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Resumo

A arte de bem fazer filmes e de saber contar historias, estd dependente do
trabalho realizado entre departamentos. A dire¢do artistica num filme encarrega-se da
concepgdo e desenvolvimento de toda a componente visual na “mise en scene”. O
cargo de director artistico aparece logo apds o surgimento do cinema. Com a evolucao
da sétima arte, dd-se também o desenvolvimento do cargo, passando a existir um
novo designio no meio apelidado de “production designer”.

O estudo da sua dimensdo e da maneira de imposicdo no meio, leva ao
entendimento na forma de relacionamento dentro do departamento e com outros
departamentos da area audiovisual.

O processo de caracterizacdo das personagens, ajuda-nos a entender a
envolvéncia e designios do papel das personagens no contexto narrativo. A relacao
entre direc¢do artistica e caracterizagdo de personagens torna-se o objeto de andlise, na
qual se pretende esclarecer o vinculo que une os dois pontos.

O estudo explora a sua ligagdo com o intuito de melhorar e fortalecer o
desenvolvimento de ambas as vertentes.

As duas areas complementam-se durante o processo de ligacdo resultando a
direcdo de arte num processo de construcdo mais verosimil. A caracterizacdo de
personagens enriquece com o input da dire¢do artistica, pois ¢ possibilitada a
realizagdo de um trabalho mais especifico e detalhado. A andlise destas tematicas
serve como aplicagdo no contexto real para o desenvolvimento do estudo de caso.

A filmografia analisada ajuda a perceber a melhor forma de caracterizagdo a
nivel cénico, assim como facilita o entendimento psicoldgico e fisico da acdo das

personagens no contexto filmico.

Palavras chave: Direcdo de arte, vinculo, caracterizagdo de personagens, cinema,

narrativa, mise en scéne
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Introdugao

A dire¢do de arte desempenha um papel fundamental na caracterizagdo das
obras cinematograficas. Desde o aparecimento do cinema até ao tempo presente, foi
alvo de uma evolu¢do constante. O seu crescimento potenciado através da
convergéncia com outras vertentes da expressdo artistica (pintura, escultura, teatro)
veio traduzir-se em novas formas de execugdo do trabalho dos designers de producao
e diretores artisticos.

Com o desenvolvimento constante das sociedades mundiais o trabalho da
direcdo artistica expandiu-se também a novos média, nomeadamente a televisdo. Os
seus meios de producdo tornam-se diferentes e minuciosos a medida que as
tecnologias vao marcando posi¢do nas sociedades vigentes.

As narrativas cinematograficas crescem e diversificam tornando a dire¢do

artistica num processo mais complexo com o passar do tempo. Este desenvolvimento
influencia o processo de caracterizacdo de personagens. Os papéis para 0s
protagonistas sdo criados e trabalhados de forma mais pormenorizada ,transformando
as personagens em seres de maior dimensdo e profundidade.
O processo de criagdo e a relagdo estabelecida com os espagos (cendrios) e
acessorios da dire¢do artistica, equivalem a procura e idealizagdo de um meio mais
verosimil na constru¢do de uma histéria/narrativa através dos elementos e
personagens desenvolvidas. A confluéncia destes dois temas ¢ adoptada por causa das
ligacdes e relagdes com pontos comuns que podem e devem ser trabalhados quando se
estd no seio de uma producao cinematografica .

Na presente dissertagdo pretende-se abordar o conceito, defini¢do e relacao
entre a direcdo artistica e a caracterizagdo das personagens, explorar as vdrias
ramificagdes, perceber as fungdes e o vinculo que estd associado ao trabalho conjunto,
“descortinar” os processos de criagdo e caracterizagdo, analisar as diferentes fases de
produgdo, evolucdo , os meios a utilizar, tarefas e cargos a desempenbhar, etc.

A dire¢do de arte e a caracterizagdo das personagens serdo pontos analisados
separadamente. O seu estudo abordara assuntos desde a defini¢do, origens e processos

da diregdo artistica, até ao conceito, desenvolvimento e caracterizacdo do tipo de
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personagens, o caracter fisico e psicologico das mesmas, assim como o “background”
e os processos de criagdo e relagdo com o espacgo cinematografico citado na narrativa.
Sendo o principal ponto de pesquisa o estudo da direc¢do artistica no enquadramento
cinematografico e o relacionamento da caracterizagdo e desenvolvimento de
personagens com o espago, pretende-se explorar e desenvolver a ligacdo entre os dois
temas de forma a criar uma confluéncia e linha de trabalho entre as areas.
O filme “Viagem” servirda de caso pratico para estudo e aplicacdo da teoria
fundamentada através dos temas em analise na dissertagao.

Este filme relata a viagem fisica e psicoldgica de um jovem que passa pelos
problemas da adolescéncia, estando & procura de se definir e afirmar perante o seu

melhor amigo.
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1. Direcio de Arte
1.1- O que ¢ a Diregdo de Arte?

Segundo Andrew Horton producdo ou design artistico tem sido um tema
pouco desenvolvido em estudos de cinema. Na sua cole¢do de entrevistas a designers
de producdo Vincent LoBrutto nota ‘‘A mysterious veil hangs over the magnitude of
the production designer’s role in the film making process’” (Horton, 2003, p.9). No
universo audiovisual podemos descrever direcdo de arte ou design de produgdo como
todo o processo artistico que envolve a construgdo, caracterizagdo ¢ manutengdo da
composicdo visual de uma producio. E a pessoa responsavel pelo look geral de um
filme e ndo apenas dos cenarios. Trabalha directamente com o realizador e o diretor
de fotografia no processo de visualizagdo e analise do guido. Conjuntamente
determinam como os componentes visuais (aderegos e objetos) podem ser melhor
combinados de forma a contarem a histdria visualmente (Nusim, 2003) .

Referido anteriormente na citagcdo de “Andrew Horton” o cargo artistico em
estudo tem diferentes dimensdes de produgdo, variando de funcionalidade e papel
consoante as necessidades requeridas em cada projeto. Lobrutto aborda o tema
referindo que no caso de ndo existir um designer de produgdo, o diretor de arte ¢é
responsavel pelo design do filme (Lobrutto, 2002). Esta afirmagdo da a entender que
os dois cargos tém semelhancas e afinidades no que toca ao processo de subsisténcia e
funcionamento. S3o oficios de grande importancia dentro das produgdes, sendo
reconhecidas como posic¢des de chefia onde o trabalho passa por conduzir e orientar o
desenvolvimento do projeto numa diregdo especifica.

As fungdes e tarefas desempenhadas podem ser parecidas e muitas vezes
iguais. A prevaléncia e importancia dos cargos, ¢ definida pelo tamanho da producao,
que ira ditar se € necessario o trabalho conjunto dos dois capatazes ou apenas de um
deles.Os cargos coexistem na maioria das producdes de escala internacional, sendo
que nos casos de produgdes de pequena envergadura, apenas exista o cargo de diretor
de arte (caso notado em Portugal). Apesar das tarefas e funcionalidades comuns, a
exigéncia e responsabilidade de trabalho ¢ diferente, sendo que o designer de
produgdo se impde como o cargo de maior relevancia dentro do departamento

artistico. Retomando a explicacdo e defini¢do do cargo refiro a empregabilidade que
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este pode ter quando exercido noutros meios. Aplica-se também na televisdo,
espectaculos, videoclips, aniincios embora o ramo que lhe confere maior visibilidade
seja o cinema. Dada a magnitude do cargo no meio artistico, uma definicdo ndo chega
para explicar a envolvéncia e as fungdes que este acarreta.

Assim podemos definir direcdo artistica como o processo de interpretagdo,
construcao e transformacdo de um guido ou ideia, numa composicao real e palpavel as
maos do ser humano. O designer de produgdo explora o mundo e a ambiéncia onde o
filme se desenvolve com o intuito de estabelecer um sentido ou senso de autenticidade
“..must interpret and transform the story, characters, and narrative themes into
images that encompass architecture, décor, physical space, tonality, and texture *
(LoBrutto, 2002 ,p.1) .

Podemos também referir-nos a sua funcionalidade como construtora de uma
realidade tridimensional “ficticia” na qual ¢ projetado um ambiente alvo de alteragao
e crescimento constante (apenas enquanto decorre a produgdo). De uma outra
perspectiva acerca da envolvéncia do cargo, o autor (Olson, 1999) diz que o designer
de producdo tem de entender a tematica sobre aquilo de que se trata o filme, ndo em
questdes de argumento mas sim de ponto de vista. Aquilo que ele pretenda que o
espectador sinta acerca do filme. Definindo por outras palavras a direcdo artistica
deve ser trabalhada tendo em conta o sentimento e a forma de ver/apreciar do
espectador. O olhar do mesmo face a “realidade” criada e incutida visualmente. A
constituicdo e composi¢do cénica deve estar trabalhada de forma natural, de forma a
ndo causar estranheza visual a quem a observa.

A envolvéncia e responsabilidade do departamento artistico passa pelo
desenvolvimento de trabalho em diferentes “sectores” tais como a cenografia, guarda-
roupa, aderegos, maquilhagem e construcdo. Cada um destes departamentos ¢
constituido por intimeros trabalhadores, organizados e divididos em sec¢des de
trabalho respetivas a sua area de desempenho.

Os grupos de trabalhadores sdo liderados por capatazes dispostos numa
hierarquia de “comando”. Respondem perante um cargo superior o qual varia
dependendo do departamento em que os trabalhadores se encontram. Com o passar
das décadas, os principais designers tém alternado na creditacdo dos filmes entre o
titulo de diretor de arte e designer de produgdo. Atualmente, na maioria dos filmes

independentes de grande e pequeno or¢amento, impera o cargo de designer de
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producdo seguido do cargo de diretor artistico e uma equipa de artesdos do
departamento artistico (LoBrutto, 2002).

Em Portugal, como se pode constatar nas inumeras produgdes
cinematograficas, o cargo de designer de produ¢do niao se consuma nem desenvolve,
pois as dimensdes dos projetos ndo justificam a existéncia de tal funcdo no seio do
departamento artistico. De um ponto de vista generalizado, percebemos que a nivel
nacional, a direcdo artistica se encontra num estado prematuro de desenvolvimento,
ndo possuindo o “arcaboico dimensional” comparativamente com as producdes
internacionais que se apresentam diariamente nas nossas salas de cinema . Devido a

este factor o cargo de grande relevancia em Portugal ¢ o de diretor artistico.

Figura 1: recriacao histérica
p-17

Figura 2 :Aderecos de cena p.17
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1.2 -Origens

O inicio da imagem em movimento déa-se através de invengdes como o
cinetoscopio e o cinematdgrafo. Os primeiros filmes gravados sdo da autoria de
Thomas Edison e dos irmaos Lumiére. As primeiras projegdes tém um impacto
tremendo na sociedade. A criacdo de um aparelho capaz de “reproduzir a realidade”,
algo nunca antes presenciado até a data, deixa a sua marca num contexto global
tornando o cinema numa das artes mais apreciadas e valorizadas até ao tempo
presente. A expansdo do cinema permite uma permuta de conhecimento a nivel
cultural e visual tornando possivel ao espectador observar o mundo “sem necessitar
de sair de casa”. Esta nova forma de expressao artistica demarca-se inicialmente pelo
registo de pequenos acontecimentos do quotidiano assim como breves encenagdes.

