fascinio pela questdo do real. Programas de televisao do
tipo reality shows, docufic¢des, mockumentarys sao exemplos de géneros
audiovisuais que jogam com o hibridismo entre fic¢ao e realidade. Os 'realismos
contemporaneos' desafiam os limites da ficcdo e nao-ficcdo, forcando a barreira
do que separaria as duas categorias. A oscilagdo destes conceitos elabora um
discurso ficcional que tem por caracteristica absorver elementos do real e
incorporar um tom documental ao discurso da narrativa. Na obra do Luiz
Fernando Carvalho, a andlise dos métodos e processos sdo essenciais para
compreender de que forma se elaboram os diferentes niveis de realismo. Por isso,
a importancia de identificar quais os aspectos que determinam esses 'realismos
contemporaneos' nos processos € nos resultados visuais.

Tendo em vista o apresentado até aqui, tracamos o seguinte roteiro de
pesquisa. No segundo capitulo, intitulado ‘A realidade e o realismo no
audiovisual’, definimos os conceitos de realidade, ficcao e realismo, partindo de
uma visdo mais geral sobre o assunto que converge numa discussdo em trés
niveis: fundamentagdo, cultural e narrativo (item 2.1); e afunilando a discussdo
para uma perspectiva voltada para a relacdo entre arte e realidade (item 2.2) e
depois em uma discussdo voltada para o contexto historico do desenvolvimento
das técnicas cinematograficas (item 2.3). Além disso, no subcapitulo 2.4 nos
dedicamos a compreender os aspectos relacionados ao realismo no audiovisual
contemporaneo na perspectiva da nog¢ao de mito, desenvolvido pelo semidlogo e
filosofo francés Roland Barthes (2001).

No terceiro capitulo, definimos as técnicas e métodos de andlise da
imagem e da diregdo de arte na perspectiva do campo do Design e definimos o
conceito de direcdo de arte no audiovisual. Utilizamos como método de anélise as
categorias de linguagem do audiovisual desenvolvidas por Pasolini (1982), em sua
obra Empirismo Herege. A pesquisa de linguagem pasoliniana define trés vieses

de abordagem da imagem audiovisual: o primeiro relacionado a anélise formal da
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imagem (kinema); o segundo, que chamamos de analise filmica, onde nos
voltamos para analise das caracteristicas de composi¢ao do plano (monema); e um
terceiro viés que esta relacionado ao ritmo temporal na narrativa audiovisual e a
relagdo de tempo entre os planos (ritmema). Sendo assim, investigamos os
aspectos de composi¢ao da direcdo de arte nos referindo a estas trés areas de
analise da imagem definidas por Pasolini.

No quarto capitulo, por fim, desenvolvemos a andlise comparativa das
obras dirigidas por Luiz Fernando Carvalho, levando em conta os parametros
relacionados a representagdo da realidade e ao realismo no audiovisual. Para os
métodos de analise das obras, utilizamos também como arcabougo tedrico os
estudos de linguagem e semiologia desenvolvidos por Pasolini que definem

camadas sobrepostas de leitura da realidade, que veremos mais a frente.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

2
A realidade e o realismo no audiovisual

Este capitulo faz um recorte de abordagem para uma questdo ampla e
complexa, a dualidade entre realidade e ficcdo na producdo cultural
contemporanea. A importancia de analisar essas definicdes reside na andlise
acerca do papel que a criagdo de diversos estilos narrativos exerce no mundo
social, principalmente no que tange a concepcdo de signos e convengdes
inteligiveis pelo espectador. Esses signos da imagem audiovisual, que irdo,
portanto, estabelecer os diferentes niveis de realismo na imagem, podem ser lidos
pela perspectiva da Comunica¢do Visual e do Design. E por isso, a relevincia de
observarmos esse cendrio na presente pesquisa.

Sendo assim, a discussdo elaborada aqui se concentra na relacdo entre
niveis de realismo no audiovisual, apostando na direcao de arte como categoria de
observacdo para analisar os niveis de realismo tanto na imagem final quanto nos
processos de construcdo da direcdo de arte. Em vista desse objetivo principal, no
primeiro subitem 2.1, realizamos uma andlise mais abrangente dos termos
relacionados a pesquisa (realidade e realismo), e para isso desenvolvemos uma
investigacao acerca do conceito de realidade e sua relacdo com o desenvolvimento
da ficcdo. Nos dedicamos, portanto, a trés niveis de andlise da percepcao da
realidade:

e Nivel de fundamentagao: onde desdobramos o conceito especifico
de 'realidade', nos baseando nas questdes propostas pela teoria
psicanalitica sobre a formulacdo do 'eu' e da dimensdo linguistica
da cognicao humana;

e Nivel cultural: no qual exploramos problematicas desenvolvidas no
campo cultural do entendimento das categorias de realidade e
ficcdo, cujas bases estdo na nog¢do da produgdo de géneros
discursivos na cultura;

e Nivel narrativo: no qual nos dedicamos a discutir aspectos
estilisticos da narrativa, nos atendo a questdes que envolvem a

verossimilhanga na narrativa ficcional.
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No subitem 2.2, intitulado 'Arte e realidade', analisamos alguns
movimentos artisticos do século XIX (Romantismo, Simbolismo, Realismo e
Impressionismo) que funcionam como os precursores e gatilhos da arte moderna,
propondo na andlise uma reflexdo sobre a nocdo de representacdo da realidade
trabalhados no item anterior. J& no subitem 2.3 realizamos uma analise mais
centrada no desenvolvimento histérico do cinema e sua relagdo com a producao
de modos de representacao da realidade e a configuragdo de estilos narrativos.

No subitem 2.4 trazemos algumas questdes que concernem a nog¢ao de
sistema mitico, proposto pelo semidlogo francés Roland Barthes (2001),
relacionando-a a problematica do realismo na producdo audiovisual

contemporanea.

21
Nocao de realidade e ficgao

O conceito de realidade foi discutido e revisitado em diversos momentos
historicos e por diferentes areas do pensamento filos6fico moderno e das Ciéncias
Humanas como um todo, aflorando multiplas indagagdes na concepcao do senso
comum do que ¢ entendido por realidade. Aqui, nos concentramos em pensar 0s
conceitos de realidade e ficcdo a luz de definicdes propostas por autores que
depositavam na filosofia, na psicologia social e na semiologia os esfor¢os centrais
de seus estudos. Na perspectiva do primeiro nivel de analise da percep¢ao da
realidade, o de fundamentacio, trabalharemos com a diferenciagdo entre as
defini¢des de real/imaginario para o sujeito.

O primeiro nivel de andlise da percep¢ao da realidade parte da indagacao
moderna sobre o real como conceito a ser discutido, € ndo tomado como verdade
absoluta e objetiva. A crise da pdés-modernidade nos remete a propria crise da
representacao da realidade objetiva. Em vista disso, destacamos a importancia da
noc¢ao de subjetividade na experiéncia humana na abordagem do real e o ficcional

na contemporaneidade. Trazemos, dessa forma, reflexdes da psicandlise sobre a
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concepgdo do 'eu' para nos auxiliar na definicdo do conceito de realidade e sua
dimensao subjetiva, depositada no conceito de linguagem.

Para a psicandlise, o mundo que vemos ¢ composto por imagens. As
‘coisas’ ndo sao coisas em si, em uma suposta esséncia, mas sim a imagem que
fazemos delas. Ou seja, para olharmos, precisamos utilizar nosso campo visual
como instrumento; e € através da visdo que emerge o olhar como ato pulsional.
Este surgira no momento de fascinacdo. Em seu seminario O olhar em
psicandlise, o psicanalista argentino Juan-David Nasio (1992), um dos maiores
estudiosos das obras de Freud e Lacan, observa que podemos distinguir dois
sentidos para o olhar: o primeiro sentido aponta para o olhar como ato perceptivo
de fitar. Ja o segundo sentido, aponta para o olhar enquanto satisfacdo do ato. Ou
seja, aqui ndo se trata da a¢do, mas sim de algo da ordem pulsional, uma energia
voltada para a satisfagdo do ato de olhar. Neste ‘momento de fascinacdo’, temos
as inscri¢des das imagens no eu.

Conforme Nasio (1992) explica sobre a teoria psicanalitica do olhar, o
mundo composto por imagens € visto pelo eu interior e por este absorvido, “quem
v€ ndo somos nos, nao sao os olhos do corpo, quem vé ¢ o eu” (NASIO, 1992, p.
18). A denominacao deste 'eu' parte do pressuposto que este percebe imagens, que
uma vez inscritas no eu, transformam-se em sua propria substancia.

O autor vai definir trés campos de formulagao da subjetividade, que sdo: o
real, o imaginario e o simbolico. Segundo as teorias psicanaliticas lacanianas,
esses trés campos interagem na construgdo da realidade para a cognicdo humana.
O campo do ‘real’ seria aquele cuja cognigdo humana nao possui acesso, ja que se
configura como algo que ndo ¢ passivel de representacdo, o ndo simbolizavel. J4 o
o ‘imaginario’ ¢ aquele em que se desenvolve a dimensdo interior do eu, seu
conhecimento primitivo; € o ‘simbolico’ seria o campo em que se desenvolve a

linguagem, onde a expressao do eu toma forma.
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S

Quadro 1 - N6 Borromeano

Imaginario

Desta forma, os campos do imaginario, do simbolico e do real coexistem e
formam o que a teoria psicanalitica lacaniana definiu como N6 Borromeano. Nao
pretendemos avangar aqui nas implicagdes dos nds para teoria clinica da
psicandlise, mas antes utilizar este grafico para compreender a configuracdo da
subjetividade humana, baseando-nos nesse grafico composto pelos trés registros.

Como ja foi dito acima, o campo semantico do real ¢ inacessivel para o
sujeito. Para psique humana, tudo faz parte de uma leitura que fazemos do mundo,
ou seja, o campo do 'real', que seria aquele que existe independente do desejo
humano, permanece inatingivel de maneira absoluta, sendo através da cognicao. Ja
os campos do imaginario e do simbolico possuem diferencas na apreensdo do
sujeito. O campo simbolico, por exemplo, s6 pode ser acessado pelo imaginario.
Podemos compreender melhor as diferencas entre os campos quando colocamos a
questao do 'ideal do eu' e do 'eu ideal'.

Segundo Lacan (apud NASIO, 1992), o 'ideal do eu' esta contido na
dimensdao simbodlica de nossa percep¢do do mundo; corresponde, portanto, a
imagem de como o mundo nos V€. J4 o 'eu ideal' esta presente numa relacdo do eu
com as imagens pregnantes no campo do imaginario, e ¢ a forma como o eu se vé.
Ou seja, a diferenga entre o ideal do eu e o eu ideal se encontra na distingao dos
campos semanticos do simbodlico e do imaginario, respectivamente. E nesta
distingdo que encontramos a discrepancia entre a imagem que o mundo tem de nds
e a imagem que nds temos de nds mesmos. Dessa forma, ha uma interferéncia
mutua entre os campos do imaginario e do simbolico na formagao do eu.

O ‘eu’ ¢ constantemente estimulado por um devir de imagens pregnantes;
e ¢, por estas imagens, composto. Esta composi¢do do eu passa por um processo

de reconhecimento na relacdo com a imagem; neste ponto se articula a fronteira
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entre simbolico e imaginario. Isto posto, podemos delinear o conceito de sentido.
Nasio afirma que o “sentido € o efeito que surge na relagao do eu com a imagem e
que se articula no encontro de dois sistemas: o imagindrio € o simbolico”
(NASIO, 1992, p. 29).

E na dimensdo imaginaria que podemos notar que o ‘eu’ é tdo imagem
quanto qualquer outra imagem que observamos, ou seja, entre o eu € o mundo se
estende esta dimensdo imaginaria. O ‘eu’ ndo percebe imagens que ele ndo possa
significar, este sO percebe imagens que o reflitam de alguma forma. Para estas
imagens, damos o nome de “imagens pregnantes”. Isto ndo quer dizer que ele s6
reconhece imagens que sdo ele mesmo, mas sim que ele s6 reconhece imagens
que remetam a algum sentido na sua existéncia. A Psicanalise determina ainda
uma ontologia deste sentido no campo sexual. Como examina Nasio, “tudo que
esta dentro do campo psicanalitico € determinado pelo sexual ou pela linguagem”
(NASIO, 1992, p. 24).

Gregory Bateson (1986), em seu estudo Mente e Natureza, se utiliza de
uma analogia de termos cientificos da biologia para nos falar sobre conceitos da
interacao humana com o mundo subjetivo € o mundo material. O autor desenvolve
o conceito de metapadrdo - que para ele sao padroes que se ligam - para explicar a
condi¢do da mente humana de pensar através de padrdoes. O metapadrao seria,
entdo, esse elemento de padronagem do pensamento humano que se liga aos
outros padrdes, formando uma rede. Bateson define ainda que € o contexto de
insercao dos padrdes que determinam o significado das coisas.

Conforme essa teoria desenvolvida pelo autor, o mundo material so faria
sentido para mente humana quando inserido em um contexto. Podemos relacionar
essa nogao de contexto - definida por Bateson como padrdo através do tempo -
com a nogdo trabalhada pela psicanalise de que as imagens sé sdo reconhecidas
pela mente humana se atreladas a algum sentido da sua existéncia. Por isso, o
significado das ‘coisas’, considerado como um conjunto de sentidos em uma visao
mais ampla e complexa, s6 seria construido pela relacdo das coisas umas com as
outras. Segundo Bateson, "contexto" esta ligado a outra nocao indefinida chamada
"significado". Sem contexto, palavras e acdes nao tém qualquer significado”
(BATESON, 1986, p.23).

Ao relacionarmos a definicdo de sentido proposta por Nasio em seus
estudos sobre Lacan com as proposicdes que Bateson desenvolve, observa-se a

importancia do contexto - como definido por Bateson - ou da relagdo existente
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entre o “eu” e o “outro”, e o mundo material - como sugerido pela teoria
psicanalitica. Segundo Bateson,

E necessario ser bastante claro a respeito da verdade universal que ndo importa o
que as "coisas" possam ser no seu mundo pleromatico ¢ de coisas, elas s6 podem
penetrar no mundo da comunicagdo e significagdo através de seus nomes, suas
qualidades e seus atributos (isto €, através de relatos de suas relagdes e interacdes
internas e externas). (BATESON, 1986, p.70)

Isso quer dizer que o que confere sentido aos elementos que compdem o
mundo material, bem como aos outros sujeitos que fazem parte da nossa
convivéncia humana, sdo as proprias defini¢des, categorizagdes e valorizagdes que
fazemos dos mesmos.

Sendo assim, para psicandlise, o olhar se constitui de fora para dentro do
eu e surge quando somos enceguecidos pelo foco de luz que provém do Outro. O
olhar pertence, portanto, ao campo do simbolico, partindo de fora para dentro do
eu; enquanto a visdo pertence ao campo do imaginario, se formando pela
apreensao de imagens pregnantes. Ou seja, o olhar opera quando “uma luz
exterior cintila, trémula e nos impede de ver; digamos assim: quando estamos
cegos na consciéncia, olhamos no inconsciente” (NASIO, 1992, p. 33). A visao ¢,
entdo, necessaria para se ter o olhar, mas um acontecimento nao se confunde com
outro. O olhar esta na fascinagdo, grau extremo da visdo. E neste circuito do olhar
em que se configura o “circuito da pulsdao”, em Freud, que se caracteriza como
trés movimentos de olhar: “olhar-se/olhar/ser olhado” (NASIO, 1992, p. 60). O
primeiro movimento se destina do eu para si mesmo (circuito auto-erotico), ja o
segundo ¢ destinado ao Outro; enquanto o terceiro € quase como uma
consequéncia do segundo (circuito alo-erotico).

Dessa forma, observa-se que a realidade s6 existe para a mente humana
quando inserida na linguagem, a partir da relagdo que se estabelece entre ‘o eu’ e
‘0 outro’ e entre estes e as 'coisas' que nos cercam quando colocadas em contato
umas com as outras e definidas a partir da comparacdo e interacdo interna e
externa, ou seja, dentro de um contexto onde se estabelece um pacto social.
Portanto, entendemos o conceito de linguagem como um sistema de signos que
vao compor a inteligibilidade humana.

Wittgenstein, em sua “filosofia da linguagem”, desenvolve a noc¢do de
‘jogos de linguagem’ para lidar com as categorias linguisticas da cognigdo. Para o
autor, o ser humano possui uma necessidade inerente de categorizar e classificar

as coisas, necessidade esta que limitaria nossa compreensdo sobre a variagao
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existente nas formas de linguagens (ALBUQUERQUE; JOBIM E SOUZA, 2008,
p. 118). Neste sentido, Wittgenstein concebe um esquema linguistico aberto se
baseando na observacdo da linguagem infantil como sendo a primeira e mais
primitiva forma de linguagem do pensamento humano.

Para Wittgenstein ndo se compreende a linguagem em si, se compreende um jogo
de linguagem determinado, situando-se a si mesmo no tal jogo, isto €, numa
atitude particular, em um modelo de atividade, em uma forma de vida. (HADOT,
2005, p. 73).

Sendo assim, o autor investigou as praticas e expressoes linguisticas no
interior de um sistema relacional, que ele definiu como ‘formas de vida’. Podemos
confrontar esse sistema relacional de que fala Wittgenstein com a noc¢do de
contexto, trabalhada por Bateson (1986) quando aborda a questdo da mente
humana e a produgdo de sentido, que para o autor s6 pode se dar no interior deste
contexto.

Wittgenstein, na sua analogia criativa entre o que se entende por
linguagem e a interagao de jogos infantis, aponta ainda para os conceitos de regra
e lance. Regra, nos jogos propostos pelo autor, seria entdo a dimensao fixadora da
linguagem, aquilo que denota o vinculo social entre os individuos. Ja o lance seria
a poténcia criativa da linguagem, em uma ligacdo com a subjetividade dos
participantes do jogo, cada qual podendo criar dentro das regras propostas. Essa
dindmica dos jogos de linguagem atravessariam toda a produ¢do de sentido, por
1sso a necessidade de compreender suas tensdes.

Portanto, o que nos interessa partilhar por meio da elaboragdo desses
conceitos ¢ observar a formulagdo da linguagem como um caminho para explorar
os fendmenos do mundo material. Ao abordamos os trés campos de formulacao do
sujeito na psicandlise, a dimensao do imaginario corresponderia, portanto, a um
campo onde a imagem percebida ainda ndo foi contaminada pela linguagem; em
oposi¢ao ao campo do simbolico, onde a imagem produzida pela percepgao ja esta
impregnada pela experiéncia da linguagem. Poderiamos, assim, aproximar a
investigacdo relacionada aos géneros discursivos real/ficcional aos campos de
formulacao do sujeito para teoria psicanalitica, onde o género do real estaria
proximo ao campo do imaginario e o género ficcional préximo ao campo do
simbolico. Ainda que os dois géneros sejam atravessados pela linguagem, por sé
existirem na realidade material através/na linguagem, estes campos possuem suas
diferencas de abordagem pelo sujeito, e por isso, poderiam se aproximar a campos

distintos da formulacao da subjetividade.
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O homem se constroi e se reconhece pela linguagem. Por isso,
pretendemos proceder aqui como procedeu Benjamin, em seus estudos sobre a
linguagem, e inventar o mundo na/através da linguagem, na criagdo de uma
experiéncia singular de leitura dos ‘signos iconicos’. Como nos lembra Umberto
Eco, em Os Limites da Interpretac¢do, a definigdo do nome “homem” origina-se da
contragdo de sintagma anterior, anthropos, que quer dizer “aquele que ¢ capaz de
reconsiderar o que viu” (ECO, 1992, p.301). Ou seja, o homem se difere da ideia
de percepgao pura por possuir a capacidade de ndo apenas perceber aquilo que
esta diante de si, mas raciocinar e pensar sobre o que foi percebido. Isso quer dizer
que a linguagem vai interferir diretamente no processo de percepcdo dessas
imagens.

Depois da andlise no primeiro nivel do atravessamento do real pela
linguagem, no segundo nivel de analise da percepc¢ao da realidade, o cultural,
propomos a investigacdo dos géneros do discurso produzidos por meio da cultura,
colocando de lado questdes ontologicas da investigagdo do conceito de realidade.
Ao observarmos mais a fundo as problematicas da experiéncia humana da
realidade, entendemos que como género discursivo estabeleceu-se uma
convencao sobre ‘o real, na qual a linguagem e a representagdo compdem a
constru¢do da realidade para a mente humana. Essas categorias do ‘real’ e do
‘ficcional’ estariam, portanto, estabelecendo uma relagdo discursiva e simbolica
dentro de um sistema comunicacional entre os sujeitos. Entdo, podemos voltar a
Bateson que nos propde essa mudanca de nivel de andlise: se no ambito da
psicandlise e da filosofia, como vimos, € inatingivel o acesso a uma realidade
absoluta, e tudo ¢ cogniscente, culturalmente organizou-se a percep¢ao da
realidade em torno da oposicao dos géneros discursivos ficcional e real, onde a
distingdo se da partir da circunstancia da prova. Se no primeiro nivel as
discussdes, baseadas em conceitos da psicandlise, concentravam-se em um
atravessamento das questdes sobre a linguagem, no ambito da producao de
géneros culturais, o nivel de andlise dar-se-4 sobre a produgdo discursiva.

A experiéncia do exterior sofre sempre a interveniéncia do o6rgdo sensorial
especifico e de caminhos neurais. Os objetos sdo assim minha criagdo, ¢ minha
experiéncia com eles é subjetiva e ndo objetiva. Nao ¢, entretanto, uma afirmagao
trivial observar que muito poucas pessoas, pelo menos na cultura ocidental,
duvidam da objetividade de tais elementos sensoriais ou de suas imagens visuais
no mundo externo. Nossa civilizacdo estd profundamente baseada nessa ilusdo.
(BATESON, 1986, pp. 37-38)
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Pasolini (1982) e sua vocagdao semioldgica nos atenta para a importancia
de observarmos as coisas (as pessoas, os objetos, os comportamentos, as imagens)
como signos iconicos de um tempo histérico e cultural. Os géneros do discurso
real e ficcional estariam compondo o desenvolvimento desses signos da
realidade/ficcao, a partir do uso de linguagens hibridas. Por isso, o autor enxerga o
proprio comportamento humano como linguagem; compondo, assim, um caminho
para se pensar um aparato critico em relagdo a uma linguagem verbal e
audiovisual impregnada pela for¢a naturalizante da cultura. Propondo, portanto,
como método de pesquisa e producdo de saber uma desnaturalizagdo da
experiéncia linguistica. NoOs também, como pesquisadores, necessitamos
desnaturalizar o funcionamento da linguagem na producdo de discursos para
refletir mais a fundo sobre questdes consideradas naturais para a cultura e para o
senso-comum. Por isso, a relevancia de atentar para produgdo discursiva criada a
partir de linguagens tdo diversas dentro do campo do Design, ainda mais em uma
area que se propde multidisciplinar — como € o nosso caso, onde a pesquisa
encontra-se nas tensoes entre design e outras areas que estudem o audiovisual.

Conforme os estudos em que nos ancoramos, o discurso ¢ entendido como
um enunciado de sentidos, que pode ser produzido por uma gama infinita de
linguagens (visual, textual, hibrida, etc) - e aqui entende-se por linguagens o
sentido mais restrito do termo, em que se considera a estruturagdo desse discurso.
Sendo assim,

Num plano semidtico mais geral, ndo confinado as fronteiras da linguagem
verbal, discurso ¢ sindnimo de processo, englobando todas as organizagdes
sintagmaticas que se manifestem e atualizem qualquer sistema de sinais. Falar-se-
a, entdo, de discurso filmico, teatral e pictorico. (REIS, 1979, p. 28)

Os sentidos do enunciado dependem dos contextos psicossociais em que
estao sendo produzidos. Ressalta-se, entdo, a importancia de considerar os pontos
de tensdo entre os discursos e seus contextos de uso (as particularidades do uso e
seus condicionantes historicos) dimensionado no tempo e no espago das praticas
humanas. Uma érea importante das ciéncias humanas que possui essa abordagem
metodoldgica - de identificar o discurso em suas particularidades de uso e analisa-
los dentro deste contexto de producao - ¢ a 'andlise do discurso'. Esta area entende
o enunciado discursivo como fendmeno linguistico, por isso mesmo parte do
pressuposto que os textos analisados possuem materialidade simbodlica e

profundidade semantica. Diante disso, € interessante observar que
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(...)para a analise do discurso, a realidade retratada pela historia ¢ largamente
afetada pelo simbdlico, uma vez que os fatos reclamam sentidos, sentidos estes
que sdo criados por sujeitos a partir da linguagem empregada para seu relato.
(GAMBA JUNIOR, 2013, p.47)

Entendemos como género de discurso as diferentes formas de
representacao narrativa que a linguagem assume na cultura contemporanea. Dessa
forma, neste segundo nivel, o que se configura no interior das praticas culturais,
observamos que os géneros do discurso se dividem entre duas grandes tendéncias:
uma realista, ligada a valorizagdo de provas e a impessoalizagao do processo de
contar (0 que encontramos, teoricamente, na linguagem jornalistica ou no
documentarismo tradicional, por exemplo); e outra ficcional, que estd mais
relacionada a expressividade do contar (ligada a experiéncia das narrativas
ficcionais, por exemplo), onde o sujeito, por conveng¢do cultural entende que nao
ha razdo para a demanda de prova da mesma forma.

Vimos o primeiro nivel de analise, centrada no estudo da linguagem; o
segundo nivel, centrado nas categorias do discurso; e agora, partimos para o
terceiro nivel de analise, no qual nos dedicaremos a defini¢do de narrativa.
Levando em conta o conceito de discurso, como a pratica da linguagem,
discutiremos os conceitos de narrativa e narratividade. Diversos autores e escolas
tedricas ja abordaram essa questdo por perspectivas distintas. Neste trabalho,
iremos estabelecer o conceito de narrativa baseado nos estudos literarios, mas
entendendo narrativa em sua concepg¢ao expandida, em que podemos conceber sua
estrutura em formatos para além do texto literario. A narrativa seria, portanto, esse
caminho que se estabelece no interior de um sistema de signos da inteligibilidade
da experiéncia humana.

Assim sendo, podemos apreender a no¢do de narratividade ao que esta
alude ao encadeamento e organizacdo de acontecimentos e conflitos de
personagens dentro de um espaco especifico, 0 que aponta para sua caracteristica
essencialmente sequencial. Essa matriz temporal que configura a definicao de
narrativa pressupde a construcdo de niveis distintos, relacionando, assim,
infraestrutura e superestrutura. O encadeamento de agdes elabora um sentido
proprio, atrelado ao enunciado discursivo proposto por cada narrativa, que se
diferencia dos sentidos isolados de cada agdo e também de uma ideia de sintese,
gerando uma superestrutura narrativa. Os sentidos isolados de cada acdo, com o
desenvolvimento isolado de personagens e cenarios, configuram o que chamamos

de infraestrutura da narrativa. Por isso, a narratividade ndo esta presente somente
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em textos literarios, mas também em textos ndo literarios e até ndo verbais e/ou
em discursos hibridos, como no cinema ou na televisdao (GAMBA JUNIOR,
2013).

E importante ressaltar que a perspectiva abordada aqui difere da tradi¢io
dos estudos literarios, em que a narrativa ¢ entendida somente como um género do
discurso literario, em oposicdo a lirica ou ao drama. Problematizando essa

defini¢do, observamos que

ao invés de entender que, em termos de fluxo, primeiro foi gerado o c6digo para
depois se produzir o discurso, ¢ depois a construcdo narrativa, o poOs-
estruturalismo aponta que a narrativa ja ¢ uma condicdo do cddigo, ou seja, o
codigo teria sido criado para dar conta da necessidade de representar uma
percepg¢ao narrativa da realidade. (GAMBA JUNIOR, 2013, p.35)

A perspectiva apresentada acima por Gamba Junior corrobora com a visao
de Pasolini (1982) sobre a estrutura da linguagem quando nos lembra da dimensao
metonimica da prépria realidade, pela qual podemos compreender que nossa
percepcao do mundo material e da realidade ja ¢€ recortada, editada e descontinua.
Nesse sentido, caminhando para um perspectiva pos-estruturalista, aborda-se
narrativa aqui ndo s6 como género do discurso, mas também como uma dimensao
estruturante de toda experiéncia cognoscente.

Nos concentrando no terceiro nivel de andlise e na compreensao do
conceito de narrativa, surge outro ponto que ¢ a noc¢ao de verossimilhanca.
Percebe-se que, no ambito dos estudos da narrativa, mesmo nos detendo em um
género especifico de discurso, o ficcional, onde se abstém culturalmente da
necessidade da prova, o confronto com a ideia de uma realidade volta a aparecer
na categoria de andlise tipica da narratologia que ¢ a verossimilhanca. O termo
verossimilhanca pode ser compreendido por dois vieses: o nivel de aproximagao
da narrativa ficcional de um fato narrado no género real e a relagdo logica das
acOes ficcionais com a propria estrutura criada para a ficcdo. Ou seja, ao se
configurar um texto ou um filme enquanto pertencente ao género narrativo
ficcional, estabelecem-se mecanismos internos de validacdo da historia, que
organizam um mundo diegético plausivel. Sendo assim, ao analisarmos uma
historia ficcional, como o filme de ficcdo cientifica Matrix, buscamos nao so as
referéncias externas aquele mundo diegético criado pela narrativa filmica
(mecanismos de valida¢ao que se relacionam com o estabelecimento de relagao
com o mundo real e a possibilidade de existéncia daquele mundo ficcional), como

também a verossimilhanca em relagdo a logica interna que compde a trama (o
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filme cria mecanismos de validacdo de seus parametros; dessa maneira, dentro
daquele universo ficcional, faz sentido que os personagens consigam realizar
acOes que nunca conseguiriam na realidade fora da tela).

Alguns autores de teoria literaria e estudos da narrativa, como Prince
(1982) e Eco (1994), ressaltam a dimensdo da troca entre leitor e texto na
concepcdo da experiéncia narrativa, pois seria neste momento fundamental em
que lacunas da historia sao preenchidas pelo leitor, aparecendo de forma particular
na produgao ficcional.

A narratividade de um texto depende da medida em que o texto concretiza a
expectativa do receptor, representando totalidades orientadas temporalmente,
envolvendo uma espécie qualquer de conflitos e constituidas por eventos
discretos, especificos e concretos, totalidades essas significativas em termos de
um projeto humano e de um universo humanizado. (PRINCE, 1982, p.160)

Neste sentido, devemos levar em conta a importincia da nogdao de
ficcionalidade, cujo entendimento contribui tanto para a compreensao do segundo
nivel de analise (o cultural, que estabelece géneros discursivos), quanto para o
terceiro nivel (o narrativo, que estabelece estilos). A ficcdo ¢ entendida, pela
narratologia, como o processo de inventar historias. Seu conteudo deriva,
portanto, da imaginacdo do autor, mantendo sempre uma relacdo de referéncia
com o 'mundo real' e suas praticas culturais e sociais, mesmo que o mundo
inventado seja completamente apartado da realidade material do cotidiano.
Conforme apontamos no capitulo anterior, no qual definimos os campos do
imaginario ¢ do simbolico na formulacdo do sujeito, a producao ficcional se
aproxima da producdo subjetiva no campo do simbdlico, onde ha a elaboragdo de
linguagem.

Para compreendermos melhor o conceito de ficcdo € necessario que
consideremos a possibilidade da invencdo de mundos narrativos ficticios, que
ainda assim apresentem uma logica interna que faca sentido para o espectador (ou
leitor). Essa logica se estabelece ndo sé por relacdes de verossimilhanga com o
mundo real, mas também por uma quebra de expectativas do leitor/espectador em
relacdo a acao e ao encadeamento de agdes. Sendo assim,

Em nivel de histéria, cada texto narrativo apresenta-nos um mundo com

individuos e propriedades, um mundo possivel cuja ldgica pode ndo coincidir

com a do mundo real (¢ o que acontece nos contos maravilhosos, nas narrativas
fantasticas ou na ficcdo cientifica). Os diferentes estados de uma historia
constituem estados de um mundo narrativo que se constroi progressivamente no

processo de leitura de um texto. No interior da histéria, surgem ainda os
chamados mundos epistémicos, definidos em funcdo das crengas e pressuposicdes
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das personagens (ideologias, atitudes ético-morais, opgdes axiologicas, etc.). Por
outro lado, na relacdo de cooperacdo interpretativa, o leitor introduz na historia,
através de mecanismos de inferéncia e previsdo, as suas proprias atitudes
epistémicas. (REIS, 1988, p.45)

Logo, vemos que a nogdo de verossimilhanga, como logica interna de um
mundo inventado, ainda nos remete a uma ideia de realidade, mesmo que dentro
de género ficcional. A importincia de termos categorizado esses trés niveis de
analise reside na sistematizacao de forma coerente com o estudo proposto, sem
confundir os niveis de andlise da realidade, ainda que as fronteiras entre as
experiéncias sejam sempre subvertidas.

Ao refletirmos sobre essas tensOes entre realidade/fic¢do na
contemporaneidade, observamos que varios fatores vao influenciar no
esfumacamento das fronteiras entre estes elementos. Na contemporaneidade, os
processos de transformagdes que ocorreram em varias areas da convivéncia
humana evocam o surgimento da concep¢ao de uma cena pds-moderna, onde os
aspectos de fragmentacao, pulverizagdo e transitoriedade sdo fundamentais para
ponderar sobre sua condi¢do. Nao vamos nos ater aqui a andlise do conceito de
pos-modernidade, nem a condicdo pos-moderna' - conforme define Lyotard
(2004) em seus estudos -, porém, o que nos interessa observar sdo as
consequéncias desse cenario na sociedade, principalmente no que tange ao
desenvolvimento da cultura e da arte. Portanto, ¢ relevante pensar de que forma
essas mudangas culturais, sociais ¢ econdmicas influenciaram e ainda influenciam
a percepcao da discussao sobre a realidade e a ficgdo.

Diante das problematicas do mundo contemporaneo e as mudancas velozes
nos sistemas de mediagdo da cultura por meio da midia e as novas tecnologias,
desenvolve-se o conceito de "hiper-realidade". Este conceito foi elaborado por
alguns filésofos da pés-modernidade, como Baudrillard e Umberto Eco.

O termo hiper-realidade foi cunhado por Baudrillard no livro Simulacros e
Simulag¢do (1993) no intuito de evidenciar o papel da midia nas modificagdes da
representacdo do mundo e na defini¢do do que ¢ 'real'. Para o autor, o sujeito

contemporaneo nao consegue mais distinguir a realidade material da fantasia, o

! Segundo Gamba Junior, ancorado pelos estudos de Lyotard (2004), a condigdo pdés-moderna
define-se pela mudanca no estado da cultura apds as transformagdes no final do séc. XIX, pdés
Segunda Guerra, em que ha uma crise na ciéncia e na produgdo artistica em relagdo aos
metarrelatos cientificos e instauram-se os jogos de linguagem como constituintes de todo saber.
Conforme explica o autor: “nascia uma sociedade que se baseava menos numa antropologia
newtoniana (como o estruturalismo e a teoria dos sistemas) e mais numa pragmatica das
particulas da linguagem. Fundava-se, entdo, o carater explicitamente narrativo do saber.” (GAMBA
JUNIOR, 2013, p.18).
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que gera a nogao de simulacro e do hiper-real, que seria a representagcdo de algo
que pode nunca ter existido. Este processo se da pela imbricagdo de diversos
fatores da condicao pds-moderna, em que a multiplicidade de signos exerce um
papel essencial. A midia seria, entdo, o veiculo para profusao de signos que ja ndo
guardam mais sua relagcdo com a coisa 'real', cuja representagdo nao mais existe,
mas sim assumem o lugar diretamente das coisas. O hiper-real produzido dessa
forma deseja ser mais real do que a realidade que ndao mais representa, passa a ser
a simulac¢do de algo que nunca existiu realmente.

Umberto Eco (1984) em Viagem na irrealidade cotidiana, vai desenvolver
essas nogoes de realidade e representacao através de signos, nos atentando para a
diferenciagdo entre o signo e a coisa real a que ele remete: “a irrealidade absoluta
se oferece como presenca real”, pois “a ambigdo ¢ fornecer um ‘signo’ que se faga
esquecer enquanto tal: o signo aspira a ser a coisa, € a abolir a diferenca do
remeter, a mecanica da substituicao” (ECO, 1984, p.13).

Em vista das reflexdes levantadas até aqui, ¢ interessante observarmos a
complexidade das questdes que envolvem as tensdes entre realidade/fic¢ao, tendo
como pano de fundo o ambito do desenvolvimento dos movimentos artisticos,
principalmente no universo das artes visuais, ja que nosso objeto de pesquisa se
refere ao aparato audiovisual de representagdo da realidade. Isto posto, no
proximo tépico retomamos a questdo da representagdo da realidade focalizando
especificamente o contexto historico dos movimentos artisticos do final do séc.

XIX.

2.2
Arte e realidade

Ao observarmos o contexto histérico do desenvolvimento de movimentos
artisticos no mundo moderno podemos perceber diversas influéncias dessas
nogdes trabalhadas no subcapitulo 2.1., sobre linguagem, discurso e narrativa.
Algumas dessas influéncias podem ser analisadas ao pontuarmos alguns marcos
histéricos de situagdes que significaram mudangas nos paradigmas até entdo
concebidos. Dessa forma, trabalharemos aqui com a nog¢ao de marcos e mudangas

para nos guiar nessa analise introdutéria, como um prologo da questio do
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audiovisual na reflexdo sobre os niveis de realismo. Definimos como objetivo
especifico deste subcapitulo problematizar a nog¢do de realidade e ficcao
utilizando o contexto historico da arte como fonte de visibilidade para relagdes
culturais de diversos niveis.

Quando analisamos grandes periodos historicos, observa-se que a forma de
percepcao das coletividades humanas se transforma ao mesmo passo que seu
modo de existéncia. Entende-se, portanto, que o modo pelo qual o sujeito organiza
a percepcao humana da realidade é condicionado também pela Historia. Em vista
disso, o primeiro marco historico no desenvolvimento dos movimentos artisticos
da humanidade trabalhado aqui ¢ o que se estende durante o que chamamos de
Idade Moderna, que € o periodo que se inicia com os movimentos artisticos do
Renascimento e se estende até o inicio do séc. XX. Apos esse periodo,
observamos o que foi definido por alguns autores como Idade P6s-moderna, cujas
caracteristicas sdo calcadas na radicalizacdo das crises dos padrdes de
representacao da realidade objetiva.

Analisamos aqui, portanto, quatro dos principais movimentos artisticos do
final século XIX que foram inaugurais na apresentagdao da nogao de arte moderna,
cujas caracteristicas principais giram em torno da questdo de ruptura ou
continuidade com os antigos padrdes de representagdo denotativos, que sdo: o
Romantismo, o Realismo, o Simbolismo e o Impressionismo.

Lembrando sempre que os periodos histéricos ndo se desenvolveram na
realidade de forma tdo cronologicamente demarcada e os marcos cronologicos
servem mais como padrao para possibilitar a melhor compreensao da analise. Por
1Ss0, esses movimentos artisticos devem ser pensados mais pelo viés de seus
elementos constituintes e influéncias contextuais (da ciéncia, da tecnologia e da
Historia - economia, politica e sociedade), do que por seu periodo historico
cronologico.

No Romantismo, como movimento artistico e filoséfico, ha uma primazia
pela perspectiva do individuo e de sua subjetividade enquanto pressuposto para
producao de seus esforgos artisticos. Em comparag¢ao com os demais movimentos
que constituem a Idade Moderna desde o Renascimento, o olhar romantico €
aquele que se constroi pelo uso da metafora de forma alegorica, através de uma
leitura pessoal e imaginativa do autor sobre o objeto retratado.

Dessa forma, o movimento artistico romantico se configurou como uma

resposta ao positivismo cientificista e seu gosto pela objetividade do discurso
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racionalista — o que se tornou a embate paradigmatico desses movimentos
artisticos com os discursos positivistas vigentes. E ndo s6 se configurou como
resposta dessas categorias mais amplas da percep¢ao da sociedade, como também
uma resposta direta ao Neoclassicismo, um movimento artistico anterior cujos
atributos referiam-se a uma tendéncia ilustrativa, com o predominio do desenho e

da forma em detrimento das cores e sombras, como utilizados pela arte romantica.

Figura 1 - O Naufragio (1805), de William Turner

O Naufragio (1805), pintura de William Turner, um dos maiores pintores
do romantismo na Inglaterra, remete a catastrofes naturais e tempestades no mar e
faz parte de uma série de pinturas com a mesma tematica realizadas pelo pintor na
primeira metade do século XIX. A composicdo do quadro insere-se em uma
tendéncia da pintura inglesa na época em retratar o tema dos naufragios, ja que a
Inglaterra se configura como uma sociedade maritima por exceléncia. Além disso,
na perspectiva romantica, principalmente em sua vertente inglesa, havia um
interesse por tematicas naturais € suas representagoes expressivas e pictoricas.
Esta obra ¢ bastante emblematica sobre a discussdo do ponto de vista estético das
obras do periodo, revelando a busca por uma expressividade subjetiva através das
cores, sombras e da sobreposi¢do entre figura humana e fundo, configurando um

espaco alegodrico voltado para uma narrativa interior.
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Ao observarmos os elementos de constituicdo desse movimento artistico a
luz dos autores trabalhados no capitulo 2.1., podemos notar uma aproximacgao de
postura critica desses artistas em relacdo a uma realidade objetivamente
construida com as teorias psicanaliticas que dissertam sobre a dimensao
imaginaria e simbolica de nossa experiéncia cognitiva da realidade. A
subjetividade aparece como elemento chave para compreensdo dessa
aproximacao. Nesse sentido, poderiamos confrontar essa perspectiva romantica de
uma leitura critica da visdo objetiva de percepcdo da realidade, como
compreendida pelos positivistas.

Pode-se dizer que a arte produzida nesse periodo era concebida dentro dos
parametros de subversdo do positivismo enquanto paradigma da sociedade. Por
isso, entendemos que as leituras que faziam do mundo por meio da linguagem
artistica (pintura, escultura, musica) partiam de uma visao bastante subjetiva do
objeto, como nas pinturas em que se enfatizam as cores, a luz e os jogos de
sombra. No Romantismo, a preocupacao relaciona-se nao s6 com o conteudo que
as formas iriam representar, mas também com a propria forma que iriam narrar os
temas abordados. Por isso, a utilizagdo da metafora de forma alegorica pelos
artistas romanticos.

Influenciados também pelas mudancas na sociedade, trazidas pelas
revolugdes industriais e tecnoldgicas que se desenvolveram de modo mais veloz e
contundente nessa €poca principalmente na Inglaterra, ha uma busca por tematicas
que se aproximem da natureza, ja que essas mudancas significaram
transformagdes profundas na forma com que o individuo lida com o espago,
ressaltando a tensdo aprofundada entre a cidade e o campo. Todas essas mudangas
econdmicas, sociais e politicas vao influenciar o0 modo como os movimentos
artisticos se colocam diante do mundo, mudando com isso os paradigmas de
percepcao da realidade e subvertendo a questao da realidade objetiva.