Com o aparecimento do cinema surgem também os primeiros registos de
direcdo artistica ,”The earliest films did not employ production design. The Lumiére
brothers in France recorded the documentary reality in front of their motion picture
camera”(LoBrutto, 2002, p2). De forma inconsciente a direcdo artistica manifesta-se
pela primeira vez nos filmes realizados pelos irmaos Lumiére. Refiro como exemplo
“La Sortie de l'usine (1895)”, onde ¢ possivel ver as primeiras “encenagdes” de
trabalhadores a abandonarem a fabrica a pé, de carroga puxada por um cavalo,
acompanhados de bicicletas, bolsas, cestas, rolos de papel, malas entre outros objetos.
Torna-se evidente que os aderecos referidos sdo propriedade das pessoas que os
transportam (objetos pessoais que acompanham as pessoas no seu dia-a-dia) o que
permite concluir que a diregdo artistica visivel ndo se trata de algo premeditado. Os
primeiros sinais de direcdo de arte, sdo notdrios com a implementacdo de cendrios. Os
primeiros “sets” de filmagem sdo criados pelo pioneiro francés Georges Meliés na
viragem do século vinte (Nusim,2003). Inicialmente usados no teatro sdo adoptados
pelo cinema com o intuito de encenagdo de um espago visual mais ilustrativo.

Pela mao de Georges Mélies (artista/cineasta) a dire¢do artistica comeca a
ganhar contornos evidentes através das producdes e de filmes com tragos surrealistas,
“...used painted back drops and simple props to create a basic setting. Early art

direction was not realistic in approach or result but rather a mannered, generic
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representation that indicated where the story took place. It functioned as an accessory
to the screen story, not an interpretive or expressive craft” (LoBrutto, 2002, p.2).

Nos trabalhos do cineasta francés ¢ possivel visualizar cenérios construidos, pintados,
vestimentas ornamentadas, objetos de cena e acessorios. Com os cenarios pintados
Me¢liés estabelece semelhangas com os cendrios tradicionais do teatro, imdveis e
bidimensionais (Nusim, 2003). “ Le voyage dans la Lune (1902)” é considerado o
primeiro filme de fic¢cdo alguma vez criado. Trata-se de um filme com uma estética
visual inovadora onde ¢ projetada bidimensionalidade espacial através da utilizagdo
de cenarios e acessorios.

Os anos passam, € 0 cinema continua o seu processo de expansao e evolugao.
Em meados da década de “40”, a direcdo artistica ganha um novo designio, “The
advent of the production designer occurred in 1939 when producer David O. Selznick
gave the title to William Cameron Menzies for his work on Gone with the Wind.”
(LoBrutto, 2002, p.21). Selznick reconhece que o trabalho efectuado por Menzies foi
mais profundo e meticuloso que o design de cenarios e decoragdo. Concebeu um
plano para a filmagem de cada cena através da criagdo de um “storyboard” de todo o
filme (Lobrutto, 2002). Apds este feito, a concepgdo artistica no universo
cinematografico mudou através da criacao do cargo de designer de produgdo que veio
marcar mais um passo na evolucdo do cinema. Antes da obra cinematografica “Gone
with The Wind (1939)”, os diretores de arte eram responsaveis pelo aspeto visual de
todos os filmes (LoBrutto, 2002).

Em fase de desenvolvimento a direcdo artistica cresce ¢ “modela-se” através
da criagdo de produgdes de diferentes géneros. Aparecem as primeiras ficcdes e
posteriormente desenvolvem-se as vertentes cinematograficas. O cinema comeca a
ramificar-se dando inicio ao surgimento de novos movimentos (cinema alternativo,
documental, neorrealismo, nouvelle vague etc) e novos géneros (comédia, terror,
ficcdo romance entre outros).

A evolugdo do cinema através das diferencas e especificidades, levam o
trabalho de direcdo artistica a um novo patamar de valorizacdo. Muitos designers de
produgdo iniciam as suas carreiras como arquitetos ou cenografos. Os estudios
recrutavam designers no mundo teatral vindos da Europa e de Nova lorque. O seu
trabalho passava por projetar edificios e por¢des de cidades em Hollywood (Olson,

1999)..
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Os designers provenientes de diferentes areas deveriam compreender os
conceitos fundamentais de design e arquitetura de maneira a poderem ter nogdes das
formas basicas de objetos assim como volume tamanho e profundidade dos espagos e
cenarios. Ainda no inicio do surgimento do cinema, os efeitos especiais como
miniaturas ou pinturas cénicas de paisagens ou ambientes, estavam sob dominio do
designer de producdo. “As effects became more complicated, with computarized
images and other technical innovations, independent speciall effects department
evolved.” (Nusim, 2003 p.4).

O progresso tecnologico levou a separagdo do cargo anteriormente inserido do
departamento artistico fazendo com que este se afirmasse como um departamento
isolado e exclusivo para a criacdo de efeitos especiais. Nao foram apenas os efeitos
especiais que mudaram com o progresso. Com a constru¢do e desenvolvimento de
estudios, melhores condigdes vieram suportar e apoiar as producdes cinematograficas.
O trabalho em estidio permitiu um maior controlo sobre as condi¢des atmosféricas e
possibilitou a simulagdo de filmagens a noite, durante o dia.

Durante os anos trinta Walter Winton staff de estudio e decorador de “sets”
recorda que todo o material necessdrio para construgdo e caracterizagdo de cenarios
estava a mao: loja de estofar, cortinas, material elétrico, carpinteiros pintores, de

3

cenarios, pintores de paisagens etc. “...upholstery shop, drapery department

electrical carpenters, painters, greens. O departamento de objetos era enorme, cheio

de mobilia e acessorios construidos ou transportados de outras producgdes (Olson,

1999).

Figura 3 La Sortie de L'usine Figura 4: Voyage dans la Lune
1895 p.20 1902 p.20
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1.3- Constituicdo do Departamento Artistico

As diferentes dimensoes das varias produgdes cinematograficas sdo um factor
preponderante na constitui¢do das equipa do departamento artistico. Nao existe um
esquema idéntico das tarefas e posicdes a ocupar nas producdes. Estas variam
consoante as necessidades de cada projecto.

A envergadura da produgdo vai ditar o nimero de pessoas e 0s cargos

necessarios a ocupar ligados ao desenvolvimento de cada departamento, neste caso
especifico o artistico. Convém explicar que as “funcdes varidveis” correspondem
essencialmente a sub-cargos, os quais ndo acarretam responsabilidades e fungdes
coordenativas de um numero de elementos. Assim sabemos que existe um
responsavel base (capataz) em cada ramo do departamento artistico. A disposi¢do e
namero de assistentes (ajudantes da pessoa responsavel) na producgdo artistica varia
consoante a carga de trabalho e a “complexidade” do mesmo.
O modelo standard baseado nos créditos gerais dos filmes diz nos que uma grande
produgdo tem como responsavel maximo do departamento artistico o designer de
producdo. E o encarregado de supervisionar uma equipa de operarios e artesdos que
executam e produzem o trabalho gerado pelo planeamento da direcdo artistica
(LoBrutto, 2002) .

E também a pessoa responsavel pela concepgdo de todo o aspecto visual do
filme desde cendrios, figurinos, efeitos especiais e maquilhagem. Possui o papel
chave para a criagdo do universo artistico e para o estabelecimento da estética e
visual especificos que o filme vai conter. Trabalha directamente com o realizador
produtor e director de fotografia. Segundo LoBrutto, “The nucleus of the art
department staff consists of the art director, set designer, set decorator, and property
master followed by a support staff that includes a buyer, construction coordinator,
construction crew, production illustrator, scenic artist, set dresser, greensman,
draftsman, location manager, painters, carpenter, and location scout” (LoBrutto, 2002,
p.43). As equipas de “costume designer” e ‘“hair and makeup” sdo considerados

departamentos a parte embora estejam sob a supervisao do designer de producdo. ” A
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coordenacdo ¢ feita em ordem de conseguir alcangar um resultado unico e singular
(LoBrutto, 2002).

Abaixo do designer de producdo o cargo de maior importincia ¢ o de
“supervising art director”. A sua fun¢do, como o nome indica, passa por supervisionar

13

a equipa do departamento de arte no “set” de filmagem e reportar os

desenvolvimentos diretamente ao seu superior (LoBrutto, 2002).

A fun¢do do “costume designer ““ segundo LoBrutto “...creates or selects the clothing
to be worn by the actors.... must have an in-depth background in period dress and an
in-depth understanding of character and story ” (LoBrutto, 2002, p.54). O seu papel
passa por criar e dar vida as personagens no contexto visual através do design, da
cria¢do, da costura, da compra e da invencao das vestimentas e acessorios que as vao
caraterizar. As formas, cores e texturas que o “costume designer” escolhe fortalecem
e enfatizam a construgdo das personagens, vincando e delineando as suas
caracteristicas essenciais. O posicionamento e importdncia destes cargos varia
consoante o “background cénico” e a indumentaria que caracteriza a personagem
principal e o “restante universo narrativo”.

Assim, no filme “Sleepy Hollow (1999)” do realizador Tim Burton,
constatamos que o cargo de “costume designer” surge primeiro e em destaque perante
o trabalho de “supervising art director”. Esta escolha justifica-se devido a importancia
do enredo criado para o filme. E notério que a personagem principal, o “cavaleiro sem
cabeca”, ¢ construido de forma “espetral”, no sentido que ¢ feita uma transformacao
extrema a sua caracteriza¢do a nivel fisico e psicolégico. Os cendrios, o ambiente
filmico e toda a caracterizacdo ligada a esta vertente ¢ pensada e construida tendo
como base a personagem de destaque. Possui uma caracterizagdo espacial sombria
correspondente com o perfil “obscuro” da personagem.

Retomando a questdo do posicionamento hierdrquico, vou explicar a
subdivisdo de cargos dentro de cada departamento. Abaixo do “costume designer”
encontra-se o “assistente costume designer”, responséavel pela coordenagdo e controlo
dos cargos inferiores e da comunicagdo direta com o seu superior. Depois deste temos
o responsavel pelo guarda-roupa, “wardrobe supervisor”, pessoa encarregue de
supervisionar toda a indumentéria escolhida para a caracterizagdo das personagens.

13

Estd também encarregue da chefia do “wardrobe master” e do “costume maker”,

cargos associados a manufacturagdo e a manuten¢do de todo o tipo de vestimentas.
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Em paralelo a funcionalidade deste departamento, desenvolve-se trabalho geral

13

liderado como ja anteriormente referi, por um “supervising art director”, “...who
managed the work of art directors and other unit members who designed and executed
each and every studio release” (LoBrutto, 2002,p.2)” Abaixo deste, estdo o(s)
diretores de arte. Dependendo da quantidade de trabalho acumulada pelo
departamento podemos ter um ou mais. A sua funcdo passa por gerir a decoragdo do
set durante as gravacdes (LoBrutto, 2002).

Sob a sua algada estd o “assistant art director”. Coordena trabalhadores de
outros departamentos, tais como “set decorators” e “property masters”. Dentro do
departamento artistico temos ainda o “art department coordinator’(capataz),
encarregue pela supervisdo e orientagdo do “transportation manager”, “location
manager”’, ‘“assistant location manager”, “production accountant” e ‘“assistant
production accountant”. Este grupo de trabalhadores estd encarregue da escolha,
estudo e tratamento de espago de filmagem. O “production accountant” e o seu
assistente, encarregam-se do célculo e controlo de despesas inerentes a esta parte da
producdo. Se necessario pode existir também um “art department production
assistant”, encarregue de prestar assisténcia a nivel generalizado.

A funcdo decorativa ¢ orientada pelo “set decorator ”. O seu trabalho passa
por fazer listas dos elementos decorativos necessarios para cada locacdo do guido
(LoBrutto, 2002).