J4 no movimento artistico conhecido como Simbolismo, que também se
originou de uma reacdo ao positivismo cientificista e do academicismo, a
preocupacdo era mais ligada ao simbolo como figura de linguagem necessaria
para alcangar a abstragdo onirica subjetiva das figuras retratadas. Nesse
movimento, importa menos a ligagdo direta de sentido com eventos reais € mais a
evocagao de sentidos diversos, alcancados por meio da interacdo entre os

elementos que compdem a cena através de universo simbolico. Por isso,
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apresenta-se a necessidade de romper com a representagdo realista evocando uma

conotacao simbolica.

#@photo musée dOrsay / rmn

Figura 2 - Arearea (1892), de Paul Gauguin

Na figura acima vemos um exemplo da perspectiva simbolista, a pintura
Arearea do artista francés Paul Gauguin®. O artista criou uma série de pinturas
inspirado por sua viagem ao Taiti, onde explorou as diferengas da sociedade que
encontrou ali, suas historias locais e tradi¢des religiosas, criando pinturas onde o
imaginario e o onirico sao caracteristicas essenciais. Esse estilo do artista remonta
a questdo da subjetividade na construcao das manifestagdes artisticas simbolistas,
onde observamos uma aproximacao de aspectos nao-racionais do sujeito, como o
misticismo. No site do Museu de Orsay, em Paris, onde a obra estd exposta, hd a

seguinte descrigao:

2 para alguns tedricos da histéria da arte, Paul Gauguin é definido como um artista do movimento
impressionista ou mesmo pds-impressionista. Porém, essas definigbes de escolas e
enquadramentos ndo séo fixas e nem sdo consideradas as mesmas para todos os autores. Nos
baseamos aqui nas definicdes propostas pelo artigo "Simbolismo: queda em diregdo ao mundo
interior", de Pritama Morgado Brussolo na Revista Ensaios de 2010. Disponivel em:
http://www.periodicoshumanas.uff.br/novo/index.php/ensaios/article/view/327/407. Acessado em:
11 de novembro de 2016.
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Em primeiro plano, ha varios motivos, que ele sem divida observou, como eles
se repetem em todas as pinturas deste periodo. Ha duas mulheres sentadas no
centro da foto, uma arvore cortando a tela e um cdo vermelho. O céu
desapareceu; uma sucessdo de planos coloridos - verde, amarelo, vermelho -
formam a estrutura da composi¢do. Na cena imaginaria no fundo, ha diversas
mulheres que cultuam uma estatua. Gauguin ampliou uma pequena estatua Maori
para o tamanho de um grande Buda, e inventou um rito sagrado. Todos estes
elementos criam um mundo encantado, cheio de harmonia e melancolia, onde o
homem vive sob a protegdao dos deuses, num ambiente natural luxuriante, numa
Polinésia arcaica e idealizada. (Site Museu de Orsay) (tradugdo da autora)’

Essas tematicas misticas ganham folego na perspectiva simbolista em que
se estabelece o universo onirico interior ¢ subjetivo do artista como ponto de
partida para criacdo das obras. Gamba Junior (2004), em sua tese "Narrativa e
AIDS: Noites Felinas e as dualidades da experiéncia narrativa pés-moderna", nos
fala da visdo de Hauser sobre a relacdo entre esses dois movimentos artisticos
(Romantismo e Simbolismo) e suas imbricagdbes com o movimento
impressionista, cujas caracteristicas veremos mais a frente:

O simbolismo representa, por um lado, o resultado final do desenvolvimento que
comegou com 0 romantismo, ou seja, com a descoberta da metafora como célula
germinativa da poesia, e que culminou na riqueza das imagens impressionistas;
entretanto repudia ndo s6 o impressionismo, em virtude de sua visdo materialista
de mundo, ¢ o parnaso, por causa de seu Formalismo e racionalismo , como
também rechaca o romantismo, por conta de seu emocionalismo do
convencionalismo de sua linguagem metaférica. (HAUSER apud GAMBA
JUNIOR, 2004, p.82)

Como reagdo ao idealismo romantico e ao Simbolismo, surge na segunda
metade do séc. XIX o movimento artistico e literario do Realismo, que foi
associado a uma corrente artistica encabegada por Gustave Courbet (1819-1877).
O Realismo buscava recuperar a representacdo realista de observagdao da
realidade, voltando-se para temadticas referentes as mazelas sociais e cenas
cotidianas. Caracterizava-se, dessa forma, por abordar tematicas sociais €
representa-las com veeméncia no real, caracterizando um estilo realista.

De acordo com o Dicionario Critico de Arte, Imagem, Linguagem e

Cultura, desenvolvido pelo Centro de Estudos de Comunicagdo e Linguagens, da

* No original: "In the foreground, there are several motifs, which he had no doubt observed, as they
recur throughout the paintings of this period. There are two women seated in the centre of the
picture, a tree cutting across the canvas, and a red dog. The sky has disappeared; a succession of
coloured planes — green, yellow, red — forms the structure of the composition. In the imaginary
scene in the background, there are several women worshipping a statue. Gauguin has enlarged a
small Maori statue to the size of a great Buddha, and has invented a sacred rite. All these elements
create an enchanted world, full of both harmony and melancholy, where man lives under the
protection of the gods, in a luxuriant natural environment, in an archaic, idealised Polynesia."
Disponivel em: http://www.musee-orsay.fr/en/collections/works-in-
focus/search/commentaire/commentaire_id/arearea-9767.html?no_cache=1 Acessado em: 11 de
novembro de 2016.
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Universidade Nova de Lisboa, o termo "réaliste" foi utilizado por Courbet para
denominar a sua exposicdo de quarenta e quatro quadro realizadas as portas do
Salon de Paris em 1855, quando ha uma recusa das pinturas "O Enterro de
Ornans" e "O Atelier do artista" por trazerem temadticas sociais mundanas de
forma bem pouco idealizada. Courbet faz uso, entdo, das grandes dimensdes da
tela para criar suas cenas cotidianas (dimensdes até entdo reservadas a quadros
histéricos) onde as figuras retratadas possuem as mesmas dimensdes de figuras
humanas reais. Na €poca, as criticas a pintura giraram em torno da questdo da

feiura das figuras humanas.

O objetivo da corrente artistica do Realismo no século XIX era, assim, propor um
provocador sentido do real ¢ da natureza sem contaminac¢do do simbolismo nem
de romantismo. Acabando por denunciar preocupagdes comuns ao Socialismo,
pretendia pictoricamente contribuir para a regeneracdo da sociedade.
(RODRIGUES, 2010, s/p)*

Figura 3 - O Enterro de Ornans (1849-50), pintura de Gustave Courbet.

Neste sentido, o Realismo (entendido aqui como esta corrente artistica do
séc. XIX) foi um movimento que teve como base a discussdo de tematicas que
tinham conexdao com o mundo real, ja influenciados pelas técnicas da fotografia.
Porém, Courbet e outros artistas considerados realistas, recusavam a critica a
abordagem realista que declarava uma reprodugdao mimética do real. Para Courbet
e seus colegas, a producdo artistica que se dizia 'realista' estava sempre
relacionada a uma reinterpretagdo da realidade por parte da visdo do artista.

Courbet, no prefacio da brochura de sua exibi¢ao de 1855, intitulada "Realismo",

4 RODRIGUES, Ana. Realismo. Disponivel em: http://www.arte-
coa.pt/index.php?Language=pt&Page=Saberes&SubPage=ComunicacaoELinguagemArte&Menu2
=Autores&Slide=105. Acessado em: 9 de novembro de 2016.
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descreve um pouco dessa problematica sobre o que se entende por realismo na

época:

O titulo de Realista foi impelido sobre mim, assim como o titulo de Romantico
foi imposto aos homens de 1830. Titulos nunca deram uma idéia verdadeira das
coisas: se fosse de outra forma, as obras seriam desnecessarias. Sem expandir a
maior ou menor exatiddo de um nome que ninguém, espero eu, possa realmente
esperar compreender, limitar-me-ei a algumas palavras de elucidacdo a fim de
impedir os mal-entendidos. Estudei a arte dos antigos e a arte dos modernos,
evitando qualquer sistema preconcebido e sem preconceitos. Nao queria mais
imitar um nem copiar o outro; também nao era minha intengdo atingir o objetivo
trivial de "arte pela arte". Nao! Eu simplesmente queria extrair, de um
conhecimento completo com a tradi¢do, a consciéncia racional e independente de
minha propria individualidade. Saber para fazer, essa foi a minha ideia. Estar em
posi¢do de traduzir os costumes, as idéias, a aparéncia do meu tempo, de acordo
com minha propria estimativa; para ser ndo somente um pintor, mas um homem
também; em suma, criar arte viva - este é o meu objetivo. (COURBET, 1855)

Divergindo do Realismo, além do Romantismo e do Simbolismo, vamos
encontrar um terceiro movimento artistico, intitulado Impressionismo, que se
configurou também como uma reacdo ao academicismo e ao positivismo. Suas
principais caracteristicas envolvem a questdo da percepcao enquanto categoria
essencial da frui¢do artistica, onde ha uma primazia pela forma para além dos
conteudos retratados. O tema passa a ser a propria percepcao da arte pelo sujeito.
Na perspectiva impressionista,

sensagdes Opticas sdo mais importantes do que a representagdo de elementos

figurativos (contorno, figura ¢ fundo, etc.). O que importa é o sensorial em sua

instdncia quase que pura, tornando esse movimento outro grande marco na
ruptura com antigas formas de representar. (GAMBA JUNIOR, 2004, p. 85)

Por isso, podemos compreender esse movimento como um apontamento
claro para questdo da crise nos padrdes objetivos de representagdo da realidade,
ressaltando a problematica do sujeito perceptivo no ato relacional da manifestagao

artistica e dirigindo sua atengdo central para os sistemas de apreensdo e cognicao

® No original: "The title of Realist was thrust upon me just as the title of Romantic was imposed
upon the men of 1830. Titles have never given a true idea of things: if it were otherwise, the works
would be unnecessary. Without expanding on the greater or lesser accuracy of a name which
nobody, | should hope, can really be expected to understand, | will limit myself to a few words of
elucidation in order to cut short the misunderstandings. | have studied the art of the ancients and
the art of the moderns, avoiding any preconceived system and without prejudice. | no longer
wanted to imitate the one than to copy the other; nor, furthermore, was it my intention to attain the
trivial goal of "art for art's sake". No! | simply wanted to draw forth, from a complete acquaintance
with tradition, the reasoned and independent consciousness of my own individuality. To know in
order to do, that was my idea. To be in a position to translate the customs, the ideas, the
appearance of my time, according to my own estimation; to be not only a painter, but a man as well;
in short, to create living art - this is my goal."

Carta disponivel no dossié do artista Gustave Courbet, no site do Museu de Orsay, onde varias
pinturas do artista estdo expostas atualmente. Disponivel em: http://www.musee-
orsay.fr/en/collections/courbet-dossier/courbet-speaks.html. Acessado em: 11 de novembro de
2016.
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do sujeito. Logo, observamos a conexao com o termo derivativo do movimento, a
"impressao". O nome do movimento deriva de uma critica realizada por Louis
Leroy em 1874, um critico de arte da época, a pintura Impressdao: Nascer do sol,
de Claude Monet. A época de sua primeira exibicdo, segundo Leroy, o quadro
compunha um rascunho mal acabado de uma obra, por isso fora amplamente
criticado por divergir do padrao visual realista tradicional e academicista. A partir
dessa critica negativa relacionado ao termo ‘impressdo’, a pintura acabou por
ganhar notoriedade e o nome “impressionismo” foi absorvido pelos proprios

pintores que compunham o movimento.

Figura 4 - Impressao: Nascer do sol (1872), de Claude Monet.

Como vemos acima, na pintura marco do movimento impressionista,
muitos artistas impressionistas preferiam pintar ao ar livre justamente na busca
por valorizar as referéncias Opticas de luz, sombra e movimento observadas na
fruigdo da natureza. Inclusive, inimeras vezes pintavam a mesma cena em
diferentes horas do dia para explorar essas mudangas. Além disso, essa dindmica
de criacdao que prioriza um olhar exterior da cena, deixando os ambientes fechados
dos ateliés, estd relacionada diretamente com a critica ao academicismo € as

manifestagdes artisticas tradicionais. Devemos ainda ressaltar a relacdo do
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movimento impressionista com as descobertas dos efeitos Opticos propostos pelo
desenvolvimento da técnica fotografica, que vinha ganhando relevancia na época.
Além de contribuir diretamente para os estudos de luz e cor, a fotografia, com se
carater imagético figurativo, significou uma liberdade para a técnica da pintura;
ou seja, ja que a fotografia dava conta de representar a realidade com fidelidade, a
pintura estaria livre para explorar outros sentidos que esta técnica poderia
promover. O movimento impressionista também vai influenciar diretamente o
desenvolvimento do cinema e de diversos movimentos cinematograficos pelo
mundo, através da concepcao das cores, da composicao visual e da atmosfera,
compostas por esse carater Optico.

Para Schapiro (2002), o Impressionismo inaugura um novo modo de
pensar e agir sobre o mundo, em que a experiéncia do vivido ganha larga
expressdao. O que importa, portanto, ¢ a dimensdo fenomenoldgica da cognicao
humana e sua conexdo com os sentidos diversos que a obra pode suscitar.
Segundo o autor,

Os impressionistas substituiram a historia e o tema preparado previamente no
atelié pelo tema encontrado pessoalmente, pela pintura vivida em um novo
sentido: ndo, como no passado, o tema imaginario que evoca emogdes profundas
ou extremas, mas a experiéncia real. (SCHAPIRO, 2002, p.317)

Os artistas que protagonizaram esse estilo (como Monet, Degas, Renoir,
Cézanne, entre outros) negavam o preestabelecimento de métodos ou técnicas
proprias para criagdo de suas pinturas, por isso ha uma heterogeneidade formal e
tematica no movimento. Ainda assim, podemos perceber alguns pontos de
encontro formais entre as obras impressionistas, dos quais destacamos a questao
do ritmo e do movimento apreendido pelo esfumacamento dos contornos e da
questao da pulsacdo das cores, gerando uma espécie de indeterminacao das cenas
retratadas. Tais caracteristicas demonstram o descompromisso dos impressionistas
com o carater representativo de objetividade da pintura e da arte de forma geral,
constituindo uma visao de mundo que privilegia a apreensao fenomenologico dos
eventos.

Dessa forma, ¢ possivel aproximar essa perspectiva impressionista de
apreensao dos fendmenos com a questdo do primeiro nivel de andlise da
percepcao da realidade, da dualidade entre real/ilusorio. A questao do olhar, como
trabalhada pela psicandlise, apresenta-se como um caminho de observagdo dos
fenomenos articulados pelos artistas nesse periodo, evocando a importancia da

construgdo subjetiva dos modos de representacdo da realidade. Em contrapartida,
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a tensdo provocada pelo movimento realista no séc. XIX nos remete a discussao
proposta pelo segundo nivel de anélise, ja que o real (em contraponto ao ficcional)
¢ privilegiado como género discursivo. Ao falarmos de simbolismo, a questdo da
verossimilhanca, esbogada no terceiro nivel de analise, ¢ esgarcada ao se propor
um filtro do sonho na constru¢ao estilistica.

Conforme nos diz Schapiro (2002), observa-se que o Impressionismo se
constitui como uma corrente artistica fundadora da arte moderna, dando origem as
vanguardas artisticas europeias do inicio do séc. XX (Expressionismo, Cubismo,
Dadaismo, Futurismo, Surrealismo, entre outras) e propagando uma mudanca
substancial na visao de mundo que se tinha até entdo, uma ruptura com os antigos
padrdes objetivos de representacdo da arte. Por isso, 0 Modernismo ¢ considerado
o0 apice do processo de rompimento com a representacdo da realidade nos moldes
vigentes, cuja principal recusa consistia na figuragcdo mimética como um dos
canones da representagdo nas artes pré-modernas.

Como ja foi dita acima, em alguns dos movimentos observados aqui
(principalmente na corrente impressionista) observamos uma relacdo direta com
os fenémenos de popularizagio dos processos fotograficos®, o que gera um
movimento de recusa a representacdo do mundo por um viés da reproducao do
real, j& que a fotografia cumpriria esse papel indicial da imagem. Esse processo de
dialogo entre a pintura e a fotografia nos remete a relacdo da criagdo do cinema
(um desdobramento dos fotogramas em sequéncia e da ilusdo de movimento) com
a questao das crises de representagao da realidade. No proximo item, abordaremos
mais a fundo essa problematica.

A partir da segunda metade do século XX, as mudancas culturais e
artisticas impulsionadas pelo desenvolvimento da sociedade de consumo vao gerar
os movimentos ditos pos-modernos. Estes movimentos relativizam a proposta de
ruptura com a realidade objetiva do modernismo e retomam a figuragao,
entendendo agora seus elementos ndo como prova de uma realidade, mas como
fluxos de confirmacdo do ndo acesso a realidade e comprovagdo da dimensao
linguistica e discursiva dessa realidade. O pos-modernismo na arte trard a tona os
trés niveis de analise da realidade, ironizando, problematizando ¢ dando uma
visibilidade inaugural a essa reflexdo. Pois, propde a mistura despretensiosa de

estilos, suportes e materiais, possibilitada pelos avangos tecnologicos nas formas

A criacdo e a popularizagdo dos 'daguerrodtipos', que vao dar origem as cémeras escuras e
posteriormente as cameras fotograficas de filme negativo, remonta ao final do século XIX, em torno
dos anos de 1880.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

46

de representagdo das midias de massa (como a fotografia, o video, a informatica e
a televisdao). A complexidade da arte pos-moderna estd justamente em sua
liberdade de interferéncia nos suportes e materiais, expandindo as possibilidades

de manipulacdo e questionando os modos de representacdo da realidade do

modernismo (GAMBA JUNIOR, 2013, p.140).

Quadro 2 - Resumo dos movimentos artisticos observados

realidade.

observacgdo esta
no entendimento
da metafora
alegorica do
simbolo como
ponto de tensao
principal.

cotidianas e ao
mesmo tempo
relacionadas aos
movimentos
sociais €
politicos.

Corrente Romantismo Simbolismo Realismo Impressionismo
artistica
época Final do Inicio séc. XIX Meio do séc. Final do séc.
séc. X VIII, se XIX XIX se estende
estendeu até o até inicio do séc.
meio do séc. XX
XIX
influéncias Critica ao volta a um Neoclassicismo; | Romantismo;
classicismo e ao | primitivismo; critica ao ideal simbolismo;
neoclassicismo; | Romantismo romantico critica ao
Revolugdo realismo
Francesa;
Revolugdo
Industrial
caracteristicas | Individualismo Utilizagao do Tematicas Percepcao
principais Subjetivismo simbolo: cotidianas; fenomenoldgica;
Idealizagao metafora como situacdes sociais; | ambiente
Pessimismo alegoria nao idealizacdo onirico;
subjetivismo subjetivismo;
misticismo ritmo; cor
relacao com a | Critica a Critica a Reagdo a Critica radical a
representacio | representagdo representagao idealizagdo representagao
da realidade objetiva da objetiva da roméntica, busca | objetiva da
realidade realidade, forga por um estilo realidade, tenta
(positivismo), ainda mais as artistico mais capturar o
deposita-se no categorias de voltado para a momento vivido
individuo e no observacgdo do representagao através da
eu interior do real inspirado realista dos fatos | exacerbagdo da
artista o ponto pelo ideal sociais, experiéncia de
principal de romantico, ressaltando percepgao,
apreensdo da porém o viés de | tematicas configurando-a

como elemento
essencial da
fruigdo artistica.
Enfase no sujeito
perceptivo.
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2.3
Realismo no audiovisual

Na Historia das artes visuais, desenvolveram-se duas expressoes
relacionadas as técnicas de criacdo de imagens por meio de exposi¢cdo luminosa: a
fotografia, ja em dialogo direto com os movimentos impressionista, modernistas e
pos-modernistas; e o audiovisual, em didlogo com a propria fotografia e com
movimentos artisticos que prezavam pela ilusdo do movimento. O audiovisual tem
sua antologia na historia do desenvolvimento das técnicas relacionadas ao cinema.
E se a Histéria do audiovisual comeca com o cinema, vai ter na televisdo e nas
atuais tecnologias digitais outros marcos revolucionarios.

Configurou-se na historia do cinema mundial uma relacdo similar da que
observamos no desenvolvimento dos movimentos artisticos no séc. XIX e no séc.
XX, no que tange as crises dos padroes de representacdo objetivos e denotativos
da realidade. Porém, pela questdo da técnica cinematografica, a invencao do
cinema nao foi um processo que seguiu um caminho Unico, possuindo, dessa
forma, diversos inventores e diversas técnicas testadas ao longo de sua criagao
(assim como a fotografia). No que se denominou de primeiro cinema pelos
historiadores, diferentes meios de projecdo de imagens em movimento foram
criados e desenvolvidos em diversas partes da Europa. No entanto, para fins de
analise e observagao da historia do cinema mundial, convencionou-se como marco
de invengdo do cinema a famosa primeira apresentagao publica do cinematografo
dos irmdos Lumiére, em 1895, ja utilizando o filme de 35mm (COSTA, 2008,
p-19).

Os filmes do primeiro cinema eram projetados como parte das pequenas
atragdes dos vaudevilles, como eram chamados os teatros de variedades franceses,
onde manifestavam-se ndo s6 pequenas apresentagdoes de teatro, danca e musica,
mas também pequenos filmes. Esses filmes curtos "eram em sua maioria
compostos por uma unica tomada e pouco integrados a uma eventual
narrativa."(COSTA, 2008, p.20). Dessa forma, na produgdo desse primeiro
cinema, bem diversa e heterogénea, ndo podemos falar ainda da criacdo de uma
linguagem cinematografica, que possua codigos proprios. Ainda assim, ¢
interessante ressaltar esse cenario de producao e exibicdo dos primeiros cinemas

como um caminho de observacao da descoberta e exploracdo das técnicas de
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producdo, onde os temas abordados eram o proprio espetaculo das imagens em
movimento.

Nesse sentido, propde-se aqui ndo uma analise historica evolutiva do
cinema enquanto linguagem, mas uma observacdo materialista, voltada para as
descontinuidades e rupturas do meio, conforme sugere as proposi¢des tedricas de
Comolli (1971 apud COSTA, 2008). No nosso caso, enfatiza-se ainda mais as
descontinuidades e rupturas que se relacionam com as crises de representacao da
realidade, tensionando nosso objetivo de analise.

Em um primeiro momento, podemos relacionar a descoberta e a
constituicdo do cinema com um processo mimético de reproducdo da realidade,
onde a preocupacdo era a busca por reproduzir, através da técnica do
cinematografo, a realidade cotidiana que se via em frente a ele, como podemos
observar em diversos filmes dos irmaos Lumiére. Esse processo ¢ semelhante ao
que ocorre com a descoberta da fotografia, entretanto, o cinematografo amplia o
potencial de mimesis por acrescentar o movimento. A intengdo era demonstrar a
forca do proprio aparato em reproduzir imagens em movimento, mais do que
construir um sentido de narrativa linear, que ainda ndo se compunha como
linguagem nesse primeiro momento; por isso, O interesse por imagens que
evidenciassem a velocidade dos meios de transporte, como os trens e automoveis,
ou de operarios voltando para casa depois de um dia de trabalho. Utilizavam,
assim, locagdes externas, naturais e auténticas.

J& nas suas primeiras fases, porém, observou-se na producao
cinematografica um potencial imenso de subversdo dos padrdes objetivos de
representacdo de realidade, sugerindo uma abertura para criagdo livre e mais
independente do 'real', ainda que ndo se configurasse no cinema uma linguagem
com codigos proprios (principalmente pela auséncia de montagem e pela
utilizagdo de planos fixos Unicos). Como exemplo desse fendmeno, podemos
analisar os primeiros filmes de Georges Meliés, realizador francés, e sua
inventividade onirica e ilusionista frente aos aparatos técnicos da camera.
Notamos surgir ali os primeiros indicios de ruptura com uma representagdao
objetiva e um desejo por utilizar as técnicas cinematograficas de forma mais
inventiva, expandindo suas possibilidades e criando o que os historiadores

chamaram de "filmes de truques".
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Figura 5 - Viagem a Lua, de Georges Méliés, 1902.

Entretanto, ndo ¢ como se pudéssemos definir uma distingdo clara entre
géneros ou tendéncias cinematograficas nesse primeiro cinema: uma documental e
outra ficcional. Essas vertentes (se ¢ que € possivel definir como tal nesse
momento) se misturavam e completavam uma a outra.

Assim, ¢ mais produtivo entender os primeiros géneros de filmes em torno de
assuntos filmados do que como uma distingdo clara entre ficcdo ¢ documentario,
ja que todos estavam dominados pelo hibridismo midiatico e por referéncias
extratextuais, que caracterizavam a estética das atragdes. (COSTA, 2008, p.31)

A estética do 'cinema de atracdes' de que fala o autor esta relacionada com
a apresentacao de filmes que retratavam assuntos aos quais o espectador ja tinha
conhecimento ou eram completados por um comentador ao vivo, relacionando
referéncias extratextuais.

Nesses primeiros anos, os realizadores também vado experimentando
formas de estabelecer relagdes temporais e espaciais entre o0s planos,
desenvolvendo paulatinamente a pratica de montagem entre os planos, conforme
entendemos hoje, e suscitando codigos proprios para uma linguagem narrativa no
cinema. Pouco a pouco, as técnicas ¢ métodos vao sendo aperfeicoadas pelos
cineastas € novas experimentagdes vao surgindo no cenario de producao,

impulsionando a criagdo de uma industria do cinema.
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Ao percebermos essa tensdo das técnicas cinematograficas com o conceito
de representacdo da realidade nos deparamos com algumas correntes ou escolas
cinematograficas que depositaram justamente nessa problematica seus esforgos
para compreensdo do cinema.

Nos anos 1920, os cineastas construtivistas russos confiaram a montagem
a poténcia de expor sua recusa a uma mimese realista. A criacdo dos filmes era
constantemente acompanhada por uma reflexdo teorica e conceitual dos elementos
formais de composi¢ao da imagem. Desse modo, tentavam expor a técnica de
'constru¢ao' das obras, com o intuito de alertar o espectador de sua condicao
alienante (SARAIVA, 2008, p.115). Sergei Eisenstein, teorico representante do
cinema soviético desse periodo, definiu o conceito de 'montagem de atragdes',
valorizando-a como possibilidade de criagdo de uma nova realidade, em oposi¢cao
a uma visao transparente da montagem na constru¢ao de uma linguagem narrativa.
O cineasta dedicou parte de sua vida a uma intensa produgdo teatral que possuia
nos estimulos sensoriais € emocionais sua principal fonte de afetagdo dos
espectadores, mais do que na encenagdo de uma historia linear. Por isso, pensa-se
ali ndo s6 nos conteudos retratados, que na maioria das vezes tratavam dos ideais

revolucionarios russos, como também na forma pléstica e ritmica que as tematicas

iriam assumir na tela.
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Figura 6 - O Encouragado Potemkin, de Sergei Eisenstein, 1925. Cena da escadaria de Odessa.
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Os cineastas que seguiam essa corrente construtivista utilizavam alguns
procedimentos para construgdo de seus filmes, dentre eles, destacamos o
procedimento filmico da criacdo de "motivos" para a montagem, que ¢ central
para compreender o conceito de montagem de atracdes, conforme nos explica
Saraiva (2008):

Motivos - Na auséncia das dimensdes de continuidade classica - psicolégica,
espaco-temporal e narrativa -, Eisenstein langca mao de "motivos" - designagdo
dos formalistas russos para os elementos de repeticdo ao longo de uma narrativa -
, que vao catalisando significados conforme reaparecem e se transformam. De
modo mais imediato, ha uma dimenséao plastica nesse recurso. (SARAIVA, 2008,
p.122)

Por conseguinte, o conceito de montagem de atragdes se relaciona com
essa possibilidade de atracdo entre imagens que antes ndo possuiam qualquer
ligacdo; e essa conexdo pode vir de algum aspecto formal, como o formato de um
circulo que se repete diversas vezes ao longo do filme com significagdes
complementares. Como define Bernardet sobre o cinema eisensteiniano,

Quem desenvolvera esta teoria da montagem ¢é Eisenstein, para quem de duas
imagens sempre nasce uma terceira significacdo. Ele vé ai a estrutura do
pensamento dialético em trés fases: a tese, a antitese e a sintese. Essa montagem
ndo reproduz o real, ndo o macaqueia, ela é criadora. Nao reproduz, produz. Ja
que a estrutura da montagem ¢ a estrutura do pensamento, o cinema ndo tera por
que se limitar a contar estorias, ele podera produzir idéias. O que vai guiar a
montagem ndo serd a sucessdo dos fatos a relatar para contar uma estdria ou
descrever uma situagdo, mas desenvolvimento de um raciocinio. (BERNARDET,
1980, p. 49).

E nesse sentido que o cinema de montagem soviético ird entender cada
filme menos como representagdo e mais como um discurso articulado,
necessariamente refletindo os valores e ideologias de quem o esté criando.

Outro tedrico e critico do cinema que compunha uma teoria sobre a
montagem foi André Bazin. Entretanto, para Bazin, o caminho para analise da
montagem filmica vai em direcdo diametralmente oposta da seguida por
Eisenstein. O tedrico francés desenvolveu o conceito de "montagem proibida",
que segundo ele, estaria baseado na vocacao 'ontoldgica' do cinema de "reproduzir
o real em sua continuidade fisica e factual." (AUMONT, 2009, p.72).

No sistema realista proposto por Bazin, a montagem fica proibida quando
o essencial de um evento necessita de dois ou mais fatores da a¢do ao mesmo
tempo para ser compreendido; ou seja, quando um evento, para obter algum
sentido, precisa que dois ou mais fatores da agdo estejam simultaneamente

presentes no quadro, a montagem fica proibida. Essa proposi¢do s6 ¢ possivel
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porque, para o autor, o sentido de um evento na realidade nao pode ser totalmente
determinado a priori, € o que ele vai denominar como "ambigiiidade imanente ao
real" (ibid., p.72). Aumont comenta o exemplo utilizado por Bazin para explicar
sua teoria da montagem proibida no seguinte trecho:

O exemplo privilegiado no qual ele insiste é aquele que coloca cara a cara na
diegese dois antagonistas quaisquer: por exemplo, um cagador e sua presa; sao,
por exceléncia, eventos cujo resultado ¢ indeterminado (o cacador pode ou nao
pegar a presa; em alguns casos, pode até - ¢ isso fascina Bazin - ser devorado por
ela) e, a partir desse momento, aos olhos de Bazin, qualquer resolugcdo desse
evento pelo jogo da montagem - por exemplo, de uma montagem alternada, uma
série de planos sobre o cagador, uma série de planos sobre a presa - € puro
engodo. (AUMONT, 2009, p.74)

Por isso, Bazin desvaloriza o conceito de montagem formalista do cinema
soviético, justamente porque a montagem retiraria o valor de 'realidade' dos
eventos retratados, tornando-se um discurso a ser lido pelo espectador. O autor era
fa convicto do cinema de Orson Welles’ ¢ via na filmagem em profundidade
(muito utilizada pelo cineasta) e nos planos-sequéncia os elementos principais de
evocagao da continuidade do real. Segundo Aumont, ao compararmos as duas
teorias sobre montagem, que em nada tem a ver uma com a outra, entendemos de
que maneira cada uma delas se relaciona com a articulagao de um estilo realista na
imagem cinematografica.

O que interessa a Bazin é quase exclusivamente a reprodugao fiel, "objetiva" de
uma realidade que carrega todo o sentido em si mesma, enquanto Eisenstein s
concebe o filme como discurso articulado, assertivo, que s6 faz se sustentar por
uma referéncia figurativa ao real. (AUMONT, 2009, p. 86)

Bazin também acreditava na utilizacdo de atores ndo profissionaisAs
teorias de Bazin sobre o realismo e a reproducdo da realidade pelo cinema foram
incentivadas e acrescidas por um movimento cinematografico que se iniciou no
pos-guerra na Itdlia, denominado de neorrealismo italiano. Isto porque no
contexto da guerra e do pos-guerra, de uma sociedade italiana devassada e
incrédula, hd uma busca intensa por fatores objetivos que denotem o realismo na
imagem.

Diversos teodricos do cinema definiram como marco inicial do
neorrealismo o filme Roma, cidade aberta, realizado em 1945 e dirigido por
Rossellini (FABRIS, 2008, p.199). Alguns outros cineastas italianos, como

Visconti ¢ De Sica, vao representar ¢ desenvolver essa corrente de realizagdo

7 . . . . N . . .
Orson Welles foi um dos mais influentes diretores de cinema da primeira metade do séc. XX. O
estilo criado por ele vai influenciar uma leva de diretores que viriam depois dele.
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cinematografica, cuja maior preocupagdo era proporcionar olhares inéditos sobre a
realidade social e popular da Italia, desestruturando as convengdes vigentes para o

contar de historias dramaticas.

i
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Figura 7 - Roma, cidade aberta, de Roberto Rossellini, 1945.

Algumas caracteristicas dessa corrente, conforme defende Bazin, sdo as
filmagens em locag¢des naturais externas (em oposicao aos grandes estudios), o
recurso da utilizagdo de atores ndo-profissionais para representar alguns
personagens (na intencao de se distanciar de aspectos dramaticos de atores
profissionais) e a elaboragdo de roteiros onde a agcdo nao ¢ o impulso principal de
desenvolvimento da cena (AUMONT, 2009). Entretanto, ndo € possivel definir
precisamente caracteristicas estilisticas comuns a todos os filmes realizados no
periodo, ndo configurando uma unidade. Inclusive, alguns teoricos de cinema
italianos dizem nao poder definir exatamente o neorrealismo como um movimento
ou uma escola, e sim uma tendéncia estilistica entre alguns realizadores.

Federico Fellini, um cineasta italiano da geracdo que viria a seguir, tem
uma opinido mais extrema e define que de fato o Unico cineasta neorrealista foi
Rossellini, de quem ele fala:

Seu abandono em relagdo a realidade, sempre atento, limpido, fervoroso, aquela
sua forma de se situar com naturalidade num tnico ponto impalpavel e
inconfundivel entre a indiferen¢a do distanciamento ¢ a falta de habilidade da
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adesdo, permitia-lhe capturar, fixar a realidade em todos os espagos, olhar o
interior e o exterior das coisas, desvendar o que a vida tem de inalcangavel, de
misterioso, de magico. Por acaso o neo-realismo nao ¢é isso? Dai, quando se fala
de neo-realismo, s6 se pode falar de Rossellini. Os outros fizeram realismo,
verismo ou tentaram traduzir um talento, uma vocac¢do, numa férmula, numa
receita. (FELLINI apud FABRIS, 2008, p.202).

Essa passagem de Fellini comentando o trabalho de Rossellini ¢ muito
pertinente para observarmos sua relacio com a construcdo de um estilo
neorrealista de produzir filmes. A corrente estilistica que se originou em um
contexto italiano de um regime fascista e se concretiza no periodo do pos-guerra,
apesar de pouco extensa, vai influenciar geragdes de cineastas dentro e fora da
Italia, incitando constantemente debates sobre a dualidade real e ficcional no
cinema.

Ao observarmos outras manifestagdes artisticas do meio cinematografico
no mesmo periodo, vamos nos deparar com situagdes que discorrem no sentido
oposto ao neorrealista em relacdo a representacdo da realidade. Nos Estados
Unidos, por exemplo, j& a partir dos anos 20, os estudios hollywoodianos
desenvolvem um sistema departamentalizado da produgdo, organizando uma
industria. Um pouco antes do marco historico da corrente neorrealista na Italia
(1945), vemos crescer no cinema hollywoodiano a producao de filmes do género
musical. O cinema norte-americano foi o primeiro a desenvolver uma industria
ampla e substancial tdo consolidada em torno dos filmes de musicais. O apelo a
narrativas e personagens dramaticamente trabalhadas, cendrios suntuosos e
roteiros épicos, baseado no sistema dos grandes estudios, vai em direcao oposta a
idealizada pelo neorrealismo nos anos 1940.

O género musical no cinema ¢ impulsionado pelo surgimento do 'cinema
sonoro” e por um desejo da industria hollywoodiana de absorver o sucesso das
pecas teatrais musicais da Broadway para o sistema de estidio, que ja se
desenvolvia a todo vapor. Nestas producdes, o que importa ndo ¢ uma conexao
direta com a realidade ou um estilo realista que remeta a problemas sociais e
politicos, mas sim a elaboracdo narrativa de um cinema que se preocupava com a
constru¢do de narrativas contadas de forma linear e continua, o que foi

denominado como cinema cléssico narrativo. Apesar disso, algumas convengdes

® O terno 'cinema sonoro' é utilizado aqui em oposi¢do ao cinema dos primeiros tempos que foi
denominado por muitos estudiosos como 'cinema mudo', quando n&o existia uma conexao direta
entre a imagem e o som falado diegeticamente. Porém, alguns autores criticam essas definicdes
por entenderem que mesmo antes do advento do cinema 'falado' ja existiam peliculas que se
valiam de outros sons e musicas (gravadas anteriormente ou tocadas ao vivo) que compunham a
narrativa filmica.
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estilisticas do cinema classico narrativo eram quebradas com a apresentacao de
numeros musicais integradas a diegese, o que denotava certa inovacdo para o
estilo de producao hollywoodiano. O aumento das produgdes nesse estilo vai
desembocar na chamada “Era de Ouro dos Musicais” hollywoodianos, que se
inicia logo ap6s a Segunda Guerra e se estende até o comego dos anos 1960.
Vemos abaixo uma cena do filme Cantando na Chuva, um dos filmes de maior

sucesso do periodo, langado em 1952 e dirigido por Stanley Donen e Gene Kelly.

LL

Figura 8 - Cantando na Chuva, de Stanley Donen e Gene Kelly, 1952.

A era dos musicais hollywoodianos vai influenciar internacionalmente
diversos outros movimentos, como por exemplo as chanchadas no cinema
brasileiro nos anos 1930 até 1950. E claro que o fendémeno das chanchadas no
Brasil também ¢ diretamente influenciado pela possibilidade sonora que o cinema
adquire. Mas a popularizagdo desse género estilistico se da pela conjugagdo unica
entre cinema e radio, no encontro com a musica popular brasileira. Estas
producdes foram bastante desvalorizadas pela critica cinematografica
especializada por serem consideradas um cinema de humor ingénuo, por
abordarem tematicas cotidianas e realizarem parodias do cinema norte-americano.
Porém, as chanchadas eram inegavelmente sucesso de publico. Havia uma intensa
relagdo de troca entre a estrutura das chanchadas e o meio comunicacional das
radios na época, os filmes embarcam no poder que o radio exerce sobre a cultura
nacional e se utilizam do publico cativo que ja estava conquistado. Segundo

Vieira (1987),
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A inovagdo do som permitiu a visualizagdo das vozes de cantores e cantoras ja
populares no disco e no radio, ao ritmo de sambas e marchinhas inscritos, por sua
vez, no universo maior do carnaval. [...] ndo restam davidas de que, nas décadas
de 1930, 1940 e 1950, a unido entre o cinema e a musica brasileira, identificada
para sempre com o cinema que se fez no Rio de Janeiro, possibilitou a
sobrevivéncia do cinema brasileiro nas telas do pais (VIEIRA, 1987, p. 141).

Nos importa aqui menos a historia e o desenvolvimento do cinema em si, e
mais sua relagdo (de quebra ou ruptura) com parametros de representacdo da
realidade vigentes. Por isso, ¢ interessante destacar, nesse género dos musicais,
sua relacdo desinteressada com a reproducao da realidade na imagem, detendo
mais sua atengdo nas possibilidades de invencao diegética e narrativa que o
cinema trazia consigo.

Ao mesmo tempo que observamos o crescimento da producao de musicais
nos EUA e a producao do cinema neorrealista na Italia, hd um diretor francés que
vai instigar grandes mudancas nas perspectivas de representacao da realidade. O
cinema de Bresson, produzido a partir dos anos 1940, tende a se afastar da
dramaticidade e da verossimilhanca — no sentido de constru¢ao de uma narrativa
classica, constituida por uma montagem linear e¢ por convengdes estéticas
verossimilhantes da época —, propria do cinema hollywoodiano bastante difundido
na época. Aumont (2004), em seu extenso estudo 4 Teoria dos cineastas, analisa
o cinema de Bresson como sendo o cinema do ‘encontro’. Segundo Aumont, o
conceito de encontro nao ¢ trabalhado diretamente pelo autor em suas
investigacdes teodricas, mas seria um conceito essencial para entender seu
procedimento criativo.

Para Bresson, o cinema cria a possibilidade de ir ao encontro a verdade do
real, mas ndo a verdade entendida dentro de um paradigma da realidade
historicamente construido pela cultura. Mas a uma verdade do real que seria
possivel perceber no encontro que o cinema ¢ capaz de proporcionar. Sendo
assim, Aumont nos fala que

E evidente que Bresson sabe que o mundo nio é dotado de um sentido e até que

sua verdade talvez seja que ele ndo tem sentido (isso € patente em Le diable

probablement, 1977); também sabe que ndo € possivel conhecer a verdade do real
diretamente, porque ela ndo tem nem garantia nem significante. Mas acha que ¢é

possivel percebé-la, mesmo que com dificuldade e fugidiamente, por clardes e

intermiténcias. Sao essas intermiténcias da apercep¢do da verdade do real que

Bresson chama de encontro, cujo conceito ele propdoe. (AUMONT, 2004, p.17)

Aumont aproxima ainda a maneira de enxergar o ‘real’ que percebemos

nesse encontro para Bresson do conceito de transparéncia para Bazin, que


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

57

desenvolvemos acima. O cinema bressoniano e sua parca teoria, concentrada em
um livro que se intitula Notas sobre o Cinematografo, vai influenciar diretamente
a criacdo do movimento Dogma 95, que analisaremos mais a frente.