Trabalha com um “assistant set decorator” ou “leadman” que colocam
objetos, mobilia e outros elementos decorativos usados para caraterizar os cenarios. O
“Décor” includui tapetes, candeeiros, mobilia, janelas, cabides etc (LoBrutto, 2002).

Abaixo deste encontra-se o “set decoration coordinator” encarregue da
coordenagao dos “set dressers”. Como o nome indica, os “set dressers” sao
responsaveis pelo transporte de mobilia e variados objetos para o set de filmagem.
Tratam do posicionamento das pecas no espago e da caracterizagdo do mesmo de
forma geral. Caso seja necessdrio pintar alguma parte ou objeto do cendrio sdo
contratados os “set dresser painters”. Em conjunto com o departamento de “set
decoration” trabalham os responsaveis da sec¢do de “props’(acessorios), liderados
pelo “property master”. Os props e items manuseados pelo atores sdo reunidos,
desenhados e comprados pelo “property master” que € responsavel pela colocagdo dos

mesmo durante as filmagens (LoBrutto, 2002).
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O ““property master” coordena um grupo constituido por “props”, “swing
gang”, “set dressers” e um “on set dresser”. A “prop crew” ¢ designada como o0s
trabalhadores responsaveis por todo o tipo de aderegos e quinquilharia que conferem
realidade e pormenorizacdo aos cendrios. A “set dressing crew” ¢ conhecida também
como “swing gang”. E o grupo de pessoas encarregue das “alteragdes de wiltima hora”
como por exemplo o reposicionamento ou remog¢ao de uma peca presente no cenario
como mobilia ou qualquer objecto que esteja desenquadrado ou a estorvar o acesso ao
espaco. Convém frisar que todas as alteragdes referidas sdo tratadas antes do inicio da
rodagem. O “on set dresser” esta encarregue da limpeza, manutencao e do controlo de
“continuidade” de plano para plano de todos os objectos em cena, de forma a evitar os
“erros de racord”.

O “property master” ¢ tambem responsdvel pela entrega e controlo dos

acessorios de “mao” aos actores, tais como armas, malas, jornais, instrumentos
musicais, comida entre outros aderecos. Para ele, trabalha um grupo conhecido como
a “props crew”, constituido por “props”, “property buyer” e “property store person”.”
Sao responsaveis pela colocagdo das bugigangas e acessorios no cendrio de filmagem.
O “property buyer” esta encarregue de procurar e adquirir todo o tipo de acessorios e
o “property store person” ¢ a pessoa dentro do “set” de rodagem que possui um
estabelecimento ou uma ligagdo que facilite a aquisicdo de bens e acessorios
necessarios ao complemento dos cenarios.
Ainda dentro da equipa artistica temos o departamento do “make up e hair dressing”.
“ The hair crew researches, creates, and administers the proper hairstyles for the
characters...” (LoBrutto, 2002, p.50). Dependendo do tipo de produgdo, pode
trabalhar diretamente com o departamento dos efeitos especiais ou com o “costume
designer”, com a finalidade de melhorar a caracterizacdo de alguma personagem. Esta
equipa ¢ constituida pelo ‘“chief make-up”, “chief hair-dresser” e respetivos
assistentes, “assistant make-up” e “assistant hair dresser”. A especificidade de
trabalho desempenhado por estas pessoas, passa por um tratamento e caracterizagao a
nivel geral. A transformac¢do das personagens passa pelo uso de perucas, extensdes
capilares, bigodes etc. “(LoBrutto, 2002). Todo o tipo de criagdo ou modificacdo a
nivel fisico ¢ da tutela deste departamento que remodelard a imagem das personagens
consoante a especificidade e necessidades da visdao do realizador.

O departamento encarregue da constru¢do dos cendrios ¢ orientado pelo

“constructor coordinator”, pessoa responsavel pela constru¢do que segue os desenhos
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e esbocos concedidos pelo departamento artistico (LoBrutto, 2002). O “construction
coordinator” fornece todos os materiais e ferramentas necessarios a equipa de
construtores desde pistolas de parafusos, martelos, rolos para pintar, serras entre
outros materiais. Lida diretamente com o diretor de arte reportando o
desenvolvimento dos processos de trabalho do seu setor. O “constructor supervisor”
interpreta as plantas e desenhos , distribui as tarefas pelos construtores e consegue os
recursos necessarios para a constru¢ao dos cenarios.

A “construction crew” ¢ também controlada pelo “shop foreman ou master
carpenter”. Este capataz delega as tarefas, faz supervisdo direta ao trabalho efetuado
em campo pelos “carpenters” e lida com os problemas do dia-a-dia, como por
exemplo faltas ao trabalho, acidentes, reparacdo de material entre outras coisas. A
“construction crew” subdivide-se em vdrias categorias, mas todas elas se posicionam
num patamar idéntico hierarquicamente. Os carpinteiros para além de necessarios na
construcdo de sets, estdo presentes durante as filmagens a fim de providenciar
solucdes para problemas que possam eventualmente aparecer (LoBrutto, 2002). Os
“riggers” sdo responsaveis pela manutencdo e manuseamento da maquinaria pesada.
Os plasterer ” encarregam-se das construgdes e decoragdes em estuque , “’stagehand”
ajudam nas de montagens de cendrios e afins, auxiliam a equipa em qualquer situagao.
Os scenic painters” pintam os cenarios, enquanto os “welders” soldam pecas de
metal e os ”greensman ” pintam paisagens.

Ainda associado ao “set construction” estad o “support services”, definido e
caraterizado pelas lojas e instalagdes que fornecem o material para a construgdo e
manutengdo dos cenarios. O género de lojas que podem ser encontradas em estidio
durante uma produgdo sdo as “drape shops”, lojas encarregues de fornecer material de
tapearia para cortinados, estores, colchas entre outras coisas. As ‘“general stores”,
fornecedoras de todo o tipo de materiais, destacando-se pela variedade de
ferramentas, as “timber stores”, encarregues do fornecimento exclusivo de madeiras e

as “plasterer shops” lojas produtoras de gesso.
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1.4- Diferentes estilos, na Dire¢do Artistica

A arte cinematografica revela o seu lado fascinante através do aparecimento
constante de diferentes obras filmogréaficas equipardveis entre si. A panodplia
filmografica atual conta com um numero imensuravel de produgdes (filmes), todos
eles diferentes e carateristicos entre si, distinguiveis apenas através do género
cinematografico que os classifica. Assim uma das caracteristicas que ajudam o
espectador na diferenciacdo dos filmes escolhidos para além do contetido narrativo ¢
o aspecto visual que os envolve.

A direcdo artistica no cinema varia “exponencialmente” de filme para filme. Apesar
do carécter ficcional que apresentam, a excepcao de alguns documentérios, estes sdo
“metamorficos” no processo de auto-caracterizagdo visual e artistica. Por outras
palavras, os filmes em geral apresentam trabalhos de direcdo artistica, tdo diferentes
entre si, que levam ao desenvolvimento e a expansdo do processo de trabalho no
departamento para novas areas “As video and film technology improved, art directors
had a greater range of choices” (Olson, 1999, p.9 ). O exemplo mais claro ¢ o cinema
de animagao.

Os processos de caracterizagdo artistica passam a ser “computorizados” fazendo o
trabalho artistico evoluir/variar para um patamar tecnologico, onde os artistas e
decoradores passam a desempenhar um papel de pesquisa e concentracio de
informacao.

Posteriormente outros departamentos como de animacgdo, efeitos especiais,
modelacdo, entre outros, tratam de “dar vida” a componente cenografica dos filmes.
A direcdo artistica ndo se fica por aqui. Segundo Robert Olson, “Art directors are
already creating new visual worlds, and some predict the day when drawing boards
will be artifacts of the past” (Olson, 1999, p.9 ). A expansdo “horizontal” dos
trabalhos de alguns realizadores (Tim Burton, Wes Anderson, ,Christopher Nolan,
Martin Scorcese, James Cameron etc), inovam e renovam a produ¢do dos filmes
através da construcdo de “mundos” fantasiosos, realistas, espaciais, tenebrosos,
incolores, etc.

Para LoBrutto o ambiente fisico de uma histéria ¢ visto como uma

preocupagdo primaria do designer de producdo (Lobrutto, 2002).
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A composicao visual e artistica dos filmes marca-se por uma direcdo de arte
realista, que se enquadra perfeitamente em recriagdes historicas, narrativas baseadas
em factos veridicos, ou numa dire¢do artistica relativa a era contemporanea.

Ou demarca-se pela criagdo de uma concep¢do visual anormal, onde a
invulgaridade de padroes formas e cores toma conta da caracterizagdo cenografica,
fazendo da direcdo de arte e toda a sua abrangéncia, um trabalho diferenciado e

inovador .
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1.5- Relagdo com outros Departamentos

O cinema e suas criagdes resultam de um trabalho conjunto entre os varios
departamentos existentes dentro das produgdes cinematograficas. Na opinido de
LoBrutto, “A screen story is created through cinematography and design” (LoBrutto,
2002, p.49) . Apesar do trabalho efectuado ser em prol da concegdo geral do filme,
cada departamento desenvolve trabalho particular nas suas determinadas areas desde a
concegdo de ideias, a criagdo de designs, definigdo de materiais a aplicar,
manuseamento de maquinaria entre outras fungdes. Os diferentes trabalhos, definidos
pelas variadas funcdes e divisdes departamentais, chegam a fases da producao, onde a
“mdo de obra” conjunta se exige obrigatdria e necessaria para o desenvolvimento
geral do filme.

A relacdo principal entre departamentos, da-se entre realizador, diretor de
fotografia e designer de producdo. O trabalho conjunto consiste na partilha de
impressdes sobre a histdria e a forma como esta vai ser visualizada (LoBrutto, 2002).

O departamento de arte, responsavel pela concegdo, construgdo caracterizacao

espacial e cenografica trabalha em parceria directa com o departamento de imagem e
de iluminagdo, mais concretamente a direcao de fotografia,
A relacdo de trabalho deve ser consensual e de permanente contato no que toca a
unido e relacdo dos trés “capatazes”. Segundo “Leslie Morales” (a set decorator) a
relagdo dos trés baseia-se na constante discussdo sobre a forma, cor, luz e texturas de
cada cena (Morales, 2013).

O trabalho desenvolvido conflui num mesmo segmento levando a reunido das
trés pessoas com maior responsabilidade para debaterem assuntos como escolha das
locagdes e cendrio, tipo de iluminagdo a fazer, o tom final que o filme deve adquirir,
entre outras questdes. Durante a preparacdo do “set” seja em interior ou exterior, o
diretor de arte deve ter em consideracdo a posi¢cdo que a cdmara vai ocupar no espago
de filmagem “Every set or location must accomodate the camera changing's three-
dimensional view. Whether the camera itself is moving, or the framing is changing,

the set should facilitate the movement” (Nusim, 2003, p.5).
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O cenario deve ser trabalhado em toda a sua tridimensionalidade, devendo o
designer de producdo ou diretor artistico ter em conta a visdo do “set” de varios
angulos (Olson, 1999).

A iluminagdo dos cenarios ¢ trabalhada depois da construc¢do integral dos
mesmos. A disposi¢do cénica e espacial deve possuir um design que ndo crie
problemas ao diretor de fotografia (Olson, 1999). O trabalho de iluminagdo envolve
geralmente a combinagdo de luz natural com a luz artificial, ou pode simplesmente ser
trabalhada numa das vertentes. Deve ser trabalhada em conformidade com a
decoragdo do espago ou cendrio,*...lighting can make your work look better than you
hoped, or it can destroy hours of hard work and enthusiasm. ((Olson, 1999 p.14). O
trabalho em equipa deve ser estimulado, pois a envolvéncia filmica em geral pode ser
condicionada e afetada por mau funcionamento entre departamentos , “If sets have to
redesigned, rebuilt, or repainted because of color interpretation issues, it will cost the
production time, money, and most important, cohesion. A vision or look of a film
must be an interlocking collaboration of design and photographic

composition”(LoBrutto, 2002, p.15) .

Figura 5: Equipa de filmagem
p-29

figura 8: cenario em construcio p.29
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1.6-Processo da Direcao de Arte

No inicio do processo artistico o designer de producdo 1€ o argumento para a

assimilagdo das ideias, obtencdo de impressdes gerais e inicia a formulagdo da
concepgdo design de toda a narrativa. Colin Irwin, designer de producdo, defende que
“The set designer turns the production designer and art director ideas into floor plants
and elevation drawings wich the construction coordinator can use to get bids on set
building costs (Olson, 1999, p.11).
O departamento artistico divide-se em duas divisdes principais. A primeira foca-se
nos esbogos e desenhos onde os sets sdo desenhados e as maquetes construidas e a
segunda lida com mobilia, indumentéaria e acessorios (Nusim, 2003). O processo
inicia-se com “storyboards” desenhados em paineis, que posteriormente sao
transformados em “maquetes”. Depois da esquematizagdo procede-se a construcao de
modelos a partir de esbogos e cenarios.

Os modelos de “sets” sdo construidos a escala porque ajudam o realizador a
visualizar tridimensionalmente o espago em que a producdo vai trabalhar. No trabalho
de construgdo cénica e espacial, os designers de producdo e diretores de arte decidem
se o espaco ¢ realista ou estilizado. Espacos realisticos evocam qualidades de um
mundo a imagem do real, ao invés de espacos estilizados, que se representam por uma
caracterizacgao fantasiosa ou temporal. No caso das locagdes serem espagos reais € nao
cenarios, o processo de réperage torna-se diferente “...starts with the location manager
searching the area & photographing & then “show n tells” with the director, DP,
producer, production designer...”(Morales, 2013).

A decoragdao de “set” inicia-se apOs a construcdo integral do cendrio ou da
escolha de local para a filmagem. O cendrio inclui paredes, piso, teto, janelas, umbral
(soleira da porta) e portas. O tipo de elementos decorativos podem ser tapetes,
mobilia, tapecarias e cortinados. O guido vai dar algumas indicagdes relativamente a
decoracdo, mas o “set decorator” vai ser influenciado pelas decisdes estéticas tomadas
pelo realizador, diretor de fotografia e designer de producdo (LoBrutto, 2002). O
trabalho e desempenho da direcdo artistica varia consoante o tamanho da producao e
dos recursos disponiveis para cada departamento. As producdes cinematograficas
definem a sua estrutura consoante a dimensdo de produgdo. O processo e

funcionamento do departamento artistico depende essencialmente do seu tamanho.
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Quanto maior ¢ a producdo mais dinheiro ha em movimento e, por conseguinte, maior
disponibilidade financeira existe para equipar e suportar os diferentes gastos de
departamentos. Neste campo, Roberta Nusim afirma que o or¢amento condiciona o
funcionamento da produg¢do pois pode ditar o nimero de cenas que se vai filmar num
local (Nusim, 2003).

Na fase prematura de produgdo (pré-producdo), o trabalho do diretor artistico
passa pela interpretagcdo do guido na procura da definicdo ideal e do conceito artistico
a adoptar “...searches to find the film’s visual potential and intent, to be expressed in
the physical environment. They begin to make notes concerning period, locations,
space, texture, and color” (LoBrutto, 2002, p.14). O método processual da direcao
artistica implica um estudo aprofundado realizado durante a pré-produgdo consistindo
na acumulagdo de conhecimento e pesquisa, para posteriormente adaptar ao perfil da
narrativa. Para isso, Proferes diz-nos que visualizacdo numa fase primitiva ajuda na
escolha do local de filmagem e de objetos acessorios a utilizar (Proferes, 2001).

No seguimento do trabalho de pesquisa, outras fases e processos distintos t€ém

(13

que ser levados a cabo “...working out a design for a scene to identify the most
important narrative beat-the fulcrum.It will anchor our design and will serve as a
reference point for both our staging and camera” (Proferes, 2001, p21).

Torna-se necessario a construg¢ao e adaptacdo de cenarios, edificios , espagos ,
consoante o design estabelecido. O espago artistico seja um cendrio ou locacao
escolhida para o desenrolar das gravacdes, deve ser caracterizado de acordo com as
especificidades da histoéria, seja esta passada nos tempos antigos ou na época
contemporanea. A perspetiva de cena pode ser trabalhada através da pintura dos
cenarios que conferem profundidade ao aspecto visual. O acrescento de janelas e
portas ajuda a aumentar o sentido de profundidade.

A utilizag@o e implementagdo de aderecos vem conferir maior veracidade aos
cenarios, complementando-os ao nivel da constru¢do e da decoracdo. Relativamente
as tonalidades dos “sets”, os diretores de arte fornecem cores para pintura de cenario e
paisagens (Olson, 1999). Numa perspectiva de comparagdo global sabemos que uma
producdo cinematografica americana a “imagem de Hollywood” com uma
envergadura bastante ramificada, onde os sub-cargos se estendem pelo departamento
fora, vai ter um desenvolvimento de trabalho artistico mais completo e pormenorizado
pelo facto de existirem mais pessoas dedicadas e empenhadas a trabalhar em

determinado sentido. Desta forma, com estruturas bem organizadas e equipas de
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trabalho numerosas, cada sub-departamento (ex: guarda roupa, cenario, aderecos, etc)
tem cargos e funcdes de trabalho bem definidas, fator que resulta numa distribuicao
de tarefas mais precisa pelos trabalhadores. J4& em Portugal, as produgdes
cinematograficas ganham outros contornos. Numa primeira instancia, sdo visiveis
equipas (departamentos) compostas por menos elementos.

Este fator faz com que exista uma sobrecarga de trabalho, obrigando certos
elementos de produgdo e dos diferentes departamentos a desempenharem multiplas
tarefas em simultdneo. Num outro sentido, h4 cargos e sub-cargos do departamento
artistico ndo exercidos em Portugal. As razdes para tal devem-se essencialmente as
dimensdes de producdo, a falta de meio financeiro e material para apoiar o

crescimento e existéncia destas fungoes.

p-32

Figura 7: Cenario exterior .Destrogos p.32
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2. Caracterizacio de Personagens

2.1-Conceito de Personagem

Uma personagem, a imagem de uma pessoa, ndo revela inicialmente a
totalidade do seu ser. A narrativa e suas caracteristicas definem o “quanto” da
personagem vai ser exposto perante o espectador “...a film is like a train ride in wich
characters embark on their journey with just enough baggage for that trip” (Proferes,
2001, p.17). A afirmacdo de Proferes leva a crer que por vezes a personagem ¢ mais
completa e mais “humana” do que aquilo que se faz demonstrar. No seu designio
etimoldgico a palavra “personagem” provém do termo “persona” (do latim) que
significa mascara. Na lingua inglesa personagem diz-se “character” proveniente (do
grego), que se refere a uma marca ou simbolo e de “figur do alemao (do latim), que
tem o significado de forma. A mascara ¢ referente a dualidade do ator presente no
mundo real e a personagem que ganha vida na fic¢do. O simbolo também designado
de protdtipo, tem um significado representativo da individualidade/personalidade ou
do seu interior.

A figura pode ser uma entidade Unica que contrasta com o fundo, dando
forma e configura¢do ao espago e a personagem. A personagem pode ser entendida
como analoga ao ser humano, estando o seu conceito definido através da mimesis
(espelho da realidade) mas também pode surgir como projecao do autor ou espectador
(Vogler, 1999). Esta define-se pela fungdo, que a caracteriza e impulsiona na
concretizagdo dos atos comuns fazendo-a servir um propdsito narrativo. A
personagem ¢ definida como uma entidade ou figura podendo ser ficcional ou
artistica. Age e interage contendo vida no seu interior (mente, consciéncia, intencao,
vontade propria...). Segundo Egri “A character, then, is the sum total of his physical
make-up and the influences his environment exerts upon him” (Egri, 1942, p47).
Define-se pelas suas caracteristicas e pela sua relacdo com o espago. Estes factores
ditam e deliniam a construcdo da personagem.

O seu ser revela-se através da motivagdo que o impele e da forma de reagao
perante o conflito (Batty, 2011). O conflito permite a personagem crescer
interiormente, enquanto esta faz parte do acontecimento exterior.

A vontade e o desejo de entendimento do conflito esta ligado ao sentimento

interior que faz mover a personagem “If we wish to understand the action of any
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individual, we must look at the motivation which compels him to act as he does.”
(Egri, 1942, p.34). A motivagdo que o define faz da personagem um ser mais capaz
ou ndo, dependendo do tamanho da sua vontade. O conflito comega sempre com a
tomada de decisdo da personagem. Nao importa a informa¢do que mantemos sobre a

personagem, mas sim que esta esteja motivada (Lebowitz, 1984, p.10).
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2.2- Processo de Criacao da Personagem

Todas as historias véem a sua narrativa conduzida por uma ou mais
personagens. A sua criacdo ¢ definida pela pesquisa e inspira¢do que advém do
mundo real e do processo imaginario que caracteriza o ser humano (Seger, 1990). A
criagdo da personagem da-se progressivamente em paralelo com o desenvolvimento
da historia/narrativa. Segundo Lajos Egri’s ndo ¢ suficiente no estudo do homem
saber se ele ¢ rude, educado ou ateu. Temos que saber o porqué de estar em constante
mudanga (Egri, 1942).

Muito do perfil que caracteriza as personagens ndo chega a ser mostrado ao
espectador, criando por vezes a sensa¢do de personagens com falta de credibilidade,
“The depth of a character has been compared to an iceberg. The audience or reader
only sees the tip of the writer’s work—perhaps only 10 percent of everything the
writer knows about the character ’(Seger, 1990, p.6).

O processo de criagdo tem como base de maior importancia a pesquisa. Ajuda a
definir e a perceber os contornos que a personagem pode tomar (Seger, 1990). Este ¢
o ponto essencial para a criagdo de uma personagem com “‘substancia”.

Para isso torna-se necessario conhecer sobre quem se escreve. Segundo Seger
(1990) a pesquisa divide-se em duas componentes: Pesquisa generalizada e pesquisa
especifica. A primeira assenta no processo da observacdo, no estudo da interagdo do
ser-humano. A pesquisa generalizada pode ser feita usando um modelo de pessoa
(alguém com caracteristicas ou fisionomia marcante), ou apenas examinando a
generalidade das pessoas com quem nos cruzamos no nosso dia-a-dia. A segunda,
pesquisa especifica, vai a procura de informacdo mais precisa sobre as personagens.
Tem em conta aspectos pessoais, sociais e culturais. O background social, a religido, a
educagdo recebida, os circulos frequentados sdo fatores de analise que determinam as
caracteristicas delineadoras da personagem. “Characters don't exist in a
vacum.They re a product of their environment” (Seger, 1990, p.6).