Nos anos 1960 no Brasil, em resposta a estrutura das chanchadas e
impulsionado pelas diversas revolugdes nas artes e na politica, inspirados também
pelo neorrealismo italiano, surge o 'Cinema Novo', um movimento de vanguarda
cultural no Brasil que pretendia repensar ndo s6 as temdticas abordadas pelo
cinema até entdo, como também os modos de filmar que esses novos temas
suscitaram. Havia uma ansia por parte dos realizadores em discutir historicamente
a realidade em seus diversos aspectos: social, politico e econdmico. Porém, a
utilizacao das técnicas para criar esse novo cinema teria que ser independente e
sem recursos, ja que iria contra o sistema classico narrativo de representagao.
Conforme refor¢a Maria do Socorro Carvalho,

A baixa qualidade técnica dos filmes, o envolvimento com a problematica
realidade social de um pais subdesenvolvido, filmada de um modo
subdesenvolvido, ¢ a agressividade, nas imagens e nos temas, usada como
estratégia de criacdo, definiriam os tragos gerais do Cinema Novo, cujo
surgimento esta relacionado com um novo modo de viver a vida e o cinema, que

poderia ser feito apenas com cdmera na mdo e uma ideia na cabe¢a, como
prometia o célebre lema do movimento. (CARVALHO, 2008, p.290)

A ideia era se desvencilhar das convencodes estilisticas do cinema
hollywoodiano que invadia as telas brasileiras, bem como das convencdes do
cinema produzido aqui. Para expor as propostas do Cinema Novo, Glauber Rocha,
a figura mais reconhecida desse movimento, desenvolveu o conceito de "estética
da fome". Em linhas gerais, ¢ a concepcao de que os filmes nao devem reiterar o
discurso desenvolvimentista moderno que corria pais afora, mas sim propor uma
reflexao sobre o Brasil subdesenvolvido, dominado pela fome e pela miséria.

Glauber, entdo, vai desenvolver uma ideia de cinema que busca suas
inspiracdes nos acontecimentos historicos e nas problematicas sociais. Entretanto,
talvez ndo possamos considerar a estética do Cinema Novo como 'realista’, apesar
de evocar temadticas essencialmente conectadas a realidade social, pois os
cinemanovistas se utilizavam de fabulas e alegorias para contar esse real. Por
exemplo, sobre Deus e o diabo na terra do sol, filme que examina as formas
nordestinas de resisténcia popular, Glauber vai ressaltar que "o filme ndo ¢
"realista", e sim uma critica que usa dramaticamente figuras historicas dessas

revoltas nordestinas" (GLAUBER apud CARVALHO, 2008, p.293).
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Figura 9 - Deus e o diabo na terra do sol, de Glauber Rocha, 1964.

Nos anos 1980, em resposta a essa tendéncia de buscar um realismo nas
imagens, desenvolve-se na Inglaterra um novo estilo de producao
cinematografico, que possui suas bases no privilégio da forma sobre a narrativa.
Peter Greenaway, um dos idealizadores dessa tendéncia, que nao foi organizada
propriamente como movimento, ¢ reconhecido por depositar a for¢a de seu
cinema nas caracteristicas formais e estéticas das imagens, como um retorno a
importancia da direcao de arte para composicao imagética. Apesar de nao ter sido
organizado como movimento propriamente dito, varios autores fizeram parte
dessa corrente artistica, como Derek Jarman, que vai influenciar alguns

movimentos internacionalmente, como Carla Camurati na retomada do cinema

brasileiro.

Desacreditado do cinema narrativo tradicional baseado no texto,
Greenaway esgarca as possibilidades da imagem, construindo um cinema
inventivo de ruptura, tipicamente pds-moderno, com diversas referéncias advindas
de diferentes cenarios, como a pintura, as vanguardas artisticas do séc. XIX, o
video e a televisdo. O cineasta utiliza, assim, locag¢des internas com detalhes
excessivos e diversos objetos de cena, que compdem uma narrativa visual cadtica
e multirreferencial. Como ele mesmo descreve em uma entrevista:

Uma de minhas grandes ansiedades ¢ que sinto que deveriamos ter um cinema
baseado em imagens, e basicamente temos um cinema baseado em texto. Temos
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visto um cinema que exige um baixo denominador comum da experiéncia entre a
platéia e a tela. (GREENWAY, 2004/2005, s/p) °

Figura 10: O cozinheiro, o ladrao, sua mulher e o amante, de Peter Greenway (1989).

Com a chamada 'retomada do cinema brasileiro', na segunda metade dos
anos 1990, vemos surgir uma producao mais intensa € com maior repercussao de
publico no cenario nacional, impulsionada pela promulgagdo de leis de incentivo
fiscal e pela criagdo da Ancine. Ndo ha uma unidade estética ou formal
relacionada a producao de filmes na retomada, que foram produzidos de forma
bem diversa e ndo como um movimento unificado. Entretanto, é interessante
observar o marco de realizagdo na retomada, apontado pelo filme Carlota
Joaquina, princesa do Brasil, dirigido por Carla Camurati e langado em 1995.
Utilizando um estilo imagético e narrativo que enxergava na satira uma
possibilidade de criagdo, o filme aposta na satirizacdo do evento de transferéncia
da corte portuguesa para o Brasil no inicio do século XIX, misturando o humor
tipico das chanchadas a um olhar irdnico em relagdo a histéria do Brasil. Pela
necessaria reconstrugdo historica que se realiza no filme, utilizam-se cenarios em
locagdes, figurinos de €poca e a caracterizacdo adequada aos personagens; ainda
assim, ndo ha uma busca por fidelidade na reconstrucao histdrica, que ¢ conduzida
pela estética da satira e por isso, ndo resguarda uma conexdo direta com a

realidade objetiva.

° No original: "One of my big anxieties is that | feel we should have an image-based cinema, and
we basically have a text based cinema. We have seen a cinema that demands a very low
denominator of human experience between audience and screen." Disponivel em:
<https://www.thefreelibrary.com/Peter+Greenaway+holds+court%3A+an+interview+at+the+Venice
+film+festival.-a0132676640>. Acessado em: 7 de dezembro de 2016.
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Dessa forma, delineia-se no caminho da histéria do cinema diversas
maneiras controversas de lidar com a questao do realismo e da realidade. Também
na década de 1990, influenciados pelo neorrealismo italiano, pelo cinema
bressoniano e pela Nouvelle Vague francesa (outro movimento que obteve grande
expressividade nos anos 1960) vemos surgir o movimento que ficou conhecido
como Dogma 95.

Diferentemente de algumas correntes comentadas acima, que sé foram
nomeados como movimentos pela critica postumamente, o Dogma 95 surgiu de
um manifesto escrito pelo cineasta dinamarqués Lars Von Trier e alguns amigos.
A perspectiva do movimento baseava-se no aspecto indicial da imagem
audiovisual, que deveria resguardar sua relacdo com o tempo/espaco presente da
filmagem. Por isso, dentre as dez regras do manifesto estavam que: as filmagens
deveriam ser realizadas em locagdo, a camera deveria ser sempre executada na
mao (sem tripé) e efeitos Opticos e filtros estavam proibidos na fotografia. Lars
Von Trier, com seu filme Os Idiotas (1998), foi o maior exemplo de concepgao
das regras propostas pelo Dogma 95. Essas regras visavam manter a relagao direta
entre realidade e ficcdo, apostando em um estilo realista de concepgao da narrativa
ficcional, quase como uma resposta ao cinema inglés de Peter Greenway e Derek
Jarman.

Dito isto, podemos considerar essa tensdao por representar a realidade - o
realismo - por dois vieses: um relacionado as tematicas abordadas e outro
relacionado a forma estética que esses filmes vao assumir ao abordar tais
conteudos - o que Aumont chama de “materiais de expressao”. Algumas correntes
estilisticas nao veem essa dualidade de forma tao estavel, por isso aliam esses dois
aspectos de observagdo da imagem e tomam a forma e o conteudo como caminhos
que se cruzam na concepcao do audiovisual. Quanto a forma ou aos "materiais de
expressao", como chama Aumont, ¢ possivel identificar codigos e convengdes
sobre a percepgao do real no cinema assimilados pelo espectador. Esses codigos
vao definir o aspecto estilistico dos filmes; se eles sdo mais ou menos realistas em
sua abordagem. Na perspectiva de Aumont,

O "realismo" dos materiais de expressdo cinematografica ndo passa do resultado
de um enorme nimero de convengdes e regras, convengdes e regras que variam
de acordo com as épocas e as culturas. E preciso lembrar que nem sempre o
cinema foi sonoro, nem sempre foi colorido e que, quando conquistou som ¢
cores, seu realismo se modificou singularmente com o correr dos anos: a cor dos
filmes dos anos 50 parece-nos, hoje, bem exagerada, mas a dos filmes desse
inicio dos anos 80, com seu recurso sistematico ao pastel, deve muito a moda.
Ora, a cada etapa (mudo, preto e branco, colorido), o cinema ndo cessou de ser
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considerado realista. O realismo aparece, entdo, como um ganho de realidade (...)
em relacdo a um estado anterior do modo de representagdo. Esse ganho, porém, ¢é
infinitamente renovavel, em conseqiiéncia das inovagdes técnicas, mas também
porque a propria realidade jamais € atingida. (AUMONT, 2009, p.135)

Sendo assim, notamos diversas mudangas nos paradigmas de observagao e
representacdo da realidade, cujas consequéncias refletem nas diferentes
perspectivas das escolas ou movimentos cinematograficos analisados na historia
do cinema mundial. No proximo item, abordaremos mais a fundo essas mudangas
na contemporaneidade, através da analise do mito proposta por Roland Barthes,
dando especial atengdo ao borramento de fronteiras entre os géneros real versus
ficcional e os estilos narrativos que surgem dessa complicagdo da condigdo da

realidade no audiovisual contemporaneo.

24
Mito, ficcao e realismo

A proposta deste item € relacionar os itens anteriores para organizar as
categorias de realismo, realidade e fic¢do a luz das questdes contemporaneas de
borramento de fronteiras entre os géneros do discurso. Para isso, vamos recorrer
ao conceito de mito e sistema mitico, na perspectiva desenvolvida pelo semidlogo
e filésofo francé€s Roland Barthes (2001), no intuito de desnaturalizar a leitura
dessas tematicas.

A disposi¢dao deste subcapitulo apresentard trés etapas: a definicdo do
sistema mitico, a apresentacdo do quadro analise do Barthes e a aplicagdo do
quadro em categorias apresentadas na pesquisa. Dessa forma, podemos nos
apropriar das perspectivas do autor para pensar acerca da imagem audiovisual na
contemporaneidade, seus diversos formatos hibridos e as problematicas que
envolvem sua leitura. Dentre essas problemadticas, podemos destacar o invélucro
mitico dos produtos culturais, de que fala Barthes em seus estudos.

Segundo o autor, o mito estabelece-se como um sistema de comunicagao,
onde a linguagem se transforma, produzindo um modo de significagdo,
determinado por limites historicos e condi¢des de produgdo especificos. O mito se

constitui quando um objeto ¢ apropriado como discurso por sujeitos, quando sua
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existéncia se abre ao estado oral, em que seu uso social ¢ acrescido a
materialidade. Isso quer dizer que, Barthes, assim como Pasolini, reconhece os
aspectos sociais ligados a materialidade dos objetos, observando na
particularidade desses elementos um possivel percurso para enxergar
caracteristicas universais.

Entretanto, para Barthes, o sistema mitico pode ser inscrito em qualquer
aparato, seja ele visual, verbal ou escrito. Por possuir as caracteristicas estruturais
de um discurso, o sistema mitico se instaura em diversos formatos, dai seu aspecto
diverso. O autor fornece como exemplo um cartaz, que mostra um soldado negro
francé€s na época do imperialismo na Franca. Ele descreve de que maneira essa
imagem condiciona extratos de compreensao distintos conforme o leitor que a
observa, propondo que o mito se desenvolve nessas diversas camadas de
significacao.

Barthes identifica na linguagem mitica este sistema de signos linguisticos
que se estabelece como um sistema semiologico de segunda ordem, a partir de
uma cadeia semiologica preexistente. A questdo central de seus estudos ¢ a
significacdo das imagens que devem ser contextualizadas historicamente. Dessa
forma, o autor delineia a importancia da historia na construgao da fala mitica, pois
elaborada em um contexto especifico. Para Barthes, o sistema mitico se constroi
na realidade como um discurso, por isso a interdependéncia com seu tempo e
contexto de producao.

[...] € a Historia que transforma o real em discurso; € ela e so ela que comanda a
vida e a morte da linguagem mitica. Longinqua ou ndo, a mitologia s6 pode ter
um fundamento historico, visto que o mito é uma fala escolhida pela Historia:
ndo poderia de modo algum surgir da 'natureza' das coisas (BARTHES, 2001,
p-132).

A partir desse trecho, podemos observar a perspectiva de Barthes alinha a
nogdo de que o mito tem como fungdo deformar. E nesse sistema semioldgico
segundo, pois parte de um sistema linguistico que ja se constituiu, que o mito ¢
capaz de deformar a significacdo de que serve de funcdo. Barthes nos fala que o
proprio principio do mito € transformar a histéria em natureza, ou seja, € o de
naturalizar e imobilizar conceitos que sdao historicos, temporais e instaveis.
Contudo, Barthes ressalta que se produz uma leitura inocente dos conceitos que
sdo passados através do sistema mitico, pois sdo absorvidos sem percebermos, ja
que os tomamos como norma ou padrao.

[...] todo o sistema semioldgico é um sistema de valores; ora, o consumidor do
mito considera a significagdo como um sistema de fatos: o mito é lido como um
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sistema factual, ao passo que € apenas um sistema semioldgico. (BARTHES,
2001, p. 152)

Isso quer dizer que, para além de decifrarmos a mensagem por tras do
conceito que estad sendo transmitido, devemos observar também as intengdes em
seu contexto de producao.

Barthes define, desse modo, trés niveis de leitura e decifracdo da fala
mitica, que sao:

e Significante Vazio: onde percebe-se que a significagdo volta a ser
literal, pois o conceito preenche a forma sem ambiguidade. Percebo-o
como o produtor de mitos ou o redator da imprensa.

e Significante Pleno: no qual distingo claramente o sentido da forma e
percebo a deformag¢do que um provoca do outro, por isso destruo o
mito. Percebo-o como o mitologo.

e Significante do mito Dinidmico: totalidade inextricavel de sentido e
forma, com uma significagdo ambigua. Percebo-o como o leitor do
mito, englobando uma dimensdo critica e compreendendo sua
ambiguidade.

A partir da definicdo desses niveis de leitura e decifracio do mito,
podemos partir para a constru¢do do nosso proprio quadro de andlise, onde
incorporamos alguns conceitos trabalhados nesse capitulo para entendé-los na
perspectiva do sistema mitico. Ou seja, como podemos analisar o realismo na
ficcdo a partir da perspectiva mitica de Barthes? No subcapitulo 2.1,
estabelecemos trés niveis de compreensao da realidade: o de fundamentacao, o
cultural e o narrativo. O intuito € organizar essas categorias a partir de um quadro
utilizando as categorias de andlise do sistema mitico: vazio, pleno e dindmico. O

quadro abaixo evidencia esta analise.
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Quadro 3 - Quadro de analise no sistema mitico de Barthes

Categorias

questao de
fundamentacgao
da concepgao da
realidade

A realidade é
sempre uma
percepgao
humana.
(dimensao
perceptiva)

Niveis de leitura do mito

Pleno

A realidade é
atravessada pela
linguagem.
(dimenséao
cognitiva)

Dinamico

Cria-se uma polaridade
entre o perceptivo e 0
cognitivo, onde
estabelece-se um vinculo
social entre os sujeitos.
Nao existe realidade
absoluta, mas também a
realidade nao é arbitraria,
depende do vinculo
social.

questao cultural
da divisao entre
os géneros real X
ficcional

Existem dois
géneros: um
ligado a
necessidade de
prova e o outro
nao.

No género real
(documental) o
autor também
exerce sua visao,
apesar de sempre
estar relacionado a
necessidade de
prova.

Estabelecem-se géneros
hibridos, que misturam os
géneros real e ficcional
para criar uma nova
experiéncia, como as
docuficgoes, os reality
shows ou os
mockumentarys.

Aficgéo é a
ruptura com a
correspondéncia
a realidade.

Mesmo a ficgédo
deve obedecer a
niveis de coeréncia
com a realidade.
Ha, portanto, dois
niveis de
verossimilhanga: um
nivel que se
estabelece de
acordo com a légica
interna da trama e
outro que esta
relacionado com
antecedentes

Desafiam-se os limites da
verossimilhanga nos dois
niveis, como nas tramas
que utilizam realismo
fantastico. Mesmo obras
tidas como surreais (sem
compromisso com o
relato do real) ainda
mantém diferentes niveis
de realismo e
correspondéncia de

questdo da histéricos e a provas.
verossimilhanga propria construgao
dentro do género cultural de
ficcional realidade.
Nao ha indices absolutos
de total diegese e
auséncia de mimese ou
, , vice-versa. Assim, o que
Ha um nivel . ~
o existe sao polos de
mimético na

Diegese X
Mimese

A diegese narra e
mimese mostra.

diegese e ha um
nivel diegético na
mimese.

tendéncia onde essas
duas possibilidades se
misturam de forma
combinada e
complementar, com
diferentes tipos de gamas
e misturas.
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Irdo ocorrer fluxos de
percepgao das técnicas
como artificialidade,
dependendo do contexto
e da época. Ex.: o uso de

Nem toda cartelas explicativas nos
interferéncia é filmes dos primeiros
Toda intervencéo | percebida, porque | cinemas era algo natural
cria uma ha uma e hoje é percebido como
artificialidade. naturalizagao das artificial. No curso da
técnicas pelo historia, essas
espectador. ferramentas podem voltar

a serem consideradas
naturais, ou serem
utilizadas como
Técnica X mecanismos de

Artificialidade desnaturalizagéo.

Ao observarmos o quadro, € possivel perceber que o esquema dindmico de
decifragdo dessas categorias ¢ bastante ativo na contemporaneidade. Atualmente,
vivemos uma profusdo de experiéncias de mesclas de codigos distintos de
representacdo, onde ndao importa mais tanto para o leitor de onde vem cada
estrutura de estilo narrativo. Logo, percebemos que a hibridez dos géneros do
discurso gera uma decifracdo desordenada, em que os leitores saltam de uma
categoria a outra arbitrariamente. Entretanto, ndo se anulam os contextos culturais
de representagdes dos outros dois niveis de leitura (vazio e pleno),
simultaneamente, por isso, para melhor observagdo da nossa sociedade e de seus
codigos de representacdo, ¢ importante que sejamos capazes de distinguir as
categorias do sistema mitico (vazio, pleno e dinamico) e entender a que camada
de compreensao estamos vinculados.

Nos dias atuais, o excesso de estimulos audiovisuais nos faz entorpecer a
leitura critica de seus cddigos, fazendo-os cada vez mais naturais ao olhar. O
objetivo dessa observacao nao ¢ dicotomizar a leitura ou defender uma divisao
estruturada entre os géneros do discurso (realidade X ficcdo), e sim reconhecer
seus codigos a partir de uma analise atenta e questionadora. Para compreender as
estruturas dos géneros hibridos na contemporaneidade, ¢ preciso antes entendé-los
em seus sistemas originarios.

Neste ponto, ¢ interessante voltarmos a perspectiva de Barthes quanto a
linguagem mitica, na qual se evidencia a importancia da desnaturalizacdo dos
signos linguisticos que compdem um certo discurso da realidade, presente nos

mais diversos formatos imagéticos dos produtos culturais de nosso tempo.
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O ponto de partida desta reflexdo era, o mais das vezes, um sentimento de
impaciéncia frente ao "natural" com que a imprensa, a arte, 0 senso comum
mascaram continuamente uma realidade que, pelo fato de ser aquela que
vivemos, ndo deixa de ser por isso perfeitamente historica: resumindo, sofria por
ver a todo momento confundidas, nos relatos da nossa atualidade, Natureza e
Historia, e queria recuperar, na exposi¢do decorativa do-que-é-6bvio, o abuso
ideologico que, na minha opinido nele se dissimula. A nog¢ao de mito pareceu-me
desde logo designar estas falsas evidéncias; entendia entdo essa palavra em seu
sentido tradicional. Mas ja desenvolvera a convicgdo de que tentei em seguida
extrair todas as consequéncias: o mito ¢ uma linguagem. (BARTHES, 2001, p.
11)

Além disso, podemos observar nesse trecho de Barthes um aspecto
caracteristico da modernidade de tornar a linguagem algo meramente
instrumental, o que se evidencia na produgdo da imprensa, onde a forma de
comunicagdo ¢ a informagdo. Isto nos remete a ideia formulada por Benjamin, ja
no inicio do séc. XX, sobre a decadéncia da experiéncia narrativa, em que o autor
compara a estrutura do romance a estrutura da narrativa. Segundo o pensamento
benjaminiano, a experiéncia narrativa exige uma escuta distendida e uma atengdo
do leitor/espectador, demanda que ¢ renegada pelo ritmo de trabalho capitalista. Ja
a estrutura da informacgdo exige que a leitura seja imediata e plausivel, nao
sucumbindo a possiveis reinterpretagoes pelo leitor. Em O Narrador, Benjamin
destaca o seguinte

Cada manha recebemos noticias de todo o mundo. E, no entanto, somos pobres
em historias surpreendentes. A razdo é que os fatos ja chegam acompanhados de
explicagdes. Em outras palavras: quase nada do que acontece esta a servico da
narrativa, e quase tudo esta a servi¢o da informagdo. (BENJAMIN, 2012, p.203)

No contexto atual, essa perspectiva benjaminiana me parece cada vez mais
efetiva se considerarmos a vasta proliferacio de informacao, desencadeada
principalmente pelas midias digitais. O processo de assimilacdo da narrativa,
descrito pelo autor a partir do conceito de experiéncia, estd associado aos
conceitos de memoria e escuta. E pensando na escuta que o dom narrativo
floresce, para entdo permitir que a memoria se faca presente. Por isso, Benjamin
compara a narrativa a uma forma artesanal de comunicagdo, pois ¢ a partir da
narrativa oral e da memoria coletiva, que as grandes e pequenas histérias sdao
transformada em memoria. Esse processo fragmentdrio de multiplicagdo dos
relatos sem escuta ¢ o que se aproxima a leitura das midias sociais, onde pode
ocorrer um excesso de produgdo discursiva com pouco tempo de sedimentagdo e
aprofundamento. Sdo estruturas de linguagem que nao permitem a fixagdo, o pode

prejudicar alguns aspectos da experiéncia narrativa.
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Neste sentido, vemos como exemplo na contemporaneidade a produgdo de
um telejornalismo dramatizado e sensacionalista, que explora alguns elementos
estilisticos para provocar o ‘efeito do real’ e exacerbar a realidade dos fatos
através de mecanismos ficcionais. Segundo Jaguaribe (2010), esses ‘efeitos de
realidade’ apoiam-se justamente em uma representa¢do da realidade naturalizada
pelo senso comum, onde os proprios mecanismos de ficcionalizagdo sdo
‘camuflados’, por uma linguagem que se criou com base em convengdes acerca da
representacao da realidade. Para a autora, na contemporaneidade, este “efeito de
realidade” (JAGUARIBE, 2010, p.8) estd relacionado ndo somente a
verossimilhanca na constru¢do narrativa, como também ao apelo as caracteristicas
de intensificacdo da imagem que criam uma ilusdo de realidade maior do que
nossa apreensao da realidade cotidiana, que €, essencialmente, entrecortada e
amorfa. Por isso, conforme Jaguaribe,

As narrativas e imagens realistas mostram, muitas vezes, uma realidade suja,
sordida, violenta e desesperangada, uma realidade pouco palatavel que,
entretanto, ¢ legivel. Para leitores e espectadores alheios aos discursos
académicos ou especializados, estes retratos vividos do desmanche social
oferecem ponteiros interpretativos porque o realismo estético acionado ¢é
carregado de verossimilhanca e intensidade ficcional. Enquanto nossa experiéncia
do cotidiano ¢ dispersiva, amorfa e pontuada por interrupgdes ¢ manifestagcdes
aleatorias, as estéticas do realismo sdo dirigidas; elas tém acdo intensificadora
porque oferecem uma moldura interpretativa que torna a ficgdo mais convincente
do que a vivéncia multifacetada cotidiana. (JAGUARIBE, 2010, p.9)

Nesse sentido, podemos trazer como exemplo contemporaneo do nivel de
leitura dindmico do sistema mitico a organizacdo narrativa e visual dos reality
shows. O sucesso de publico Big Brother, por exemplo, induz a leitura do
espectador se apresentando como um show de realidade, como o proprio nome do
formato indica. A defini¢do de reality show relaciona-se aos programas televisivos
de entretenimento com caracteristicas espontdneas e nao-ficcionais, onde os
acontecimentos nao sao regidos por um roteiro prévio. Contudo, o que
observamos sdo formatos de programas em que participantes, cuidadosamente
escolhidos, sdo colocados em circunstancias altamente controladas, na busca por
atingir certas reacdes ‘naturais’, ou pode-se dizer até ‘reais’, a essas circunstancias
completamente artificiais.

Dessa forma, a concepgao deste formato concerne a possibilidade de uma
narrativa menos mediada entre imagem televisiva e espectador, promovendo a
impressao de uma narrativa nao-ficcional, sem roteiro, com acdes inesperadas,

imediatismo e intimidade no trato com as personagens. As técnicas de filmagem e
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edicao corroboram para esta impressdao de ndo-mediagdo, pois ha um uso intenso
de cameras sem operadores (no estilo de cameras de seguranga), ou cameras
operadas pelos proprios participantes (principalmente em reality shows do estilo
de Survivor); o olhar dos personagens direto para a cadmera, quebrando a nogao de
quarta parede, 0 que separaria o espectador do personagem'’; ou a montagem
entre os planos em que os cortes nao sdo percebidos, denotando uma fluidez e

continuidade narrativa.

Figura 11 - Diferentes angulos de camera e montagem entre os planos no reality show BBB18.

Entretanto, apesar da aparéncia de realidade ndo-mediada com o uso de
uma estética documental, ha uma constante manipulag¢do por parte dos diretores e
editores na exacerbacdo de certos esteredtipos de cada participante, com objetivo
de criar verdadeiros personagens de um roteiro dramatico. A criacao desse roteiro
¢ corroborada com a formacdao de nucleos de amizade e rivalidade entre os
participantes, instigados por uma voz externa ou pela propria concepcao do
ambiente em que foram colocados. Em relacdo a linguagem, se analisarmos
rapidamente a Figura 11 acima, onde vemos a montagem entre os planos com
angulos e enquadramentos distintos (plano fechado no rosto da personagem
feminina, plano médio no corpo personagem masculino desnudo e plano aberto

enquadrando os dois) no BBBI18, notamos uma decupagem de cena audiovisual

o) quarto do confessionario no BBB é um exemplo de camera ndo mediada e quebra da quarta
parede: o participante senta em uma cadeira olhando diretamente para a camera e fala com o
apresentador (que aparece somente como uma voz) como quem fala com o préprio espectador.
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com uma estrutura narrativa cldssica, em que a personagem feminina ¢
enquadrada em um plano mais fechado porque faz uma revelagao pessoal (ela diz
que quer beija-lo), o que faz com que o espectador foque sua aten¢ao na reagao do
personagem masculino ao que ela revela (ele estd dentro do chuveiro e ndo ouve a
revelacdo, o que aumenta a tensao da cena). Essa organizacdo das dimensdes dos
planos e enquadramentos (o que definiremos como ‘monema’ mais a frente) com
a utilizagdo de técnicas que ja foram naturalizadas pelo espectador ¢ que o permite
que o formato do programa dé a impressao de realidade documentada.

Assim, observamos que o debate das questdes relacionadas a leitura dos
codigos da realidade e da ficcdo sdo essenciais para prepararmos a base teorica
para o capitulo seguinte, onde vamos examinar as categorias de analise voltadas
diretamente para o contexto da direcdo de arte. Com isso em mente, vamos
questionar de que forma a direcdo de arte interfere na producao de niveis de
realismo na imagem e como o projeto de direcao de arte apresenta elementos que

trazem verossimilhan¢a ou ndo para a narrativa.
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Relagdes da direcao de arte com a realidade e a ficgcao

Atualmente, ¢ possivel notar um aumento de pesquisas académicas
relevantes sobre a direcao de arte, apesar de ainda se configurar como um campo
de estudos carente em referéncias bibliograficas voltadas para o contexto nacional,
j& que a pesquisa relacionada especificamente ao campo ainda ¢ um pouco recente
no Brasil. Quando olhamos para outras dareas que envolvem a criagdo
cinematografica e do audiovisual em geral, encontramos pesquisas mais
amplamente estruturadas e reconhecidas por especialistas de diversas disciplinas.
Talvez, por isso, o campo da direcdo de arte ainda seja pouco explorado pelo
publico leigo, o que gera um desconhecimento generalizado sobre a area.

O objetivo deste capitulo ¢ apresentar a defini¢do de dire¢do de arte no
audiovisual, suscitando questionamentos acerca de sua interferéncia na construgao
de uma linguagem realista e na verossimilhanca da narrativa. Dessa forma, vamos
abordar os conceitos relacionados a direcdo de arte, valorizando sua funcao
representativa, simbdlica e comunicativa. Para isso, vamos dividir o capitulo em
trés subcapitulos: um primeiro dedicado aos aspectos formais da imagem, um
segundo voltado para caracteristicas filmicas de composicido do plano e um
terceiro focado na questdo narrativa e temporal da imagem. Para realizar essa
divisdo, utilizamos como base tedrica algumas categorias desenvolvidas por
Pasolini ao analisar a imagem cinematografica e sua relacdo com a representacao
da realidade. Abaixo, apresentamos a metodologia utilizada para realizar essa
categorizagao.

Pasolini (1982), em seus estudos semiologicos, fala sobre a poténcia do
codigo do cinema, quando comparado a estrutura de linguagem da propria
realidade. J& analisamos no primeiro capitulo a questdo da observagdo da
realidade enquanto linguagem. Pretendemos, aqui, dissecar a metodologia do
Pasolini quando estuda a linguagem do cinema e dos filmes. Para isso, vamos
observar as categorias que o autor apresenta e compara-las segundo alguns
critérios.

O autor identifica trés modos de decifragao do que foi chamado por ele de

uma possivel “lingua cinematografica” (PASOLINI, 1982, p.243):
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a) Segmento fisiopsicolégico: pode ser definido como aquele em que
concebemos a analogia dos codigos do cinema (enquanto /angue) com os
codigos da realidade; ou seja, observamos o cinema a partir dos mesmos
codigos fisiopsicologicos com os quais observamos a realidade.

b) Segmento audiovisual: neste segundo segmento, temos consciéncia que o
codigo da realidade e o codigo do sistema de signos audiovisuais
coincidem, e que esta coincidéncia ¢ um elemento formador do codigo do
cinema.

c) Segmento espaco-temporal: refere-se ao cinema como metalinguagem,
onde tem-se consciéncia da relagdo entre os planos e a raccord'' entre

eles.

Para o autor, esses trés modos de decifracao da linguagem cinematografica
sempre vao coexistir, formando o que conhecemos como realidade ou o que o
autor chama de ‘cinema enquanto /angue’. No filme, entretanto, ¢ possivel
analisar esses trés segmentos em separado, mesmo que absorvidos
simultaneamente.

A realidade (ou o cinema, para Pasolini) formam o que autor chama de
‘rema’, que seria a composicdo amalgamada desses segmentos. O trago
fisiopsicologico constituiria o que autor chama de ‘sema’, o trago audiovisual

. : 12
constitui o que vamos chamar de ‘kinema’

e o traco espago-temporal, o
‘ritmema’. Pasolini fala ainda de uma outra categoria que seria definida como
‘monema’, onde podemos analisar os aspectos relacionados ao quadro, ao plano e

ao movimento de camera. Poderiamos organizar essa analise da seguinte forma:

" O raccord, vindo do francés ‘emenda’, na teoria cinematografica, € a jungdo entre planos
consecutivos e a relagdo de continuidade representativa provocada por essa jungédo, o que
assegura a relagdo temporal ou espacial entre eles. Existem diversos tipos de raccord possiveis de
serem utilizados na montagem.

2 Na tradugéo para o portugués, o autor traduz por “cinema”; porém, para nao confundirmos com o
‘cinema’ como estrutura de linguagem, vamos utilizar a mesma palavra utilizada na tradugéo para
0 espanhol: kinema’.
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Quadro 4 - Quadro de analise das categorias do Pasolini

Sema segmento fisiopsicologico
Kinema segmento audiovisual
REMA
(cinema) Ritmema segmento espago-temporal
Monema segmento do plano

Dessa forma, a partir das categorias acima, dividimos os subcapitulos da
seguinte maneira considerando quatro partes da analise, sempre relacionando
aspectos ligados a composi¢ao da direcao de arte:

a) 3.1 - Definicdo de direcdo de arte: elementos compositivos e
categorias de analise

b) 3.2 - Analise formal (kinema): imagem, 4dudio e movimento de
atores.

¢) 3.3 - Andlise filmica (monema): plano, quadro e movimento de
camera.

d) 3.4 - Anélise narrativa (ritmema): relagcdes de tempo entre os

planos, montagem e ritmo temporal.

Tendo como metodologia de andlise o descrito acima, este capitulo
organiza os conceitos relacionados a dire¢do de arte, utilizando como base tedrica
autores estrangeiros que se dedicaram a estudar a tematica da dire¢do de arte no
cinema e na televisdo, como Vincent LoBrutto (2002), Gentile, Diaz e Ferrari
(2007), Jane Barnwell (2005), Leon Barsacq (1985) e Donis A. Dondis (1991).
Além disso, trazemos alguns pesquisadores brasileiros que se voltaram para a
perspectiva nacional da éarea, como Debora Brutuce (2005), Mauro Baptista
(2008), India Mara Martins (2012), Gamba Junior (2013) e Vera Hamburguer
(2014).
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341
Direcao de arte: elementos compositivos e categorias de analise

A diregdo de arte no cinema ¢ a area responsavel pelo aspecto visual da
obra. O diretor de arte ¢ encarregado por planejar, junto a outros membros da
equipe de criacdo, uma atmosfera na qual o espectador sera lancado pela historia.
H4 um conjunto de elementos que compde o projeto de arte de uma obra
audiovisual, determinados por seu contexto historico, social, politico, estético e
imagético. Essa contextualizagdo parte, na maioria das vezes, de um roteiro, onde
veremos inscricdes de tempo histérico, espago, personagens, ambientacdo, etc.
Porém, existem outras formas de dar inicio a atmosfera visual de uma narrativa,
que pode ser pensada a partir de uma imagem, uma fotografia, uma ilustragdo,
uma pintura ou até um poema.

A partir deste trabalho de contextualizacdo, o diretor de arte ird
harmonizar elementos como a cenografia, os objetos de cena, o figurino, o
visagismo'® e os efeitos especiais, criando o que podemos chamar de ‘desenho de
producao’. Isso significa que seu trabalho consiste na organizagdo do espago da
mise-en-scene onde se da a agdo, no qual composi¢do de cor, texturas e
ambientacdo interagem e produzem um estilo singular. Essa composicdo esta
sempre a servigo de uma narrativa, onde todos os elementos devem cumprir um
papel relacionado a seu sentido narrativo, visual e representativo. Conforme
define a diretora de arte Vera Hamburger:

Quando falamos em dire¢do de arte, estamos referindo-nos a concepgdo do
ambiente plastico de um filme, compreendendo que este é composto tanto pelas
caracteristicas formais do espaco e objetos quanto pela caracterizacdo das figuras
em cena. A partir do roteiro, o diretor de arte baliza as escolhas sobre a
arquitetura ¢ os demais elementos cénicos, delineando e orientando os trabalhos
de cenografia, figurino, maquiagem e efeitos especiais. Colabora, assim, em
conjunto com o diretor e o diretor de fotografia, na criacdo de atmosferas
particulares a cada novo filme e na sua impressdo de significados visuais que
extrapolam a narrativa. (HAMBURGER, 2014, p.18)

Na pratica, o processo ¢ dividido em trés fases: pré-producgdo, producao e
pos-produgdo. Na primeira parte esta a fase de pesquisa, onde a equipe de arte ird
coletar informagdes sobre o projeto; e, na maioria dos casos, conforme a leitura do

roteiro sugerir orientagdes de cunho historico, social, econdomico e politico.

13 Visagismo é um termo que vem do francés visage, que significa rosto. Foi adotado pelo teatro e,
mais recentemente, pelas produgbes audiovisuais brasileiras, para designar uma ampliagédo
conceitual da maquiagem, que passa a englobar a producao de cabelo, de préteses e mascaras,
definindo a caracterizagdo em geral do personagem.
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Seguindo instrucdes e diretrizes do diretor e do produtor geral e tendo isto como
base para iniciar sua pesquisa, o diretor de arte vai levantar informacgdes e
referéncias em centros de busca como arquivos fotograficos, livros, revistas,
internet e até em sua propria colecao de dados. Com isso, a equipe de arte cria um
planejamento e um projeto de arte, onde serdo pensados paleta de cor, cenarios,
objetos, figurinos, visagismo, etc, onde todos esses elementos devem indicar o
sentido proposto para o projeto visual da obra. Na fase de produgdo, se da a
concretizagao do projeto de arte, em que a ambientagdo da historia toma lugar. Ja
na pés-producdo, o diretor de arte participa na montagem da afinacao de alguns
elementos relacionados a cor e aos efeitos visuais.

Como dissemos na introdugdo, a definicdo de production designer,
segundo Vincent LoBrutto (2002), ¢ de que ele concebe toda a visualidade da
imagem audiovisual, sendo responsavel por varias etapas de projeto e produgao de
arte da obra. Atualmente, com a intensa utilizagdo de imagens geradas por
computador'® para criar ambientes e personagens, que interagem com personagens
e paisagens reais, aumenta a demanda por um production designer que
compreenda todos os processos que envolvem a criacdo de um projeto de arte.
Isso porque a combinacao desses dois processos, um virtual e outro filmado em
live action, requer uma maior aten¢do aos detalhes de luz, cor, contraste e
texturas; pois, s a partir de um projeto bem planejado essa combinacdo consegue
se concretizar de forma harmonica e criar uma atmosfera integrada.

E interessante observar que a figura do diretor de arte congrega diversos
aptiddes relacionados a representacdo na tela, ja que deve estar atento ndo so ao
universo visual do que esta projetando, mas também as nog¢des de iluminagao,
enquadramento, roteiro, direcdo de atores, etc. William Cameron Menzies,
production designer pioneiro do inicio do século XX, foi um dos primeiros a
definir a fungao do diretor de arte:

O diretor de arte deve conhecer a arquitetura de todos os periodos e todas as
regides. Deve ser capaz de tornar interessante o tratamento visual de uma casa ou
de uma prisdo. Deve ser desenhista, maquetista, modelista, pintor de mares ¢
paisagens, desenhista de barcos, decorador de interiores e inventor. Deve saber de
dramaturgia, de histéria e agora também ser especialista em som. (MENZIES
apud GENTILE, 2007, p.133)

Como percebemos através de sua fala, a fungdo exige que o profissional

esteja atento a varias areas de produgdo e diversos elementos de composi¢dao da

“ O termo vem do inglés Computer-generated imagery (CGl), e é a aplicagdo do campo
da computagdo grafica ou, mais especificamente, computagdo grafica em 3D para efeitos
especiais em arte, filmes, programas de televisdo, comerciais e simuladores.
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imagem, por se relacionar diretamente com a visualidade e a construcdo espacial
da cena. Sobre a relagdo entre realismo ¢ nao-realismo no audiovisual, o trabalho
do diretor de arte se relaciona com o que chamamos de constru¢do do espago
cénico, e por isso, define-se pela relagdo do espaco com o0s personagens € outros
elementos que influenciam a construcao narrativa. Sendo assim, o espaco da acao
pode se constituir como um outro personagem, que comunica e propoe sentidos
para intriga. A composicdo geral da direcdo de arte, os objetos e aderecos
funcionam como uma peca chave para estabelecer as relagdes entre espago e
personagens; e, por isso, mais do que representar um espago de forma realista, o
diretor de arte deve estar preocupado em ser fiel ao desenvolvimento do roteiro e
as propostas do diretor. Como nos diz Barnwell,

As habilidades hibridas do designer de producio’, que sdo produto de uma rica
heranga, atravessam os limites tradicionais do meio cinematografico. O trabalho
do designer vai além do trabalho do documentarista. Ao invés disso, ele deve
fornecer uma representa¢do dramatica do mundo, que, embora esteja preocupado
com autenticidade, esforca-se continuamente por transmitir uma atmosfera ou
espirito, em vez de uma reconstrugio fotografica. (BARNWELL, 2005, p. 129)'°

Para Gentile, Diaz e Ferrari (2007), a criagdo e o desenvolvimento da
direcdo de arte esta relacionada a um impulso humano de corporificar o espago,
que nao se da somente com o teatro ou a producdo audiovisual, mas nasce da
necessidade humana de utilizar recursos expressivos para materializar nossas
acoOes e fantasias. Para a autora, os realizadores italianos foram os precursores da
organizagdo arquitetonica do espaco da narrativa filmica, deixando de lado uma
perspectiva bidimensional e pictérica da cenografia, para levar a cabo uma
organizacdo corpdrea do espaco da acdo. Esta mudanga na concepgao da direcao
de arte para o meio cinematografico significou um distanciamento da perspectiva
teatral, que ocorreu paralelamente as criacdes relacionadas a uma linguagem
propriamente cinematografica, no inicio do séc. XX.

Conforme nos diz Alfonso de Lucas apud Gentile, Diaz e Ferrari (2007)

A cenografia cinematografica tem a exclusiva fun¢ao de determinar um ambiente
estritamente ligado ao personagem e dota-lo de um significado humano muito
singular a respeito do tipo que representa. A ‘decoracdo’ cinematografica é algo

'® Utilizaremos aqui a nomenclatura “designer de produgédo” como uma das possiveis terminologias
para a tradugdo do termo “production designer’. Optamos por utiliza-la nesse trecho para propor
uma possibilidade de tradu¢do na nomenclatura, que durante todo o texto vai aparecer relacionada
a fungéo do diretor de arte no Brasil.