Os atos e costumes da personagem definem as suas vivéncias e
particularidades. Através desta informacdo sabemos que as todas as personagens
diferem entre si . Por exemplo: O oficio de uma personagem da-nos informacao sobre
as suas caracteristicas e qualidades. Um atleta corredor dos cem metros tem rotinas e

caracteristicas diferentes de um médico cardiologista. Esta compara¢do demonstra
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que as personagens possuem elementos inatos no seu interior que as definem e
direcionam. Linda Seger afirma que “...characters,like people, have a kind of core
personality that defines who they are and gives us expectations about how they will
act” (Seger, 1990, p.17).

Para a tornar mais interessante ¢ completa deve criar-se consisténcia através
de atitudes, valores, emogoes e acrescentar paradoxo as suas ligagdes /relagdes. Uma
personagem ¢ mais do que um conjunto de consisténcias. As pessoas sao
imprevisiveis e tem falhas (Seger, 1990). O paradoxo completa as personagens
tornando-as menos previsiveis. A forma de diferenciar as personagens entre si para
além dos pontos comuns, pode ser através da pormenorizagdo. O detalhe ¢ um passo
capaz de tornar uma personagem unica e original (Seger, 1990). Estes podem ser
acdes, comportamentos, forma e linguagem falada, gestos, forma de vestir, a maneira

como a pessoa se 1i, etc.

Figura 9: Caracterizacao da
personagem no filme “Hobbit” p.36
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2.3- Caracterizagdo da personagem

O universo narrativo engloba um conjunto determinado de personagens o qual
se definem e destinguem pela fun¢do a desempenhar na historia. A descri¢do de uma
personagem fisica ou psicologicamente estd associada ao caracter de conceito e
constru¢do da mesma. Neste sub ponto, vamos abordar formas e processos de
caracterizacdo de personagens. Até recentemente a caracterizagdo era compreendida
como um meio de exprimir tragos psicologicos ou sociais através de texto. A
exteriorizagdo da personagem ¢ feita pelo autor através da narrativa (Jannidis &
Schneider, 2010). Como ¢ de conhecimento geral, ¢ possivel distinguir caracterizagao
fisica de psicologica. O contexto histérico, de localizagdo, de cultura, de profissao
entre outros pontos, vai definir parte da caracteriza¢do psicologica da personagem. A
informagdo sobre o passado da personagem, ajuda-nos a entender a sua psicologia
(Seger, 1990). Numa representacdo narrativa visual, esta informa¢ao pode ser dada
através de “voice over”, “flashbacks” ou “dream sequences”. Estes fatores moldam a
personagem tornando-a Unica.

O lado emocional afeta a caracterizacdo psicologica da personagem
conferindo-lhe dimensdo, “If you infuse your characters with an emotional life, with
specific attitudes and values, they will be multidimensional” (Seger, 1990, p24).
Segundo a afirmag¢do de Seger percebemos a forma como a personagem se torna
completa, ao nivel das varias dimensdes. A caracterizagdo abrange o lado emocional,”
humanizando” a personagem através de sensagdes criadas. O mais pequeno disturbio
na vida ordenada de uma personagem vai irritar a sua placidez e criar um transtorno
mental, assim como uma pedra que desliza através da superficie de um lago criara
profundos anéis de movimento (Egri, 1942). Este autor refere que uma alteragdo no
ambiente da personagem tem repercursdes diretas sobre a mesma. A sua
caracterizacdo ¢ afetada temporariamente, pois apesar de sofrer uma alteragdo ao
nivel psicoldgico, esta continua fiel aos seus principios e crengas.

O processo caracterizativo da parte fisica da-se através do contexto visual, ou
seja, refere-se aquilo que ¢ visivel através da percepgdo ocular. A transformagdo das
personagens pode ser feita com recurso a perucas, bigodes, roupas, malas, reldgios
carros, entre uma infinidade de objetos. Qualquer personagem ¢ descrita através de
parametros fisicos tais como, altura, cor dos olhos, tamanho do nariz, tipo de cabelo,

roupa que veste entre outras formas de distingdo pessoal. A importancia conferida ao
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J4

detalhe e pormenor ¢ uma excelente forma de caracterizacdo fisica. Algumas das
personagens mais memoraveis sdo lembradas pelos detalhes que as definem,”
...Indiana Jones hates sneaks, and always wears his favorite hat;” (Seger, 1990, p24).

A caracterizacdo fisica, para além da evidéncia que faz notar sobre aspetos da
personagem, tem a particularidade de poder transmitir partes da caracterizagdo
psicologica, “Colors can reflect the social and cultural background of a character as
well as his or her personality. A character who always dresses in grays and browns,
for instance,is most likely serious and conservative” (Nusim, 2003, p7).

Na citagdo de Nusim percebemos com evidéncia que o tipo de indumentaria
(caracteristica fisica), pode conceder informagdo sobre aspectos psicologicos da
personagem. As cores e texturas funcionam como factores fisicos geradores de
caracteristicas psicoldgicas. No sentido complementar dessa ideia, Egri sugere que
“... the external, physical choices made by a character are a result of his or her
internal, emotional drive” (Egri, 1942, p.34) .

O estado de espirito afeta a tomada de decisdes de uma personagem, através

do lado emocional que ¢ influenciado pelos seus sentimentos.

Figura 10: Processo de
caracterizac¢ao no filme Alice in
Wonderland

29



<Direcéo de Arte e Caracterizagdo de Personagens>

2.4- Tipos de Personagem

No universo cinematografico, preenchido pelos milhares de filmes existentes,
atuam as mais variadas personagens, umas mais iconicas que outras. Muitas destas,
tém um caracter tdo marcante, que dao origem a “sequelas”, como ¢ caso de James
Bond, Batman, Wolverine, Darth Vader entre muitas outras. A especificacdo de cada
personagem assenta consoante o papel definido para cada narrativa. Segundo a ordem
de importancia, vou numerar os tipos de personagem passiveis de existir, explicando
posteriormente a fungdo e caracteristicas de cada uma delas. Comeco por referir
aquela que revela o papel preponderante no desfecho da narrativa, o protagonista,
personagem que suporta o “eixo” de toda o enredo.

A mais completa em termos de caracterizagdo. Faz com que o enredo, as
diferentes situagcdes e acontecimentos girem em torno da sua existéncia. Numa
narrativa pode existir mais do que um, e por vezes ¢ apelidado de her6i. O co-
protagonista pode ser referido como um “wingman”. E a personagem que acompanha
0 protagonista no seu trajeto, ajudando-o a ultrapassar obstaculos e a resolver
problemas. Exemplo claros deste papel, podem ser “Robin (parceiro de Batman)”,
“Samuel (companheiro de Frodo Bagins)” entre outras. O antagonista, mais
conhecido como o vildo, caracteriza-se pela grande rivalidade que tem para com o
protagonista. Personagem marcada através de caracteristicas negativas, ndo precisa de
ser um ser-humano, podendo adaptar-se a forma de um objeto ser inanimado, animal
etc. Exemplos marcantes de antagonistas sdo personagens como Sauron, Joker, Cruela
de Vil entre outras.

O oponente ¢ também uma personagem de caracteristicas negativas, podendo
estar associado ou ndo ao vildo. Em grande parte dos casos, conflitua com o
protagonista. Tal como o vildo, pode ter a forma de um animal, ser inanimado,
humano, etc. Exemplos deste personagem podem ser, “Orcs, Darth Maul, capangas da
mafia”, etc. Coadjuvante ou personagem secundario, aquela que desempenha um
papel secunddrio na narrativa, dependendo dos filmes, podem ou ndo estar
relacionado com a narrativa principal. Geralmente esta ligado ao protagonista por
auxiliar na resolu¢do de problemas. O figurante, ¢ a personagem que tem como

caracteristica “ilustrar” o ambiente e o espago social que sdo representados durante o

20



<Direcéo de Arte e Caracterizagdo de Personagens>

desenrolar de uma agdo na narrativa. Qualquer pessoa que se encontre no
enquadramento visual da camara e que ndo possui nenhuma fala relevante.

Para além dos tipos de personagens referidos, existem outras que podem ser
classificadas de outra forma. Essas sdo designadas de personagem nao realistas.
Podem ser simbolica, ndo humana, personagem fantéstica e mitica.

Sao personagens determinadas pelos seus limites, pelo contexto e pela simbologia que
representam. Podem personificar qualidades do ser-humano, como também podem
existir sobre um contexto profundo (caso de personagens principais como King Kong

ou Lassie).

Figura 11:
Caracterizacao de
Mystique no filme X-Men
.40

Figura 12: Conceito de
personagem “Maleficient” p.40
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3- Relacao da Direcao Artistica com a Caracterizacio das Personagens

3.1- Personagem no espago Cenografico

O espaco cenografico diferencia-se pelas suas caracteristicas uUnicas e
sobretudo pela importancia que ocupa relativamente a personagem que nele se
encontra. Durante o processo de pré-produgdo na construcdo de cendrios ou na
caracterizacgdo espacial de locacdes, a concepcao espacial da planta de cena, deve ser
feita de uma perspectiva aérea. Sobre esta questdo, Proferes refere a possibilidade de
trabalhar os atores tendo em conta ndo sé as agdes das personagens mas também toda
a historia e elementos necessarios no guido (Proferes, 2001). O processo de criacdo do
universo narrativo implica a constru¢do de um mundo onde espago ambiéncia e
personagens, se consigam impor através das suas caracteristicas. Estas definem-se
através dos contornos que o diretor artistico e o designer de producdo pretendem
transmitir na relagdo e envolvéncia da narrativa “Production designers use color for
psychological and stylistic effect by keying certain colors to characters, scenes and
sequences.”If a character’s personality is dark, the designer can use low-key colors. If
the character is happy type, the chosen color scheme can be in Light values” (Olson,
1999, p.13).

As locacdes e cenarios escolhidos auxiliam e preenchem o desenvolvimento
da acdo narrativa. Segundo o designer de produgdo “Larry Miller” no livro de Robert
Olson, ndo se pode apenas desenhar e conceber um espago. E necessario cria-lo para
uma “época” e para uma personagem (Olson, 1999).

O espago cénico deve ser trabalhado a pensar na personagem, a qual terd o
papel dinamizador de fazer avangar a acdo no decorrer da narrativa. Dependendo do
espaco e da personagem existem diferentes ligacdes que os relacionam entre si
fortalecendo a sua “unificacdo”. No livro “The Filmmaker's Guide to Production
Design” Lobrutto afirma que cada espaco tem a sua propria natureza possuidora de
um ambiente que rodeia e envolve a personagem (Lobrutto, 2002).

Nesta fase o espaco pode ser visto e sobretudo interpretado como um
complemento da personagem. Estd construido de forma a suportar e a consumar a
caracterizacdo do protagonista. Craig Batty explica que a personagem e o trama sio
parte de uma relagdo simbidtica baseada na permuta de informacdo e conhecimento

com a inten¢do de moldar acdo. (Batty, 2011). A narrativa ¢ modelada no curso da
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historia, assim como os sentimentos e sensagdes das personagens que se vao alterando
constantemente. Esta mutabilidade de sensagdes por parte das personagens origina-se
através da relagdo com outras personagens e com o espago. “Location affects many
different aspects of a character. The frenetic rythm of Philadelphia in Witness is
diferente from the slower-paced life on Amish farm” (Seger, 1990, p.9).

Os elementos cénicos e a caracterizagdo espacial, fornecem informacao
direta sobre as personagens, por isso deve -se sempre pensar no tipo de objectos de
posse, que as personagens podem ter nos seus ambientes. Para além de auxiliar a
complementacdo e credibilizacdo visual, ajudam também no processo de
desenvolvimento narrativo. A forma como decoram a sua sala de estar ou o que
guardam dentro dos cestos dos remédios, pode dar-nos muita informacdo sobre a
personagem como um didlogo ou o desenrolar da a¢do narrativa” (Nusim, 2003).