No original: “The hybrid skills of the production designer, which are the product of a rich
inheritance, cross the traditional boundaries of the film medium. The job of the designer goes
beyond that of the documentarist. Instead, he must provide a dramatic representation of the world,
which although it is concerned with authenticity, is continually striving to convey a mood or spirit,
rather than a photographic reconstruction.” Tradugao nossa.
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vivo e palpitante, algo que dialoga e que por si s6 narra, ¢ um elemento completo
de expressdo por si mesmo, tendo em conta que a cenografia ¢ imagem, ¢ a
imagem cinematografica ou composicdo da arquitetura deve narrar sua parte
junto a luz, no conjunto eminentemente plastico que é o cinema, a0 mesmo tempo
que a acdo. (GENTILE, DIAZ e FERRARI, 2007, p- 19)

Isso quer dizer que a cenografia ¢ uma area que responde pela significacao
do espago e dos personagens, compondo a encenacao para além de sua perspectiva
pictérica. Aumont (2006, p. 230) nos lembra que a etimologia da palavra
‘cenografia’ designa a arte de pintar os cenarios, em perspectiva, na cena teatral
italiana. Com o desenvolvimento do cinema e de sua critica especializada, a nogao
de cenografia passou a compreender o aspecto espacial da encenacdo, que
compreende o intuito de construir um espago diegético unificado dramaticamente.
Para o autor,

A cenografia foi a apropriacdo, pelo teatro, de uma técnica pictérica de expressao
do espaco a partir de um ponto de vista, a perspectiva; no filme, que possui a
perspectiva por construcéo, a expressdo do espago € um processo sintética em que
a tividade cenografica se desloca, e ele deve preservar a coeréncia das vistas
sucessivas. Entre o teatro classico e o cinema esta toda a historia do espago na
pintura, seu deslocamento, sua ndo-limitagdo, sua explosdo. (AUMONT, 2006, p.
230)

Nesse sentido, ¢ interessante observar que a construgdo da nogdo de
direcdo de arte que temos hoje segue um caminho que se inicia com a cena teatral
e a perspectiva bidimensional, e, depois se desenvolve na tridimensionalidade do
espacgo da agdo representado pela cena audiovisual. Contudo, € preciso notar que o
sentido desse desenvolvimento percorreu caminhos distintos quando observamos
o cendrio internacional e o nacional. Nos Estados Unidos, o pais que mais
impulsionou sua induastria cinematografica, este desenvolvimento foi levado a
cabo principalmente pela estruturagdo da figura do production designer na era de
ouro dos grandes estidios. A criacdo desses grandes departamentos de arte levou a
producao dos projetos visuais das obras estadunidenses a um outro patamar, no
qual pesou at¢ mesmo a padronizacdo dos estilos dos grandes estudios. O
desenvolvimento dessa industria fez com que esses grandes estudios lucrassem
com a grandeza de seus departamentos de arte, de seus cenarios e figurinos.

Nesse contexto, o primeiro a receber o titulo de production designer foi
William Cameron Menzies, profissional que criou toda a parte visual do filme £ o
Vento Levou. A mudanga de nomenclatura foi devido a sua investida em planejar
os storyboards de todas as cenas do filme, introjetando seu estilo na composicao

da visualidade filme, conjuntamente com o diretor e diretor de fotografia.
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No Brasil, esse processo de desenvolvimento da fungdo seguiu outros
rumos. Aqui, a fun¢do de dire¢do de arte ¢ a que corresponde na pratica ao
production designer de 1a, que responde por toda a equipe de arte e coordena as
etapas do processo. Porém, na industria brasileira ndo houve a aderéncia a
nomenclatura relacionada ao design. Apenas alguns projetos de maior escala
adotaram a nomenclatura de production designer ou designer de produg¢do, nao
sendo maioria no mercado nacional. Mauro Baptista (2008) afirma que essa
terminologia nao ¢ utilizada no Brasil, apesar de ser uma tendéncia ja incorporada
na maior parte das producdes internacionais. Segundo o autor,

Essa, alias, é uma terminologia que se utiliza no cinema produzido nos Estados
Unidos, mas ndo no Brasil, apesar de que grande parte do cinema, da publicidade
e do videoclipe ja incorporou a concep¢ao de ter um conceito geral para tudo
relativo a imagem. Portanto, no Brasil, mesmo que se faca design, ainda costuma-
se falar de direcdo de arte para se referir ao relativo a escolha de locagao,
ambientes, cenarios, moveis e objetos. Em contrapartida, ha uma tendéncia
internacional, principalmente americana, ligada a um cinema industrial de alto
orgamento, que utiliza hd mais de 20 anos o conceito de design de producdo: a
fungdo de pensar a concep¢do visual relativa a locagdes, cenarios, moveis e
objetos de um filme. (BAPTISTA, 2008, p.112-113)

No extenso estudo Escenografia Cinematogrdfica (2007), os autores
empreendem uma longa explanagdo da evolugdo histérica da direcdo de arte no
mundo e no cinema argentino. Nao pretendemos dar conta aqui da perspectiva
histérica da area, e sim pensar acerca dos elementos de composi¢ao e das
categorias de analise que podemos observar a partir de um escopo geral sobre as
implicagdes da dire¢do de arte na narrativa.

Segundo os autores, o oficio do diretor de arte pode ser dividido em trés
eixos fundamentais: o critério artistico, o conhecimento da técnica e o aspecto
econdmico. Neste estudo, os autores constroem um grafico que explicita de forma
contundente as atividades que sdo empenhadas em cada um desses eixos de
trabalho. Abaixo, vamos apresentar um grafico semelhante ao proposto pelos

autores (Quadro 5), em que vemos cada uma das etapas de trabalho descritas.
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Quadro 5 - Quadro das etapas de planejamento da diregao de arte

DIRECAO
DE
ARTE
CRITERIO ARTISTICO CONHECIMENTO DATECNICA ASPECTO ECONOMICO
DOCUMENTACRO DESIGNPLASTICO | peqion pE CONSTRUGHO ~ RECURSOSTECNICOS | PROJETO RECURSOS MATERIAIS
E HUMANOS PARA
J { J CONSTRUCAO
H(?rta"figa Desen hg;?ﬂ'[:;?::z;fg:g:‘inam' * Desenhos de cenérios, « Elementos con: st;mivo: + Estimagdo econim.k? de
Istorica it - |antas-baixas, cortes, vistas. da cenografia. CUSios de malenas. .
Literaria c’gz::;?s:';‘:[;:ﬂ?;‘_)' p Desenhos de elementos  * Conhecimento de materiaise | * Valor apro;fir.nado Crc:;(i‘)v;;n: e
Cientifica Construgéo de maquetes ou decorativos (dressing) %‘"icaideam"n!uga?‘ dos cenrios « Selegéo de equipe de
produggo de desenhos 3D. * SIgankzAgio (6 Scas profissionais
vinculadas a construgéo. vinculados a érea.

Fonte: Gentile, Diaz e Ferrari (2007, p.207)

No grafico acima, vemos uma das formas como sao divididas as etapas de
planejamento de um projeto de arte para uma obra audiovisual. A primeira parte ¢
a de pré-produgdo em que o diretor de arte vai definir os elementos visuais de
composi¢ao de seu projeto, baseado em pesquisas de documentagdo, as propostas
do roteiro e as ideias do diretor juntamente com toda a equipe de criagdo. Na
segunda etapa, observamos a constru¢do propriamente dita das ideias que foram
colocados no papel, em que sdo necessarios desenhos de plantas-baixas dos
cenarios, elementos decorativos, cortes, vistas, etc; o que requer conhecimento
dos materiais e técnicas de construgdao. Além disso, € nesta etapa em que o diretor
de arte visita e define, junto a uma equipe de pesquisa, as locagdes que poderao
ser utilizadas como cenarios.

E importante ressaltar que na televisio a estrutura de trabalho possui certas
especificidades que podem se apresentar de forma diferente do planejamento do
quadro acima; ja& que, na maior parte das vezes, as grandes producdes televisivas
(principalmente as que seguem o padrdo da Rede Globo) se mantém com a
constru¢do de imensas cidades cenograficas € o uso massivo de cendrios em
estadio, que sdo construidos e desmontados de um dia para o outro. Esse método
de trabalho, no qual a maior parte das producdes da Globo se sustenta, nao se
aplica as producdes dirigidas por Luiz Fernando Carvalho, que concebe a
produgdo televisiva de forma diferente.

O ponto de partida que os autores empreendem em sua pesquisa € a nogao

de espago. Abordando-o em trés eixos fundamentais, propostos por Eric Rohmer
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em seu estudo sobre a organizacdo espacial em Fausto (GENTILE, DIAZ E
FERRARI, 2007, p. 21), que sdo: o espago pictorico, o espaco arquitetonico € o
espacgo filmico. A partir dessa divisdo, eles sugerem uma analise que tem como
objetivo definir as ferramentas, conceitos e recursos de cada um dos eixos para
formar o espago de representacao.

De acordo com Aumont (2006), estas distingdes do espago coincidem com
as defini¢des de espago plastico, espago pro-filmico e espago diegético.
Entretanto, como nos lembra o autor, a distingdo entre os eixos pode nao ser
definida com tanta facilidade, e por isso, requer que estejamos atentos a cada uma
de suas especificidades.

Segundo os autores, o espaco pictorico € descrito como aquele relacionado
a plasticidade da imagem, em que a figura do diretor de arte exerce um trabalho
de compositor de elementos gramaticais visuais, utilizando-se de elementos como
a linha, o ponto, a forma, o espaco, o equilibrio, o valor, a textura e a cor para
gerar significado.

Ja o espago arquitetonico esta relacionado a ideia de tridimensionalidade
do espago, em que o diretor de arte ¢ responsavel por planejar e construir um
espagco de acdo que exprima tragos fisicos e psicologicos dos personagens, €
descreva uma conjuntura ao espectador que o faga assimilar o espago-tempo da
histéria. Por isso, se da mais em uma perspectiva representacional e pro-filmica.

O espago filmico, no entanto, corresponde aos conceitos relacionados a
linguagem audiovisual, compreendendo nog¢des como campo, fora de campo,
espaco fora da tela, som, ritmo e montagem, para dar sentido a dire¢ao de arte da
obra como um todo pertencente a diegese.

Sendo assim, combinando a metodologia de pesquisa acima descrita com
os segmentos de observacdo da realidade propostos por Pasolini, utilizaremos
como abordagem tedrica a leitura da direcdo de arte por trés eixos de andlise
principais, onde abordamos em cada um deles os elementos que concernem a sua
concepe¢do na imagem audiovisual. Sdo eles os eixos de andlise: formal (kinema),

filmica (monema) e narrativa (ritmema).
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3.2
Analise formal (kinema)

Como ja descrito acima, o eixo formal ¢ aquele que compreende a
dimensdo pictorica da imagem audiovisual, em que a andlise se relaciona aos
elementos visuais e os elementos que compde o audio. Nos atemos aqui a apenas
alguns dos elementos, pois nosso esforco primordial permanece voltado para a
relagdo da direcao de arte e do realismo nos meios audiovisuais. Esta organizagao
da andlise tem como ponto de partida o renomado estudo de Donis A. Dondis
(1991) sobre linguagem visual, no qual a autora realiza um esforco de descricao
de cada um dos elementos que, segundo ela, sdo essenciais para entendermos o
sistema visual e perceptivo da imagem.

O ponto ¢ o elemento basico do que chamaremos aqui de gramatica visual
da imagem. Dondis (1991) nos lembra que o ponto ¢ a unidade mais simples e
primordial de qualquer comunicacgao visual, por isso muitas vezes nos serve como
referéncia ou indicador de espaco, ainda mais quando combinado a mais um ou
dois pontos. O ponto, dessa forma, nos serve como elemento de atragdo em um
espago ou como medida quando comparado a outros. Ao complexificarmos a sua
relagdo com outros pontos, percebemos a capacidade que o nosso olhar tem de
formar linhas e dirigir a sua ligagdo, mesmo se elas ndo estiverem presentes na
realidade.

A arte impressionista em meados do séc. XIX foi pioneira ao explorar os
processos de fusdo, organizacdo e contraste (DONDIS, 1991, p.54), que tinham no
carater Optico da imagem sua principal chave de criagdo. O processo ¢ entendido
quando observamos uma figura composta somente por pontos € nosso cérebro

preenche os espagos em branco para compor a figura por inteiro.
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Figura 12 - Amapolas (1875), de Monet.

Quando observamos um quadro como “Amapolas” (1875), do Monet,
percebemos essa justaposicdo dos pontos entre si e a relagdo Optica que se
estabelece. A distancia entre nosso olhar e o quadro também vai estabelecer
mudangas na nossa percep¢do. Os impressionistas exploravam essa relagao,
tornando-a um aspecto essencial para o desenvolvimento de sua arte.

Com origem nessa percepcdo do impressionismo, de que as cores
deveriam ser justapostas para formar o tom desejado no olhar do espectador, o
pontilhismo levou ao extremo sua técnica de decomposicdo e reintegragdo
cromatica, utilizando cores primarias lado a lado para formar as cores secundarias
e terciarias. O pintor francés Georges Seurat foi 0 maior pesquisador € o pioneiro
da técnica.

Sobre essa perspectiva pontilhista em relagdo a produgdao audiovisual,
devemos lembrar que cada imagem produzida, seja ela por um processo eletronico
ou por um processo fotoquimico, ¢ percebida pelo olho humano através da
associacao ou justaposicao de pequenos pontos na tela, ou os pixels para televisao.
Mesmo no caso do cinema realizado por imagens fotoquimicas, a pelicula possui
sua imagem produzida por pequenos graos de cristais sensiveis a luz, pontos
dispostos lada a lado. Dondis (1991) aponta que os esfor¢os de Seurat anteciparam
o processo de quadricronomia, pelo qual atualmente funcionam quase todas as
impressoes em larga-escala.

Ja no final dos anos 1990, Arlindo Machado (2007) nos lembra que a

incorporagdo de técnicas eletronicas ou digitais pelo cinema de imagens
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fotoquimicas passa pela mesclagem de tecnologias advindas de varios lugares.
Hoje, esse processo ja se encontra em estagio bem avancado, em que as produgdes
mesclam ndo s6 imagens fotoquimicas convencionais e video, como também
imagens de video em alta definicdo e imagens geradas por computador com
imensa facilidade. Esses processos, inclusive, ndo estdo restritos a grandes
produtores de audiovisual, como podem ser realizados com uma camera de
celular, um tecido verde e um software de edi¢ao de videos.

Conforme nos explica Dondis (1991, p.55), a linha se forma quando
pontos estdo muito proximos entre si até que nao conseguimos distingui-los
individualmente. Por isso, ela pode ser entendida como uma cadeia de pontos ou
um ponto em movimento. Para a autora, a linha ¢ um elemento decisivo da
gramatica visual, pois possui dire¢do e faz algo se tornar definitivo, mesmo as
linhas mais errantes e indisciplinadas.

Essa trajetoria provocada pela linha acaba determinando a direcdo do
olhar, que, por sua vez, segue aquele percurso planejado. E através dos limites
criados pela linha que podemos distinguir uma forma especifica na composi¢ao
visual. Como nos diz Dondis, “a linha descreve uma forma. Na linguagem das
artes visuais, a linha articula a complexidade da forma” (DONDIS, 1991, p.57).
Nao pretendemos nos estender sobre as qualidades das formas basicas (quadrado,
triangulo e circulo) e complexas, porém ¢ interessante lembrar que as formas
basicas sdo figuras planas e simples dispostas em um fundo.

As formas em um projeto audiovisual dependem também de seu
movimento na tela. Por isso, devemos considerar a importancia da dimensdo
espaco-temporal que constitui a imagem cinematografica ou televisiva. Em vista
disso, para planejar e pensar em formas em um projeto deste tipo & preciso
explorar sua natureza complexa.

Com isso, entendemos o que a autora fala sobre direcdo. Todas as formas
basicas expressam as trés diregdes visuais basicas, que sdao: horizontal-vertical,
diagonal e curva. Essas direcdes exercem forgas de equilibrio e desequilibrio que
sdo percebidas pelo olhar humano, geram sensacdes e evocam significados.
Muitos cineastas e realizadores se utilizaram dessas qualidades dos elementos de
composi¢ao visual para formar um estilo, como podemos perceber muito
claramente quando observamos o movimento do cinema expressionista alemdo na

década de 1920.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

83

Figura 13 - O Gabinete do Dr. Caligari (1919), dirigido por Robert Wiene.

Conforme podemos perceber na figura acima, o expressionismo alemao se
utiliza de forma bem particular das linhas para alterar o espago cénico — item que
veremos no proximo subcapitulo — caracterizado pela distor¢ao dos cenarios e
personagens, composto por um visagismo exagerado, recursos de fotografia com a
perspectiva espacial alterada e jogos de luz e sombra. A fungdo desses elementos
estéticos residia no descolamento de uma visdo naturalista da realidade e na
aproximacao da perspectiva do autor sobre o assunto, explorando sua
subjetividade psicologica e emocional. Ao observarmos a composicao dessa
imagem, € possivel distinguir as qualidades de todos os elementos pictoricos que
destacamos até aqui: ponto, linha, forma, direcdo e tom. Conforme ressalta
LoBrutto (2002) sobre o filme:

Os cenarios parecem interconectados, representando o mundo claustrofobico e
distorcido do reinado de terror de Caligari. O ambiente é criado para enclausurar
todos os personagens na rede de engano, controle e violéncia do médico, tanto
fisica como psicologica. Construido inteiramente em um estidio, o design foi
criado com as ferramentas de construgdo de cenario da época - tapadeiras
construidas e pintadas. Mas a inovagdo de Caligari foi a tridimensionalidade do
seu design. Enquanto os filmes da época usavam tapadeiras pintadas de forma
semelhante ao palco teatral, o mundo de Caligari tem profundidade, dimensao e
um projeto cuidadosamente elaborado que cria a ilusdo de que os varios cendrios
fazem parte de um unico grande ambiente. (LOBRUTTO, 2002, p.95)"’

7 No original: “The sets seem interconnected, representing the claustrophobic, distorted world of
Caligari’s reign of terror. The environment is created to trap all the characters in the doctor’s web of
deception, control, and violence, both physical and psychological. Built entirely on a sound stage,
the design was created with the stagecraft of the day - constructed and painted flats. But Caligari’s
innovation was the three dimensionality of its design. While films of the time used painted flats in a
manner similar to the stage, Caligari’s world has depth, dimension, and a carefully worked out
design that creates the illusion that the many sets are part of a single large environment.” Tradugao
nossa.
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Esta observacao nos leva a questdo do tom na composi¢ao visual. A
justaposi¢ao dos tons na imagem, ou seja, a diferenca de intensidade entre
claridade e obscuridade, delimitam as margens do que entendemos como linha.
Isso quer dizer que as “variagdes de luz e de tom sdo meios pelos quais
distinguimos oticamente a complexidade da informacdo visual do ambiente. Em
outras palavras, vemos o que € escuro porque esta préximo ou se superpde ao
claro” (DONDIS, 1991, p.61). Neste sentido, podemos afirmar que gradagdes
tonais sdo responsaveis pela nossa percepgao de luz e sombra, o que determina a
producdo de formas na natureza e nos permite identificar referéncias no ambiente,
como profundidade, movimento e distdncia. Dessa forma, a perspectiva
dimensional do mundo que vemos ¢ composto pela comparagdo ou justaposicao
dos tons. Esse jogo de luz refletida e sombra projetada ¢ utilizado de maneira
bastante evidente pelo cinema expressionista alemao; contudo, esta presente em
tudo aquilo que vemos.

Na natureza, essas gradacoes tonais sdo distinguidas de forma muito mais
sutil, existindo uma infinidade de multiplas gradacdes, o que nas artes visuais ¢
muito mais brusco e limitado. Segundo a autora, s6 o que ¢ capaz de diminuir essa
limitagdo tonal nas artes visuais ¢ a manipulagdo do tom através da justaposicao,
ou seja, a utilizacdo de uma escala tonal, em que os tons aparecam em
comparagao uns aos outros (DONDIS, 1991, p.62).

Seguindo a discussdo em relagdo a dimensdo pictérica da imagem, ¢
importante ressaltar o papel da luz e da cor no processo de construcdo da
visualidade de uma obra audiovisual. O projeto visual de um filme ou uma série
requer uma atencao especial para o uso das cores, que depende diretamente da
iluminacdo. Cor s6 existe na tela como luz, pois sem luz ndo existe imagem
possivel. Isso quer dizer que a natureza mesmo da imagem audiovisual esta
relacionada a luz. Seja cor como pigmento ou como luz, Dondis define cor como
“a contraparte do tom com o acréscimo do componente cromatico” (DONDIS,
1991, p.23). A nossa percepcao depende de trés dimensdes das cores: a matiz ou
croma que ¢ a cor em si; a saturacao, que € a pureza da cor; e, o brilho relativo,
que esta relacionado a gradagdo de claro ao escuro e a constancia das gradagdes
tonais.

O diretor de arte ¢ responsavel por definir uma paleta de cores para todo o
produto audiovisual, através de uma pesquisa dos significados simbolicos

atribuidos as cores e das nuances do roteiro. E através da escolha de uma
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dominante de cor, ou seja, de um matiz, que o diretor de arte ird definir um papel
expressivo da paleta de cores, com intengdes dramaticas e narrativas para o
enredo.

Entretanto, devemos ter em mente que o uso das cores € a evocagdo de
seus significados simbdlicos dependem de toda composi¢do visual do projeto:
linhas, formas, tons, valores e espaco. As cores ndo podem significar se pensadas
isoladas de um todo da qual fazem parte. Contudo, em alguns projetos, a paleta de
cores desempenha um papel fundamental para denotagdo de significados
simbolicos, como no filme de Peter Greenway O Cozinheiro, o Ladrdo, sua
Mulher e seu Amante (1989). O filme possui uma paleta de cores onde os cenarios
sd0 quase monocromaticos, representando a atmosfera da cena ou o estado dos
personagens. Por exemplo, ha o cendrio do restaurante cenografado quase todo em
vermelho, pois ¢ o ambiente onde a ocorre a violéncia; o cenario do banheiro todo
branco, onde os personagens tém seu primeiro encontro amoroso, significando
pureza; e, o cenario da cozinha, representado todo na cor verde, pois ¢ da onde
saem os alimentos e onde os personagens tem encontros carnais, em conexao com
sua natureza selvagem. Na Figura 14 abaixo, vemos os cendrios monocromaticos

no filme dirigido por Greenway.

Figura 14 - Os trés cenarios principais do filme: a cozinha, o banheiro e o restaurante.

No momento de criagdo do matiz que tendera a obra, o diretor de arte vai
trabalhar com a defini¢do dessa paleta de cores como elemento expressivo para
contar historia. Segundo Gentile, Diaz e Ferrari, isto “constitui um recurso
estético que nao sO unifica a obra, como também funciona como reforgo
dramatico da obra” (GENTILE, DIAZ e FERRARIL 2007, p. 154)'*. A
importancia ai estd no papel metaforico da cor, como criadora de significado

dramaético. LoBrutto afirma que a cor

® No original: “contituye un recurso estético que no solo unifica la obra, sino también funciona
como refuerzo draméatico del relato. “, tradugdo nossa.
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ndo é s6 um meio de atingir verossimilhanca nas imagens; cor pode comunicar

tempo e espaco, definir personagens, e estabelecer emogao, estado expressivo,

atmosfera, e uma sensibilidade psicologica. Em uma narrativa visual, cor ¢ um

dos melhores recursos do realizador. (LOBRUTTO, 2002, p.77)19

A utilizagdo das cores em um projeto demanda um modo de expressar ou
definir o mundo diegético projetado, pois as cores exprimem significados e
produzem atmosferas. Conforme teoriza Inés Gil (2005)*, a atmosfera filmica
pode ser considerada um elemento de composi¢do da experiéncia da obra, algo
tangivel e ao mesmo tempo fugidio. Por isso, a necessidade de determina-la com
mais precisdo. Segundo a autora, podemos defini-la pela “capacidade de exprimir
0 “ndo figuravel”, este algo intangivel e abstrato que, no entanto, pode ter uma
presenca fundamental no espaco representativo de uma imagem” (GIL, 2005,
p.142).

Para a autora, existem dois tipos de atmosfera: uma plastica, que se limita
as caracteristicas formais da obra; e outra dramadtica, que estd relacionada aos
aspectos da diegese e da intriga. Essas duas tendéncias da atmosfera estdo sempre
caminhando imbricadas, mesmo que em alguns projetos uma ou outra receba
maior atencao. Gil (2005) ainda destaca outros dois tipos de atmosfera que podem
ser identificadas em um filme, que sdo: a atmosfera concreta e a atmosfera
abstrata. A concreta ¢ aquela que utiliza elementos materiais para evocar uma
certa sensagdo, como realiza muito bem Weiner na criacdo de sua atmosfera
expressionista.

Por exemplo, a atmosfera expressionista de O Gabinete do Dr. Caligari realizado
em 1919 por Robert Wiene, é claramente criada pelas linhas obliquas e
deformadas da arquitetura dos cenarios, bem como os claros-escuros das formas

que produzem uma sensagdo de Unheimlichkeit ou de estranheza inquietante na
imagem filmica.(GIL, 2005, p.143)*!

Ja a atmosfera abstrata ¢ aquela que se relaciona com ideias imateriais
sensiveis, onde os elementos ndo estdo visiveis na representacao e ultrapassam as
referéncias espago-temporais cldssicas. Pode estar em todos os elementos que
compdem a imagem ou ha sua propria composi¢ao.

Por hora, ¢ preciso lembrar das caracteristicas relacionadas as cores que

tornam sua percepcao pelo olho humano sempre vinculada ao carater cultural de

" No original: “Color is not only used to archieve verisimilitude in the images; color can
communicate time and place, define characters, and establish emotion, mood, atmosphere, and a
psychological sensibility. In a visual storytelling, color is one of moviemaker’s greatest assets.”,
tradugéo nossa.

° Disponivel em: <http://www.labcom-ifp.ubi.pt/ficheiros/20110829-actas vol 1.pdf>. Acessado
em: 19 de setembro de 2017.

1 Grifos da autora.
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seus significados simbolicos. Por isso, as cores s6 podem significar se para
determinado contexto cultural e social esta cumpra alguma funcao simbolica. Nao
obstante, existe um consenso associado a determinag¢do, no circulo cromatico, da
diferenca entre cores quentes e cores frias. Nas obras de Luiz Fernando Carvalho,
por exemplo, a paleta de cores, aliada a outros fatores, ¢ um elemento
fundamental para transmitir uma atmosfera de brasilidade e regionalismo que o
diretor busca em diversos projetos. Fascinado por literatura, tradicdes e tematicas
regionais, Carvalho busca cores quentes que transmitem esse aspecto do interior
para compor o ambiente e a atmosfera proposta, como veremos mais adiante.

Para os projetos audiovisuais, ¢ imprescindivel pensarmos sobre a relacao
entre luz e cor. A iluminagdo ¢ uma area essencial para compor a visualidade da
obra, por isso a diregdo de fotografia e a direcdo de arte devem trabalhar em
conjunto com a direcdo artistica para estabelecer uma abordagem visual coesa e
harmdnica. Dessa forma, os departamentos artisticos de criagao dependem uns dos
outros para funcionar de modo eficaz. Para facilitar essa troca, € necessario a
criacdo de rascunhos e sketches de cada area artistica, desde a cenografia até a
maquiagem, discutindo a paleta de cores criada pelo diretor de arte.

Outro elemento essencial para a composicdo visual de uma obra
audiovisual ¢ a textura, pois ¢ através dela que evocamos outros sentidos na
imagem, como o tato. Dondis assinala que “a textura se relaciona com a
composi¢ao de uma substancia através de variagdes minimas na superficie do
material.” (DONDIS, 1991, p.70). Originalmente, o termo textura era utilizado
para referir-se somente a essa caracteristica tatil das superficies materiais.
Contudo, o que a definicdo da autora nao nos explica ¢ de que forma essa textura ¢
percebida pelos espectadores somente por seu valor 6tico, pois € na tela que a
percebemos.

Conforme colocam Gentile, Diaz e Ferrari (2007, p.188), as texturas sao as
aparéncias das superficies e dos materiais que as compdem. Segundo o sentido a
que se dirigem, elas podem se dividir em duas categorias: tateis ou visuais. As
texturas tateis sdo aquelas que percebemos no contato com o material, como
aspera, lisa, duro ou suave. Ja as texturas visuais sdo aquelas que percebemos
segundo a luz que as ilumina, como brilhoso ou opaca, transparente ou
translucida. Os objetos que nos cercam sempre combinam os dois tipos de

texturas.
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Dessa forma, devemos considerar que a criacdo de texturas na imagem
auxilia a producao de luz e sombra sobre elementos visuais de composicao do
projeto, o que gera certos significados simbolicos e dramaticos.

As texturas como recurso plastico sempre resultam expressivas, significativas e
até dramaticas: a crosta da arvore em que o personagem se enforcou, o brilho da
lamina da faca de um assassino meticuloso ou a mancha viscosa de sangue que
brota do sepulcro de Dracula. (GENTILE, DIAZ e FERRARI, 2007, p. 188)*

Isso quer dizer que um bom trabalho com as texturas em uma obra
audiovisual pode sugerir toda a ambiéncia de uma determinada época ou situacao
histérica, fornecer caracteristicas fisicas e psicologicas dos personagens,
contribuir para elaboragdo de uma atmosfera ou gerar indicios de questdes centrais
para o desenvolvimento da agdo. Devido a sua maleabilidade, pois pode estar
presente em qualquer objeto que aparega na imagem, a textura pode exprimir uma
gama diversa de sensagdes e sentimentos como: aspereza, desgaste, pobreza,
decrepitude, brilho, luxo, poder e delicadeza.

A textura ¢ um elemento marcante da concepgao visual das obras de Luiz
Fernando Carvalho, pois remete a materialidade dos objetos e dos espagos que
determinam o contexto dramético e narrativo da qual fazem parte. E possivel dizer
que a forma como o diretor trabalha as texturas contribuem para uma aproximacao
do espectador ao universo diegético, auxiliando na construcao de uma perspectiva

mais realista das imagens.

3.21
Documentagao

Existem algumas técnicas de documentacdo dos aspectos formais de um
projeto audiovisual. Podemos citar algumas, que sdo mais usuais, como o0s
rascunhos, os sketchs, os concept boards, os mood boards ¢ as plantas-baixas.

Os concept boards sao pranchas conceito que organizam a leitura visual de
um discurso escrito. S3o formas de projetar e visualizar a atmosfera para um

projeto audiovisual. O termo ndo se confunde com a defini¢do de concept art, que

2 No original: “Las texturas como recurso plastico siempre resultan expresivas, significativas y
hasta dramaticas: la corteza del arbol en el cual el personaje se ha ahorcado, la brillantez de la
hoja del cuchillo de un asesino meticuloso o la mancha viscosa de sangre que brota del sepulcro
de Dracula.”, tradugéo nossa.
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¢ mais utilizado em um contexto de cinema de animacao, e define-se como “uma
forma de representacdo visual eminentemente narrativa que fornece ao filme suas
primeiras impressoes imagéticas” (SENNA, 2013, p.42). O concept board ¢ uma
ferramenta mais simplificada de visualizacdo de uma atmosfera estética, onde ¢
possivel estabelecer relagdes entre paleta de cor, estilo, cenario, figurino e
visagismo. O mood board ¢ uma ferramenta parecida com o concept board, os
dois sdo maneiras de visualizar a atmosfera conceitual do projeto. Segundo
Barnwell,

Os mood boards (quadros de referéncia) sao montados usando esbogos e paginas
retiradas de revistas; tudo isso ajuda a ilustrar o conceito ¢ o clima geral. Isso
geralmente inclui indicagdes de aspectos estilisticos do design ¢ comunica ao
restante da equipe de que maneira o designer gostaria que fosse a aparéncia do
filme. (BARNWELL, 2013, p. 117)

Figura 15 — Mood board de Suburbia.
Fonte: Paiva, 2015, p.118.

Os rascunhos de cenario também sdo formas de conceber o espaco cénico
e estruturar uma organizagdo espacial, levando em conta a movimentagdo dos
personagens e da camera, e as necessidades de producdo levadas a cabo pelo
roteiro. O ato de desenhar o espaco auxilia na concepgao desse mundo diegético
pensado pelo diretor e concebido pela equipe de arte. Conforme resumem Gentile,
Diéz e Ferrari

Projetar o aspecto plastico de um filme consiste, para o diretor de arte em
preconceber a obra em termos visuais, em fung¢do dos dados sugeridos pelo
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roteiro. O tratamento plastico que o diretor artistico acredita deve estar ligado as
distintas emocgdes, ao tema (& maneira como este ¢ abordado) e a conotagdo
psicologica apresentada pelo roteiro. Todos estes elementos serdo assim
amalgamados em uma unica atmosfera dramatica que se encaixa a histdria e aos
personagens que a vivem. (GENTILE, DIAZ, FERRARI, 2007, p.210)23

Os rascunhos e desenhos dos elementos compositivos do projeto de arte
sdo ferramentas essenciais para facilitar a concepgao dessa atmosfera dramatica de
que falam os autores. Os meios de que se utilizam os diretores de arte para
projetar sdo amplos e diversificados, valendo-se desde de técnicas manuais as
tecnologias avangadas, como programas de edi¢dao de imagens vetoriais. Na figura
abaixo, a esquerda, vemos o rascunho do cendrio principal do sobrado da familia

em Dois I[rmdos, minissérie dirigida por Luiz Fernando Carvalho.
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Figura 16 - Rascunho do sobrado familia em Dois Irm&os, o cenario principal da minissérie.
Fonte: caderno de processo criativo de Luiz Fernando Carvalho.

Jane Barnwell (2005) explica que o trabalho do diretor de arte (ou

production designer) depende de uma acurada decupagem do roteiro, para

% po original: “Disefiar el aspecto plastico que tendra una pelicula consiste, para el director de
arte, en preconcebir la obra en términos visuales, en funcion de los datos que le sugiere el guién.
El tratamiento plastico que el director artistico cree debera estar entonces vinculado a las distintas
emociones, al tema y a la connotacion psicolégica que presenta el guidn. Todos estos elementos
quedaran asi amalgamados en una Unica atmdésfera dramatica que se adecue a la historia y a los
personajes que la viven.” Tradugdo nossa. Em virtude da auséncia de um melhor termo para a
palavra ‘disefiar no original, adotamos o verbo ‘projetar’, ja que a palavra no original designa o ato
de desenvolver design, ou ‘fo design’.
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constru¢do de um projeto visual coeso e harménico que auxilie a construgdo da
narrativa:

A medida que o production designer decupa o roteiro, ele desenvolve um projeto
visual e um estilo para o produto em termos de espago e evocacdo de atmosfera.
Os cenarios sdo representados através de esbogos e modelos, que eventualmente
sdo construidos, decorados e aderecados (...). Também é crucialmente importante
para o designer criar o conceito para o projeto visual do filme, a fim de amarrar
as imagens que serdo filmadas e criar uma estrutura visual que suporte e realce o
roteiro. (BARNWELL, 2005, p.119)*

As plantas baixas em escala sdo ferramentas técnicas eficazes de defini¢ao
da estrutura dos cendrios, podendo incluir a disposicdo dos moveis, dressing,
tapecaria, etc. Sao recursos imprescindiveis para comunicacao entre os diversos
setores de construgdo dos cenarios, como carpintaria, pintura, serralheria e
producdo de objetos; e uma maneira de antecipar a partitura de movimento dos
personagens, disposicdo das cameras e equipe de som, facilitando o trabalho da
producao. Isso vale para sets construidos em estudio ou locagdo, ja que mesmo o
trabalho com locacdes deve ser bem pensado e projetado para maior otimizagao

do espago cénico.

3.3
Analise filmica (monema)

No eixo da perspectiva filmica, vamos analisar as categorias relacionadas a
composicdo do quadro e do plano, bem como o movimento de cdmera. Neste
ponto, ¢ importante lembrar que as perspectivas de analises sdo acumulativas e
aparecem sobrepostas na imagem final, pois ¢ a partir do ‘kinema’ que podemos
pensar algumas categorias relacionadas ao ‘monema’ e ao ‘ritmema’, e assim por
diante. O objetivo deste subcapitulo ¢ compreender de que forma as categorias do
monema, na perspectiva da analise filmica, estdo relacionadas a um projeto de

direcdo de arte no audiovisual.

% No original: "As the production designer scrutinizes the script, he develops a look and a style for
the production in terms of place and the evocation of atmosphere. The sets are interpreted through
sketches and models, which are eventually constructed, decorated and dressed. (...) It is also
crucially important for the designer to come up with the fundamental concept for the film’s design in
order to tie the ensuing images together and make a visual structure that supports and enhances
the script.” Tradugao nossa. Disponivel em:
<http://www.genesis.ac.uk/icamd/index.cfm%3FD36E561C-91F7-1671-9927-
4C3ED82F9992.html>. Acesso em 15 de outubro de 2017.
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No inicio do desenvolvimento da cenografia cinematografica, a area valeu-
se de diversas ferramentas advindas de outras atividades, como o teatro, a 6pera e
a decoragdo. Por isso, existem diversos pontos de contato entre a arquitetura ¢ a
cenografia no cinema e na televisdo, que podem ser explicados inclusive por sua
origem.

Entretanto, apesar de se cruzarem em varios pontos, ¢ importante ressaltar
que se tratam de atividades e profissdes muito diferentes. De modo geral, a fungao
da arquitetura consiste no desenho, planejamento e construgdo do espaco para o
homem habitar e transitar, em que o conceito de permanéncia e resisténcia dos
materiais se faz imprescindivel. A disciplina arquitetonica ocupa um papel
fundamental na relagdo do sujeito com a cidade, e na forma de lidar com o espago
urbano e com nossos pares. Ja a direcdo de arte e a cenografia possuem como
funcdo primordial compor uma acdo dramatica e uma atmosfera visual,
construindo ambientes ligados as caracteristicas dos personagens, a um tempo
histérico especifico, com uma significagdo singular. O que quer dizer que a
matéria da direcdo de arte ultrapassa a simples ambientacdo, favorecendo a
construgdo de sentidos narrativos, simbolicos e psicoldgicos. Por isso, precisamos
compreendé-la como um elemento fundamental pertencente a um todo (que pode
ser um filme, uma minissérie ou um seriado).

Um dos pontos de contato da arquitetura e da cenografia ¢ a questdo da
tridimensionalidade do espago, que se da de maneira anadloga nas duas
disciplinas. Porém, para a direcdo de arte, a construcao espacial ¢ atrelada as leis
da camera e do olhar do realizador. Assim, o espago se constrdi sempre associado
a nogdo de tempo, que se explicita na relacio do espaco com a construcao
narrativa. Ambas lidam com volumes para criar o espago e denotar perspectiva e
profundidade. Conforme explicam Gentile, Diaz e Ferrari (2007, p.205), a
arquitetura cria e a dire¢do de arte seleciona e transforma o selecionado para
produzir uma realidade ficticia, de acordo com o que se pretende narrar. Dessa
forma, o espago arquitetonico de uma obra audiovisual estd contido em seu espago
cenografico, porém ndo ¢ composto somente por aquilo que aparece na tela, pois
se estende por todo espaco que esta ao redor.

A tridimensionalidade do espaco também se expressa na imagem plana da
tela (televisiva ou cinematografica) gracas a nog¢do de profundidade de campo.
Chamamos de profundidade de campo a relagdo de nitidez e desfoque dos objetos

e sujeitos comparado aquilo que os envolve (fundo e primeiro plano). Assim, uma
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imagem que possui grande profundidade de campo tera nitidez no foco tanto no
objeto que estd em destaque quanto no seu fundo; e, por sua vez, uma imagem que
possui pouca profundidade de campo significa que o foco esta mais nitido em um
local especifico, forgando a aten¢do do espectador para esse ponto. Esse
mecanismo da imagem audiovisual de diminuir a profundidade de campo ¢ muito
utilizado para produzir dramaticidade e muitas vezes até mesmo como recurso
narrativo, ja que permite que o diretor e o diretor de fotografia utilizem o foco
seletivo, valorizando a importancia de certas areas na imagem.

A profundidade de campo e o foco seletivo concernem o diretor de arte ja que a
nitidez dessas imagens sera reveladora das texturas e, como foi explicado, estas
possuem uma validade de recurso expressivo que se deve aproveitar (...). No
cinema, em sua busca por conseguir que as imagens deem ao espectador a
sensacdo de estarem frente a uma reproducdo tridimensional, se utiliza o foco
seletivo como um recurso chave para, junto as demais técnicas, dotar as imagens
de profundidade. Em outras palavras, este recurso desempenha um papel
importante na construgdo do espago cinematografico, porque gragas a ele ¢é
possivel reafirmar e exagerar as dimensdes espaciais do cenario ¢ de tudo posto
em cena. (GENTILE, DIAZ e FERRARI, 2007, p. 282)*

Dessa forma, em uma obra audiovisual, a crenca no espago da agdo pelo
espectador depende do trabalho do diretor de arte na constru¢do de uma nogao
espacial plausivel e verossimil. A profundidade de campo aparece como uma
ferramenta importante para atingir essa verossimilhanca do espaco, ou para criar
efeitos peculiares no espago cé€nico, que sirvam para quebrar a verossimilhanga e
causar estranhamento.

Por exemplo, vimos como entender os elementos visuais da forma, como
o ponto, a linha e a cor serdo fundamentais para entender as consequéncias na
profundidade de campo. Agora, podemos reler a mesma cena do filme
expressionista alemao O Gabinete do Dr. Caligari (Figura 13) sob a perspectiva
do que resulta aquela composi¢ao formal na profundidade de campo, no monema.

De acordo com Jane Barnwell (2005) para que o espectador acredite no
espaco como sendo realista, o diretor de arte deve utilizar meios para viabilizar a
suspensao de suas crengas preconcebidas. Segundo a autora,

Isso pode significar que ndo sé sera necessario que o designer crie edificios
individuais, cidades ou mundos, mas também dar-lhes uma histéria visual que
reforce a narrativa do filme. Em termos praticos, portanto, ¢ esperado de um

% No original: “ La profundidad de campo y el foco selectivo le conciernen al director de arte ya que
la nitidez de esas imagenes sera reveladora de las texturas y, como se ha explicado, éstas tienen
una validez de recurso expresivo que se debe aprovechar. (...) En el cine, en su busqueda por
conseguir que las imagenes brinden al espectador la sensacién de estar frente a una reproduccion
tridimensional, utiliza el foco selectivo como un recurso clave para, junto con las demas técnicas,
dotar las imagenes de profundidad. En otras palabras, este recurso cumple un papel principal en la
construccién del espacio filmico, ya que gracias a él se pueden reafirmar y exagerar las
dimensiones espaciales de los decorados y de toda la puesta en escena.” Tradugéo nossa.
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designer ndo apenas que ele projete e construa um mundo em que a agdo possa
ocorrer, mas também que torne os espagos dentro dele apropriados para os
personagens que os habitardo. (BARNWELL, 2005, p. 122)*

Atualmente, a escolha por filmar em locagdes, ao invés de cenarios
construidos em estadio, vem de uma necessidade de baratear os custos de
filmagem e gravagdo, o que foi facilitado pelas novas tecnologias de cameras e
equipamentos de som, computacdo grafica e pds-edigdo. Conforme Barnwell
(2005, p.120) nos explica sobre o contexto norte-americano, no inicio dos anos
1940 e 1950, o desenvolvimento de novas tecnologias e maneiras de filmar
permitiu que muitos realizadores que se identificavam com ideias sobre realismo
rejeitassem o uso de estudio, refutando-o como um ambiente falso e estéril.

No inicio do cinema sonoro no Brasil, essa escolha também esteve
relacionada a uma parte das producdes do Cinema Novo que buscavam trazer
mais realismo para as producdes, através de um distanciamento das filmagens em
estadio e uma procura por cenarios reais, que intensificassem a nog¢ao de real
proposta pelos realizadores. Essa escolha também se relacionava com a pratica de
um cinema de guerrilha, em que se negava a necessidade de grandes orgamentos.
Ainda hoje, essa perspectiva do barateamento dos custos com o uso de locagdes €
uma realidade nas produgdes brasileiras.