Debrugando-nos agora na dimensao da personagem, sabemos que ¢ através do
seu background e caracteristicas o género de locais que esta frequenta. Segundo Linda
Seger o contexto que mais influencia a personagem inclui cultura, periodo historico,
localizagdo e emprego (Seger, 1990). A integridade e principios da personagem,
definem as suas a¢des assim como a sua personalidade de relagdo com o espaco. Os
locais frequentados afetam e influenciam a tomada de decisdes pois sdo alvo de
alteracdes constantes “Changes in the environment instigate change in the characters.
The characters are the sum total of their physical being and the influence their
environment has on them.* (Lobrutto, 2002, p.7). Como se constata na afirmacao de
Lobrutto, a ambiéncia espacial pode instigar mudanga nas personagens afetando a sua
forma de pensar, ver ou agir. As cores e texturas que preenchem o0s espacos sao
usados para enfatizar temas ou relagdes na histdria, contribuindo na contextualizagdo
geral para a caracterizacdo do espaco. Assim a decoracao de um set todo em vermelho
pode refletir a violéncia duma histéria, enquanto que a caracterizagdo de um cenario
todo branco pode destacar a pureza e inocéncia da personagem ou espaco” (Nusim,
2003). Como ja em cima referi, as personagens e os espagos relacionam-se entre si
através de ligacdes sensoriais fisicas e psicologicas. A permuta de informacdo e a
ligacdo de pertinéncia que os une, completa os dois “pontos” num processo de criacao

que pretende aproximar-se da realidade.
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3.2- Espaco, objetos e acessorios como Simbolos da Personagem

A composicdo e constituicdo do espago narrativo ¢ dado como completo
quando as personagens e objetos se encontram posicionados e integrados no seu
ambiente. A acdo das personagens e o desenrolar da narrativa sdo delimitados pelos
constituintes cénicos presentes em cada cena. Os elementos constituintes de cena
contém informacgao visual e simboldgica acerca da narrativa e das personagens. Para
além dos espacgos e objetos comuns que caracterizam a envolvéncia narrativa existem
elementos chave (aderecos) que funcionam como objetos de grande importancia no
desenvolvimento narrativo ou que completam a personagem na sua caracterizagao
integral.

Segundo LoBrutto, a indumentéria, os cabelos, a maquilhagem e acessorios
sdo escolhas de design que quando combinados com elementos visuais, criam um
ambiente que preenche a composicio e confere vida ao espago (Lobrutto, 2002). A
combina¢do de elementos e objetos constituintes, criam a envolvéncia ambiental,
permitindo a existéncia do “mood” ideal em cada cena. Os espagos e objetos possuem
na maioria das vezes significados e simbologias implicitas, que estdo fortemente
associadas a caracteristicas e vivéncias da personagem. Um exemplo féacil de citar e
que possui muitos destes pontos ¢ “Batman”. A generalidade dos espagos
frequentados pela personagem,sdo escuros e teneborosos,. A relagdo e vivéncias do
passado ditam a constru¢do do espago onde a personagem reside. Inicialmente o que
era para Bruce Wayne o conceito de um lugar negro e assustador, (por exemplo o
pogo onde caiu enquanto crianga ) com criaturas “temiveis” (morcegos), ¢ agora o
simbolo da sua forca. Proferes diz que “...many locations do more. They serve as
metaphors, importing a richness, a ressonance, a meaning that goes beyond their
logical function in the story “(Proferes, 2001 p. 164).

A simbologia transforma o espaco circundante enchendo-o de significancias.
As instalagoes de Batman descrevem-se como uma caverna hiumida, obscura e cheia
de morcegos. Este espaco interpreta-se primariamente aos olhos do espectador como
um local pesado e negativo, embora no contexto real e simbolico da personagem seja
interpretado como um lugar pacifico, conservador onde Batman “ganha vida”.

Os objetos e simbolos estdo ligados por vezes a narrativa de forma intrinseca,
manifestando-se sob a forma de aderegos imagens e “marcas”. Outro exemplo claro ¢

a mala usada em “Pulp fiction” que acompanha as personagens durante toda a
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narrativa. A sua importancia ¢ inconstestavel, e a simbologia envolta desta, sustenta e
alimenta a curiosidade do espectador ao longo de todo o filme. Este objeto apresenta-
se constantemente ao longo da narrativa ligando os diferentes enredos que vao
surgindo 4 medida que a historia se desenrola.

Como se constata, a decoragdo dos sets possui objetos com informagdo e
simbologia valiosa relativa ao guido e as personagens. Um objeto de valor flagrante ¢
o anel que caracteriza a saga de “Lord of the Rings”. Analisando de forma sintética,
podemos constatar que o universo criado por “Tolkien” é conduzido por um aderego
de cena, o anel do poder. No contexto filmico este objeto possui e representa
diferentes significados assim como simbologias para as pessoas que o transportam.

No contexto geral, a informagao dada pelos objetos constituintes do set, ajuda
no processo de construcdo, “desbloqueamento” e caracterizagdo da narrativa. A
caracterizacdo espacial funciona através de uma aproximacdo a realidade, com um
processo de constituicdo do espaco com objetos de carga emocional que possam
transmitir simbologia ou significado especifico no contexto narrativo “... designers

choose drama over realism, selecting props or furnishings that may not be absolutley

accurate, but are emotionally true.” (Nusim. 2003,p.5 ).

Personagem 14: Aderecos e

. simbologia “Lord of the Rings
Figura 13: Personagem no espaco P44

“Batman” p.44
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4-Filmografia em estudo

Andlise da Filmografica

Moonrise Kingdom

Sinopse

Esta ¢ uma historia de dois jovens com doze anos de idade passada nos anos
60 que se apaixonam, fazem um pacto secreto e fogem juntos por uma ilha fora em
nova Inglaterra. Uma tempestade vai dar & costa em breve e com o desaparecimento
das criangas, varias fac¢des da cidade decidem procura-las. A historia gira em torno
da relacdo entre as criangas “Sam e Suzy”.

Ele um rapaz 6rfao e escuteiro perspicaz, ela uma rapariga inteligente, filha
mais velha de um casal de advogados, com uma relacdo familiar disfuncional. Apds o
desaparecimento, os pais da crianca, os trés irmaos mais novos a policia local, o
narrador, os escuteiros € 0s servigos sociais iniciam as buscas pela ilha, na esperanga

da prevenirem o pior dos cenarios.

Cenografia

Moonrise Kingdom ¢ um filme com uma cenografia muito peculiar, cujas
imagens remetem para representacdo do mundo real através da visdo de um mundo
que roga o “fantdstico”. Os espagos naturais € os cendrios construidos , tornam toda a
cultura visual em algo dificil de absorver apés uma primeira vista. E um filme que
deve ser revisto mais do que uma vez devido & complexidade e & “profundidade” dos
cenarios. A jun¢do dos espacos reais com os espacos recriados “’cendrios” enaltecem
visualmente todo o conjunto cenografico. Desde o pormenor mais insolito até ao
maior objeto construido, todos estes elementos complementam a narrativa em si
transformando-a numa criag¢do ainda mais verosimil.

Para além da magnificéncia
do aspecto que os cenarios e paisagens transparecem , convém dar destaque 4 cor e as

texturas que sdo inseridas e criadas no filme. Nota-se uma confluéncia regular de cor
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de plano para plano. Uma paleta de cor simples e uniformemente trabalhada, que
deixa qualquer espectador extasiado com o resultado final da imagem. Nem todo este
trabalho ¢ obra do designer de producio e do diretor de arte. E fruto de um trabalho
conjunto com a dire¢do de fotografia que posteriormente ilumina e trata a imagem

conforme as cores naturais do filme.

Personagens

Sam Shakusky

E um rapaz com doze anos de idade, cabelo, 6culos e olhos castanhos. Esta
vestido com uma farda bege/esverdeado de escuteiros com crachids emblemas e um
lengo amarelo. Usa um chapéu feito da pele de guaxinim, um par de meias com dois
tons de castanho e uns sapatos castanhos. A personagem pode ser descrita como
inteligente perspicaz e com jeito para a pintura. Segundo o seu chefe, ¢ um escuteiro
com elevado grau de desempenho especializado em mapeamento e constru¢do de
acampamentos. Os seus colegas escuteiros, classificam-no através de uma mistura de
hostilidade e medo, e acreditam que este € perigoso € emocionalmente perturbado. A
sua antiga familia de acolhimento, considera-o estranho e com comportamentos
perigosos.

O chefe da policia, vé-0 como um rapaz extremamente inteligente e
desenrascado. Suzy vé Sam como um rapaz destemido e acostumado a habitos
antigos. Demonstra ser um rapaz muito desenrascado e organizado. Podemos dizer
que esta personagem copia esteredtipos. No final do filme, podemos vé-lo vestido de

farda , o que transmite a vontade de se tornar num policia.

Suzy Bishop

E uma rapariga com doze anos, de cabelo castanho/avermelhado e de olhos
azuis. Usa um vestido cor de rosa com a gola e a ponta das mangas branca. Usa
também um par de meias branca rendado e uns sapatos azuis escuros e brancos. Esta
constantemente acompanhada pelos seus bindculos, o seu objeto inseparavel. Do
ponto de vista psicoldgico, Suzy ¢ vista pelos pais como uma rapariga problematica,
pouco sensivel e emocional com tendéncias para comportamentos e caracteristicas
negativas. Tem um historial de agressdo e acaba por apunhalar um dos escuteiros em

defesa pessoal.

AR



<Direcéo de Arte e Caracterizagdo de Personagens>

Sam vé Suzy como uma rapariga honesta, frontal, e com uma personalidade
rebelde. Esta pretende sair de casa porque ela e a familia estdo fartos dos
comportamentos € mudangas subitas de humor. A personagem tem o gosto pela
musica e a tendéncia para ler em voz alta. Os seus bindculos dizem-nos que ela ¢ uma
pessoa bastante observadora que gosta de controlar tudo 4 sua volta. Suzy descreve a

relacdo com os bindculos a Sam, “como o seu poder magico”.

Relacdo entre o Espaco e as Personagens

Os diferentes espacos onde se desenrola a narrativa, estdo ligados de forma
fisica 4s personagens que os percorrem. Podemos afirmar que os espacos sao
“reflexos” das personagens, porque nos dao informagdo sobre estas. De uma outra
perspectiva, podemos encard-los como complementos das mesmas, isto porque
enriquecem as personagens, ¢ a historia. Existem pormenores nos cenarios que
passam informacao acerca do perfil da personagem.

Nem tudo o que ¢é relevante, estd explicito “em primeiro plano”, é preciso
saber procurar e olhar as imagens com muita aten¢ao para poder perceber e absorver
todo o conteudo narrativo. No filme Moonrise Kingdom, as personagens “fogem”
para os locais (espagos) que lhes trazem “conforto”. Sdo os espacos com que estes se
identificam, os locais “in6spitos” e pouco conhecidos que lhes permitem a evolucao
do caracter e do desenrolar da historia.