Apesar de cendrios reais (locagdes) muitas vezes propiciarem a sensagao
de autenticidade (muito buscada pelos realizadores do Dogma 95, por exemplo),
os cenarios construidos em estidios, por outro lado, podem evocar mensagens
fortes e claras, j4& que o espago ¢ construido exclusivamente para ambientar a
narrativa e contribuir visualmente para o desenvolvimento emocional e dramatico
dos personagens e da intriga. Isso porque nos cenarios reais nao temos a mesma
condi¢do controlada que um ambiente de estadio fornece, em termos de detalhes
espaciais, luz, formas, cores, etc.

Toda imagem audiovisual necessariamente possui limites que determinam
a porcdo do espago que serd representada. O enquadramento ¢ um fator muito
importante para definicdo da direcdo de arte, pois € no quadro que limitamos as

molduras da imagem, aquilo que o espectador vé na tela.

% No original: “This may mean that not only will a designer be required to invent individual
buildings, cities or worlds, but also to give them a visual history that reinforces the narrative of the
film. In practical terms therefore, a designer is often expected not merely to design and construct a
world in which the action can take place, but in addition to make the spaces within it appropriate for
the characters that will be inhabiting them.” Tradug¢ao nossa.
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As dimensdes e propor¢oes dos quadros variam do cinema para a
televisdo, ja que a limitagdo do quadro televisivo ¢ diferente das dimensdes de um
filme projetado. Assim, em teoria, cada formato (4:3, 16:9 ou 21:9) possui suas
proprias regras de composicao espacial. Contudo, desde o inicio dos anos 2000,
com a implantagdo e o desenvolvimento da televisao digital, vemos essa diferenca
de dimensodes entre um e outro formato diminuir consideravelmente, ainda que
salvaguardadas suas especificidades.

O enquadrar ¢ uma operagao seletiva, por meio da qual se delimita o
espago onde vai se desenrolar a agdo. Enquadrar, por isso, ¢ também excluir, em
um ato de escolha que cabe ao diretor e sua equipe, da fotografia a direcao de arte.
Quando definimos o quadro, estamos necessariamente deixando de lado todo um
‘espago fora da tela’, o que se convencionou chamar no cinema da relagao entre o
campo (aquilo que estd exposto na tela) e extracampo (o que estd no espago fora
da tela). Este extracampo sugere um prolongamento da imagem, em que o
espectador complementa o espago da acdo com aquilo que poderia potencialmente
transforma-la, aquilo que nao vemos.

Para a direcdo de arte, a composi¢do interna do quadro requer atencao
especial aos elementos compositivos, considerando a posi¢ao dos objetos, cores €
formas. Por exemplo, um objeto em primeiro plano em uma cena sugere para o
espectador a importancia narrativa e dramatica daquele objeto. As diferentes
dimensdes dos planos®’ (plano geral, plano americano, close, etc) vdo demandar
composicdes distintas dos elementos da direcdo de arte. Por isso, o diretor de arte
deve conhecer todos as categorias de enquadramento e angulacdo (plongée,
contra-plongée, angulo zenital, etc)®® para possibilitar o planejamento do projeto
visual. Quando um diretor deseja filmar um plano em contra-plongée em um
cenario em estudio, por exemplo, o diretor de arte deve ter em vista a construgao
do teto daquele cenéario, permitindo que a acao decorra sem problemas. Da mesma
forma, se o diretor entender que um plano zenital ¢ a melhor forma de traduzir sua
visdo e construir a cena, o diretor de arte deve levar em conta a composicao do

fundo onde os personagens e/ou os objetos estardo apoiados.

2" Chamamos de ‘plano’ a unidade minima de uma estrutura audiovisual, ou seja, tudo aquilo que é
mostrado para o espectador de forma continua, sem interrupgdo temporal. Por isso, na teoria do
audiovisual, existe a denominacao “plano-sequéncia”, que seria um plano mais longo, que possui
as caracteristicas de uma sequéncia inteira.

O plano plongée é aquele filmado de um angulo de cima para baixo, com a camera posicionada
acima do objeto. Ja o plano contra-plongée é aquele em que vemos o objeto de baixo para cima,
com a cémera posicionada em um &angulo que geralmente deixa os personagens e objetos
maiores. O plano zenital (ou plongée absoluto) é aquele que vemos a cena de cima, com a camera
apontada diretamente para baixo.
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Por isso, as angulacdes sdo também recursos essenciais para analisar o
planejamento de arte em uma obra audiovisual. Tanto para compreender o quanto
do espago cénico esta sendo mostrado, quanto para pensar os cendrios em funcao
dos mecanismos de leitura da imagem.

Por conseguinte, um outro aspecto importante ¢ o movimento do quadro
para a concepcao ¢ a analise da direcdo de arte. Até agora, pensamos esse quadro
em sua dimensdo estatica. Porém, o movimento da camera é uma caracteristica
fundamental para determinar espago filmico. Pois, tanto a relagdo entre os
elementos, quanto a dimensdao e o angulo do quadro vao ser modificados
dependendo do movimento.

O movimento da camera pode mudar a forma como o espectador se
relaciona com aquela imagem, concedendo também ritmo e dinamismo para a
cena. Conforme explicam Gentile, Diaz e Ferrari (2007, p. 278), os deslocamentos
da camera, com as mudangas provocadas pelas diferentes perspectivas, podem
servir como mecanismos que fornecem uma aparéncia mais realista aos objetos e
cenarios, ja que torna mais evidente o volume de suas formas.

Para um estudo que se propoe a analisar imagem visual, falar sobre o som
do audiovisual talvez soe como um tema estranho. Entretanto, os aspectos sonoros
da imagem sdo categorias importantes para ressaltar a relagao espacial e material
que se estabelece entre os elementos visuais de composic¢ao.

Os aspectos sonoros da imagem sao indicadores da dimensao espacial dos
cenarios, bem como de suas particularidades fisicas e materiais. Por exemplo, se
estamos em um local grande e vazio, normalmente ouvimos eco. Isso quer dizer
que, se quisermos representar um ambiente em uma historia, de maneira
verossimil, na qual os personagens acabaram de se mudar para uma casa nova, ¢
interessante contar narrativamente com essa condigao do eco no espaco.

Na pratica, qualquer objeto possui caracteristicas sonoras que indicam de
que material ¢ feito ou quais sdo os atributos daquele material. Dessa forma,
quando estamos construindo um cenario ou utilizando determinado material de
revestimento devemos levar em conta quais indicios sonoros ele transmite de sua
natureza material. Por exemplo, se construimos uma escada de marmore
cenografica, em geral, ndo vamos utilizar marmore; e, sim, um material mais
barato, como a madeira, revestida por um material que simule o aspecto de
marmore. O som da pisada que um salto alto faz ao caminhar sobre madeira,

comparado aos passos em um piso de marmore, certamente podem indicar a
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artificio do material cenografico falso. Para que isto ndo ocorra, a equipe de
cenografia aplica um tratamento acustico ao piso de madeira (geralmente
realizado com isopor ou material semelhante) que permite que os ruidos
provocados pelos passos sejam mais verossimeis. Ou € possivel escolher ndo
utilizar este recurso e gerar um resultado de farsa ou estranhamento proposital.
Demos exemplos da dimensdo pratica da influéncia do som no exercicio
da direcao de arte. Ha, entretanto, a perspectiva narrativa do design de som de
uma obra audiovisual. O som ¢ uma ferramenta narrativa importante na denotagao
de inimeros aspectos sociais, psicoldgicos e econdmicos do universo diegético da
trama, contribuindo no trabalho de montagem e auxiliando na constru¢do do
espaco fora da tela. Além de fornecer artificios para concep¢ao do que chamamos
acima de atmosfera no audiovisual. Todos esses aspectos sonoros vao interferir na

estruturacao do projeto de arte.

3.3.2
Documentagao

Existem diversos documentos que fazem parte desse planejamento, alguns
mais habituais, outros criados especificamente para aquele tipo de projeto.
Destacamos aqui aquele que nos parece mais relevante para compreendermos a
constituicdo do quadro e da organizagao dos planos, o storyboard.

O storyboard ¢ um documento que organiza visualmente a acdo, um
desenho sequencial quadro a quadro das cenas, delimitando enquadramento,
mostrando a relacdo entre os personagens € o cenario, iluminagdo, angulo da
camera, podendo até indicar a movimentacdo da camera no quadro. Originado nos
filmes de animagdo da Disney, o storyboard também ¢ uma ferramenta importante
para auxiliar no dimensionamento do tempo da narrativa, gerando uma leitura
facilitadas das agdes ao longo do tempo e da sucessao dos acontecimentos.

Em algumas produgdes, a funcdo de realizar o storyboard (ou desenho de
cena) cabe ao diretor de arte. Nas producdes que possuem um orgamento maior,
essa funcdo ¢ preenchida por um profissional dedicado inteiramente a isso. O
storyboard ¢ o documento que permite a visualizagdo do filme plano a plano;

mostra a relacdo entre o ambiente e os personagens, a iluminagdo e a atmosfera,


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

98

refletindo a visdo do diretor e do diretor de arte. Para direcao de arte, o storyboard
indica de que forma a visdao do diretor aparece na imagem, em termos de cor,
textura, espaco, fotografia e como este espago € preenchido no plano, o que vai
conceber a visualidade da obra.

Nas produgdes dirigidas por Carvalho, o diretor ndo costuma criar
storyboards muito elaborados, no intuito de nao fixar um ponto de vista e uma
escala de planos que podem ser alterados no processo de filmagem. Por priorizar a
experiéncia do processo, o diretor opta por deixar que a filmagem ocorra mais
livremente, possibilitando a criagdo e a experimentacdo de enquadramentos no
momento da filmagem. Entretanto, na documentacdo sobre suas producdes
encontramos alguns rascunhos que se aproximam a organiza¢do de um storyboard
simplificado, como podemos observar na figura abaixo, que mostra a decupagem

visual do baile da sequéncia do baile de carnaval em Dois Irmaos.
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Figura 17 - Rascunhos da cena do baile de carnaval na minissérie Dois Irm&os. Fonte: caderno de
rascunhos do processo criativo de LFC.

As maquetes também sdo maneiras de visualizar a acdo, facilitadas pela
sua caracteristica tridimensional, j& que s3o miniaturas do espaco cé€nico. Quase
nunca, em uma produc¢do audiovisual brasileira, ha tempo hébil para se construir
maquetes dos cendrios. Por isso, atualmente, esse mecanismo ¢ substituido pelos
softwares de modelagem 3D no computador, que fornecem um estudo de formas e
volumes, iluminagdo e relagdes de luz e sombra, que podem ser facilmente

renderizados para conceber uma imagem mais realista.
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E importante ressaltar o carater de composi¢io dos elementos visuais de
que falamos até aqui. A composi¢do ¢ um fator fundamental para harmonizacao
desses elementos dentro de um todo unificado estética e narrativamente. Todos os
elementos que sdo utilizados em uma obra audiovisual sdo colocados ali de forma
justificada; a escolha por tal objeto, cor ou forma nunca ¢ gratuita e, na maior

parte das vezes, querem expressar ou significar alguma coisa.

3.4
Analise narrativa (ritmema)

No eixo narrativo, pretendemos explorar o aspecto da relacdo temporal
entre os planos, abordando conceitos como ritmo temporal e montagem.

Um fator que influencia a mudanga de perspectiva no espaco cénico ¢ a
sua relacdo com o ritmo temporal da intriga. Produtos audiovisuais possuem a
caracteristica intrinseca de se constituirem por blocos de espaco-tempo, ou
melhor, ‘imagens temporalizadas’, para utilizar o termo desenvolvido por
Aumont.

O ritmo em uma obra narrativa ¢ constituido pela estrutura sequencial e a
organizacdo dos elementos da intriga (introducdo, desenvolvimento, conflitos,
climax, solugdo e desfecho). Segundo Gamba Junior (2013, p.114), “o ritmo ¢
exatamente a intriga, ou seja, a organizacao entre o tempo da historia e o tempo do
veiculo, e determina o foco, dispersdo, evasdo, agilidade ou lentidio a um
determinado evento”. Assim, a intriga no audiovisual ¢ definida pela
“sequencializacdo de blocos de tempo, entre os quais nada mais ha do que
relagdes temporais implicitas” (AUMONT, 2006, p.169). Isso quer dizer que o
ritmo da intriga vai depender da duracdo dos planos e das relagdes de lentidao e
agilidade entre os planos.

A matriz temporal de uma historia audiovisual mantém uma relagdo direta
com o tempo real de leitura da historia, que, no caso do audiovisual com uma
estrutura narrativa linear, sera correspondente ao tempo do filme ou do capitulo da
minissérie. Essa relacdo entre o tempo editado da histdéria e o tempo cronoldgico

de leitura vai definir um grafico temporal, uma curva temporal, cuja analise pode
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auxiliar a equipe criativa na organizacao de diversos aspectos, até mesmo aspectos
visuais historia.

A montagem ¢é, portanto, um elemento fundamental para compreensdo da
dimensdo temporal no audiovisual. Pois, ¢ através dela que se efetua a
sequencializacdo dos blocos de tempo. Toda montagem designada ‘classica’
requer que o espectador seja capaz de preencher mentalmente as lacunas do tempo
da historia e as continuidades/descontinuidades diegéticas entre os blocos de
tempo.

Sobre essa questdo espaco-temporal, Aumont (2006) vai relembrar os
estudos do filésofo Gilles Deleuze, em que ele distingue duas grandes
modalidades do cinema: a imagem-movimento e a imagem-tempo. Explicado de
forma superficial, para o fildsofo, a imagem-movimento define-se pela exploracao
da dimensdo do movimento nas tendéncias do cinema cldssico narrativo. Ja a
imagem-tempo estd relacionada ao caradter temporal de duragdo da imagem,
presente na imagem filmica do pods-classicismo. Sobre a reflexdo deleuziana,
Aumont destaca que

o dispositivo cinematografico ndo implica somente um tempo que escoa, uma
cronologia na qual deslizamos como um perpétuo presente, mas também um
tempo complexo, estratificado, no qual nos movemos em varios planos ao mesmo
tempo, presente, passado(s), futuro(s) - ndo apenas porque neles fazemos
funcionar nossa memoria ¢ nossas expectativas, mas também porque, quando
insiste na duracdo dos acontecimentos, o cinema quase consegue nos fazer
perceber o tempo. (AUMONT, 2006, p.175)

Trazemos a afirmacdo do autor, pois o trecho sublinha a importancia da
relagdo espaco-temporal para concebermos a dimensao da montagem e do tempo
na constru¢ao do universo diegético da intriga, o que ¢ essencial para submeter
uma analise da imagem a nivel estético e narrativo.

Sobre essa caracteristica de corporificar o tempo que o cinema moderno
efetua, a tedrica Tania Pellegrini vai ressaltar que a percep¢do do tempo que
escorre na imagem vai produzir profundas alteracdes na forma como o espago €
representado. A autora indica ainda que essa corporificacao do tempo pelo espago,
efetuada pelo cinema, influencia outros meios de produgdo artistica como a
pintura (na perspectiva cubista, por exemplo) e a literatura (como no romance da
narrativa moderna). Ela ressalta que, nessa perspectiva do “olho da camera”, o
espago

perde seu carater estatico, passa a ser dindmico, fluido e ilimitado,
heterogeneamente construido e descontinuo, como o tempo que agora o conduz.
Seu principal elemento também, passa a ser a simultaneidade: a distdncia pode
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ser abolida, ¢ os mais diferentes e longinquos lugares aparecem postos em
contiguidade. Trata-se da bidimensionalidade, nova categoria usada na
representagdo do mundo, tornada possivel pelos recursos da montagem.
(PELLEGRINI, 2003, p.24)

A montagem opera, assim, em um nivel de constru¢cdo imagética e
narrativa que permite que espacos antes separados se tornem contiguos na
imagem. Depende do trabalho do diretor de arte manter a relacdo entre ambos
espagos, através da manutengdo da continuidade nos elementos visuais (cores,
texturas, formas, etc.), construindo um discurso coerente. No audiovisual, existem
infinitas formas de contar uma histéria, compreender as possibilidades narrativas e
de composicao espacial da montagem ¢ essencial para o trabalho do diretor de arte

no auxilio a cria¢ao da diegese e da estrutura do relato.

3.41
Documentagao

A documentacdo do carater filmico de uma obra audiovisual pode
envolver a visualizacdo do grafico do ritmo temporal. Conforme comentamos
acima, a relacdo entre o tempo editado da historia e o tempo cronologico de leitura
forma uma curva de ritmo temporal que pode ser arquitetado da seguinte forma,

como vemos no grafico temporal abaixo:
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Figura 18 - Visualizag&o da curva temporal de Trés Porquinhos contada oralmente.
Fonte: GAMBA JR., 2013, p.122.

Na figura acima (Fig.16), retirada do livro Design de Historias 1: O
Tragico e o Projetual no Estudo da Narrativa (2013), escrito por Gamba Junior,
observamos o grafico temporal que foi montado a partir de uma escaleta simples
da historia oral dos Trés Porquinhos. E possivel observar que o grafico forma a
visualizagdo da curva temporal da intriga, composta de: introdugao,
desenvolvimento, conflitos, climax, solu¢do e desfecho.

No eixo vertical, vemos o tempo da historia (o tempo que a histéria leva
diegeticamente, por exemplo, a historia dos Trés Porquinhos conta 24h da vida
dos personagens) e, no eixo horizontal, observamos o tempo de leitura, que
corresponde ao tempo cronoldgico que a historia leva para ser contada (ou seja, a
histéria ¢ contada em trés minutos). A partir do grafico de ritmo temporal, ¢
possivel sobrepor outras leituras de outros parametros narrativos que facilitem a
visualiza¢dao da historia, combinando-o com outros aspectos que nos interessem

observar.
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Monomito de Campbell Ritmo temporal
Retorno com Elixir
Ressureigao
Caminho de volta
| Recompensa ]
L Caverna Oculta___ Provacao Suprema 1
Testes, aliados e inimigos
Travessia do Limiar
Encontro com o Mentor
Recusa ao Chamado
Chamada a aventura
Mundo comum

Figura 19 - A curva de ritmo aplicada no monomito de Campbell.
Fonte: GAMBA JR., 2013, p.122.

Por exemplo, no grafico acima vemos a curva de ritmo aplicada as etapas
do monomito de Campbell (1985), que ¢ baseada na jornada do herdi, nas
mudancgas que sofre o personagem do herdi na histéria. Poderiamos, por exemplo,
sobrepor na curva de ritmo temporal de um filme sua curva de tensdo emocional,
acrescentando um outro eixo vertical para medir as mudancas de tensao emocional
conforme o tempo da historia; ou sobrepor uma curva cromatica, demonstrando as

mudancas na paleta de cores das fases de um filme.
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A obra de Luiz Fernando Carvalho

4.1
Metodologia de analise

Complementando a metodologia da andlise proposta no capitulo anterior,
neste capitulo utilizamos uma metodologia que possui por base outra parte do
mesmo estudo desenvolvido por Pasolini sobre semiologia da realidade, em sua
obra Empirismo Herege (1982). Neste estudo, o autor aponta estratos de leitura da
realidade que podem ser assinalados através de seus codigos de identificagdo na
semiologia da realidade. Para Pasolini, a realidade ¢ entendida como linguagem, e
por isso, apresenta codigos que permitem sua leitura pelo semidlogo atento. Ele
compara, dessa maneira, os codigos de leitura da realidade aos codigos do cinema
com o intuito de desenvolver uma analise da linguagem da realidade.

Pasolini inicia sua analise a partir da defini¢ao de um cédigo geral, ou Ur-
codigo, que seria aquele que se identifica no codigo da realidade vivida, do
pragma da existéncia, que pertence a propria esséncia do fazer. Os signos que
compdem esse codigo estdo presentes em qualquer outro coédigo subjacente.

Em uma segunda estratificagdo desses codigos de leitura, Pasolini
identifica o codigo da realidade observada, onde ele destaca a questdo da
alteridade (o homem que observa a acao) e da objetividade da realidade. A partir
dai, Pasolini vai distinguindo as camadas de leitura da realidade passando pelos
estratos de identificagdo que se distinguem da seguinte forma: coédigo da
realidade imaginada, em que ele destaca o papel do sujeito na edigdo e na
rememoracdo da realidade e no primeiro esboco do que vai chamar de giria
artistica e que interfere cada vez mais no poder de reelaboracao da objetividade da
realidade observada; codigo da realidade representada, onde vemos o acréscimo
da questdo da representacdo, abordada no sentido da encenagdo; cddigo da
realidade evocada (ou verbal), no qual o autor assinala o sistema simbolico e
convencional de signos da lingua verbal (e posteriormente escrita); codigo da
realidade figurada, onde o autor acrescenta o aspecto estético e formal da

representacdo da realidade pelo desenho e sua bidimensionalidade; cédigo da
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realidade fotografada, em que vemos a questdo da imobilidade da representacao,
como rememoracao de uma ac¢do ou fixacdo de um evento. Neste caso, para
Pasolini, permanece o contingente dos codigos anteriores (observada, figurada,
representada e imaginada), pois através da fotografia ¢ possivel observar e
representar uma a¢ao que nao foi vivida, e a imaginagdo nos permite integrar o
que lhe falta, seu movimento na realidade. A partir dai o autor identifica mais dois
codigos da realidade, que se relacionam com a questdo do audiovisual: o da
realidade transmitida, em que ele observa o aspecto da transmissao da televisao,
que modifica as relagdes de observacgao e inclui a questao do distanciamento (aqui
ele se detém na questdo da televisdo ao vivo e de seu carater de simultaneidade
com o real); e, por ultimo, o codigo da realidade reproduzida que permite
adicionar ao cddigo da teletransmitida um maior potencial de edicao e, portanto,
de giria artistica, agora intensamente ampliada em relacdo a realidade imaginada.

E importante ressaltar que o autor nio enxerga essas camadas como
categorias estanques, ao demonstrar que elas aparecem amalgamadas no 1éxico
geral da semiologia da realidade. Pretendemos, desse modo, utilizar a semiologia
de Pasolini para nos auxiliar na tarefa de diferenciagdo dos signos da linguagem
do audiovisual, demarcando os signos que aparecem em cada um desses estratos
na analise de nossos objetos de estudo. Contudo, entendemos que as camadas
funcionam sobrepostas umas as outras, tanto nos processos produtivos quanto nos
resultados visuais. Realizamos essa analise estratificada com o intuito de ressaltar
parametros que evocam os codigos daquela camada de representagao da realidade,
sempre ressaltando que € um processo acumulativo, onde esses estratos de leitura
aparecem amalgamados.

Assim sendo, para facilitar a organizacdo do capitulo, separamos as
camadas de leitura da realidade em trés grupos principais: realidade vivida (onde
faremos a leitura a partir dos aspectos que compdem o pragma, a experiéncia do
fazer no fluxo da vida); realidade observada (no qual analisaremos o maior ou
menor controle da observacdo e os métodos de representacdo da realidade,
destacando os codigos da realidade representada, figurada, fotografada e
transmitida); e, realidade editada (onde analisaremos o aspecto da giria artistica
na composi¢ao imagética, destacando os codigos da realidade imaginada, evocada
e reproduzida).

Para isso, € preciso antes tracar um escopo geral de nosso objeto de estudo

que sdo as obras dirigidas por Luiz Fernando Carvalho. Aqui, daremos atencao
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mais detalhada as obras que sublinham as categorias relacionadas a realidade e ao
realismo no audiovisual e que se configuraram como marcos na trajetéria do
diretor. Carvalho dirigiu diversos formatos televisivos como novelas, minisséries,
telefilmes e seriados, além de um curta e um longa-metragem. Escolhemos aqui
nos ater as producdes que possuem um formato fechado, pois o projeto visual de
tais producdes pode ser melhor observado, ja que ndo ha interferéncia do publico.
Por isso, ndo analisaremos as novelas, ja& que possuem um escopo de producao
muito amplo e se configuram como obras abertas (o que pode influenciar a criagdo
artistica, por depender de niveis de audiéncia e receptividade do publico). Sendo
assim, vamos analisar atentamente as seguintes obras: Lavoura Arcaica (2001),
Capitu (2008), Suburbia (2012) e Dois Irmdos (2017). Entretanto, comentaremos,
quando couber, as diversas producdes que compdem sua trajetoria. No quadro
abaixo, podemos observar resumidamente a trajetéria de producdo audiovisual de

Carvalho a partir dos anos 2000.
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Quadro 6 — Trajetoria artistica de Luiz Fernando Carvalho

LAVOURA ARCAICA
TRAJET OHM AHTIS"B“ DE Primeiro longa do diretor. Filme que
LUIZ FERNANDO CARVALHO marcou a histéria do cinema brasileiro,
2001 ganhou diversos prémios internacionais.
2005 0S MAIAS
HO £ DIADE MARA Nt e o
Minissérie que consolida a adaptada por Maria Adelaide Amaral.

pesquisa de linguagem do

diretor. Constréi o Galpao 2007
criativo na Globo, o que
e A PEDRA DO REINO
experimentacdo. Primeira minissérie do Projeto

Quadrante, que pretende adap-

tar obras literdrias brasileiras para
2008 televisdo.
CAPITU
Segunda obra do Projeto

Quadrante, adaptada do

classico da literatura Dom
Casmurro, de Machado de 2010 AF""L 0 QUE QUEREM
Assis. AS MULHERES?
Seriado de seis episédios criado,

dirigido e escrito por Luiz

Femando Carvalho.
SUBURBIA oL
Seriado com uma estética

mais realista, com roteiro de

Paulo Lins e LFC, baseado 2013
em memérias pessoais do
g CORREID FEMINING
Minissérie em oito episédios, criada
e dirigida por LFC, a partir de alman-
2013 aques femininos escritos por Clarice
ALEXANDRE E OUTROS HEROIS LEpectoc
Telefilme com roteiro de Luis Alberto
de Abreu e LFC, a partir de dois
contos do escritor alagoano
Graciliano Ramos. 2014
MEU PEDACINHO DE CHAO
Novela com estética fantastica,
exibida no horério das 18h,
2016 com direcao geral de Carvalho.
VELHO CHICO
Novela que desafiou o padrio
estético até entao desenvolvido
pela Globo em seu horério nobre. 2017
Foi finalista do prémio Emmy DoIS IRMMS
Internacional 2017 de melhor
telenovela Minissérie escrita por Maria

Camargo a partir do romance
homénimo de Milton Hatoum.

Luiz Fernando Carvalho iniciou sua carreira no cinema nos anos 1980,
atuando como estagiario em diversas fungdes: assistente de direg¢do, operador de
som, montador e roteirista. Carvalho cursou faculdade de Arquitetura e Letras,
entretanto ndo chegou a finalizar seus estudos, se dedicando inteiramente ao
trabalho no meio cinematografico, e, posteriormente, no meio televisivo. Em
1986, dirigiu seu primeiro curta-metragem, intitulado 4 Espera, cujo roteiro foi
inspirado no texto Fragmentos de um discurso amoroso, de Roland Barthes. Na
televisdo, iniciou sua carreira com a minissé€rie Riacho Doce (1990), depois
participou da producdo de diversas novelas e telefilmes, até chegar a fase de sua

producao mais autoral nos anos 2000.
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Carvalho consolidou-se como um diretor artistico reconhecido por sua
inventividade e criatividade no meio audiovisual. Suas obras ja serviram como
objeto de estudo de diversos pesquisadores brasileiros, por suscitarem questdes
relacionadas a linguagem, ao estilo autoral, a estética e a uma mistura de
referéncias de diversos meios. Um exemplo de pesquisa académica que utiliza as
obras de Carvalho como objeto de estudo ¢ a rigorosa pesquisa de doutorado “A
direcdo e a dire¢do de arte: Construgdes poéticas da imagem em Luiz Fernando
Carvalho” (2015), escrita por Carolina Bassi de Moura da Escola de
Comunicagdes e Artes da Universidade de Sao Paulo. A pesquisa empreende um
extenso estudo sobre seis obras dirigidas por Luiz Fernando, utilizando como foco
tedrico a questdo da linguagem plastica e da constru¢do da visualidade no
audiovisual.

Vale lembrar que as produgdes dirigidas por Luiz Fernando Carvalho,
mesmo as que foram criadas para o meio televisivo, operam com cddigos
significantes oriundos de diversos meios (literatura, cinema, teatro, televisao,
midias digitais), e talvez por isso, ndo se encaixem em uma Unica estrutura
narrativa e dramatica. Sao obras que desviam do padrado televisivo, pois levam a
cabo uma visdo estética do diretor, mas que ainda assim foram criadas para serem
veiculadas no meio televisivo, e por isso mantém algumas especificidades. Por
1SS0, as obras parecem operar na interse¢ao desses meios.

Ja no final dos anos 1990, Arlindo Machado (2007) atenta para esse
carater hibrido da crescente industria do audiovisual contemporaneo, que mescla
codigos oriundos de diversos meios.

A situag@o atual da industria do audiovisual esta marcada pelo hibridismo das
alternativas. O cinema lentamente se torna eletrdnico, mas, ao mesmo tempo, o
video e a televisdo também se deixam contaminar pela traducao de qualidade que
0 cinema traz consigo ao ser absorvido (...). Muitos filmes produzidos nos
ultimos anos chegam a dar evidéncia estrutural a esse hibridismo fundamental
dos audiovisual contemporaneo, na medida em que mesclam formatos e suportes,
tirando partido da diferenca de texturas entre imagens de natureza fotoquimica e
imagens eletronicas. (MACHADO, 2007, p.215)

Assim, trabalhamos com as categorias de analise da direcao de arte em
uma perspectiva hibrida, na observagao de suas especificidades e diferencas, tanto
na televisdo quanto no cinema. Mais do que isso, entendemos esse hibridismo
através da nocao de ‘mesticagem das imagens’, conforme definiu Machado.
Através dessa perspectiva multimididtica, compreende-se a dissolucdo das

fronteiras formais e materiais entre os suportes € as linguagens, em que as
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imagens sao compostas “com base em fontes as mais diversas: parte ¢ fotografia,
parte ¢ video, parte € texto produzido em geradores de caracteres e parte € modelo
gerado em computador” (MACHADO, 2007, p.240). Se desde os anos 90,
Machado ja previa a complexidade da cena audiovisual, podemos dizer que hoje
essa problematica s6 se intensificou, com o uso amplamente difundido das novas
tecnologias computacionais e das midias digitais.

Carvalho pode ser considerado um desses realizadores que utiliza essas
referéncias hibridas para criagdo de suas obras. Sendo assim, concebemos a
direcdo de arte mais como projeto visual do que como uma nomenclatura de
posi¢do na area audiovisual. Pois, mesmo nos projetos cuja assinatura nao ¢
direcdo de arte; e, sim, cenografia e producdo de arte analisaremos aspectos da
imagem que levam em conta um projeto visual coeso, encabegcado nio sé pela
figura do diretor de arte, mas também pela figura do encenador e diretor artistico
Luiz Fernando Carvalho.

Lavoura Arcaica (2001), seu primeiro longa-metragem, ¢ inspirado no
romance homonimo escrito por Raduan Nassar. O filme ¢ classificado como um
dos cem melhores filmes brasileiros de todos os tempos, segundo a Associacao
Brasileira de Criticos de Cinema (Abraccine), € teve uma carreira vitoriosa em
festivais de cinema nacionais e internacionais, conquistando mais de cinquenta
prémios em diversas categorias. O livro de Raduan Nassar serviu como um guia
para o filme, pois no processo criativo ndo foi criado um roteiro prévio, os atores
improvisavam em cima de um estudo da prosa poética do livro. O filme conta a
histéria em primeira pessoa de André, um rapaz que se rebela contra a rigidez do
pai e foge para a cidade em busca de transgredir as tradi¢des da familia, longe da
regido agraria que vive a familia. E um drama familiar que fala sobre tematicas
tabus, como o incesto (a paixdo entre André e sua irma Ana), a distdncia entre as
geragdes, a religido e a tradicdo, a ordem e a desordem familiar. Um aspecto
importante para a obra ¢ a dualidade entre o sagrado e o profano, representado
pela figura de André.

Capitu (2008), a minissérie que da continuidade ao projeto Quadrante®, ¢

uma livre inspiracdo do cléssico livro de literatura brasileira Dom Casmurro, de

2 Projeto Quadrante é um projeto audiovisual da Rede Globo que consistia em transpor para a
linguagem televisiva quatro obras literarias com o intuito de levar para um publico mais abrangente
a literatura nacional. Eram elas: “Romance d A Pedra do Reino e o Principe do sangue do vai-e-
volta”, de Ariano Suassuna; “Dom Casmurro”, de Machado de Assis; “Dois Irmaos”, de Milton
Hatoum; e “Dangar tango em Porto Alegre”, de Sergio Faraco. A primeira obra do projeto, também
dirigida por Carvalho, foi A Pedra do Reino. Apenas as trés primeiras obras foram produzidas e
veiculadas, restando “Dangar tango em Porto Alegre”. O projeto ficou suspenso durante quase 10
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Machado de Assis. A minissérie, que mescla signos oriundos de diferentes meios
(como literatura, teatro e circo) foi tema de diversas teses, dissertagdes e artigos,
dentro e fora do pais. Sdo mais de vinte pesquisas que envolvem o tema do
hibridismo estético e da questdo visual relacionadas a Capitu. Dentre as pesquisas,
no ambito internacional, destacamos uma pesquisa cientifica escrita sobre a
minissérie: um artigo intitulado “Relendo Dom Casmurro - hibridismo estético em
Capitu”, escrito por Eli Carter para a revista Machado de Assis em Linha®’, onde
o autor destaca o hibridismo estético que caracterizou a minissérie. Capitu, que
também contado em primeira pessoa pelo narrador personagem Dom Casmurro
(que ¢ Bentinho velho), ¢ uma obra audiovisual que se utiliza de diversos recursos
estéticos artesanais considerados ndo-realistas. A minissérie gira em torno do
amor ¢ da obsessao de Bentinho, que nutre uma desconfianga eterna em relacdo a
Capitu, na divida se ela o traiu ou ndo com seu melhor amigo Escobar.

Quatro anos depois de Capitu, Carvalho cria, escreve e dirige o seriado
Suburbia (2012), com colaboracao de Paulo Lins para o texto original, exibido
pela Rede Globo em oito episddios. A escolha da colaboracao do escritor para
desenvolver o roteiro esta ligada ao desejo de Carvalho de criar uma estética mais
voltada para o real. Paulo Lins ¢ um escritor brasileiro que ganhou notoriedade
com a publicacdo do livro “Cidade de Deus: (1997), que conta sobre a vida em
uma das favelas mais violentas do Rio de Janeiro. O livro vai servir de base para o
roteiro do filme homodnimo, produzido em 2002 por Fernando Meirelles. O filme
Cidade de Deus inaugura o que alguns tedricos e criticos de cinema destacaram
como estética da violéncia urbana das favelas brasileiras, ou o que a pesquisadora
Ivana Bentes definiu como “cosmética da fome”, fazendo alusdo e oposicdo a
expressao “estética da fome”, elaborada por Glauber Rocha nos anos 1960. A
narrativa de Suburbia, de certa forma, resgata essa questdo da pobreza e da
violéncia urbana, pois conta a histéria de Conceigdo, uma menina negra pobre e
ingénua que parte do interior de Minas Gerais para o Rio de Janeiro em busca do
sonho de conhecer a cidade maravilhosa. O seriado, exibido em oito episodios na
faixa das 23h30 da TV Globo, procurou explorar aspectos da cultura carioca,
ressaltando caracteristicas essenciais da constru¢do do imagético do povo

suburbano, como o samba, o funk e as religides afro-brasileiras. A acdo principal

anos (depois da veiculagdo de Capitu em 2008) devido aos altos custos e os baixos indices de
audiéncia. Em 2017, foi ao ar a minissérie Dois Irm&os, inspirado na obra de Milton Hatoum.

%0 Rereading Dom Casmurro - aesthetic hybridity in Capitu. Machado Assis Linha [online]. 2014,
vol.7, n.13, pp.19-43. ISSN 1983-6821. Disponivel em: http://dx.doi.org/10.1590/S1983-
68212014000100004. Acesso em: 18 de janeiro de 2018.
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se concentra na zona Norte do Rio de Janeiro, no seio de uma familia suburbana,
no inicio dos anos 1990. A historia se baseia nas disputas sociais e territoriais de
sujeitos que sao oprimidos por uma sociedade elitista e classista.

Em 2017, Carvalho dirige a minissérie Dois [rmados, produ¢ao que faz
parte do suspenso Projeto Quadrante, e ¢ inspirada no romance homonimo de
Milton Hatoum. A narrativa se concentra no drama familiar da convivéncia de
dois irmdos gémeos, Yaqub e Omar, que compartilham um o6dio mutuo,
alimentado pelas preferéncias da mae por um deles. Ambientada em Manaus, na
década de 1920 a 1980, a historia possui um tom mais realista misturado a ma
estrutura melodramatica classica, levantando questdes relacionadas aos conflitos
familiares, a duplicidade, a maternidade e ao amor, quase como um retorno aos
temas abordados em Lavoura Arcaica. E uma obra que evoca tematicas
universais, uma tragédia familiar de grandes proporc¢oes, contada por um narrador
observador que participa afastado da historia, o filho da empregada/escrava da
familia de descendéncia libanesa.

E interessante notar que a maioria de suas produc¢des tem origem em um
texto literario. Para o diretor, essas obras ndo sdo adaptacdes dos textos, sdo
experimentagdes audiovisuais que se referem ao texto como inspiragdo. Sobre

essa conexao com a literatura, Luiz Fernando diz que

A unica coisa que posso te dizer é que a literatura tem uma importancia muito
grande na minha vida. Sou filho de classe-média bem média, de pai
engenheiro civil nascido em Piedade e que tinha um amor pelos livros muito
grande. E desde crianca peguei esse amor pela literatura ¢ me refugiei muito
na literatura nos momentos mais dificeis da minha infancia e adolescéncia.
Sempre acreditei nesse jogo com as palavras, nas imagens das palavras, nas
possibilidades de transcendéncia das palavras, sempre visualizei muito os
livros. Talvez esses primeiros passos que eu dei no cinema e na televisdao
tenham ligacdo com essa relacdo com a literatura. (CARVALHO em
entrevista para ContraCampo)’'

Sendo assim, a relagdo com a literatura ¢ um aspecto relevante da trajetoria
de Carvalho, o que vai influenciar alguns caminhos de linguagem que o diretor
percorreu ao longo de sua carreira.

O recorte do objeto sugerido aqui possui o intuito de provocar uma leitura
das obras que aponte para a relacdo das imagens com a realidade e com o

realismo. No proximo subitem, iniciamos a analise das obras pelo estrato de

%" Disponivel em: http://www.contracampo.com.br/52/entrevistaluizfernandocarvalho.htm. Acesso

em 20 de janeiro de 2018.
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percepcao da realidade vivida. A andlise inteira serd dividida em trés subitens,
seguindo as categorias descritas acima, com os trés grupos de representagao da
realidade: realidade vivida, realidade observada e realidade editada. Porém, ¢
imprescindivel atentar que a metodologia sugerida por Pasolini ndo enxerga essas
camadas como categorias estanques, o objetivo do autor ¢ compreendé-las em
seus codigos para demonstrar uma semiologia da realidade que envolve essas
camadas juntas. Do mesmo modo, intencionamos compreender os diferentes
codigos de representacdo da realidade e suas estratificagdes para organizar um
método de analise que contribua para a pesquisa de linguagem em dois aspectos:
nos processos produtivos e nos resultados estéticos. Os dois aspectos estdo

imbricados na analise, mas por vezes, um € mais aparente que o outro.

4.2
Realidade vivida: a experiéncia

Neste subitem vamos analisar os aspectos relacionados ao estrato de
representacao da realidade vivida, cujos codigos envolvem a experiéncia do fazer
na pratica, a experiéncia humana mais primitiva. Pasolini aponta a ideia de
pragma e experiéncia, o que difere esse estrato dos subjacentes pela auséncia do
aspecto da rememorag¢do, narracao ou edigao.

E importante ressaltar que a perspectiva da realidade vivida vai estar
presente em todas as camadas de representacdo da realidade subjacentes,
constituindo um processo acumulativo de sedimentacdo de camadas de
representacdo da experiéncia humana, como alertamos acima.

Luiz Fernando Carvalho construiu ao longo de sua carreira um processo
criativo singular, influenciado por cineastas e pesquisadores que desenvolveram
métodos baseados na experimentacao e no improviso. Seu método de criagdo pode
ser descrito como um processo colaborativo, no qual a maior parte da equipe

, . - . ~ o 2 ,
técnica e atores estdo envolvidos. O Galpdo Criativo™, construido dentro dos

Estadios Globo, fazia com que os varios departamentos de criagdo envolvidos na

20 Galpao Criativo funcionou na sede dos Estudios Globo (antigo Projac) em Jacaraepagua,
desde a produgao da minissérie Hoje é Dia de Maria, em 2005, até a produgéo de Dois Irm&os, em
2017. Neste ano, com a mudanga no contrato do diretor, a Rede Globo decidiu desmontar o
Galpdo. Em dezembro de 2017, Carvalho abriu um novo galpdo criativo, aliado a Academia de
Filmes e a Paris Filmes, em Sao Paulo, para abrigar o processo criativo de suas préximas obras,
dois longa-metragens.
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producdo trabalhassem em conjunto. No nucleo, havia uma éarea destinada a
preparagdo de elenco, voltada para formagdo e experimentacao criativa dos atores.
E uma outra area que reunia as equipes que participavam de cada projeto,
dispostos de maneira circular, o que era chamado de TVLié. Estavam ali
trabalhando reunidos as areas de cenografia, figurino, costureiras e bordadeiras,
artes plasticas, maquiagem, producdo, as ilhas de edicdo e a biblioteca
(DALBONI, 2016).

O objetivo dessa estrutura era que todas as areas pudessem vivenciar a pré-
producdo e a produg¢do em conjunto, uma experiéncia colaborativa de “levantar” a
obra audiovisual e criar em conjunto uma visao estética coesa. O Galpao era tido
como um espaco independente dentro dos estudios da Globo, onde Carvalho tinha
uma pouco mais de liberdade que outros diretores artisticos da emissora. A maior
parte de sua producdo dos anos 2000 até 2017, desde a minissérie Hoje é Dia de
Maria (2005), girou em torno desse espago colaborativo. Na figura abaixo,
podemos ver uma fotografia da preparacdo de atores para a novela Velho Chico

(2017), no Galpao.

Figura 20 - Foto da preparagao dos atores no Galpao Criativo na novela Velho Chico, em 2016.
Fonte: site do diretor.

Além do espago fisico compartilhado, que ja altera a relacdo da equipe
com o projeto, aplicando a ideia de pragma, o processo de germinacdo da ideia
era também vivido em conjunto, com palestras, workshops e oficinas ministrados

para parte da equipe e elenco. Com o intuito de familiariza-los com o projeto, com
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as temadticas abordadas e com o universo do autor que serviu de inspira¢do para a
narrativa, este processo prévio de ambientacdo demanda um tempo maior do que
normalmente se tem no meio televisivo. Como descreve Carolina de Moura (2015,
p. 145), ¢ um método de processo colaborativo que inclui uma pesquisa prévia
extensa, ao qual a pesquisadora associa a um método de uma companhia francesa
de teatro chamada Le Thédtre du Soleil, dirigida pela encenadora Ariane
Mnouchkine. Segundo a autora, a companhia também empreende um trabalho
colaborativo com a equipe, com uma pesquisa prévia intensa de oficinas e
workshops, objetivando alimentar a equipe com relagdo ao universo narrativo que
vao desenvolver.

Como a maior parte de sua producao foi na televisdo, este processo
criativo inovador pode ser considerado ainda mais desafiador, pois a demanda de
producdo da televisao normalmente nao permite que o tempo de incubacdo de um
projeto seja tdo extenso. A rapidez de producdo que o modelo da televisdo
brasileira exige acaba engessando seus métodos de producdo e tolhendo a
liberdade criativa. Carvalho ressalta, em entrevista de 2013 para o Estadao, que a
conservagao de um modelo de televisdo antigo e ultrapassado pode ser o motivo
de tal engessamento estético, como vemos no trecho abaixo.

Precisamos pensar em uma televisdo do futuro. Esta ja passou. Estamos
reproduzindo um modelo de cinquenta anos atras! Para o bem de todos, nédo
desejo que dure mais, sinceramente falando! E fundamental abrirmos uma
reflexdao dos contetudos paralelamente a linha de producao diaria.

Quando digo abrir uma reflexdo, estou clamando por um gesto radical mesmo,
capaz de refletir sobre procedimentos artisticos que ndo vemos, ou que apenas
surgem na superficie das questdes, mas que ndo se aprofundam, nem se realizam.
Por mais que haja boas intengdes, falta o salto do pensamento, do desejo, uma
acdo corajosa em dire¢do as pesquisas estéticas, as novas linguagens artisticas e
aos novos formatos e modelos de produgdo. (CARVALHO, 2013)**

O tempo de incubagdo do projeto ¢ que o permite também uma maior
familiarizacdo do elenco com os papéis que vao exercer. Na documentagao do
processo de Lavoura Arcaica, por exemplo — que foi antes da criagdo do Galpao,
mas o estopim para o desenvolvimento de seu método criativo — vemos que o
elenco principal experienciou uma rotina de imersdo, durante quatro meses de
preparagdo, vivendo na fazenda que serviu de locacao para o filme. Como um
laboratério imersivo, os atores viviam seus papéis, trabalhavam na lavoura,

arrumavam a casa, cozinhavam, plantavam, colhiam e ensaiavam com o proprio

s Entrevista concedida ao site Estadao em 2013. Disponivel em:

http://cultura.estadao.com.br/blogs/direto-da-fonte/a-televisao-brasileira-tem-dado-claros-sinais-de-
esgotamento-de-seu-modelo/. Acessado em 3 de janeiro de 2017.
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texto do livro. Era um processo de improvisagdo em cima do texto, que consistia

também em viver na realidade os papéis designados na ficcao. Conforme conta o

diretor,
[...] primeiro eu sentia a necessidade de colocar todo mundo igual, sem mascaras.
E muito trabalho com a terra, improvisagdo na lavoura, o pessoal improvisava as
relagdes das personagens dentro da propria agdo de capinar, do tirar leite de vaca,
do semear, eles mesmos plantaram sua horta de feijao, araram a terra... Mas eles
mesmos improvisaram usando ndo s6 as ferramentas da lavoura, mas usando
também outras ferramentas, as relagcdes do pai e do filho, as da mae e do filho, do

irmao para o irmao. Nao era o Raul e o Selton que estavam pisando a terra, era o
pai e o filho(...) (CARVALHO, 2002, p. 92)

Utilizando o método de preparacdo de atores de Artaud, o objetivo era
gerar um discurso dos corpos e dos gestos daqueles personagens, uma forma de se
colocar no espaco, um discurso pré-verbal, ainda pouco relacionado a palavra.
Exatamente como a noc¢do de realidade vivida de Pasolini, antes da realidade
observada. Sobre a experiéncia, diz o diretor:

Eu estudei as pinturas e a poesia de Jorge de Lima. Eu ndo, o Selton, a Simone,
eu passei o Jorge de Lima para eles. Nos estudamos bem direitinho, sabe como €?
Todo o principio do treinamento com os atores era de uma certa forma uma
homenagem a uma perguntinha do Jorge de Lima: “Como conhecer as coisas,
sendo sendo-as?”. (CARVALHO, 2002, p. 105)

Esta pergunta do poeta Jorge de Lima ¢ um grande gancho para entender
todo o processo criativo que norteia a producdo de Luiz Fernando Carvalho, a
pergunta ecoa, de certa forma, em toda sua obra. No livro Sobre Lavoura Arcaica,
o diretor explica um pouco mais desse processo, no qual no inicio ele buscou
trabalhar apenas com atores desconhecidos ou ndo-atores, que € o caso do menino
que interpreta André na infancia, que foi achado pela produtora de elenco na
regido que se deram as filmagens, no interior de Minas Gerais. Essa ideia,
segundo o diretor, vinha de uma vontade de fazer um filme como La Terra Trema
(1948), do diretor italiano Luchino Visconti. O filme pertence ao movimento do
neorrealismo italiano e ¢ considerado uma docufic¢do, na qual o diretor utilizou
apenas nao atores, pescadores pobres interpretando a si mesmos filmados em seu
ambiente natural, em um modo quase documental. Entretanto, a ideia de Carvalho
de utilizar nao atores ou atores desconhecidos acabou se restringindo apenas ao
papel de André na infancia e alguns papéis coadjuvantes. Para o diretor, era
importante que pelo menos o menino conhecesse os gestos e a vivéncia de uma
infancia no campo: subir em arvores, pegar fruta no pé, correr a pé pela lavoura,

etc. A ligagdo entre a personagem e a terra ¢ um elemento importante para criacao
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de atmosferas que envolvem a experiéncia de estar naquele espago da lavoura,
como forma de ampliar a vivéncia da realidade pelos atores no processo, o que
aparece como resultado visual no produto final.

Por outro lado, no seriado Suburbia (2012), o processo seletivo do elenco
contou com um intenso trabalho de pesquisa de ndo atores e atores desconhecidos
para os quase 40 atores que compdem o elenco. Com 90% de negros, o elenco foi
escalado através de testes de sele¢ao no Rio de Janeiro e em Minas Gerais, entre
quase 2 mil candidatos.

Reforcando a ideia de realismo naturalista, proposta pelo projeto de
Suburbia, a escolha do elenco envolveu a participagdo de atores e atrizes cuja as
trajetorias de vida se identificassem de alguma forma com a vida das personagens.
Sendo assim, priorizou-se artistas que tiveram contato com o grupo social ali
representado. Foi o caso da mineira Erika Januza, que interpreta a protagonista
Conceigdo, e Ana Pérola, carioca que interpreta a personagem de Jéssica, sua rival
na trama. A ideia era revelar novos talentos que se aproximassem do universo do
suburbio para o publico massivo da teledramaturgia. Outra forma de procurar essa
inclusdo foi buscar artistas em coletivos e grupos que se utilizam da arte para
transformagdo social, como No6s do Morro e Grupo Afroreggae. O processo
também contou com depoimentos dos atores para o Museu da Pessoa’, que é um
museu virtual de historias de vida, onde eles falam um pouco sobre a escolha do
elenco para série.

Por se tratar de uma historia do suburbio e de uma comunidade pouco
explorada de forma ndo estereotipada pela teledramaturgia, esta busca por atores
cujas historias de vida se aproximavam do contexto dos personagens esta
relacionada com a questdo da fala, dos gestos e do vocdbulo que se quer pdr na
tela quando se faz uma escolha estética que tende a um realismo naturalista.
Falando sobre o processo de escolha do elenco, Carvalho ressaltou que ele ja tinha
em mente que a atriz teria que vir do povo, trazer uma oralidade e uma
inteligéncia do povo, facilitando que a experiéncia vivida se incorporasse ao
processo produtivo. O diretor ainda destaca que

Sdo comportamentos muito dificeis e delicados de construir artisticamente, e que
podem facilmente soar imitativos — algo que Nelson Rodrigues fazia com brilho,
determinando um conjunto de vocabulos para cada personagem, € que ndo era
repetido na fala de outro. A representacao dessas especificidades de linguagem é,
de modo geral, pouco vista entre nés. A partir do momento em que encontramos

* Disponivel em: http:/www.museudapessoa.net/pt/conteudo/colecao/suburbia-82561. Acessado
em 8 de janeiro de 2018.
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nossa Conceigdo, encontramos também uma sintese de todo esse pensamento
ético e estético da representacdo do suburbio. O encontro com a Conceigdo
detonou todo um processo critico, rigoroso, em busca de um elenco real.
(CARVALHO, 2013, p.82)

Os roteiristas de Suburbia, Paulo Lins e o proprio diretor, contam que
criaram um texto literario a partir de lembrancas de Carvalho, sobre uma pessoa
real que o acompanhou durante muitos anos, a quem ele chama de “mae preta”.
Aqui o diretor salienta uma preocupagdao que sempre esteve presente na obra de
Pasolini, que estudava a problematica da lingua e do vocébulo na representacao, e
cuja pesquisa se debruca sobre os aspectos sociais dos gestos € comportamentos.
Pasolini também utilizou ndo atores ou atores ndo profissionais para parte da sua
obra — como em Acattone (1961) e Mamma Roma (1962) —, priorizou tematicas
voltadas para a periferia e para aqueles que estavam as margens da sociedade,
como os camponeses ou o0 subproletariado italiano. A preocupagao com a fala e os
gestos desses personagens marginalizados sempre foi uma diretriz do pensamento
de Pasolini, em sua dimensao teodrica e na criagdo filmica. Por isso, a dimensao
linguistica da narrativa pasoliniana ¢ tao afetada pelos codigos de representacao
da realidade. Assim, a narrativa filmica de Pasolini aproxima-se do cinema
neorrealista italiano em alguns aspectos: ao escolher ndo atores, desenvolver
enredos voltado para a periferia e atentos a realidade socioecondmica de uma
época. Dessa forma, a pratica cinematografica de Pasolini o aproxima de suas
investigacdes teoricas, que empregamos aqui para desenvolver a metodologia
proposta em nosso estudo analitico.

A preocupacdo com a fala e o gesto naturalista como aplicado em
Suburbia, talvez ndo estivesse presente em outros trabalhos do diretor, como em
Lavoura Arcaica e Capitu, porque se originam de uma obra literaria, que serve
como guia para o roteiro audiovisual e para os didlogos. Em Lavoura ou em
Capitu, os didlogos e vocabulos utilizados sdao vinculados ao texto literario, e por
1sso ndo sdo naturalistas e ndo compdem uma fala cotidiana e casual, seguindo
uma tendéncia mais teatral. Entretanto, utilizou-se 0 mesmo processo imersivo de
preparacdo dos atores, que conta com oficinas sobre os temas abordados e sessdes
de improvisagdo em cima de um texto literario, o que explora a perspectiva da
vivéncia do processo criativo.

Na minissérie Dois Irmdos, a producao mais recente do diretor até entdo, o
trabalho de preparacdo dos atores seguiu a mesma direcdo aplicada nas outras

producdes, com seminarios de pensadores sobre os temas abordados,
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experimentacdo dos personagens pelos atores-criadores, orientadas por oficinas
praticas, e sessdes de improviso. Tudo isso no espaco criativo do Galpao. O
objetivo dessa construcao coletiva ¢ criar camadas sutis de representagdo que
sejam apoiadas em acdes viscerais, mais do que em uma interpretacdo pensada e
articulada individualmente pelo ator, a ideia € que se viva o processo em conjunto
e crie camadas corporais € expressivas que possam ser acessadas no momento do

“Acao!”. Sobre o processo, a jornalista Melina Dalboni explica que

O eixo fundamental € o trabalho do elenco como um corpo unico. Todos estudam,
investigam e se exercitam juntos diariamente. A construgdo € coletiva, a partir de
um sistema harmoénico, em que a sensibilidade e as emogoes de cada intérprete
interagem com a fabulagdo e seus personagens; em que as descobertas ¢
iluminagdes de cada um afetam a criacdo do grupo; em que os estados sensiveis
encontrados por cada um dialogam, cada dia mais, sempre verticalmente, com a
sintese da obra em questdo. O verbo “interpretar” ja ndo contempla o caminho
que sera percorrido nas filmagens. A experiéncia vivida durante a preparagdo
permite que o ator conheca o personagem de modo que possa acessar camadas
sutis do contexto ficcional As técnicas, que no inicio dos ensaios encontram
espaco relevante no treinamento dos atores, agora estdo incorporadas e de tal
modo transformadas que ja pertencem ao subtexto dos personagens através dos
gestos, angulos, formas fisicas ¢ modula¢des de vozes, compondo todo um
repertorio a servigo das improvisacdes propostas pelo diretor durante as
gravagdes. (DALBONI, 2017, p.162-163)*

O ator Caua Raymond, que interpreta os gémeos personagens principais,
Omar e Yaqub, conta que foi o processo mais imersivo e colaborativo que ele ja
viveu em toda sua carreira. Em video sobre o processo de preparacao do elenco,
ele fala sobre as oficinas ministradas de danca, de linguagem corporal, de canto,
de culinéria e de lingua drabe. Em uma segunda etapa, os atores vivenciaram as
leituras em grupo, nas quais ele fala que as ferramentas eram fornecidas para
depois serem usufruidas pelos atores no processo de constru¢ao dos personagens.
Caua Raymond conta que a integracao entre as equipes técnicas (como costureiras
e produgdo de arte) e os atores era algo inteiramente novo para ele em um
processo criativo na televisdo. Além disso, o ator conta que esse processo de
sustentagdo dos atores na preparacdao, também de parceria entre eles e o diretor,
leva a um estado de seguranca e autoconfianca maior no momento das filmagens,
0 que permite que eles experimentem com mais liberdade para a construgdao do
universo dos personagens.

O momento mais marcante para mim foi um dia que rolou uma improvisagao. E
eu me lembro que ele comegou a improvisar primeiro com os atores da primeira
parte da minissérie. Ai depois ele chamou algumas pessoas da segunda parte ¢
nds, da terceira parte, ficamos sem saber se a gente entrava ou ndo. (...) E eu me

% Texto inserido no livro de fotografias do processo, intitulado Fotografias — O processo criativo
dos atores de Dois Irméos, de Leandro Pagliaro.
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lembro que cheguei para vocé e falei: “e ai Karnewale, posso entrar?”. Ai, vocé
olhou, falou com Luiz e falou: “Pode! Quer colocar a roupa?”. Ai eu entrei, e ali
senti uma libertagdo e comecei a brincar. (RAYMOND, em entrevista sobre o
processo)’®

Figura 21 - Fotos do processo de preparacao dos atores. Fonte: Leandro Pagliaro.

O processo criativo de Carvalho parece permitir o acesso as camadas das
potencialidades criativas e expressivas dos atores (e da equipe como um todo),
que sdo nutridos por subsidios artisticos no método de preparacdo. Apesar de
serem processos distintos e resultados também diferentes para cada uma das
producdes, a poténcia da representacdo em todos os projetos parece estar na
fabulagdo desse palimpsesto criativo, onde uma camada vai sobrepor a outra e
todas elas acabam influenciando e irrompendo na imagem final. Sobre seu método
criativo, Carvalho aponta algumas diretrizes que estdo relacionadas a duvida, a
subjetividade e ao erro. Esses apontamentos revelam os sentidos que o processo
leva em conta: um questionamento profundo das diretrizes estéticas e éticas da
representacdo. Um processo que exige que o elenco se perca em si mesmo para ser
capaz de achar a personagem dentro de si. Esse perder-se tem a ver com a nao
linearidade temporal do pragma, como descrito por Pasolini, quando a realidade
vivida ainda ndo foi organizada por uma estrutura temporal linear e narrativa.

Em relacdo a intensa preparacao dos atores, utilizou-se, além de outros
processos de experimentagdo expressiva, a linguagem das méascaras, guiada pela
preparadora de elenco e diretora teatral Tiche Vianna, que participa das producdes
de Carvalho desde Hoje é Dia de Maria em 2005. Ela explica que a linguagem
das mascaras se baseia na constru¢do de uma relacdo de “presentificagdo” com o

objeto simbolico e sagrado que ¢ a mascara, o que permite que o processo de

% Entrevista sobre o processo disponivel no site de Luiz Fernando Carvalho. Disponivel em:
http://luizfernandocarvalho.com/projeto/dois-irmaos/#teaser. Acesso em: 10 de janeiro de 2018.
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experimentacdo dos personagens seja ligado a uma criagdo de arquétipos que
formam um universo mitoldgico que pode ser acessado pelos atores.

A Mascara ¢ um objeto sagrado. A Mascara Teatral ¢ uma representacdo de
categorias, coletivos, grupos. E uma personificagdo de tipos arquetipicos através
da construcao de mitos. Digo que a méscara, no teatro, é sua propria dramaturgia
porque ela ¢ a existéncia de um ser que vive e define, por seu carater, como se
relaciona com o mundo e por causa disso, cria historias. Diferentemente de uma
personagem, que existe dentro de uma historia, a mascara pode ser deslocada para
varias situagdes ¢ criar historias distintas a partir de si e de suas relagdes. Nesta
medida, a mascara teatral € criada pelo ator e atriz, a partir de sua experiéncia de
mundo, de suas relagdes com o cotidiano, com a sociedade, consigo mesmo, com
o que lhe interessa no mundo, na vida. Entdo eu poderia dizer que ao criar a
mascara artistas da cena se tornam a propria mascara, revelando sua relagdo de
mundo e a partir dai, criam outras realidades ou evidenciam, acentuam, pontos de
vista criticos sobre realidades existentes. (VIANNA, 2017, p.277)

Essa relacdao com a realidade e a fabulacao da ficcao ¢ o que parece nortear
a produgdo artistica de Carvalho. Uma relacdo baseada na experi€éncia como
método primordial de acesso a narrativa. O pragma presente em todas as etapas
do fazer e para todas as equipes de criacdo. Nao s6 o elenco vivencia o
acontecimento e cria em conjunto com o diretor, mas também a fotografia, a
cenografia, o figurino e o visagismo. Nesse sentido, o realismo parece se
aproximar das ideias desenvolvidas por Bresson, de um cinema do encontro:
encontro com o real do acontecimento.

Sobre a cenografia, assim como La Terra Tremad’ 7. Lavoura Arcaica
também foi inteiramente filmado em locagao, uma fazenda de café abandonada no
interior de Minas Gerais foi utilizada como locacao principal, e ainda haviam
outras trés locacdes (a Igreja, a pensdo e o bordel). Como conta a diretora de arte
Yurika Yamazaki, o trabalho de cenografia na locagdo principal da fazenda
assemelhou-se a um trabalho de arquitetura e restauro do espaco. A equipe de arte
e cenografia trabalhou na locagdo por seis meses ou mais para restaura-la, criar
texturas especificas, adicionar elementos (como janelas), envelhecé-la onde era
necessario. O trabalho na locagdo da Casa Abandonada, que € realmente uma casa
abandonada na fazenda, foi de depreda-la um pouco mais, tirando tdbuas de
madeiras dos pisos, quebrando janelas, descascando e sujando as paredes. O
objetivo era criar uma atmosfera mediterrdnea para a narrativa, mas sem ser uma
referéncia explicativa. O diretor faz alusdo a essa questdo da atmosfera quando
conta que nao queria criar uma cenografia ébvia e pictorica, € sim uma ambiéncia

que fizesse referéncia a uma camada estética mediterranea.

% La Terra Trema é um filme neorrealista italiano dirigido por Luchino Visconti, no qual Luiz
Fernando se inspirou para o processo de Lavoura Arcaica.
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Em relagdo a época que se passa a historia, Carvalho também ressalta que
ndo gostaria que a reconstituicdo de época fosse um elemento explicativo e
determinante para a narrativa. Por isso, ele opta por um projeto visual no qual nao
se sabe exatamente sobre a época que se passa a historia.

Eu n3o queria que a reconstituicio da época fosse didatica, explicativa,
demonstrativa: “Vejam, estamos assistindo a um filme de época”. A preocupagao
principal € trazer o mundo interno do personagem para o primeiro plano. A
cartografia ¢ a da alma, ndo tem geografia, regionalismos. (CARVALHO, 2007)**

Um exemplo desse processo ndo didatico, mas visivel no filme, estd na
restauro de um muro de pedras da fazenda (Fig. 22), que foi realizado como seria
feito na época que se passa o filme, utilizando as pedras inteiras sem quebra-las, o
que trazia as imperfei¢des de um muro da época, construido pelas maos da propria

familia.

Figura 22 — Cena da volta de André para casa, onde podemos ver o muro desigual restaurado pela
equipe de arte.

A diretora de arte ressalta a importancia do processo de restauro e
constru¢do da locagdo para a direcdo de arte também. Pois € a partir dessa
perspectiva da experiéncia, de estar ali vivenciando o processo, que se cria a
densidade da imagem, onde ¢ possivel acessar a atmosfera geral do filme para
além do resultado visual que esta na tela.

Eu acho que até vocé pode fazer cenograficamente, mas eu acho que ndo tinha
sentido pra la. Eu acho que até o fato desse trabalho que foi ajudou a criar um
“clima” que vocé ndo vé€, mas que da uma densidade ao filme. Para o proprio
entendimento do filme, acho que isso passa para o espectador. De alguma forma,

% Depoimento no filme Nosso Diario, no DVD especial de Lavoura Arcaica.
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ela vai passar, entendeu? Mesmo que ela ndo apareca... ndo um resultado visual,
um astral pro filme. (YAMAZAKI, 2007)*’

O ‘astral’, de que fala Yurika, ou o que chamamos aqui de ‘atmosfera’,
tem origem na experiéncia do local, vivida em conjunto por toda a equipe criativa.
Yurika também conta que algumas cenas e objetos foram propostas por ela ao
diretor, pois a mesma se lembrava de como interagia com o ambiente na fazenda
de sua avo no interior. A partir dessas lembrangas surgiu, por exemplo, a cena em
que André crianca pula no monte de feno (Fig. 21). S6 a partir de uma relagao
afetiva com aquele espaco cénico € que seria possivel ter esse tipo de insight por
parte da equipe, que acaba colaborando ativamente do processo criativo de
desenvolvimento da narrativa, no caso pela otimizacdo do espaco de agdo dos

atores.

Figura 23 - Cena do André crianga pulando no monte de feno.

Hé4 uma outra histéria no livro sobre o processo de Lavoura, na qual o
diretor conta sobre a cama patente, um movel que foi posicionado pela cenografia
na casa que servia de locacao para a pensao. Luiz Fernando conta que o diretor de
fotografia Walter Carvalho ao ver o objeto remeteu a sua memoria afetiva de
infancia, ja que era um tipo de cama de molas que era muito comum naquela
época. Essa relagao afetiva com a materialidade ¢ o que parece também nortear as

escolhas estéticas do diretor, que arquiteta as cenas levando em conta sempre a

% Depoimento no filme Nosso Diario, no DVD especial de Lavoura Arcaica.
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plasticidade dos objetos e empregando uma visdo artesanal, em quase todas as
suas producdes.

No seriado Suburbia (2012), cuja linguagem se aproxima do realismo de
representacdo mais classico e melodramatico, as filmagens também foram todas
realizadas em locagdo, evitando a utilizacdo de estiidios. No Rio de Janeiro,
serviram de cendario alguns bairros do subtrbio, como Madureira, Quintino e
Oswaldo Cruz. A casa da familia que acolhe Concei¢do foi gravada na Ilha de
Paqueta, localizada na Baia de Guanabara, que na trama corresponde ao bairro de
Madureira. A Ilha de Paqueta foi utilizada por remeter a esse espaco suburbano
bucolico da vizinhanca repleta de afeto entre os habitantes, com casas e quintais
espagosos, onde muitos familiares compartilham o mesmo espaco. O uso de
locagdes nesse projeto € um aspecto importante que vai compor a maneira que se
representa o espago do suburbio.

A dire¢ao de arte do seriado, assinada por Mario Monteiro, segue a
concepcao geral do projeto de conceber uma imagem mais calcada em uma
perspectiva documental. Com um cunho realista naturalista, a série retrata uma
familia carioca suburbana na década de 1990, concentrando-se na personagem de
Concei¢do, uma menina negra ingé€nua que emigra cedo do interior de Minas
Gerais para o Rio de Janeiro em busca de oportunidades. Na cidade carioca,
depois de diversos conflitos, Conceigdo ¢ acolhida por uma grande familia do
suburbio, representada pelas figuras principais da irma Vera, de mae Bia e Sr.
Aloisio. Assim, o projeto de diregdo de arte remonta a esse passado recente dos
anos 90, resgatando as referéncias sociais e culturais afro-brasileiras da época
naquele espago, como o baile funk, o samba e o carnaval. O excesso de cores e
objetos ¢ um dos tragos mais marcantes do projeto visual de Suburbia.

Quando analisamos, dessa maneira, as locagdes reais externas e internas
que compdem a visualidade suburbana no seriado, observamos varios aspectos
que demarcam a relacdo afetiva com o espaco. Primeiro, sdo representados ali
dois espacos suburbanos distintos: o do suburbio bucoélico, das casas espagosas
com quintais floridos, do piso de cacos de azulejos vermelhos e das ruas largas e
arborizadas, compartilhadas por uma vizinhanga (representada no seriado
principalmente pela casa de mae Bia e Sr. Aloisio; Fig. 24); e um outro espago do
suburbio, representado pelas habitagdes precarias dos morros e favelas da Zona
Norte carioca, com becos estreitos, paredes sem reboco ou pintura, estruturas

habitacionais perigosas, alimentadas pelo dominio ostensivo do trafico de drogas
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(espago representado pela casa de Cleiton, par romantico de Conceigdo na trama,;

Fig. 25).

Figura 24 - Interior da casa da familia de Sr. Aloisio e Mae Bia, em Madureira. Quintal da casa da
familia.

Figura 25 - Beco para a casa de Cleiton e Margarida. Interior da casa de Cleiton.

O aspecto realista da série surge de um desejo do diretor de quebrar com
as perspectivas estéticas que vinha desenvolvendo até entdo, que possuiam um
cunho mais barroco, poético e teatral. Carvalho admite que ha em sua trajetoria
um movimento de reflexdo sobre a representacao e a teatralidade no meio
televisivo, e que essa fase com certeza vai influenciar sua criacdo em Suburbia.
Contudo, o que vemos neste projeto ¢ uma tentativa de trazer a realidade de forma
mais direta, recorrendo a uma estética naturalista, que flerta com o documental.

Se eu for fazer uma reflexdo sobre os meus ultimos dez anos, encontro ali uma
tendéncia muito forte, uma pesquisa com o teatro, com a ideia de representacao,
do mundo como representacdo. Hoje é dia de Maria, A Pedra do Reino, até
mesmo Capitu, que foi encenada em um so6 lugar, e ainda Os Maias, em que ja
havia uma busca de um espago operistico com os pés-direitos dos cenarios, a
forma como eu enquadrava, a luz teatral, a presenga da 6perana trilha sonora. Por
definicdo, eu chamaria esse periodo de “tetralogia teatral”, que vai desde Os
Maias até Capitu, no qual, misturando varias linguagens — teatro, cinema,
literatura, folguedos populares, circo, Opera, investiguei esses limites de
representagdo na televisdo, me apoiando nessas convengdes ndo televisivas, mas
acreditando que a televisdo ¢ uma mistura de tudo isso. Se vocé pegar um
programa como o do Chacrinha, por exemplo, ele ¢ um invento hibrido, de uma
poténcia incrivel. Mas eu estava trabalhando com fic¢do. Ao pensar Suburbia, de
certa forma, sim, eu ja estava fazendo uma autocritica em relacdo aquele periodo.
(CARVALHO, 2013, p.82/83)
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A autocritica ao periodo que ele chama “tetralogia teatral” ¢ o que parece
nortear o projeto visual de Suburbia, contrastando a ficcdo recheada de
artificialismo explicito da primeira fase com a realidade latente do suburbio
carioca no outro. Este desejo por realismo ¢ aflorado pelas tematicas sociais
abordadas no seriado. Sobre a questdo do realismo, ele ressalta que:

O fato é que o realismo em Suburbia, que suporta todo o peso da historia ¢ do
social, €, na verdade, um realismo a ser superado, no sentido de que o real é o que
todos os personagens devem enfrentar como um obstaculo objetivo, de vida. O
peso do real deve ser sentido a fim de que a luta contra ele também seja sentida e
se torne possivel. (CARVALHO, 2013, p.83)

Logo, o peso historico da luta contra o racismo e a opressao social, vivido
por aquela familia negra suburbana, sdo temas que aproximam a historia da
experiéncia do espectador, o que pode gerar reflexdo e acdo na realidade no
combate a opressdo. Ao realizar essa aproximagdo mais documental, Carvalho
acaba por tencionar uma reflexdo social para dentro da dramaturgia.

Nas locagdes externas, o projeto visual volta-se para a organizagdo
espacial particular do suburbio, que se caracteriza pela vivacidade do excesso de
informacao: as ruas movimentadas por grupos de pessoas, a linha do trem, a
passarela de Madureira, o mercaddo de Madureira, o posto de gasolina onde
trabalha Conceigdo. O trato realista com esses espagos abertos necessita de um
olhar cuidadoso sobre as pessoas que o habitam, que por sua vez remetem a
propria memoria afetiva do espectador que se identifica. Sao nessas locagdes

externas, onde vemos a movimentacao de pessoas, que a composi¢ao visual do

suburbio se concretiza.

Figura 26 - Ruas que representam o bairro de Madureira (filmadas na Ilha de Paqueta) e linha do
trem em Madureira.

As cenas externas das ruas movimentadas do suburbio sdo construidas
utilizando-se de muita profundidade de campo, aproveitando as linhas e os vetores

de for¢a, o que fornece uma certa densidade a composi¢do espacial na qual se
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desenvolve a historia. O realismo ai parece se aproximar da tendéncia naturalista,
com uma reconstituicao de €poca rigida e voltada para uma perspectiva indicial da
imagem, mas conservando uma abordagem afetiva do espago em uma atmosfera
nostalgica. Esta composi¢do espacial realista ¢ salientada pelo uso de camera na
mao (principalmente nos planos mais fechados), o que transmite a sensa¢do de
uma camera que observa os acontecimentos no ato, aproximando-se de métodos
narrativos do documentario classico.

A estratégia em Capitu, cuja linguagem poética artificial difere bastante
das outras produgdes analisadas até agora, para trazer o pragma da experiéncia
vivida contempla o uso de locagdes externas reais na contemporaneidade. Apesar
da historia se passar no inicio do séc. XIX no Rio de Janeiro, muitas cenas sao
gravadas em locagdes reais no tempo atual, contrastando, dessa maneira, figurinos
de época com paisagens atuais. Este mecanismo pode gerar uma identificacdo do
publico com a histdria, j& que o aproxima espacial e temporalmente da narrativa,

mesmo que quebrando sua verossimilhanga interna. Para o diretor,

Como diretor de uma minissérie, ndo me interessaria levantar uma simples
reconstituicdo de época, porque isso ndo € o mais importante do texto. Entdo fui
atras de coordenadas mais latentes, que tém muito a ver com o tempo, com a
questdo da passagem do tempo, da consciéncia de finitude das coisas, do tragico,
também, pois Dom Casmurro - por mais que ecle negue e despiste - esta
incorporado ao tragico, estara ligado de forma indelével a um tempo e a um
espaco que ndo voltardo jamais." (CARVALHO, 2008, p.76)

Figura 27 - Cena de Bentinho andando em meio a paisagem contemporanea. Prostituas vestidas
como no séc. XIX em rua atual do Rio de Janeiro.

Carvalho salienta a questdo do tempo/espago € como ele trata esse tempo
como personagem da trama, € ndo s6 como elemento narrativo simplesmente. Por
1sso, ele brinca com a atemporalidade do texto de Machado de Assis, jogando com
uma mistura de referéncias temporais e diluindo a marcacdo de uma época
especifica para a historia. Em muitas de suas obras, Carvalho trata a questao do
tempo como um personagem da historia. Sem a necessidade de demarcar

descritivamente e com precisao em que €poca se passa a historia, como ja dito
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acima sobre Lavoura. Por 1sso, em Capitu, ele insere na histéria varias camadas de
percepcao desse 'tempo/espacgo’, sem realizar uma simples reconstituicdo de
época. Os personagens utilizam figurinos de época - vestidos longos com varias
saias, ternos com coletes, chapéus e cartolas - mas o cenario pode ser tanto as ruas
do centro ou o metrd na atualidade, quanto o espago cenografico e teatral da casa
de Bentinho.

Ao abordar Machado de Assis, Carvalho ressalta a atemporalidade da
histéria e dos conflitos representados, além da questdo da narragdo calcada nas
lembrangas delirantes de Bentinho, o que permitiria que a trama ndo fosse
retratada de forma realista naturalista.

Ha uma frase do escritor que me orientou ao longo deste trabalho. Ele dizia —
alias, ele diz, porque pra mim Machado esta vivo, ndo € isso? —: "A realidade ¢é
boa, o realismo ¢ que ndo presta pra nada." Entdo, de certa forma, segui esse
caminho." (CARVALHO, 2008, p.76)

Portanto, as escolhas do diretor seguiram o caminho mais teatral, com o
intuito justamente de fugir dos codigos do realismo classico, mas buscando a
realidade da representacdo, de novo corroborando para a ideia de uma imagem
calcada no encontro do acontecimento, constituindo uma representacao emocional

da realidade dos personagens.

4.3
Realidade observada: verossimilhanga

Neste subitem vamos abordar os aspectos que pertencem ao registro
indireto documental da observagdo da realidade. Sdo caracteristicas dos projetos
que estdo relacionadas a construg¢do de verossimilhanca nos dois sentidos: externa
a narrativa (concernentes a realidade em si) e também diegética (relacionadas a
propria narrativa internamente), construidas através de recursos que ddao ao
espectador a clareza da observacao. Desse modo, sdo elementos de composicao
visual que remetem a observagao da realidade e que corroboram para a construgao
de uma imagem verossimil, como a utilizagdo de referéncias fotograficas, as
referéncias pictoricas da pintura e a utilizacdo de imagens de arquivo. Neste

aspecto ¢ que a dimensdo da realidade observada se distingue da vivida: assim
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como diferenciamos na pesquisa cientifica uma fonte primdria imersiva, como
uma observacao participante, de uma fonte secundaria, como a analise de fontes
documentais. Na primeira, a participacdo do pesquisador no campo permite
recolher dados, mas, também, experimentar uma vivéncia proxima do real
(realidade vivida). No segundo tipo de fonte cientifica, a analise de documentos
textuais ou imagéticos dialogam com um registro, uma escolha prévia, um
enquadramento ja formalizado € uma opg¢do de um sujeito, por isso, se aproxima
da realidade de uma outra forma (realidade observada). Este conjunto de métodos
ainda sera balizado no ultimo topico deste capitulo com o que Pasolini chama de
‘giria artistica’ que ¢ a edi¢do expressiva, poética e sem relagdes com o sentido de
provas mais estrito (realidade editada).

E importante lembramos aqui que as categorias analisadas, em todas as
camadas de leitura da realidade, se referem tanto aos processos criativos de
desenvolvimento do projeto visual, quanto aos resultados visuais da imagem final.

Neste item, vamos analisar dois aspectos da realidade observada que
podem ser compreendidos pelo jogo entre as seguintes expressoes: arquivo de
imagens e imagens de arquivo. Em um primeiro momento, analisamos o aspecto
de pesquisa por referéncias no processo produtivo, referéncias que sairam de
arquivos de imagens documentais (fotografias, pinturas, videos, jornais), que
foram utilizadas para criar o aspecto visual da imagem final. Em contraponto,
analisamos também as imagens de arquivo que foram utilizadas nos resultados
estéticos da imagem final.

Em Lavoura Arcaica, a pesquisa por atmosfera se deu uma viagem ao
Libano, realizada por Luiz Fernando junto a Raduan Nassar, e alguns membros da
equipe, como a diretora de arte Yurika e o diretor de fotografia, Walter Carvalho.
O intuito era reunir informagdes sobre os aromas, as texturas, as cores, a
musicalidade e a cultura locais, como explica Carolina de Moura (2015, p.171). A
viagem resultou em um documentario, chamado Que Teus Olhos Sejam
Atendidos, que fala sobre essa busca por referéncias estéticas antes da producao
do filme.

[...] eu fui ao Oriente Médio, ao Libano e a Siria para ver, no sentido de conhecer,
ter contato com aquelas visibilidades, para depois fazer com que elas
desaparecessem aqui, na realizacdo do filme, para que elas sofressem o processo
natural de miscigenacdo, uma espécie de desaparecimento. Como diz Alceu Lima
decifrando o livro: “numa alma bem brasileira, mas dominada por um sopro de
tradicdo classica mediterranea”. Assim, para a cenografia, eu gostaria de passar
um espago, assim como para o figurino, para a atuacdo dos atores, para tudo em
si, um sopro mediterraneo, como se no filme houvesse uma alma mediterranea
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contracenando com uma alma brasileira, uma atmosfera, algo que ndo chegasse

ao nivel descritivo, nada que vocé pudesse apontar. Ndo, haveria apenas um

didlogo espiritual e invisivel entre essas duas visibilidades. (CARVALHO apud

MOURA, 2015, p.172)

Nesta mesma viagem, a diretora de arte Yurika Yamazaki reuniu alguns
objetos de cena, figurinos e tecidos, com o intuito de trazer essa atmosfera
mediterranea para o filme. Ela conta que os objetos de cena e objetos cenograficos
colocados em cena eram cuidadosamente escolhidos pouco a pouco pelo diretor,
pois cada um remetia a um significado. A mesa de jantar, que ¢ o local onde a
familia se reune e o pai profere seus longos sermdes; os objetos que a
circundavam, como os pratos, os copos, talheres, panos de prato e utensilios de
cozinha, eram todos pincelados detalhadamente. A dire¢do de arte do filme se
caracteriza pela simplicidade e pela densidade. Acredito que essa densidade venha
da escolha meticulosa do diretor, bem como da experiéncia do processo de
construgdo visual da obra. Essa relacio com a materialidade dos objetos e do
espago cria camadas de sentidos para além da significagdo Obvia e naturalista, o
que revela essa busca por uma atmosfera mediterranea misturada a o universo
interior do personagem principal. Abaixo vemos uma sequéncia da mesa de jantar,
organizada pela mae da familia, com a ajuda das criancas, e sem a presenca da
figura rigida pai (Fig.28). Na cena, também destacamos a iluminacdo clara da luz
do sol entrando pelas grandes janelas, o que diferencia as cenas da memoria da
infancia (sempre mais iluminadas) das cenas da pensdo (com uma iluminagao

mais escura, marcada pela diferenca entre sombra e claridade).

Figura 28 - Plano sequéncia da mesa de jantar de dia, organizada pela figura da mae.
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De forma geral, a concep¢ao de atmosferas de que falamos ¢ uma
preocupacdo do diretor em todas as suas produgdes, uma caracteristica que se
repete em diversas obras. Estd presente na relacdo com a materialidade, com a
natureza e com a criagdo de texturas. A busca pelo real estd ai atrelada ndo a um
naturalismo realista, mas antes a um real da materialidade dos objetos e da
natureza. Conforme nos lembra Pasolini e sua vocacdao semiologica, as ‘coisas’
sdo como signos de uma situagdo historica e cultural, por isso podemos enxergar
em suas particularidades um possivel percurso para caracteristicas universais.

Por exemplo, na cena em que André mostra ao irmao os objetos que eram
de prostitutas com quem ele teve contato, objetos mundanos que André guardava
como troféus da conquista de sua liberdade sexual e da transgressdao da familia
(Fig. 29). A cena ¢ um dos pontos de virada do filme, onde entendemos as
castragdes de André, seus incomodos com as tradicdes familiares e a rigidez do
pai. As quinquilharias das prostitutas depois serdo exibidas pela irma, na cena de
desfecho do filme, em que ela entra em um transe libertario e transgressor, que

culmina na tragédia do assassinato cometido pelo pai (Fig. 30).

Figura 29 - Quinquilharias das prostitutas de André, em Lavoura Arcaica.
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Figura 30 - Quinquilharias das prostitutas no corpo da irma de André no desfecho do filme.

O figurino também foi desenvolvido nessa perspectiva de processo,
pensado como elemento organico do processo de constru¢do da obra, montado de
dentro para fora. Foi construindo-se aos poucos, com a coleta dos materiais
baseada nos arquétipos dos personagens: a mae, o pai, o filho prédigo, a filha.
Materiais também baseados no que se fala no livro, do tecido branco, do algodao
grosso. Foram realizadas buscas em antiquarios, onde se buscou rendas antigas de
1940, camisolas, pecas intimas. O caimento e a textura dos tecidos utilizados
ajudam a concretizar toda essa atmosfera da vida familiar de imigrantes libaneses
no interior brasileiro. O objetivo era construir uma sensa¢do de que as roupas
eram costuradas pela propria mae, cada personagem seguindo uma tendéncia
cromatica e de textura. A personagem de Ana, por exemplo, utiliza roupas leves e
claras, vestidos de algodao branco; o que remete a sua pureza. Ja a personagem do
pai utiliza vestimentas mais escuras, ternos de tecidos como linho e 13 escuros,
cujo peso exprime os aspectos de rigidez e secura da figura do pai. Conforme
define a figurinista Beth Filipeki sobre o processo de criagao dos figurinos:

Ficou disso tudo um conjunto s6lido, que vai da delicadeza dos paninhos intimos
aquela pele do campdnio. Da rendinha que estd ali grudadinha, que tem o
cheirinho do corpo; aquela sujeita da terra que esta l1a lavada até o sangue do
trabalho. (FILIPECKI, 2007)*

40 Depoimento da figurinista Beth Filipecki para o documentario Nosso Diario, no DVD especial de
Lavoura Arcaica.
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Figura 31 - Figurino leve e claro de Ana em Lavoura Arcaica.

Na figura acima (Fig. 31), € possivel perceber a utilizagdo dos tecidos
leves e claros para a personagem Ana, irma de André, e por quem ele nutre uma
paixdo incestuosa. Nesta mesma cena, que se passa na casa abandonada onde os
amantes se encontram escondidos, observamos que a composicao visual reitera
uma estética sensorial das texturas: materiais como o feno e a madeira desgastada
trazem esse aspecto, assim como o caimento do tecido de sua roupa. Sobre esse
aspecto sensorial, o diretor de fotografia do filme, Walter Carvalho, ressalta a
importancia de se pensar a fotografia como um organismo vivo da imagem.