Sam, leva Suzy até a uma praia abandonada. Este local, ¢ “batizado” por
ambos, sendo o espaco de maior importancia sentimental para as personagens.
Corresponde 4 “meta” alcangada pelas personagens principais. E o local onde a
“magia” acontece. Onde o clima sentimental atinge um dos picos entre eles. Neste
caso, 0 espaco propicia e influencia certos acontecimentos que afectam diretamente o

comportamento e agdes das personagens.
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Anexos:
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Y Tu Mama Tambien
Sinopse:

Dois adolescentes amigos sentem-se inquietos e aborrecidos pela partida das
namoradas numa viagem pela Europa. Tenoch e Julio estdo no México e conhecem
Julia uma mulher espanhola, onze anos mais velha no casamento de um familiar.
Falam-lhe de uma viagem que vao fazer at¢ a uma praia paradisiaca "Heaven's
Mouth" situada algures na costa mexicana. Numa tentativa de seducdo, convidam-na
a juntar-se a eles sendo o convite rejeitado pelo facto de ser casada com um primo de
Tenoch. Dias mais tarde, depois de revelacdes chocantes, Julia decide juntar-se aos
dois miudos numa viagem alucinante onde a amizade a sexualidade e a aventura vem

ao de cima através das relagdes expostas entre as trés personagens.

Cenografia:

Y tu mama tambien trata-se de um filme que espelha a realidade marcante que
se vive no México. Grande parte desta obra cinematografica, acompanha a travessia
das personagens por regides pobres e quase indspitas do interior e litoral mexicano
Apesar de mostrar um pequeno contraste entre locais (casas e sitios publicos) mais
ricos, a parte maior do filme, retrata o meio rural marcado pelas pequenas e tipicas
vilas mexicanas.

A ligacdo ao meio natural é bastante acentuada sendo que os animais s3o uma
constante presente ao longo do filme assim como as paisagens e campos que separam
as pequenas zonas habitadas. A regido litoral, (praias paradisiacas) sdo também um
dos cenarios de fundo que se podem ver no filme. Através do acompanhamento das
vivéncias de uma familia de pescadores e da deslocacdo a sitios tipicos
(restaurante/bar), ¢ possivel criar uma relacdo mais forte com o espago envolvente.
Apesar de pobre e degradado (lixo, casas de palha, estabelecimentos pobres, animais
etc) todos os espacgos transmitem familiaridade e um “ar” acolhedor, por se tratarem
de locais pessoais cheios de peculiaridades. Deve ser destacado o constante ambiente
de tensdo nos diferentes locais marcados pela presenca da policia través de operagdes

de stop e revistas a pessoas.
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Personagens
Tenoch Iturbide

Vem de uma familia abastada, pertencente 4 classe social alta. E um rapaz
alto com cabelos escuro, liso e olhos castanhos. Estd em fase de afirmacdo, gosta de
mentir e de recorrer as influéncias do pai para tirar partido de certas regalias
juntamente com o seu amigo Julio. Vive numa casa grande.

Para além da sua rebeldia, ¢ um miido educado com os pais e com a sua
empregada. Gosta de se vestir de forma descontraida, essencialmente 4 base de t-
shirts e calcas de fato treino. A sua “imagem de marca” ao longo do filme ¢ uma
chapéu castanho tipicamente texano. Como a maioria dos jovens, Tenoch ¢ um rapaz
infiel ¢ mostra uma forte ligagdo ao alcool e as drogas. E um rapaz generoso. Na
amizade que o une a Julio, Tenoch tem atitude de “Lider”. De ambos, ¢ aquele com
uma personalidade mais definida e com uma postura mais afirmativa. Ha que frisar
que sdo bastante competitivos entre si, competindo ao longo do filme a ver qual deles

¢ mais bem sucedido.

Julio Zapata

Ao contrario de Tenoch, Julio vém de uma familia mais modesta, pertencente
4 classe social média. Vive apenas com a mée e com a irma. E um rapaz moreno de
cabelo comprido escuro embora os seus olhos sejam de um azul claro. E divertido e
mais inteligente do que Tenoch. Parece ser um pouco infantil e imaturo em
comparagdo com 0 Seu amigo.

E bem educado e também como o amigo, tem uma ligagio forte ao 4lcool e 4s
drogas. Julio veste t-shirts com cores mais claras e usa calgdes. A sua “imagem de
marca” ¢ um lengo na cabeca vermelho com um padrao irregular azul. Julio e Tenoch
criam uma relagdo de amizade e afeicdo com Julia. Tem uma relacdo de amizade
demasiado intima (masturbam-se juntos passeiam nus e dormem juntos.) Fica a

sensacdo de Julio e Tenoch poderem ser bissexuais.
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Relacdo entre o Espaco e as Personagens

Os melhores amigos (Tenoch e Julio) passam por diferentes e variados
espacos ao longo do filme. Desde a mansdo rica de Tenoch até 4 vila mais indspita
algures no México. O espaco comum e de afeicdo das personagens ¢ o carro de Julio
onde ¢ feita a viagem pelo México fora. Este ¢ o local onde grande parte da historia se
desenrola e onde ¢ fortalecida e relagdo entre as personagens. O carro, trata se na
verdade de uma carrinha antiga vermelho de tom escuro. E o espaco comum das trés
personagens, embora a relacdo forte entre os amigos seja anterior 4 viagem. Outro
sitio com uma simbologia ligada 4 relagdo das duas personagens, ¢ o interior da
piscina( nenhuma em particular) onde competem por uma melhor prestagdo entre si.
Esta ac¢do repete-se ao longo do filme, e numa das situacdes ¢ feita uma revelagao
que choca uma das personagens.

Este acontecimento, demonstra que a piscina representa uma zona de conforto
comum e um retiro para as personagens quando estas ndo estdo em “paz”’. A praia
paradisica “heaven mouth” escolhida pelas personagens, inicialmente tratava-se de
uma mentira passando no final a ganhar um significado simbolico devido & sua real
existéncia.

O quarto cedido as personagens na casa dos pescadores, ¢ também um local
importante pelo facto de ter sido “palco” dos acontecimentos mais intimos e

marcantes de todo o filme, o relacionamento a trés (homo e heterosexual).
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Le Gamin au Velo
Sinopse:

Cyril Catoul, um miudo problematico reside num lar de acolhimento depois
de ser rejeitado por seu pai. O jovem rebelde passa por uma fase conturbada, nao
acredita ter sido abandonado. Numa busca incessante, procura o progenitor € a sua
bicicleta, as coisas mais importantes na sua vida.

Durante a procura conhece Samantha, uma cabeleireira que aceita acolhe-lho
durante os fins de semana. A histéria acompanha Cyril em busca dos seus objetivos

rodeado pelas tentacdes e vicios proporcionados pela vida delinquente das ruas.

Cenografia:
Este filme dos irmdos “Dardenne” ¢ caracterizado por uma cenografia

verosimilhante, correspondente ha realidade citadina de uma cidade qualquer. Todos
os cenarios, interiores (casa, cabeleireiro, escola, restaurante) e exteriores(ruas,
esconderijo, lar acolhimento etc), possuem uma caracterizagdo natural, ou seja sao
compostos por objectos /aderecos comuns e verdadeiros.

A grande “artificialidade”, ou se preferirem manipulagdo visual, assenta na cor
da indumentaria das personagens e dos padrdes decorativos de interiores. A
caracterizagdo visual cenografica, destaca-se pela harmonia de cores entre espagos e
roupas, conferindo “forca / credibilidade” aos personagens consoante o espago em
que se apresentam.

A cenografia exterior destaca-se pela escolha dos locais de filmagem,
intercalados entre espagos citadinos e com natureza. Esta dualidade visual, ajuda a
transmitir o estado de espirito que o personagem principal sente e passa ao longo do

filme.

[e]



<Direcéo de Arte e Caracterizagdo de Personagens>

Personagens:

Cyril Catoul

Cyril de onze anos, é um mitdo ruivo de olhos azuis. E magro e tem cabelo
curto. A sua indumentéria assenta no uso de calgas pretas ou azuis escuras geralmente
fato — treino. Usa uma t-shirt vermelho vivo(com e sem mangas) e um casaco
vermelho com uma risca branca. O seu calgado sdo umas sapatilhas brancas. Cyril
possui uma bicicleta preta com uma risca vermelha da qual ¢ inseparavel. Podemos
olhar a bicicleta como uma extensdo da personagem principal. A independéncia de
Cyril ¢ exposta através da bicicleta. Nas duas tentativas de roubo, luta pela bicicleta
como se fosse a coisa mais importantes da vida.

Em termos psicologicos podemos caracterizar a personagem principal como
rebelde, agressiva, inteligente, persistente, leal e desembaragada. Ao longo do filme,
podemos assistir as diferentes situagdes que nos ddo a conhecer as atitudes e
“feicdes” de Cyril. Luta para se defender dos outros, foge para procurar o seu pai,
rouba para ajudar um “amigo” etc. A sua indumentaria caracteriza-o de forma
acentuada.

A t-shirt vermelha que usa praticamente ao longo do filme, transmite na
perfeicdo o seu estado de revolta e “fria” permanente. Em certas situagdes vémo-lo
vestido com uma t-shirt branca com riscas azuis. Nestes casos, o seu estado de
espirito € outro. A personagem encontra-se “calma”, sendo por estar com uma ma
influéncia “Wes” que o intimida, fazendo Cyril olhd-lo como um exemplo ou por
estar com Samantha, responsavel por este que o apoia e ensina a viver a vida de uma
forma correcta.

Posso concluir que existe a falta de uma figura autoritaria, falta de um
exemplo “figura paternal” que seja respeitado e olhado como alguém seguro e

responsavel.
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Samantha

Conhece Cyril numa consulta médica. O miudo a tentar fugir dos
responsaveis do centro de acolhimento, agarra-se a Samantha derrubando-a de uma
cadeira. Criam um lago inicial imperceptivel. Ela é cabeleireira, trabalhando por conta
propria. A sua casa e saldo de cabelos sdo 0 mesmo espago, estando separados por
divisérias. E uma mulher, alta loira com madeixas.

Tem olhos castanhos. A sua indumentéria assenta em roupa de tons leves,
blusas e camisas essencialmente brancas ou azuis. Através das suas caracteristicas e
ac¢des ao longo do filme, podemos considerar Samantha uma pessoa bondosa,
preocupada, com um lado maternal, amiga e justa. A relacdo com Cyril ¢ dificil, mas
Samantha conquista-o aos poucos. E uma pessoa muito paciente ¢ compreensiva pelo
facto de lidar bem com os problemas e delinquéncias de Cyril. E agredida por este ¢
mesmo assim consegue perdoa-lo.

Por causa da crianga, Samantha vé-se for¢ada a optar pelo namorado ou pela
adopg¢do. As escolhas e decisoes dela ao longo do filme, sdo em prole do bem estar de

Cyril. Todas as intervencdes dela sustentam e amparam as ac¢des boas/mas de Cyril.

Wesker- “Wes”

E um rapaz mais velho, de cabelo liso esticado para tras e olhos castanhos.
Usa uma t-shirt caveada preta, um fio de prata e umas calgas de ganga escura com um
cinto castanho & mostra. Identifica-se com Cyril pois também veio de um reformatdrio
juvenil. Respeita-o causa da sua coragem (provoca o roubo da bicicleta de Cyril
obrigando-o a lutar por ela).

E lider de um gangue de mitidos. Leva Cyril até a casa dele para lhe ganhar a
confianga. Alicia-o através da tecnologia, deixando-o jogar na sua playstation, mas
dizendo-lhe como tem de jogar. Paga-lhe o concerto da bicicleta. Podemos constatar
que Wes ¢ uma pessoa inteligente, manipuladora, observadora, interceira, mas com
um lado bondoso.