Ele dizia: “Waltinho, a gente tem que filmar um filme cuja linguagem ¢ arcaica, é
um filme que se enterra, que o chdo, a Mae, o Pai, os ancestrais, as paredes, a
umidade das paredes, a marca das paredes, a tdbua da mesa tem um tempo, tem
um desgaste fisico, visual, tem um tempo em cima das coisas...” A fotografia tem
que vir dai. (CARVALHO, 2007)"

Para Walter Carvalho, a fotografia € um processo de revelar a verdade das
coisas que estdo se modificando diante da camera, e sendo impressas na tela. O
movimento das coisas, o volume, a sombra que elas projetam, as cores: tudo isso
vai modificando sua percepg¢ao diante dos olhos da camera. O diretor de fotografia
concebe 0 cinema como coisa viva, que muda e se transforma, penetrando nos
objetos e construindo significados na imagem. Um exemplo da significacao
produzida pela iluminacao estd na diferenca da fotografia nos sermdes do pai a

mesa, uma luz com muito contraste de claro e escuro, em comparagao com a

“ Depoimento de Walter Carvalho para o documentario Nosso Diario, no DVD especial de Lavoura
Arcaica.
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fotografia de André na infancia, uma luz bem mais clara, com tonalidades
cromaticas de azul e branco, o que exprime pureza, inocéncia e transparéncia.

Em Capitu, o figurino também foi pensado baseando-se em pesquisas por
referéncias historicas de como eram as vestimentas do séc. XIX. Conforme foi
dito acima sobre a busca por atemporalidade do projeto, ha uma mescla de épocas
distintas convivendo na mesma imagem: personagens com figurinos de época
andando pelas ruas do centro da cidade na atualidade. A proposta do diretor era
construir uma narrativa mitica, com personagens alegoricos, no sentido de que
aquela historia poderia estar acontecendo em qualquer lugar do mundo com
qualquer pessoa em qualquer época. Personagens que atravessam, assim, a
barreira do tempo e se instauram na narrativa das memorias delirantes de Dom
Casmurro. Essa perspectiva foi construida através da ideia de sobreposi¢dao de
tempos distintos (presente, passado e futuro), representada pela mistura de épocas
do cenério para o figurino. O tempo parece ser retratado como um personagem de
composi¢do da narrativa. Nas anotagdes do diretor durante o processo (Fig.30),

encontramos essa discussao presente na concepcao visual da minissérie.
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Figura 32 - Diario de processo de Luiz Fernando Carvalho, falando sobre a direcdo de arte de
Capitu.

Na figura acima que mostra o diario de processo da minissérie, Carvalho

escreve o seguinte:

Quanto a cenografia e dire¢do de arte:
Minha ideia original é ndo trabalhar com a reconstitui¢do de época de forma
realista ou até mesmo completa.
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Ou seja, os personagens estariam vestidos dentro do rigor da época em que se
passa a historia, porém o espago seria atemporal ou até mesmo atual.

Os personagens se transformariam assim em 'entes' que atravessam o Tempo,
criando para dentro da Imagem uma espécie de contraste entre o que se vé e 0
que se imagina, assim como Bentinho.

Pensar melhor sobre isso.

Como resolver os cendrios internos

Bentinho todo vestido de época subindo em um elevador?!

Neste sentido, a reconstituicao de época do figurino ¢ alimentada por uma
pesquisa documental rigorosa do tipo de vestimenta que se usava no séc. XIX,
assim como acontece em relacdo aos méveis da casa de Bentinho. Um ponto de
partida para pensar essa pesquisa documental com foco na indumentéria do séc.
XIX sao as fotografias de Marc Ferrez, fotografo brasileiro que ficou reconhecido
internacionalmente por retratar em fotografias as mudangas urbanisticas e os tipos
do Rio de Janeiro do séc. XIX. Essas fotografias (Fig.33) podem ser utilizadas
como fonte de investigacdo das caracteristicas do vestuario da época, porém sua
perspectiva sobre a realidade j& estd enviesada pelo olhar do fotografo
(enquadramento, luz, ponto de vista), o que denota seu carater representativo da

realidade observada.

Figura 33 - Fotografias de Marc Ferrez. Fonte e Copyright: Acervo do Instituto Moreira Salles.

Conforme explica a figurinista da minissérie Capitu, Beth Filipecki:

No figurino de época, particularmente, ndo é possivel desenvolver uma trama
visual singular sem realizar uma pesquisa extensa. Vocé investiga linhas, cores,
formas e texturas que possam refletir a "alma" do personagem. Sempre procurei
ajustar simbolica, funcional e materialmente minhas escolhas estéticas as
singularidades de cada projeto, de cada personagem. Lembrando sempre que o
figurino de época é uma expressdo da cultura material do periodo historico
retratado e também do momento em que a obra é produzida. O projeto de
indumentaria considera a memoria da audiéncia associada a época, adquirida
através de um conjunto mais ou menos extenso de meios de aprendizagem:


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

136

historia, literatura, quadros, filmes, fotografias, e outras midias. (FILIPECKI,
2017, s/p)*

O figurino, apesar de realista, por remeter a indumentéria utilizada na
época em que se passa a historia, abarca a escolha do projeto de criar um ritmo
visual e camadas de sentidos diversos. Durante sua fase adolescente, a
personagem de Capitu utiliza roupas de cores mais claras e vestidos mais leves,
com colagens que seguiam os padrdes florais da propria cenografia e da tatuagem
— elemento, inclusive, que refor¢a o tom artificial do projeto visual e difere do
aspecto realista dado ao figurino. A delicadeza da personagem transparecia em
seus figurinos, penteados € maquiagem; assim como em seus habitos de
costura. A representacdo do olhar de “cigana obliqua e dissimulada” ¢ atenuada
quando a personagem envelhece, mas esta presente desde a adolescéncia. Na fase
adulta, a personagem de Capitu ganha cores mais quentes no figurino e seus
vestidos também se tornam mais pesados e provocativos. Nesta fase, seus
figurinos ganham mais camadas assimétricas, como podemos observar na Fig. 34,
que mostra uma comparacao dos figurinos de Capitu adolescente e Capitu adulta.
Esta fragmentacao do figurino na tltima fase propde um exercicio constante de

observagao por parte espectador.

Figura 34 - Dois momentos da personagem de Capitu: adolescente e adulta.

Talvez por isso, a constru¢dao do figurino na fase adulta remeta mais ao
nivel da realidade editada, que analisaremos no préximo item, ja que se trata de

um aspecto visual que denota a giria artistica do diretor. Entretanto, ndo podemos

*2 Entrevista disponivel na Revista Machado de Assis em Linha. SILVA, Ana Claudia Suriani Da;
MILLECCO, Mariana. ENTREVISTA COM BETH FILIPECKI, FIGURINISTA DE CAPITU
(2008). Machado Assis Linha, Sao Paulo, v. 10, n. 20, p. 147-153, Apr. 2017 . Disponivel em:
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S198368212017000100147&Ing=en&nrm=is
so . Acesso em 28 de fevereiro de 2018.
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deixar de lembrar que todos os niveis (vivida, observada e editada) estdo
amalgamados na construcao da imagem final.

Sobre a pesquisa por referéncias estéticas em Suburbia, ¢ possivel destacar
a inspiragdo explicita do projeto visual do seriado nas paletas de cores e na
composi¢ao dos quadros das fotografias de Walter Firmo. Firmo ¢ um fotografo
carioca que produziu nos anos 1970 e 80 uma ampla documentagado fotografica do
universo da cultura popular, na qual destacam-se os trabalhos sobre o carnaval do
Rio de Janeiro. Podemos observar essa referéncia cromatica e de composigao de
quadro na locagao da casa de Seu Aloysio e Mae Bia, que ¢ inspirada na foto de
Pixinguinha em sua casa no Rio de Janeiro.

Todos os suburbios sdo um unico suburbio, vejo todas as periferias se
encontrando, articulando os mesmos sistemas morais, de sobrevivéncia e justica.
Refletindo sobre essas questdes, vocé encontra uma producdo de imagens de
tremendo valor estético, como é o caso do Walter Firmo, que me inspirou
explicitamente. E um conjunto sensorial muito forte, muito vivido, epidérmico,
diferentemente da Zona Sul, que me parece sempre emoldurada, enclausurada em
sua redoma moral e — por que ndo? —, preconceituosa, preocupada demais com o
que o vizinho vai dizer. (CARVALHO, 2013, p. 80)

Figura 35 - Fotografia de Walter Firmo, da casa de Pixinguinha.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

Figura 36 — Quintal da casa de Seu Aloysio e Mae Bia em Suburbia.

Como o proprio Luiz Fernando destaca e as figuras acima evidenciam, ha
uma inspiragdo explicita na composicdo visual do seriado nas fotografias de
Walter Firmo. A referéncia estd presente até mesmo na constru¢do dos
personagens. O Seu Aloysio, patriarca da trama (vivido pelo produtor musical,
ator e escritor negro Haroldo Costa) danga jongo, ouve samba, musica classica e
ainda toca trombone; instrumento que parou de tocar ha anos, mas volta a tocar
em sua festa de 80 anos. O seriado explora as referéncias suburbanas dos
personagens que marcaram a histéria do samba carioca, como Pixinguinha.

As narrativas visuais de Carvalho também sao influenciadas esteticamente
por composi¢des pictoricas de diversos movimentos artisticos. Em Dois Irmdos,
por exemplo, ha uma paleta de cores que remete as cores € a composi¢ao visual
dramatica de Caravaggio, pintor italiano do final do século XVI e inicio do XVII
reconhecido pelo estilo barroco e pela representagdo realista de temas religiosos,
caracterizada pela dramaticidade na utilizacdo da luz nas telas. Na cena abaixo,
que representa um dos surtos do filho gémeo Omar, observamos a semelhanga
cromatica e de composicao espacial do quadro com a a pintura “O Sepultamento

de Cristo”, de Caravaggio.
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Figura 37 — Cena com referéncias cromaticas do barroco, em que Omar sofre um dos surtos
psicoticos, depois que a mée o separa da prostituta que estava namorando.

Figura 38 - Pintura barroca "O Sepultamento de Cristo", de Caravaggio.

A disposicao gestual da figura principal de Cristo, em Caravaggio, no
centro do quadro, com a cabega atirada para tras e um brago flacido estirado na

lateral, assemelha-se a composi¢ao visual da figura de Omar, no centro do quadro,
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no colo da mae no chao, sem forgas depois de seu surto. Além disso, as cores das
vestimentas na cena da minissérie fazem uma mengdo a paleta de cores que
Caravaggio utiliza em sua pintura. Ainda assim, a luminosidade na minissérie €
menos dramatica nos claros e escuros, mantendo uma relagdo cromatica mais
branda entre o plano principal e o fundo, que ndo € tdo escuro quanto na pintura.

O projeto de arte em Dois [rmdos contou com uma intensa pesquisa dos
materiais, detalhes arquitetonicos e formas da Belle Epoque Manauara,
principalmente para o sobrado da familia e a cidade cenografica que compde o
entorno. A partir do final do séc. XIX e inicio do séc. XX, a cidade de Manaus
passou por intensas transformacdes, devido principalmente a exploragao de
trabalho nos seringais e o lucro proveniente da comercializagdo de borracha. O
falso progresso da capital do Amazonas foi exposto pelos governantes em uma
modernizacdo da visualidade da cidade, que sofreu mudangas radicais com o
intuito de equipara-la as cidades cosmopolitas do exterior, copiando um padrao de
civilizagdo e costumes tipicos da belle époque. A visualidade da Belle Epoque
Manauara dos anos 1920 foi incorporada ao projeto visual da minissérie em suas
trés fases, que culmina com o estabelecimento da Zona Franca de Manaus em fim
dos anos 1960. Conforme explica Ilana Feldman:

Em Dois Irmdos, o progresso comparece como um amontoado de ruinas, ¢ as
relagdes fusionais e incestuosas entre maes e filhos, irmaos e irmés, vém dar
testemunho da faléncia da cultura, explicitando, como ja escrevera Walter
Benjamin, que todo documento da cultura ¢ também um documento da barbarie.
Assim, diante da promessa do futuro, “essa falacia que persiste”, Nael testemunha
a ruina da casa, o colapso da familia, a transformagéo da cidade ¢ o desmonte de
um projeto de pais. (FELDMAN, 2017)*

A equipe de producdo de arte e de cenografia da minissérie revelam que a
constru¢do do sobrado também levou em conta orientacdes especificas da direcao,
que precisava, por exemplo, que a configuragdo espacial do casardo dialogasse
aruitetonicamente com a casa de Domingas nos fundos do terreno. O produtor de
arte da minissérie, Marco Cortez, comenta o seguinte:

A construcdo do casardo, além das pesquisas profundas (de Arte e Cenografia)
sobre materiais ¢ Formas da Belle Epoque Manauara, obedeceram a orientagio da
dire¢do que cuidou atenciosamente de cada detalhe que pudesse dar a veracidade
¢ a visdo que a obra merece. Por exemplo, arquitetonicamente, dava para se ver
Domingas da rede de Omar e da cozinha, bem como dos quartos superiores. Tudo
foi passo a passo orientado pela direcdo, para propiciar a dramatiza¢ao necessaria.
Para a Arte coube a responsabilidade de cuidar do dia a dia e dos "portais" que
nos levam a perceber os anos passando. Para isso, sempre foi usado um objeto

43 Disponivel em: https://medium.com/revista-bravo/dois-irméos-arqueologia-da-memédria-alegoria-
da-destruicd0-45b5723b88cd. Acesso em 17 de fevereiro de 2018.
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significativo da época, tipo uma maquina de costura anos 70 sendo usada para
. 44
abrir uma cena que se passava nos anos 70.
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Figura 39 - Registros histéricos documentais da Belle Epoque Manauara, exterior de um bazar e
interior de um bar. Fonte: Site “No Amazonas é Assim”.*®
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Figura 40 - Exterior e interior da loja de Halim, com referéncias claras da estética da Belle Epoque
Manauara. Fonte: Bastidores Gshow.*®

** Disponivel em: https:/gshow.globo.com/Bastidores/noticia/dois-irmaos-cenografia-e-producao-

de-arte-completam-a-construcao-da-trama.ghtml. Acesso em 17 de fevereiro de 2018.

Disponivel em: https://noamazonaseassim.com.br/tudo-sobre-o-ciclo-da-borracha-dos-
primordios-ate-1920/. Acesso em 17 de fevereiro de 2018.

Disponivel em: https://gshow.globo.com/Bastidores/noticia/dois-irmaos-cenografia-e-producao-
de-arte-completam-a-construcao-da-trama.ghtml. Acesso em 17 de fevereiro de 2018.
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A cenografa da minissérie, Juliana Carneiro, também destaca que a
fachada do sobrado na minissérie foi inspirada na azulejaria criada por Brennand
para a casa de Ariano Suassuna em Recife. A casa onde o escritor paraibano viveu
por 55 anos com sua esposa ¢ um ponto turistico da cidade, hoje ndo aberto ao
publico. O projeto de azulejos na fachada do sobrado atendeu a um pedido
especial do diretor, que o fez como uma homenagem ao autor, como podemos
verificar na comparagdo das figuras abaixo, em que vemos a fachada da casa de

Suassuna (Fig. 41) e a fachada do sobrado da familia em Dois Irmdos (Fig.42).

PAQ,

Figura 41 - Fachada da casa de Ariano Suassuna em Recife. Fonte: Casa Claudia.”

47 Disponivel em: https://casaclaudia.abril.com.br/casas-apartamentos/ariano-suassuna-casa-

claudia-visitou-a-casa-em-que-o-escritor-morou/. Acesso em 17 de fevereiro de 2018.
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Figura 42 - Fachada em ruinas do sobrado da familia em Dois Irmaos.

E interessante notar que ha diversas referéncias pictoricas, de movimentos
artisticos e de artistas, que favorecem a composicao visual nas produgdes de LFC.
Em um de seus cadernos de anotagdes sobre o processo criativo de Dois Irmdos, o
diretor escreve que a primeira fase da minissérie deve ter uma escala de cores
impressionista, com “brancos, luzes, desfoques, reflexos, planos mais abertos e
fixos. Monocromatica - os figurinos devem tender ao preto e branco, aos
contrastes”. Tais referéncias pictéricas permanecem no limiar entre a
representacao da realidade observada e a realidade editada, pois ¢ através desses
mecanismos, referenciados na documentagao (realidade observada), que ele vai
criar um estilo préprio, editado por sua giria artistica (realidade editada).

O uso de imagens de arquivo também ¢ um aspecto que remete ao carater
da realidade observada. Sao imagens antigas documentais utilizadas dentro de um
contexto ficticio para corroborar a verossimilhanca do espaco da narrativa. Em
Capitu, este recurso ¢ empregado diversas vezes com aplicacdes diferentes, como
recurso para acessar a paisagem da época ou para ilustrar uma situagao especifica,
ou como recurso para quebrar a verossimilhanga trazendo um contraste entre o
artificial e o real. Na figura abaixo, vemos a sequéncia da viagem de Bentinho
para o exterior, em que o personagem entra em um trem cenografico artificial e
artesanal (Fig. 40) e imagens de arquivo mostram o movimento de um trem no séc

XIX (Fig.34).
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Figura 43 - Suporte de imagens de arquivo atreladas ao espago cenografico artificial.

A montagem dessa sequéncia também sugere que o movimento do trem ¢
um rito de passagem do tempo, onde Bentinho entra no tinel um adolescente e sai
do tinel um adulto. E também uma forma de estabelecer um vinculo com o real
fora da tela, remetendo aquela narrativa ficticia para a realidade concreta. Dessa
forma, o uso de imagens de arquivo reais na edi¢do final, preenche de referéncias
realistas compensatorias dos excessos de liberdade da giria artistica sobre a obra,
como a teatralidade ou os elementos anacronicos, como a tatuagem da atriz
Leticia Persiles, que ¢ incorporada a personagem. Uma forma de, ao mesmo
tempo, instigar um sentido de pertencimento pelo espectador, ja que ele pode se
aproximar daquela narrativa através da identificacdo com sua realidade, e quebrar
os paradigmas de verossimilhangca comumente construidos, pois ja ndo se segue
um realismo naturalista no projeto visual.

O mesmo recurso da utilizacdo de imagens de arquivo para compor a
imagem final aparece em outros projetos dirigidos por Carvalho. Um exemplo
disto ¢ o uso de imagens de arquivo em Dois [rmdos, que, apesar de serem
empregadas de forma parecida, ndo possuem a mesma motivacdo. Em Dois
Irmdos, as imagens de arquivo parecem dar suporte a uma narrativa realista, se
misturando muitas vezes as imagens ficcionais. Na Fig. 45 abaixo, vemos uma
cena em que Halim (o pai dos gémeos Omar e Yaqub) vai pegar o bonde, na qual
ha uma montagem paralela entre imagem de arquivo e imagem ficcional.

A linguagem estética de Dois Irmdos ¢ muito menos alegorica e barroca
comparada ao projeto visual de Capitu, e por isso as imagens de arquivo tendem a
mais ilustrar uma situagao real e servir como suporte a um realismo naturalista, do
que como quebra de verossimilhanga. Por se tratar de uma historia que € contada
em trés fases da familia de 1920 a 1980 (casamento dos pais e filhos pequenos,
adolescéncia dos gémeos e fase adulta), vemos também na passagem de tempo o
crescimento da cidade de Manaus, principalmente com a constru¢do da Zona

Franca de Manaus em 1967. Esses aspectos do processo de desenvolvimento da
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cidade, e do Brasil como um todo, vao afetar diretamente o decurso da histéria, ja

que um dos irmaos gémeos, Omar, se envolve com a importagdo de artigos dos

Estados Unidos.

Figura 44 - Imagem de arquivo utilizadas em Dois Irm&os que mostra a cidade movimentada pelos
carros.

Figura 45 — Montagem paralela entre imagem de arquivo e imagem ficcional de Halim pegando o
bonde.

Um outro aspecto visual que vai marcando as passagens de tempo da
narrativa (além do envelhecimento dos personagens e da deterioracdo da casa da
familia) ¢ a mudanga nos objetos de cena, cuja tecnologia vai se sofisticando com

o tempo. Tal ferramenta ¢ utilizada também para contrastar o processo de
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deterioragdo da casa e da desagregacdo da familia ao desenvolvimento
tecnologico e industrial da cidade. O processo culmina com um grande dilivio

que destroi a casa inteira, cuja sequéncia analisaremos mais a frente.

Figura 46 - Cena em que Zana é confrontada com a imagem do aparelho de televisdo novo.

Na figura acima (Fig. 43), notamos a construcdo da cena de forma
espelhada com o espanto de Zana ao ser confrontada com a imagem do homem
chegando a lua no novo aparelho de televisao que seu filho bem sucedido, Yaqub,
envia de Sao Paulo. Na cena, contrasta-se a dualidade da ruina da familia e da
casa com o progresso industrial do Brasil. Assistimos ao colapso da familia, ao
mesmo tempo que assistimos a transformagao de cidade de Manaus e ao desmonte
de um projeto de pais, que ja se encontra em ruinas antes mesmo de ser efetivado.

Desta maneira, as imagens de arquivo utilizadas na minissérie
permanecem em limiar entre a realidade observada (com a utilizagdo dessas
imagens documentais para desenvolver uma narrativa ficcional) e a realidade
editada, ja que o diretor cria camadas de significagdo da historia para essas
imagens, corroborando para elaboracdo de sua giria artistica. Volto ao jogo que
comentamos no inicio do subcapitulo: imagens documentais usadas como
referéncia para gerar material de cena proprio da filmagem (arquivo de imagens)
ou imagens documentais inseridas na edi¢do enquanto a cena em si € mais livre na
composicao (imagens de arquivo), indicam uma relagdo com o realismo através da

dimensao da realidade observada — ha a prova em alguma instancia.
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4.4
Realidade editada: giria artistica

Neste subcapitulo, analisamos os aspectos da imagem que remetem a giria
artistica do diretor. Por isso, observamos os diversos tragos estéticos, na direcao
de arte e nos elementos que a constituem, que compdem o estilo de Luiz Fernando
Carvalho no viés da realidade editada. Aqui, ¢ importante lembrar que todas as
camadas de leitura da realidade — da realidade vivida a realidade editada — sdo
lidas simultaneamente pelo espectador na imagem e estdo compondo a visualidade
da imagem ao mesmo tempo em sua totalidade. Nosso esforco analitico para
entender os aspectos estéticos de composicao visual ¢ o que possibilita a analise
ramificada que se apresenta aqui.

Pasolini entende que a dimensdo simbdlica e interpretativa da imagem vai
atravessar qualquer recepcao sensorial. Como vimos no capitulo 2.1, a dimensao
simbolica da formulacdo do sujeito ¢ aquela em que ha a organizagdo da
linguagem subjetiva. Porém, entende que técnicas e processos podem privilegiar
tanto uma relagdo mais documental com a realidade quanto uma forma mais
expressiva de sua reinterpretagdo. Ainda que nao exista nulidades ou presencas
absolutas de nenhuma caracteristica, Pasolini vai se deter no que o potencial da
técnica privilegia uma pulsdo de edicdo e uma maior visibilidade da manipulagao:
por isso, a imaginagao, a linguagem evocada ou verbal, com seu poder simbdlico,
e, a edigdo cinematografica como instrumento da oposicao que vimos entre Bazin
e Eisenstein, nos facilitam dar visibilidade a dimensao da realidade editada. A
giria artistica, que Pasolini menciona, ¢ a que se encontra mais na ontologia da
edicdo do que na relagdo com o plano-sequéncia da imagem transmitida, por
exemplo. Pasolini interrompe a sua classificagdo na edicdo, mas hoje seria
fundamental pensar em uma realidade ‘pds-editada’ para incluir todos os recursos
de interferéncia tecnoldgica que produzimos e que serdo comentados neste
capitulo.

Em contraponto a um trato mais realista com a questdo do espaco
cenografico, observamos outras produ¢des do diretor, como Capitu, por exemplo.
Conforme outras produgdes audiovisuais de Luiz Fernando (Hoje é Dia de Maria,
A Pedra do Reino, Meu Pedacinho de Chao) a relagdo com o espaco cenografico

em Capitu se da de forma mais operistica e barroca, fazendo uso do recurso de
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artificialismo explicito e ressaltando tracos estéticos do texto e temas abordados
pela narrativa.

A produgdo teve como locagdo principal um galpao antigo do Automodvel
Clube do Brasil, no centro do Rio, que se adequou a diferentes cenarios internos e
externos, desde a casa da familia de Bentinho até cenas de Bentinho no seminario.
O espaco em ruinas foi incorporado na proposta visual da minissérie e suas
instalacdes serviram para reforgar ainda mais aspectos operisticos da proposta do
projeto visual. O espaco foi utilizado de forma totalmente inusitada: as paredes
foram revestidas por papel, jornais e cartazes; as luzes sdo posicionadas como
luzes teatrais; cortinas sdo utilizadas em diversos momentos para marcar saida e
entrada dos personagens; elementos cénicos sdo utilizados poeticamente, para

denotar significados simbolicos diversos.

Figura 47 — Dimensdes operisticas do espacgo e as luzes teatrais no cenario em Capitu.

Nao foram criadas paredes, portas e janelas, como se faria com uma
cenografia realista. Os elementos cenograficos sdo utilizados de forma ludica e
teatral, seguindo a tendéncia da artificialidade explicita empregada por LFC. Por
exemplo, na morte de Escobar (melhor amigo de Bento, com quem ele acha que
Capitu estéd o traindo) foi utilizado um recurso estético criativo para dar conta do
mar de ressaca onde ele se afoga. A cena foi ambientada dentro do proprio espago
do Automovel Clube, através de uma perspectiva ludica e alegérica. A imensidao

do mar ja ndo ¢ mais representada pela dgua, mas por elementos graficos que
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querem significar a 4gua, cujo objetivo € criar camadas de sentidos possiveis para

além da significagdo de uma representagdo descritiva e realista.

Figura 48 — Cena da morte de Escobar, onde o movimento do plastico azul iluminado representa
uma imagem alegorica do mar de ressaca.

Além de se tratar de um elemento simbolico e metaférico, este enorme mar
de plastico azul também compde a narrativa, contando a histoéria da tragica morte
de Escobar e criando ritmo visual, como ilustrado pela Fig. 48 acima.

Hé uma outra cena na minissérie em que o uso do espago ¢ voltado para a
ponto de vista interior do narrador personagem Dom Casmurro. Na cena do
velorio de Escobar (Fig. 49), notamos que o recurso estético da composi¢dao
espacial composta de um fundo infinito todo branco pode expressar sentidos
metaforicos diversos, intensificando a visdo subjetiva delirante do narrador, suas
desconfiancas em relagdo a Capitu e sua obsessdao com o olhar de sofrimento de
Capitu ao vé-lo no caixdo. Na cena, o vazio interior da obsessdo do personagem
de Bento ¢ expresso por esse vazio do espago, que, por sua vez, ndo ¢ uma
composicdo espacial realista. Além disso, o fundo infinito branco acaba
contrastando com a cor preta nos figurinos das personagens, cuja estética ¢ mais
realista. Outros objetos de cena realistas, como o caixdo e as flores, ajudam a

compor o universo cénico de um velorio.
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Figura 49 - Cena do veldrio do Escobar com o cenario artificial do fundo todo branco e o figurino
realista de Capitu.

Figura 50 - Rascunhos do diretor sobre a cena do veldrio de Escobar, onde vemos a importéncia
do olhar de Capitu para cena.

E possivel observar ao analisarmos os rascunhos do diretor acima (Fig. 50)
que as lagrimas no olhar da personagem de Capitu eram um aspecto visual
essencial para constru¢do da dramaticidade da cena e para a narrativa, j4 que a
partir disso Bentinho iria deduzir se ela estaria ou ndo o traindo. O foco da cena

4

no olhar da personagem ¢ retratado por um zoom-in artificial em seu rosto,
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corroborado pela trilha sonora dramética, que mantém em suspense o que ira
acontecer. Uma tnica lagrima escorre de um dos olhos de Capitu, o que significa
para Bentinho que sua mulher tomou as dores da vitiva de Escobar. Dai em diante
a cena ¢ montada por planos curtos e sua edicao ¢ intensificada pela utilizagdao dos

filtros de distor¢do na lente, representando o delirio de Bentinho.

Figura 51 - Montagem dos planos da cena do velério de Escobar em Capitu.

Ao analisarmos a cena no exercicio que realizamos em campo (no
Laboratorio de Design de Historias e no ambito do estagio em docéncia na
disciplina Design de Histérias), foi interessante observar que os espectadores
reconhecem alguns recursos linguisticos como artificias e outros nao, por
exemplo: o cendrio era percebido como ndo-realista, por ser composto de um
espaco em branco infinito; entretanto, as técnicas de fotografia (como o zoom in
acelerado que termina em super close up dos olhos de Capitu) ndo eram
reconhecidas como artificiais ou nado-realistas, talvez por ja estarem naturalizadas
no processo de absor¢do da linguagem audiovisual. A leitura feita pelos alunos e
companheiros do grupo de pesquisa corrobora com a teoria levantada no
subcapitulo 2.4 sobre o sistema mitico, de que a decodificacdo das técnicas e da
artificialidade depende da época e do contexto sociocultural de produgdo e
recepgdo das imagens.

A constituicdo alegoérica do espago ¢ algo que estd muito presente no
projeto visual de Capitu e que se repete ao longo de outras obras de Luiz
Fernando Carvalho. Alguns pesquisadores definem esse processo como uma

ferramenta para criar um artificialismo explicito, cuja a caracteristica ¢ o
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rompimento com os modos naturalistas da organizagao cénica e a potencializagdo
das camadas de significagao dos objetos, aderegos e cenario.

O termo escolhido remete a ado¢do de um tom nao-realista para a composig¢ao
dos elementos da encenagdo da minissérie, com partes da visualidade e
sonoridade do discurso da obra demonstrando de forma explicita sua condigdo
enquanto objetos artificiais, aproximando-se da representacdo cénica de cendrios
¢ objetos sobre um palco unico. Ao optar por esta estratégia, sublinha-se o tom
farsesco e dialoga-se, principalmente, com o teatro mambembe de palcos
improvisados em espacgos publicos. (COLLACO, 2013, p.32)

Collago (2013) define a nocao de artificialismo explicito na minissérie
Hoje é Dia de Maria, o que, contudo, pode ser observado como vetor conceitual
também em Capitu, A Pedra do Reino e Meu Pedacinho de Chdo. O mesmo
aspecto esta presente também na cena em que Bentinho vai embora para o
exterior, na qual José Dias o leva na estagdo de trem (Fig. 48). Os figurantes de
papeldo na estagdo do trem, o trem construido com papel e jornal reciclado dentro
do galpdo, os efeitos especiais como a fumaga, as luzes teatrais posicionadas
acima da cena: todas essas caracteristicas exemplificam a artificialidade da giria
artistica desenvolvida por Carvalho no projeto visual de Capitu, se aproximando

de uma inflexdo estética marcada pelo aspecto fantéstico.

Figura 52 - Cena da ida de Bentinho para o exterior com o trem e os figurantes feitos papelao.

Luiz Fernando ressalta que foi a propria escrita machadiana que o inspirou
a criar um projeto visual com estas caracteristicas. Uma escrita autorreferente e
metalinguistica que o tempo todo lembra o leitor de que ele esta lendo uma peca
literaria, cuja poténcia Carvalho experimenta uma dindmica metalinguistica na
imagem. Constréi, assim, uma narrativa visual das memorias delirantes de
Bentinho, que na verdade expressa questdes universais, como o amor, a davida, a
obsessao e os ciimes. Segundo o diretor,

A impressionante ¢ maravilhosa escrita de Machado, do século XIX, dialoga bem
com inumeros movimentos, inclusive com as correntes do surrealismo, como o
dadaismo, que trabalha mais com assemblages, colagens, repeticdes, afiches,
cartazes, cartelas e com a proposta de distanciamento entre obra e espectador,
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dando tanto valor a costura, a constru¢do de uma estrutura, quanto ao tempo. (...)
Ele esta construindo suas camadas de vidro, nos fazendo ver outras coisas,
criando entrelinhas, no pensamento. Entdo ele € um moderno no ponto de vista da
linguagem, um construtor. Nao narra de forma demonstrativa, descritiva ou
naturalista, e sim por meio de um grande artefato literario onde o préprio fazer do
livio conta como processo de construgdo da narrativa e da linguagem.
(CARVALHO, 2008, p.80)

, .

Tal perspectiva é reiterada pela imagem de clown® do narrador Dom
Casmurro, que ¢ enquadrado sempre com o uso de um jogo de lentes e efeitos
visuais que reforcam seu teor melancolico e distorcido. O visagismo evidencia a
amargura e a obsessao da personagem, a dor de existir sesmpre marcada nos olhos

borrados de preto e no andar manco de um palhago triste e solitario (Fig.49).

Figura 53 — Visagismo do narrador personagem Dom Casmurro.

A composi¢ao da personagem também remete ao proprio processo de
preparagao dos atores, com a utilizacdo do método de mascaras por Tiche Vianna,
baseada na Commedia Dell’arte, 0 mesmo processo descrito acima em outros
projetos do diretor. Contudo, neste projeto a preparagdo com mascaras estd até
mais evidente, ja que a interpretagdo dos atores ¢ marcada por um modo teatral e
circense.

Todos esses elementos cenograficos denotam a perspectiva operistica e

barroca de exagero e mistura de referéncias na qual o projeto visual de Capitu foi

8 A tradugéo literal de do termo clown, em inglés, é palhago. Porém, a definicdo de clown,
segundo Federico Fellini, € de “uma caricatura do homem como animal e crianga, como enganado
e enganador. E um espelho em que o homem se reflete de maneira grotesca, deformada, e vé a
sua imagem torpe. E a sombra”. In "Fellini por Fellini", L&PM Editores Ltda., Porto Alegre, 1974,
pags. 1-7.
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pensado. Ao analisarmos as figuras abaixo (Fig. 50 e 51), por exemplo, podemos
notar visivelmente a referéncia barroca do altar da igreja para qual Bentinho ¢
enviado para realizar o seminario comparando-o com o altar da Igreja da Ordem
Terceira de Sao Francisco da Peniténcia, no Rio de Janeiro, que ¢

reconhecidamente uma obra barroca.

‘q;‘ "

.
»
5

’

Figura 55 - Altar barroco da Igreja da Ordem Terceira de Sao Francisco da Peniténcia, no Rio de
Janeiro.

A exploracdo de uma paleta de cores mais quente (majoritariamente
amarelada, com tons que remetem a papel envelhecido pelo tempo) ¢ o que

permite também expressar uma superficie barroca na minissérie como um todo.
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Utiliza-se como contraste algumas cores avermelhadas, como o bordd, o que nos
remete a um ambiente aconchegante. Esta caracteristica tonal destoa apenas em
alguns momentos da minissérie, principalmente nas cenas em que Bentinho esta
com Escobar no seminario.

A giria artistica do diretor ¢ expressa também pela concepgdo visual
artesanal que ele empreende em algumas obras, principalmente as que compdem o
que ele chamou de “tetralogia teatral” (Os Maias, Hoje é Dia de Maria, A Pedra
do Reino e Capitu), mas também em outras que vieram depois dessas, como a
novela Meu Pedacinho de Chdo. Nestas obras, e ainda em outras, o processo de
criacdo dos elementos de composi¢do visual ¢ marcada pelo fazer manual.
Raimundo Rodriguez, diretor de arte e artista plastico de algumas produgdes de
Luiz Fernando, ressalta que os projetos visuais criados por ele levam em conta
sempre uma visdo artesanal de descoberta dos materiais para gerar objetos e
intervengdes no espaco, que acabam gerando uma poética composicional.
Rodriguez inspira-se para seu trabalho como artista plastico na utilizagcdo de
materiais que seriam descartados e na ressignificacdo desses materiais e dos
objetos que eles podem se tornar.

O meu processo € um processo artistico mesmo, de descoberta de material e que
precisa atender a um texto, a um roteiro, as condi¢des fisicas de um ator, precisa
atender a tudo. Ent3o precisa ter uma disponibilidade do ator, precisa ter uma
disponibilidade do proprio artista, no caso eu, precisa ter uma disponibilidade de
todo mundo interessado em que aquilo acontega. (RODRIGUEZ, 2013, ndo
publicada)®

Na cenografia de Capitu, por exemplo, foram utilizados inumeros
elementos que remetem ao universo da escrita e do jornal: as cortinas feitas de
jornal, o trem construido de papelao e pedacgos de jornal, os figurantes de papelao;
e, a técnica de colagem nas paredes utilizada para fazer alusdo as cenas de rua
(sobreposicdo de camadas de papel com diferentes rasgos e interferéncias
chamada de afiche). Estes elementos estéticos também auxiliam na narrativa
visual, pois proporcionam texturas e gradientes de cor voltados para o universo
extradiegético da escrita, além de produzir sentidos simbolicos.

Alguns recursos cénicos teatrais foram usados na divisdo espacial, que nao
era concebida de forma realista. Nao existiam paredes ou portas para dividir o

espago cenografico no galpao Automovel Clube. Logo, um personagem poderia

“9 Entrevista concedida a autora na pesquisa de iniciagao cientifica “A influéncia da tecnologia nos
processos da diregdo de arte no cinema brasileiro pés-retomada (anos 90)” (2011-2013), orientada
pela Prof. Dra. India Mara Martins, na Universidade Federal Fluminense.
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estar dentro de casa enquanto outro passava na rua, dividindo o mesmo espaco. A
situagdo era resolvida com estruturas moveis que eram carregadas pelos proprios
atores e funcionavam como divisorias que indicavam que um personagem estava
entrando no ambiente ou que um outro olhava pela janela. Um recurso tipico dos
cenarios teatrais utilizado em um contexto audiovisual, o que traz certa estranheza
para a composicao espacial. H4 uma cena em que Capitu olha de cima pela janela
da casa enquanto Bentinho conversa com ela 14 embaixo. A sequéncia foi
cenografada com uma escada, onde no alto posicionaram uma moldura da janela

onda a personagem olha para rua, como podemos observar nas figuras abaixo.

Figura 56 — Caderno de rascunhos do diretor sobre a cenografia de Capitu, com a ideia inicial do
recurso cénico da escada com a janela.
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Figura 57 - Cena de Capitu na janela de casa olhando para fora.

Na Figura 56, vemos os rascunhos de elementos cenograficos para resolver
algumas questdes narrativas e estéticas que facilitavam o contar da histéria. Uma
delas ¢ a escada, que representa a janela onde Capitu olha para a rua e vé Bentinho
passando (Fig. 57). Outro elemento cenografico que vemos nesses rascunhos ¢ a
janela de Dom Casmurro (no canto superior esquerdo da pagina do caderno), que
ele usa para olhar seu passado no semindrio e serve como um mecanismo de
rememoracgao e divisao de espacos narrativos.

Essas sdo ferramentas de composi¢cdo da diregdo de arte que funcionam
para separar o espago do narrador (das reminiscéncias da memoria) do espago
narrado (da histéria sendo contada). Outra ferramenta utilizada nesse mesmo
proposito sdo as lentes e efeitos visuais de desfoque, que comentamos acima, que
reforgam o teor melancoélico e distorcido de Dom Casmurro. Esse jogo de lentes
foi criado utilizando uma retina de vidro de cerca de 30 cm de didmetro contendo
certa quantidade de dgua para criar a dimensdo Otica a partir da refragdo. O

”50 e foi

aparato, criado pelo diretor, foi apelidado de “lente-Dom Casmurro
utilizado nas cenas em que o narrador aparecia ou mostravam o seu ponto de vista
de determinada situagdo. A lente foi encaixada a frente da camera para dar a
imagem uma textura aquosa e dispersa, como o mar de ressaca dos olhos de
Capitu, e também simbolizar o estado psicologico de Dom Casmurro, personagem

que flutua pelas reminiscéncias de sua memoria e € arrastado pelo tempo.

% Este processo é explicado no site da minissérie no Memodria Globo. Disponivel em:
http://memoriaglobo.globo.com/programas/entretenimento/minisseries/capitu/producao.htm.
Acesso em 15 de fevereiro de 2018.
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Existem alguns elementos alegdéricos que se repetem ao longo da
trajetoria artistica do diretor, como a relagdo das personagens com elementos da
natureza, como a agua ¢ a terra. Em Dois [rmdos, a dgua ¢ um elemento
importante para a reiteragdao de estados de espirito dos personagens e para criacao
de atmosferas. A dgua aparece no espago cénico na relagdo dos personagens com
o Rio Negro, representado diversas vezes pela peregrinagdo de Halim a procura de
um dos filhos, ¢ com a chuva, muito presente na cidade de Manaus. A agua
funciona como elemento alegoérico e motor da historia, contada através das frestas
da casa e do tempo. Inclusive, a deterioragao do sobrado da familia pelo tempo se
concretiza em um forte diluvio, que enche a casa inteira de 4gua e a destroi em
varias partes, conforme vemos no frame da cena do dilivio na Fig. 54. Neste
sentido, a deterioragdo do sobrado pelo tempo possui um significado maior de

degradacao da propria estrutura familiar.

Figura 58 — Cena de Dois Irmaos que mostra o diluvio que destréi o que resta do sobrado da
familia em Manaus.

Assim, a construg¢do cenografica de Dois I[rmdos corrobora para visao de
que a historia € contada através das frestas da casa, porque o sobrado da familia ¢
o local onde percebemos a passagem do tempo na trama e os pequenos detalhes
arquitetonicos do espago legitimam essa visdo: pequenas frestas das janelas de
persianas, vidros e portinholas nas portas, espelhos. Elementos arquitetonicos que
promovem a visao multifacetada do espaco e a narracdo de observador-
personagem de Nael, o filho da empregada Domingas. A degradagdo exagerada do
sobrado culmina com a cena em que Nael caminha sobre as ruinas da casa
(Fig.59), depois da venda do espago para um empreendimento imobilidrio. O que

sobra do espaco original ¢ apenas a pequena cabana onde morava com a mae nos
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fundos do terreno da familia. A degradacao do espago remete a propria destruicao

da familia.

Figura 59 - Ruinas do sobrado da familia no final de Dois Irmaos.

O mesmo elemento alegdrico representado pela dgua estd presente em
Suburbia em dois pontos de virada da histéria: em uma cena em que Conceigdo
tem seu primeiro encontro com Cleiton e, posteriormente, quando Cleiton morre
afogado e renasce das dguas. Na primeira sequéncia, 0 encontro amoroso termina
com uma cena alongada de Conceicao indo buscar um copo de dgua na cozinha de
casa, denotando um uso excessivo do tempo de edicdo. O tempo da cena parece
ser o tempo real da vida, poucas elipses sdo executadas na construcao da cena, o
que determina a relevancia do ato para o desenvolvimento narrativo e para
construgdo estética de atmosfera. Na sequéncia da morte/renascimento de Cleiton,
no final do seriado, a 4gua apresenta-se como elemento alegérico de renovacao e
pureza das personagens, colocando-se como um agente ativo no ponto de virada
da historia e no seu desfecho. Representada de maneira descomedida, a agua toma
conta da casa de Margarida, mae de Cleiton, que se desespera pela morte do filho
e acaba quase submersa em um alagamento dentro de sua propria casa. Como
vemos na cena da Figura 56, a cena utiliza planos detalhes bem proximos de
Margarida. A partir dai, em uma montagem entrecortada, Margarida consegue se
reerguer, achar o corpo de Cleiton em um rio, que renasce como um milagre e ¢
batizado por um pastor. Cleiton, entdo, volta para Igreja e larga a vida no trafico

para casar com Conceigao.
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Figura 60 — Margarida, mae de Cleiton, é submersa pela agua em um alagamento dentro de casa,
logo depois Cleiton ressurge das aguas do rio.

A agua também estd presente na morte do melhor amigo de Bentinho, em
Capitu, representada alegoricamente através do plastico azul. A diferenca do trato
com o elemento estd no uso de ferramentas barrocas e teatrais em algumas
producdes, como em 4 Pedra do Reino, Capitu ou Meu Pedacinho de Chao. O
lirismo aliado a artificialidade explicita em tais produgdes € o que possibilita uma
maior liberdade criativa na construgdo do projeto visual, cujo resultado ¢ o
hibridismo estético de que falamos acima. Ilana Feldman (2007) comenta que o
hibridismo na producdo de Carvalho se caracteriza por um trago barroco,
justamente pelas referéncias cruzadas de varios meios. A pesquisadora ressalta em
seu artigo “A Pedra do Reino: A opera mundi de Luiz Fernando Carvalho” que:

Na opera mundi de Luiz Fernando Carvalho, tanto em Hoje é dia de Maria como,
mais radicalmente, em A Pedra do Reino, a encenagdo contempla, incorpora e
devora, almejando totalizar, todas as formas de manifestagdo artistica, que, ao
gosto do barrocco, cujo sentido literal ¢ "acumulacdo”, une e mistura cinema,
teatro, poesia, pintura, circo, Opera, literatura, romance, odisséia, satira, tragédia,
picardias, cordel, maracatu, papangus ¢ novelas de cavalaria. Do popular ao
erudito, da artesania a tecnologia, da ancestralidade a busca da nacionalidade, a
mao barroca e o "estilo régio" de Luiz Fernando Carvalho orquestram
excessos, intensidades, contrastes, jubilos sem limite, jorros declamatérios e
diversos registros e linguagens. (FELDMAN, 2007, s/p)°’

Da onde podemos concluir que sua obra possui o trago do barroco como
um todo, em que certos mecanismos de linguagem vao sobressair aos olhos do

espectador por ndao criarem uma unidade estética necessariamente verossimil. A

o Disponivel em: http://www.revistacinetica.com.br/pedradoreinoilana.htm. Acesso em 15 de

janeiro de 2018.
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construgdo narrativa ai estd mais preocupada em criar uma estrutura interna
propria, que se sustente sozinha e produza uma reflexdo sobre o mundo, do que
uma verossimilhanca externa a narrativa, de um indice de correspondéncia com a
realidade. A criagdo artistica de Carvalho ¢ afetada pelo processo de criagdo, o
que importa ali ¢ incidir sobre o real, mas criar em cima dele, sem perder de vista
o ato criativo. Ou seja, ¢ uma imagem audiovisual autorreferente e
metalinguistica, que fala sobre o proprio processo de construgdo da imagem.

Em Lavoura Arcaica, esse tom barroco € expresso de forma diferente, pela
composi¢ao visual dos quadros, pela iluminagdo dramdtica e pela interpretacao
desmesurada dos atores. Nao por um exagero de informacgdes visuais, mas antes
por uma carga dramatica intensa nos elementos que compde o quadro. Carvalho
ressalta que sua intencdo sempre foi fugir de uma tendéncia do cinema
“moderninho” (como o diretor descreve) de ser comportado e comedido. Ele
buscou criar uma poética visual que dialogasse com a questdo interior do
personagem principal, e também instigasse uma reflexdo por parte do espectador.
O aspecto estético barroco e desmedido ¢ evidente na cena da capela, em que
André¢ tenta declarar seu amor pela irma, mas ela ndo responde ao seu chamado e
se cala diante de suas confissdes. A figura da irma € representada como uma
santa, com o manto branco sobre a cabeca (Fig. 61), o que contrasta diretamente
com a colera de André quando se vé rejeitado (Fig. 62). Nesta cena, a dualidade
do tabu presente no filme esta expressa no embate entre Deus e o Diabo, entre a
tradicdo e a transgressao. Vemos que a cena foi construida utilizando-se dos claros
e escuros, reforgando as caracteristicas de pureza da irma, que estd presente
também no figurino claro e leve e na reagdo moderada. O personagem de Andre¢,
em contraponto, aparece com parte do corpo desnudo e gesticula bastante em sua
colera, tocando-se encostado no altar da pequena capela. No plano de André,
podemos observar com nitidez a estratégia do chiaroscuro™, caracteristica do
aspecto visual barroco que se define pelo contraste maios entre as tonalidades do

objeto e do fundo.

%2 Chiaroscuro (que em italiano quer dizer “luz e sombra” ou, mais literalmente, “claro-escuro”), é a
técnica de pintura que se define pelo contraste entre luz e sombra na representagdo de um objeto
ou um corpo, porém com numero menor de nuances tonais nas transicoes, ou seja, pelo contraste
maior entre as tonalidades do objeto e do fundo.
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Figura 62 - A colera de André possuido depois de ter seu amor ignorado pela irma.

Semelhante dualidade entre sagrado e o profano também ¢ expressa pela
construgdo dos pares de personagens em outras obras do diretor, como por
exemplo nos duplos de Cleiton/Conceicdo em Suburbia, Omar/Yaqub em Dois
Irmdos e Capitu/Bentinho em Capitu. Esta dualidade manifesta-se em varias obras
do diretor pela exploragdo da tematica da sacralizacdo, assimilada na relagdao dos
personagens com rituais religiosos e imagens sagradas. Em Suburbia, o tema da
sacralizagdo ¢ evocado na relagdo de Concei¢do com a imagem da santinha, dada
por sua mae quando a menina foge da miséria para o Rio de Janeiro ainda crianca.
No seriado, um contraponto a religido catolica esta na figura de Mae Bia, que ¢

uma mae de santo e rezadeira consagrada na regido do suburbio onde mora a
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familia. Os rituais religiosos sao assinalados de varias maneiras, nao sO na
representacao direta como na mencgao oculta. Por exemplo, hd uma sequéncia em
que Conceicao ¢ consagrada rainha de bateria de uma escola de samba, utilizando
um manto que remete a Nossa Senhora; ao mesmo tempo, em uma montagem
paralela, vemos a ressureicdo de Cleiton da morte e seu batismo na igreja

evanggélica.

Figura 63 — A sacralizagdo em Suburbia: Cleiton é batizado na igreja evangélica, enquanto
Conceigdo é consagrada rainha de bateria de uma escola de samba vestida em um manto azul
que remete a Nossa Senhora.

Em Dois Irmados, a referéncia a tematica da sacralizagdo esta presente na
propria dualidade entre os gémeos, entre o sagrado e o profano. Contudo, a
religiosidade ¢ evidenciada nas cenas em que a mae dos gémeos, Zana, reza
fervorosamente para a imagem de Nossa Senhora do Libano, que fica em um altar
na sala do sobrado. Na minissérie, a relacdo com a religiosidade ¢ um fator que
explana a miscigenacao dos povos imigrantes no Brasil, e o sincretismo entre as
religides orientais e ocidentais, entre catdlicos e maronitas (Igreja crista
tradicional no Libano). Além disso, ha a expressao dos rituais indigenas,
representados pela personagem indigena, Domingas, que ¢ a empregada da casa

dos imigrantes libaneses.
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Figura 64 - Cena de Zana pedindo a Nossa Senhora do Libano que ela traga o filho Omar de volta.

Outro trago estético e tematico que se repete em suas obras € a relagdo dos
personagens com a terra, mesmo nas produgdes que utilizam ferramentas estéticas
ligadas ao artificialismo explicito. Em Capitu, a materialidade da terra se faz
presente nas folhas do quintal, representado no mesmo espago em que esta a casa
de Bentinho, vizinha a de Capitu. Ali, por se tratar de um cendrio todo construido
no mesmo espaco, a relacdo com o exterior, com a terra, fica comprometida.
Ainda assim, elementos como as folhas secas produzem essa integracao, fazendo
uso de um cddigo voltado para a giria artistica do diretor.

Em Lavoura Arcaica, a relagdo estreita entre André e a terra ¢ expressa
pela cena recorrente do personagem esfregando seus pés entre as folhas secas das
arvores da fazenda. Toda vez que sua paixdo incestuosa ¢ alimentada, André se
conecta com a terra esfregando seus pés entre as folhas, até a cena final em que o
corpo do personagem se cobre inteiramente pelas folhas. Sdo cenas que
transmitem uma atmosfera sensorial das texturas na tela, do contato do
personagem com a materialidade. A mesma relacdo com a natureza estd presente
em Dois Irmados, quando o personagem de Omar, em sua fase delirante, se aloja
nas matas que ficam atras da casa da familia, se convertendo em uma figura quase
animalesca. Nos dois projetos, o uso desse recurso alegérico das folhas secas e do
contato com a terra remetem aos codigos da realidade vivida, como um retorno a
experiéncia do pragma. A dimensdo do quadro (monema), com um plano detalhe
muito proximo, pode parecer natural, pela forma como ja foi naturalizada pela
cultura. Entretanto, sabemos que certos niveis de aproximagdo distanciam a
experiéncia da realidade observada que ndo consegue com seus instrumentos

usuais tamanha transgressao. Como ja apontamos acima, ha técnicas que ja ndo
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causam estranhamento no espectador por sua naturalizagdo na linguagem, o que

permite que se tornem realistas.

Figura 65 - De cima para baixo, Capitu e Bentinho dangando em meio as folhas no quintal; plano
fechado dos pés de André nas folhas em Lavoura Arcaica; e, Omar em meio a mata do quintal de
casa em Dois Irm&os.
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O vinculo com a terra — questao que também ¢ abordada em Hoje é Dia de
Maria e em A Pedra do Reino — € um trago narrativo que comporta a questao do
pertencimento dos personagens a materialidade do mundo, expressa ndo s6 nas
tematicas abordadas como também na constru¢ao de um universo estético voltado
para a sensorialidade do corpo e da subjetividade dos personagens.

Ao compararmos essas trés imagens (Fig. 65) também notamos uma
semelhanca cromdatica na constru¢do da paleta de cores, composta
majoritariamente por cores quentes de marrom (da terra) e de ocre (das folhas
secas). E claro que existem diferencas entre as paletas de cores dos trés projetos,
cujas especificidades serdo produzidas dentro do contexto da narrativa e das
necessidades de linguagem que cada um dos projetos demanda. Contudo, de
forma geral, observamos uma tendéncia cromatica de projetar paletas com cores
quentes que suscitam na imagem um tom nostalgico e ancestral, o que por sua vez
remete as sensacoes do corpo ocupando o espago.

Existem outras ferramentas narrativas que possibilitam a producao desse
tom nostalgico e ancestral de que falamos acima. No livro sobre o processo do
filme Lavoura Arcaica, Luiz Fernando conta que em uma visita a casa de Raduan
Nassar havia uma coalhada sendo preparada na cozinha. Raduan, entdo, alertou o
diretor de que toda casa libanesa ha uma coalhada pingando na cozinha, o que se
tornou uma alegoria da memoria afetiva da familia imigrante. A mesma cena da
coalhada pingando na cozinha ¢ utilizada como alegoria em Lavoura Arcaica
(Fig. 66) e depois em Dois Irmdos (Fig. 67). E interessante notar que essa
ferramenta narrativa ndo € constituida por uma agdo descritiva e Obvia de
costumes ou tradigdes familiares, compde-se mais como uma investigacao de
aspectos sensoriais ¢ afetivos da ancestralidade da familia, que vao para além do

carater indicial da realidade, por isso se constrdi como uma imagem alegoérica das

tradi¢cOes familiares.

Figura 66 - Cena da coalhada pingando em Lavoura Arcaica.
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Figura 67 - Cena da coalhada pingando em Dois Irmé&os.

A exploragdo de planos proximos também contribui para a leitura sensorial
das texturas dos objetos, materiais e revestimentos, como podemos observar nas
figuras acima. Evidencia-se, assim, as rachaduras dos azulejos ou os veios da
madeira, ressaltando as caracteristicas materiais dos mesmos e produzindo
texturas visuais que agucam sensacdes tateis. Mesmo em uma narrativa
esteticamente mais realista € menos epopéica, como Suburbia, hd o uso dessas
ferramentas com o objetivo de trazer a atmosfera sensorial das texturas. O suor, a
lagrima, a sujeira embaixo das unhas, as roupas gastas do tempo: sdo detalhes de
textura que dilatam a percepcao da atmosfera, contribuindo para uma visao afetiva
e intima do espaco e das personagens. Abaixo, vemos uma cena em Suburbia onde
ha a dimensao aproximada do plano, em um plano detalhe dos pés de Conceigdo

se aproximando vagarosamente de Cleiton (Fig. 68).

Figura 68 - Cena de Suburbia em que vemos um plano detalhe dos pés de Conceigéo.

Além dos aspectos relacionados a dimensao do plano, a paleta de cores do
seriado como um todo também contribui para uma aproximagao afetiva do espaco.

As cores s3o em sua maioria tons de amarelo, marrom e vermelho: cores quentes
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que corroboram com a perspectiva estética que discutimos acima nos outros
projetos analisados.

E interessante notar que o uso de elementos alegoricos ¢ um trago de
linguagem que esta presente também nos filmes do movimento do cinema novo,
cuja estética ¢ inspira¢dao declarada para as obras de Carvalho. O realismo ¢ uma
preocupacdo voltada mais para o conteido abordado do que para a forma
empregada, o que foge das convengdes estilisticas do cinema hollywoodiano. No
cinema de Glauber Rocha, por exemplo, o uso de elementos alegdricos como
forma de acessar a realidade do conteudo abordado aproxima-se da maneira como
esses elementos sdo empregados para a constru¢cdo formal da imagem nas obras de
Carvalho.

O tempo ¢ uma questao central nas narrativas de Carvalho, na composicao
dos aspectos relacionados ao ‘ritmema’ de que falamos no subcapitulo 3.4. Seja
em relacdo ao ritmo temporal da intriga, seja em sua exploragdo como tematica, o
tempo ¢ um dos pilares da construgdo estética e narrativa de suas obras. Quanto ao
ritmo temporal, a maioria de suas produgdes sdo marcadas por um estilo de
montagem que dilata o tempo de acdo, explorando as estruturas de linguagem
narrativa que sao marcadas por planos longos e poucos cortes. Distancia-se, dessa
forma, de uma estrutura de montagem clipada tdo naturalizada no nosso contexto
audiovisual, com planos curtos entrecortados com rapidez, propria da producao
dos blockbusters contemporaneos.

Desde Lavoura Arcaica, suas obras caracterizam-se por um ritmo temporal
mais lento que prioriza os fluxos narrativos das palavras nas imagens, o fluir do
tempo na imagem. Se valendo de mecanismos como flashback e o flashforward, o
diretor constroi narrativas com tempos labirinticos e errantes, que nao se prendem
necessariamente a uma cronologia, mas que acompanham o fluxo de pensamento
dos personagens (normalmente narradores). O jogo entre as palavras e as imagens
¢ uma ferramenta importante na constru¢do desse tempo labirintico, pois a propria
errancia dos personagens € o que vai conduzir a constru¢ao temporal da narrativa.
Conforme coloca Feldman,

Pensar na errincia como essa condicdo espacial, existencial e temporal
indeterminada, como um entre-lugar em que habitam personagens em transito ou
em transe (aqui, além de Maria e Quaderna, lembremos também de André de
Lavoura Arcaica), é, sobretudo, pensar na condicdo da propria narrativa. No
mundo de Luiz Fernando Carvalho, marcado pela permanente tensido entre
palavra e imagem, narrar ndo significa simplesmente tecer uma historia ou se
fazer compreender. Narrar implica produzir um universo, construir uma
cosmologia, estabelecer elos, desenrolar novelos e entabular afetos. Narrar requer
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uma organizagdo das formas e dos sentidos, mesmo que a partir de sua aparente
desorganizacdo. Pois desprovidos de sentidos, ainda que aos estilhagos, sabemos
que tudo o que ha ¢é a aridez do deserto. (FELDMAN, 2007, s/p)

Narrar, neste sentido, ¢ construir um universo onde se torna possivel a
edicdo na duracdo do tempo/espaco. Carvalho vem experimentando essa
linguagem do encontro, que necessita da afetacdo para acontecer. Ou seja, a
experiéncia de estar ali no momento ¢ uma condigdo imperativa para construcao
de sua linguagem narrativa. Talvez, por isso, o tempo seja um aspecto tao
relevante em sua obra. Mesmo no processo produtivo, o tempo mais alongado ¢
um fator determinante para a construgdo dos personagens ¢ do universo tematico
da historia.

Em Lavoura, o tempo aponta as mudancas sofridas pelo personagem de
André de sua infancia até a fase adulta, através da memoria do personagem
atualizada como relato. O tempo ali define-se pelas reminiscéncias dessa memoria
j& doente pelo desejo incestuoso e pelo amor nao correspondido, que relembra os
tempos leves da infancia, e a transicdo que culmina com a desagregacao da
familia com a transgressdo e¢ a quebra das tradigdes. Nesse sentido, o aspecto
temporal da memodria e do imaginado esta mais proximo da edicdo (da
organizacdo de um fluxo narrativo) do que da experiéncia da realidade observada.

Ja em Capitu, o tempo ¢ abordado pelo confronto entre a figura do velho
Dom Casmurro e a do ingénuo Bentinho, que se contrapdoem e se completam ao
mesmo tempo. Um tempo que ndo se designa pela cronologia entre presente,
passado e futuro, mas pela coexisténcia desses trés tempos no agora da
rememoracdo ¢ da narra¢io. E uma estrutura narrativa construida por retalhos da
memoria do narrador, por isso seu tempo € entrecortado e labirintico. Segundo
define Carvalho em seu caderno de anotagdes, a ideia era a de pulsacao do ritmo
narrativo, onde estes fragmentos do tempo, claramente separados como nos
capitulos do livro, compdem um fluxo narrativo operistico conduzido pelo fio do
destino. Logo, este universo nao-realista ¢ composto como um didrio de memorias
do narrador, de Machado de Assis e de Luiz Fernando; pois, ¢ através da
constru¢do da linguagem metalinguistica, labirintica e operistica, que abjura a
estética realista do romance, que a historia se faz presente, se afastando de um
tempo da realidade vivida (sem representagdo) ou observada (linear, mas sem
edicdo).

Narrativa das ruas, apesar de ser toda gravada em unico espago interno - como
uma opera - a narrativa se alimenta de signos "da rua": cartazes, luzes, material de
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arquivo... criando assim uma narrativa em camadas; mas sdo exatamente estas
camadas que compdem o romance, entremeadas de cartelas, memorias,
comentarios feitos diretamente ao leitor/espectador - como se, desta forma,
Machado inaugurasse também uma forga interativa entre quem l€ e a narrativa em
si. Deste modo, incluindo-se ai ainda o fato de que Machado deixa claro, a todo
instante, que estd produzindo um romance com passagens do tipo: "cara leitora,
se esta parte ndo lhe interessa, mude para outra, para a seguinte". Este artificio de
linguagem desglamouriza a narrativa, dando um especial valor ao ato de escrever.
Machado ndo esconde que esta escrevendo, produzindo uma fabulagdo, catando
palavras, muito ao contrario, esse movimento - que, na falta de outra palavra
poderia até se chamar de distanciamento brechtiniano, faz parte de todo o jogo
narrativo, transformando o relato numa espécie de diario as avessas, inconfiavel!
(CARVALHO, 2008)>

Da mesma maneira, em Dois Irmdos, o tempo aparece como um
mecanismo narrativo que permite a atualizagdo das memorias do personagem
narrador, que organiza seu relato baseado nas mudancgas de €época das trés fases da
familia. Porém, neste caso, o personagem narrador ¢ um observador da historia,
acompanhando-a de longe e participando dela, mas ainda mantendo uma certa
distancia da tragédia e do drama familiar. Nael, como filho da empregada da
familia, forma o nucleo central da historia, ¢ filho de um dos gémeos, fruto de um
estupro sofrido por Domingas; ainda assim, se mantém nas margens da narrativa,
certamente também por representar um personagem marginalizado socialmente. A
passagem de tempo € o que evidencia a degradacdo da familia e do espago do
sobrado em que vive a familia, corroborando as transformagdes sofridas pelos
personagens na trajetoria da historia.

E importante notar que esse mecanismo de linguagem caracterizado por
um ritmo temporal mais lento se diferencia do tempo de consumo contemporaneo,
caracterizado pelo tempo dos filmes de agdo norte-americanos, que influenciam
mundialmente a producao audiovisual contemporanea. Por isso, o emprego de
uma montagem mais cadenciada e densa gera um estranhamento por parte do
espectador, o que pode suscitar uma leitura ndo-realista do ritmo temporal da
narrativa. Isso nos mostra que as técnicas narrativas sdo mecanismos de
linguagem que dependem da interferéncia do contexto sécio historico para uma
cultura entender algo como mais ou menos realista. Portanto, concluimos que esse

ganho ou perda de carater realista para os modos de representagdo dependem do

% Texto do caderno de anotagdes do processo criativo de Capitu, no site oficial do diretor.
Disponivel em: http://luizfernandocarvalho.com/projeto/capitu/#processocriativo&gid=creative-
proccess-680&pid=1 . Acesso em 8 de fevereiro de 2018.
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seu contexto de produgdo, como Barthes aponta na questdo do sistema mitico,

desenvolvido no capitulo anterior.

4.5
Conclusao preliminar

Em Lavoura Arcaica, ha um esforgo de naturalizar o processo, calcado na
ideia de experiéncia ou imersdao. O que importava ali era construir um universo
diegético coeso, onde atores e equipe técnica pudessem contribuir com sua
experiéncia vivida para o processo de constru¢do da obra. Lavoura Arcaica ¢ um
filme que toca em tabus fundadores da sociedade, como o tabu do incesto: a
paixdo avassaladora entre irmdo e irma. Talvez, por isso, precisasse resgatar a
prosa poética do romance na sua transmutagdo para o audiovisual.

A literatura possui o dom de evocar imagens livres, que o leitor mesmo
imagina e constréi como realidade imaginada em sua mente. O audiovisual,
entretanto, ja fornece as imagens prontas para o espectador, e talvez por isso,
precise ser mais delicado na conduta de temadticas tabus. O que pode ser
mostrado? Como falar sobre essas questdes? Se ater ao fluxo de consciéncia que
apresenta o livto ¢ uma maneira de se aproximar da visdo do narrador-
personagem, que apresenta uma versao subjetiva e intima da narrativa. O mundo
interior do personagem € o que vai nortear a construcdo estética e narrativa do
filme. Contudo, existe neste seu primeiro longa um desejo por acessar tematicas
universais e aspectos visuais do universo brasileiro, que vao reaparecer em outros
projetos. O meio cinematografico estabelece-se como um caminho para expressar
visualmente a subjetividade do personagem, sem perder de vista o que o torna
pertencente de um certo grupo social.: imigrantes libaneses, no interior do Brasil,
com valores familiares e tradigdes. Esse cardter ancestral vai estar expresso nas
coordenadas formais e estéticas da direcdo de arte do filme, compondo uma
atmosfera visual coesa e harmoOnica, que remete a sentidos que nao
necessariamente estdo explicitos na imagem.

De maneira distinta, o que parece nortear a direcdo de arte de Capitu ¢
uma visdo mais alegorica da construcao espacial e de seus componentes, seguindo

um vetor estético do artificialismo explicito e do barroquismo. Para Carvalho, a
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escrita machadiana provoca a concepcao visual baseada na autoconscientizagao
ficcional, renegando uma visdo castradora e classificatoria de um viés realista que
teria o romance Dom Casmurro.

No projeto visual de Capitu, ha um desenho formal que remete as
investigacoes do capitulo 2.4, onde analisamos a questdo do sistema mitico de
Barthes. Na minissérie, hd de fato uma significagdo ambigua na leitura dos
codigos. Podemos compreender suas escolhas estéticas como afastamento das
convengdes do realismo na imagem; mas também podemos compreendé-las em
sua subversao desses codigos. As técnicas que sdo consideradas artificiais pelo
espectador (por exemplo, Bentinho caminhando no centro da cidade atual com
trajes de época) sO o sdo por estarem naquele contexto de producao. Ou seja, este
projeto visual ¢ um modo de subverter as conven¢des do meio televisivo e
apresentar ao espectador novas formas de olhar para a narrativa televisiva,
introduzindo-o em um universo alegérico e mitico de personagens imaginarios,
porém possiveis. A quebra da quarta parede pelo narrador Dom Casmurro ¢ um
fator que evidencia o carater metalinguistico e autorreferente da historia,
quebrando as convengdes do meio e alertando o espectador da fabulacdo. Ha
assim uma ruptura na “impressao de realidade” da imagem audiovisual, de que
fala Metz.

No seriado Suburbia, apesar do método de preparagdo dos atores
permanecer o mesmo das outras producdes, o fato de trazerem ndo atores ou
atores ndo profissionais para o processo altera completamente seu resultado. A
teatralidade e o artificialismo ja ndo sdo escolhas estéticas que convenha com as
ideias propostas pelo projeto. E um projeto que desvia da estética da
artificialidade, trazendo aspectos de uma construgdo espacial mais realista,
calcada na vivéncia suburbana de um povo renegado na teledramaturgia. Por isso,
a necessidade de uma fala mais cotidiana e casual. Influenciado pelo neorrealismo
italiano, o diretor utiliza as referéncias estéticas do movimento como o uso de
locagdes naturais externas (em oposi¢do aos grandes estidios) e a utilizacao de
ndo atores ou atores nao profissionais, para criar uma narrativa que representa
camadas sociais populares sem destituir-lhes a linguagem. O estudo dos gestos ¢
comportamentos daquele grupo social ¢ uma maneira de acessar seu discurso,
criando uma narrativa ficcional que dialoga com a realidade de forma mais direta.

Essa preocupacgdo envolveu as pesquisas tedricas e as experiéncias de linguagem
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de Pasolini, o que o tornou um pesquisador atento do subproletariado italiano e
das camadas marginais da populagao.

Pelas tematicas abordadas e pelas escolhas de produgao, € um seriado que
difere da linguagem barroca que Carvalho vinha empregando; trazendo, dessa
maneira, novas coordenadas para constru¢cdo narrativa e estética. Os cenarios,
objetos e figurinos sao realistas, porém, remetem a um passado recente e por isso,
expressam um tom nostalgico dos anos 1990. Constrdi-se uma teledramaturgia
com aspectos formais mais naturalistas, com expressdo artistica autoral, mas
calcada no realismo de uma narrativa classica. O modo documental da narrativa
do seriado ¢ expresso também nos enquadramentos € movimentos de camera,
fotografado quase inteiramente com camera na mao e steady cam (com algumas
cenas filmadas pelo proprio diretor). Os planos-sequéncia sdo utilizados, nesse
sentido, como técnicas de autenticacdo realista da narrativa, como prescreve Bazin
em seus estudos teoricos. Pasolini, enxerga a questdo do plano-sequéncia de
maneira diferente, entendendo que sua construgdo estaria mais proéxima a visao
subjetiva de um s6 olhar do que a constituicio de uma realidade, ja que a
realidade s6 poderia ser analisada se considerassemos todos os pontos-de-vista
subjetivos possiveis de observacao da acdo. Para o autor, a montagem ¢ o que vai
organizar os pontos-de-vista de observagdo da agdo, estabelecendo narrativamente
0 acontecimento e transformando o presente em passado.

Em Dois Irmdos, Carvalho parece amalgamar todo esse primeiro
movimento da tetralogia teatral (minisséries) a experiéncia de filmar Suburbia, o
que culmina em uma narrativa que traz a tona aspectos da artificialidade explicita,
do barroco, do teatral, do hibridismo, do sonho, porém mantém os aspectos
realistas (no trato com o espaco, por exemplo) que criam uma correspondéncia
mais direta com a realidade fora da tela. O projeto de Dois Irmdos remete a
origem do desenvolvimento de seu método, que foi Lavoura Arcaica, quando
evoca tematicas e visualidades andlogas, como a questdo da familia, da
ancestralidade e de tabus fundadores da sociedade.

A obra de Carvalho ¢ marcada pelo hibridismo de linguagem, que flerta
com referéncias estéticas e narrativas que vao desde a Opera classica ao cinema
asiatico contemporaneo, o que o conecta com a producdo audiovisual atual por
essa poténcia em misturar influéncias e recursos, como descrito na terceira
categoria do mito no subcapitulo 2.4. Segundo o proprio diretor, sua preocupacao

ndo esta ligada a constru¢do de um realismo, mas ao acesso a propria realidade, na
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fabulagdo de um real possivel através da criagdo das imagens. Falando sobre
linguagem e criacdo, ele destaca:

Eu me interesso pelo motivo por que me emociono, € 0s pintores que me
emocionam sao aqueles que trabalham na criagdo de uma fabulagdo do real, que
eu acredito também que € essa a janela do cinema (...). Quando vocé entra numa
sala de cinema, vocé entra para reencontrar a vida, mas, se ndo houver uma
minima diferenga entre a vida que existe contida na tela e a vida que existe do
lado de fora da sala de cinema, nas ruas, entdo ndo faz mesmo o menor sentido
entrar em uma sala de cinema. E essa diferenca é a criagdo, ¢ a linguagem, ¢ a
fabulagao, o resto é mera descrigdo sem alma. (CARVALHO, 2002, p. 103)

A forca expressiva de Carvalho estd justamente nessa fabulag¢ao do real na
tela (do cinema ou da televisdo). O que me parece ¢ que sua obra, assim como a
obra de muitos autores nos quais ele se inspira, ¢ produzida nas entrelinhas, nao
no que esta na imagem em si, mas no que esta invisivel, naquilo que a imagem
evoca. Assim como a poesia, sua concepcao de linguagem dé acesso a sentidos
diversos, para além da interpretacdo mais Obvia e direta. A direcdo de arte
funciona como uma ferramenta de produgdo de poténcia dessa atmosfera
audiovisual, organizando elementos formais em favor de uma narrativa que se
atém a matéria viva da imagem. Para Carvalho,

O real esta misturado com um nivel de fabulagdo ali, entdo, ao vocé criar uma
representagdo do real, vocé precisa cuidar de extrair essa camada de fabulacdo
contida na realidade, retrabalhando, ndo o deixar rasteiro, factual. E essa
fabulagdo tornard também invisivel o aparato técnico da captacdo das imagens,
tornando a “costura do terno” invisivel, o que, em outras palavras, significa dizer
que vocé precisa encontrar uma alma pra imagem, pra que ela se sustentem sendo
ela fica ali, didatica, explicativa, ndo se sustentara enquanto vida, ndo ficara de pé
sozinha, tomba, cai. Esta é a questdo mais dificil para mim. Como por a imagem
de pé, e ela ficar ali, vival (CARVALHO, 2002, p. 104)

Representar implica, necessariamente, tornar presente algo ausente. Com
1sso, voltamos as questdes apresentadas no capitulo 2, no qual desenvolvemos a
noc¢ao de linguagem e realidade. Compreender a realidade enquanto linguagem se
faz necessario para conceber essa perspectiva de fabulagdo do real. Assim,
manter-se sempre proximo a realidade se coloca como condi¢do para construgdo
de sua narrativa ficcional. O que possibilita a constru¢do de imagens que se
sustentam sozinhas ¢ a experiéncia de deixar-se afetar pelo encontro € o confronto
com temadticas universais e realidades diversas, estruturando uma linguagem
preocupada com aspectos estéticos € narrativos.

Ao voltarmos as questdes do capitulo 2.1 e relacioné-las as camadas de

leitura da realidade de Pasolini que utilizamos como método de analise da
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imagem, poderiamos aproximar os campos de formulacao do sujeito (imaginario e
simbolico) aos campos da realidade vivida, observada e editada. Dessa forma, o
campo do imaginario aproxima-se aos parametros da realidade vivida, na medida
em que também se define pelo pragma da experiéncia, ainda nao formulando
organizacdo temporal e linearidade. J4 o campo do simbolico, que considera a
alteridade e o pacto social da linguagem, estaria associado tanto a realidade
observada, enquanto reflexdo da existéncia do outro, quanto a realidade editada,
no seu potencial de criagdo da giria artistica.

Voltando as preocupagdes de Carvalho, em entrevista a pesquisadora
Carolina Moura (2015), indagado pela afirmacdo de Andrei Tarkovski de que o
cinema ¢ a “arte do real” e de que o poema ¢ obra mais sugestiva do que o filme,
Luiz Fernando responde que:

Primeiro é preciso entender o que significa a palavra “real”, ou o que significa
“realidade”. E o sentido de realidade ndo existe. Como também ndo existe o real.
(...) Entao, certamente quando Tarkovski fala que o cinema ¢ o sentido do real,
que o cinema ¢ o real, ele quer dizer que € o real visto, sentido com todas essas
camadas que compdoem o real. Mas, que sdo contraditorias ao real, sdo
transfiguracdes do real, sdo metaforas do real — esse real levado as ultimas
consequéncias, ao ponto de se tornar um poema. Porque o real, quando ele ndo ¢
levado as ultimas consequéncias, ele ¢ uma descricdo. (CARVALHO apud
MOURA, 2015, p.424-425)

Essas divagacdes sobre o real e o cinema de Tarkovski me parecem indicar
a sintese da poténcia criativa de Carvalho, que se define pela expressao, através de

seu vocabulario imagético, de um real poético levado as ultimas consequéncias.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612260/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1612260/CA

5
Consideracgoes Finais

As convengdes de linguagem relacionadas a compreensdao dos géneros
discursivos da realidade e da ficgdo estdo em voga na contemporaneidade.
Estamos passando por um momento delicado na concepg¢do da realidade politica e
social de nosso pais, instigado por uma variagdo dos parametros formais e
estéticos do que € lido como realidade ou como fic¢do. Por isso, nosso objetivo foi
também criar métodos de leitura da realidade e da imagem audiovisual que
possam desnaturalizar a nossa percepg¢ao, utilizando como base a semiologia da
realidade desenvolvida por Pasolini (1982). Com isso, pretendiamos também
analisar as caracteristicas de composicdo da direcdo de arte no audiovisual,
mantendo o fio condutor da investigacdo debrucado sobre os parametros
relacionados ao design visual nas narrativas ficcionais. A dire¢do de arte no
audiovisual ainda ¢ um campo de pesquisa pouco explorado no Brasil, que merece
ser mais investigado e descoberto em suas potencialidades de expressdao. Embora
ja existam diversas pesquisas relacionadas ao meio, continuamos limitados a
bibliografia estrangeira e aos parametros de pesquisa externos ao nosso.

Desta maneira, este estudo pretendeu organizar métodos de analise
possiveis da direcao de arte no audiovisual, norteando nossa investigagdo pelas as
categorias relacionadas a realidade, a ficgao e ao realismo. Em vista da pesquisa e
da anélise realizadas, voltemos a nossa trajetoria de pesquisa.

Primeiramente, estabelecemos as noc¢des de realidade e ficcdo, no qual
diferenciamos trés niveis de percepcao da realidade: o de fundamentacdo, que
relacionava a questdo da dimensdo linguistica da cogni¢do humana; o segundo
nivel cultural, onde observamos a dimensdo dos géneros discursivos, € 0
estabelecimentos de convengdes para a realidade e a fic¢do; e, um terceiro nivel, o
narrativo, no qual analisamos a questdo do estilo na narrativa e sua relacdo com a
nocao de verossimilhanca. Em uma segunda etapa, examinamos quatro dos
principais movimentos artisticos do Séc. XIX (Romantismo, Realismo,
Simbolismo e Impressionismo), cujos parametros de representagdo da realidade

variavam conforme a época e contexto sociocultural de produgdo.
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Este processo foi essencial para compreendermos que existem parametros e
convencdes relacionadas as técnicas e aparatos de representacdo que estardo
sempre em movimento. Em uma terceira etapa, observamos o contexto historico
de desenvolvimento do cinema, notando as diferentes correntes criativas € seus
pressupostos de producdo, bem como suas caracteristicas de estilo. Na ultima
parte do segundo capitulo, pesquisamos a configuracdo do sistema mitico de
Barthes (2001), relacionando-o com as questdes abordadas até entdo, para
concluir que ha na atualidade um processo de esfacelamento das fronteiras entre
os géneros real e ficcional, com a mistura de seus codigos e convengdes.

Seguindo adiante, no terceiro capitulo, analisamos os aspectos
relacionadas a direcao de arte no audiovisual, organizando um método de andlise
baseado nos estudos semioldgicos de Pasolini (1982) que considerou trés
perspectivas: analise formal (kinema), andlise filmica (monema) e andlise
narrativa (ritmema). Com isso, introduzimos o estudo de Pasolini sobre a
semiologia da realidade, cujos aspectos foram desenvolvidos mais a fundo nos
métodos de andlise para o capitulo 4, que consideraram a leitura da realidade
como vetor para compreendermos aspectos relacionados tanto ao processo criativo
quanto aos resultados visuais nas obras.

Assim, questionamos no inicio da pesquisa de que forma os processos da
direcdo de arte interferem na variagdo entre niveis de realismo na imagem final.
Nossa hipotese era de que a perspectiva projetual do design fornece parametros
para a analise dos processos de producdo da arte, que por sua vez revelam as
relagdes entres niveis de realismo na imagem. Constatamos que nossa hipdtese
auxiliou na descoberta de novos métodos de andlise da imagem, que consideram a
relagdo da realidade com a narrativa ficcional, revelando que a dire¢do de arte
contribui de maneira direta para o estabelecimento de niveis de realismo na
imagem. Um dos elementos que mais indicam essa incidéncia ¢ a composicao de
atmosfera pela direcdo de arte, que ¢ um fator essencial para manutencao das
convencdes realistas da imagem audiovisual. Outro elemento ¢ a composicao
espacial da cenografia, que carrega atributos que podem alterar a relacdo do
espectador com o universo ficticio da narrativa.

Conforme foi dito acima, em relagdo a recepcdo dessas imagens,

realizamos alguns experimentos em sala da aula no ambito da disciplina de
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estagio em docéncia® e com os membros do grupo de estudos do Dhis®® que
revelaram que os espectadores naturalizam certas convencdes € técnicas
audiovisuais que em uma outra €época ou contexto cultural ndo seriam naturais.
Por isso, voltamos a questao de que o modo de representagdo e a sua relagdo com
realismo ¢ infinitamente renovavel, em consequéncia de inovagdes tecnologicas,
mas também por mudangas na forma de produgdo e na apreensdo das narrativas
audiovisuais. Desse modo, o nivel de decifragdo do mito, conforme nos lembra a
tabela de Barthes no subcapitulo 2.4, vai depender do seu contexto sociocultural e
econdmico de produgdo e recepcdo daquele produto cultural. O que me leva a
questionar: se ndo fossem alunos e profissionais da area do Design, que possuem
familiaridade com os codigos do audiovisual, qual seria a leitura realizada?

Analisamos até aqui as caracteristicas dos processos criativos e dos
resultados audiovisuais, em uma perspectiva transdisciplinar na area do design.
Neste ponto, ¢ interessante pensarmos acerca dos desdobramentos possiveis da
pesquisa, que ganharia em escopo e alcance de analise se voltdssemos o olhar
agora para a recep¢ao, tendo em vista os métodos de andlise ja desenvolvidos.

Nos voltamos para a analise das obras de Luiz Fernando Carvalho pois
acreditamos que suas producdes atingiam camadas diversificadas de estilo
narrativo e formal, que indicavam diferentes niveis de realismo na imagem
audiovisual. Nossas hipoOteses estavam corretas ao sugerir que seria possivel
identificar esses niveis utilizando sua obra como objeto de analise, pois a forma
como a direcdo de arte nesses projetos audiovisuais ¢ construida permite uma
investigacdo dos codigos de leitura da representagdao da realidade, ja que possui
métodos e caracteristicas visuais diversas.

As entrevistas semi-estruturadas que pretendiamos realizar para a
pesquisa, com o diretor e com alguns profissionais que participaram das equipes
de arte, ndo foram possiveis de serem efetivadas por incompatibilidade de agenda.
Uma possibilidade de desdobramento futuro da pesquisa ¢ comparar os dados
coletados através da documentacdo existente com o discurso dos profissionais
envolvidos nos projetos, para entender até que ponto nossa analise ¢ compativel
com a realidade de producao.

Quanto as possibilidades e limitagdes da analise, observou-se durante o

processo analitico que seria proveitoso nao limitar a investigacdo a imagens

5 Estagio em docéncia realizado na graduacgéo na disciplina Design de Historias, ministrada pelo
Prof.Dr. Nilton Gamba Junior.
%% Laboratério de Design de Histérias — Dhis.
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estaticas (frames das obras audiovisuais), possibilitando a expansdo da pesquisa
para a analise do movimento dos personagens no quadro, do ritmo temporal, da
montagem, da duragdo dos planos, do movimento da cadmera, etc. Pela limitagdo
do exercicio de andlise circunscrito ao aparato da folha de papel, resolvemos
produzir um pequeno exercicio da andlise em movimento que permitiu uma
expansdo do olhar analitico®®. Os desdobramentos desse exercicio também seriam
uma forma de enxergar as possibilidades da pesquisa, que poderia ter seus
métodos aplicados em outras analises de linguagem que considerem outros
parametros e diferentes projetos audiovisuais. Um possivel desdobramento da
pesquisa seria aplicar os métodos de analise transdisciplinar considerando, por
exemplo, codigos de representacdo da mulher negra na televisdo e no cinema
brasileiros, uma tematica que ainda carece de andlises consistentes.

Por fim, compreendemos que as obras de Luiz Fernando Carvalho
contribuem para a diversificacdo dos parametros narrativos e estilisticos do
audiovisual na atualidade, subvertendo os padrdoes de linguagem no meio
cinematografico e no meio televisivo, o que possibilita uma visdo estética menos
preocupada com as urgéncias e convencgdes de seus suportes. O apuro e rigor
estéticos de suas producdes permitem, assim, uma observacao mais criativa e

atenta da realidade e de sua representagao.

% Exercicio de andlise em movimento disponivel em: https://vimeo.com/256484603. Senha:
carvalho.
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