Apesar das ac¢des desencaminhadoras, este tem que cuidar de um familiar
“parapelégico”, o que realca o lado humano da personagem. Aos olhos de Samantha,

Wes ¢ visto como o “Dealer” uma mé companbhia.
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Relacio entre Espaco e Personagens:

Le gamin au Vélo ¢ um filme onde os espagos sdo associados a cada
personagem de forma notdria. Apds ver o filme associamos facilmente, que espago
pertence a quem. Neste caso, vou analisar os espagos associados as personagens
fulcrais, considerando apenas Cyril, Samantha e Wes. Comegando pela personagem
principal, sabemos que o espaco inicial dele ¢ o reformatério. Mais tarde quando lhe
dao a bicicleta, percebemos que a “rua”’(nenhuma em especifico) passa a ser a sua
zona de conforto. Cyril passeia e desloca-se de um lado para o outro de bicicleta com
um 4 vontade pouco normal.

Depois de “adoptado” por Samantha, passa a pertencer ao seu espago, neste
caso casa e cabeleireiro. Samantha tem associada a si a sua casa e saldo. O seu carro
também pode ser considerado um lugar de interagdes visto que ela e Cyril passam
bons e maus momentos dentro da viatura. Wes tal como Cyril, sente-se bem nas ruas.
O seu espaco de convivio ¢ na rua juntamente com os amigos subordinados. Tem um
“esconderijo” 4 face da estrada na floresta que partilha com os outros. E para aqui que
leva as coisas roubadas e onde se diverte com os amigos. Este espaco, passa a ser
partilhado por Cyril, uma vez que a sua bicicleta roubada ¢ levada para 14. No final do
filme, quando Cyril tem que fugir de um agressor, foge inconscientemente para o
esconderijo.

E um espago associado a coisas mas, pois 14 aconteceram coisas prejudiciais a
Cyril.. A casa do Wes (sala e quarto) tem duas conotacdes diferentes. A sala local
partilhado com a familiar deficiente, tem um aspecto ¢ um tom mais leve, Padrdes
agradaveis nas paredes e cores claras. Ja o quarto de Wes ¢ mais sombrio, e tem cores

mais fortes.
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The Royal Tenenbaums

Sinopse

Esta ¢ a historia de uma familia com trés filhos incrivelmente dotados em
diferentes areas. A partir da separacdo dos pais, as suas vidas mudam radicalmente.
Cada um dos irmaos acaba por seguir um caminho diferente daquele a que estava pré
destinado inicialmente.

O antincio de um novo casamento por parte da mae das personagens, leva a
que os trés filhos regressem a casa. O pai sabendo da noticia e ficando sem dinheiro,
decide voltar para casa com a falsa noticia de que dispde apenas de seis semanas de
vida por causa de um cancro terminal no estdmago. Este ¢ o relato da relagdo diéria da

familia disfuncional que sdo os Tenenbaums.

Cenografia

Do mesmo realizador de Moonrise Kingdom (Wes Anderson), este ¢ um filme
com uma dire¢cdo de arte trabalhada ao mais infimo pormenor. Toda a composi¢ao
cénica, ¢ feita e pensada consoante as personagens ¢ o desenrolar do seu papel na
historia. Os espacos mais uma vez, estdo carregados de informagdo acerca das
personagens, desde objetos e acessorios como livros, animais, props, roupas etc. A
direcdo de arte pauta-se por algo mais sério, mais proximo do real em contraste com o
“mundo encantado” que se vé em Moonrise Kingdom.

Apesar da cenografia se assemelhar ao real, a cor e textura seja da mobilia, da
casa, das paredes ou de outros espagos de filmagem, realca o visual filmico do filme.
Constatamos que as roupas e os cendrios tém cores condizentes e por vezes
contrastantes. A paleta de cor, ¢ complexa e bem trabalhada ao ponto do contraste
entre certas cenas, ndo ser considerado chocante aos olhos do espectador. Os cenarios

sdo pormenorizados em termos de caracterizacao .
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Personagens-

Chas Tenenbaum

Em criancga, era considerado um génio em quimica e em finangas. Vestia-se
como banqueiro, fato e sapato cinzento e uma camisa branca. Tem o cabelo preto
encaracolado, trabalha e faz exercicio fisico de forma rotinada. Desde pequeno
desenvolve uma ma relagdo com o pai processando-o duas vezes. Em adulto, apds a
perda da sua esposa num acidente de avido tornou-se paranoico relativamente 4 sua
seguranca e 4 dos seus dois filhos .

Ambos (pai e filhos) vestem-se com a mesma roupa, um fato treino vermelho
com riscas brancas. Em termos psicologicos, Chas continua sem se dar com o pai.
Desenvolveu uma paranoia em torno da seguranga desde que ficou vitvo. E uma
personagem rancorosa, rotineira e um pouco disfuncional. Ndo admite que precisa de

ajuda.

Margot Tenenbaum-

E filha adoptiva. Em crianga era uma conceituada escritora(vencedora de um
prémio pulitzer no nono ano de escolaridade) e praticante de ballet. E fumadora desde
os 12 anos de idade. Tem o cabelo loiro esticado e os olhos castanhos pintados.
Desapareceu de casa durante duas semanas. Foi visitar a sua familia de nascenca e
voltou sem metade de um dedo(passa a usar um dedo de madeira).

Como adulta, manteve o mesmo visual. Torna-se uma personagem pouco expressiva,
e enigmatica. Teve vérios casos, desde casamentos, divorcios relagdes 1ésbicas
enquanto viajava pelo mundo.

Nao escreve nenhuma peca 4 alguns anos, devido a um bloqueio mental.
Casada com um neurologista conceituado, decide separar-se depois de se mudar para
casa dos pais. Tem um caso com o melhor amigo do irmdo e fuma compulsivamente
em segredo. Tem uma relacdo de indiferenga com o pai. Margot esta apaixonada pelo

irmao Richie mas ndo manifesta o sentimento até o irmao tomar medidas.
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Richie Tenenbaum-

Campedo e prodigioso tenista .Jogou até aos dezassete anos ,onde atingiu o
ranking de n°2 no mundo. Vestia-se de forma desportiva, cal¢des e t-shirt de cor clara
com listas e meia branca puxada até ao tornozelo. Tem o cabelo castanho grande. A
caracteristica mais marcante e que manteve até parte da fase adulta , ¢ o uso de uma
fita branca com riscas finas azuis ¢ vermelhas em torno da cabega. Como adulto,
retira-se do ténis profissional apds uma misteriosa quebra emocional num jogo
crucial.

Depois do retiro, decide ir viajar num cruzeiro durante um ano. A quebra e
desisténcia do ténis, estd associada 4 paix@o platonica que nutre pela irma adoptiva,
desde a sua infincia. Tenta suicidar-se quando descobre os casos amorosos que a
irma teve durante a viagem pelo mundo. Psicologicamente Richie tem uma obsessao,
sO escreve mensagens via codigo Morse e tem caracteristicas de alcoolico (passa o
filme todo a beber Bloody Marys). Dos trés irmdos ¢ aquele que melhor relagdo tem

com o pai. Gosta de animais .

Relacgido entre espaco e personagens

Na primeira parte do filme, identificamo-nos com os espagos comuns relativos
a cada um dos irmaos. Margot (um quarto de banho com uma televisdo um cinzeiro,
um telefone), Richie, um barco (onde estd de viagem 4 um ano) e Chas uma casa
(equipada contra catastrofes). Todos estes espacos nos “falam” um pouco sobre as
personagens e as suas rotinas. O crescimento rapido das personagens ao longo do
filme, demonstra-nos que o espaco comum entre os trés, ¢ a antiga casa. A
personagem Ritchie ¢ a que possui uma relagdo mais direta com o “espago” e o
conceito que este envolve.

A sua zona de conforto era o campo de ténis, até desistir de jogar. No final do
filme, volta ao campo e torna-se professor de ténis dando aulas a mitdos. Esta alusdo

ao ténis e ao espago que envolve, fica marcado pelo significado que o espago tem
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implicitamente. A recuperagdo face ao trauma desde a sua desisténcia. O conceito do
ténis representa o pior e o melhor relativo & personagem. De um ponto de vista geral,
este ¢ um filme com vérias narrativas, o que faz a histéria dispersar-se pelas varias
personagens. Nao ¢ tdo notdria uma relacdo entre espago € personagem como no
filme Moonrise Kingdom.

Apesar de pontos comuns entre as diferentes personagens, partilham o mesmo
espaco, sendo que o principal como referi € a casa antiga. O filme inicia-se na casa e

tem o seu fim nesta.
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5- Case Study “Viagem”

5.1- Direccao de Arte

A produgdo para a realizagdo da curta metragem “VIAGEM”, passou por
fases distintas de trabalho, fazendo com que cada departamento, desempenhasse
trabalho especifico de desenvolvimento na sua area . Enquanto o argumento era
restruturado, procurando encontrar o seu “final draft”, a equipa pensava e procurava
os locais ideais que se assemelhassem a aquilo que estava descrito no guido. A
“réperage” era feita em grupo, pelo realizador, o diretor de fotografia, o produtor, o
diretor de arte e o designer de som. O processo de réperage ¢ feito em conjunto, tendo
em atencdo a condi¢do e concordancia entre todos os departamentos para se chegar a
uma opinido consensual.

O processo da escolha de locagdes, assim como de objetos a utilizar e recursos
disponiveis, estabelecem os pardmetros em que a producdo vai ser levada a cabo.
Abordo agora o trabalho desenvolvido de dire¢do artistica relativamente ao projeto
final. Descreverei de forma mais aprofundada, o processo e a forma como este foi
realizado ao longo da producdo da “VIAGEM”. Em paralelo com a réperage em
cima referida onde pesquisei locais semelhantes aos descritos no guido, iniciei uma
procura de estilos e géneros de guarda-roupa que se enquadrassem com cada uma das
personagens. Esta pesquisa foi feita pela internet, através de sites de venda de roupa,
fotografias de modelos e imagens de filmes.

Para além disso, aproveitei também para fazer uma pesquisa um pouco mais
“direcionada”, analisando géneros estilos e caracteristicas de pessoas que passeavam
na rua. Depois de ficar com uma ideia mais definida daquilo que pretendia para as
personagens, passei a uma procura mais incisiva. Desloquei-me a algumas lojas para
procurar roupa e comparar precos. Na tentativa de estender a procura e de garantir um
guarda-roupa apropriado ao perfil das personagens, pedi a toda a equipa de rodagem
que me enviasse fotografias do seu guarda roupa pessoal. O mesmo método foi
aplicado na decoragdo de espacos e locacdes assim como na escolha de certos objetos.
Escolhida a casa para as gravagdes comecei uma procura de elementos “imobiliarios”
para decoracdo. Efectuei uma pesquisa base pela Internet e pedi aos colegas de

trabalho que me enviassem fotografias de mobilia pessoal que possuem em suas casas
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consoante a descricdo pedida. Outros itens com importancia na caracterizacao
espacial e no desenvolvimento narrativo, como a bicicleta € um carro abandonado,
foram pesquisados de forma pessoal e com recurso a contactos estabelecidos, com o
intuito de encontrar os objetos e aderecos mais apropriados para cada cena.

Esta forma de operar, direciona e limita de forma positiva o leque de escolha de
objetos. A pesquisa aproxima a escolha de itens das possibilidades reais, e permite
também um célculo e um “decréscimo’ nos gastos do departamento artistico.

Estando o “guarda-roupa” minimamente composto e aproveitando a “época
de ensaio” com os atores,(dois rapazes e uma rapariga) aproveitei a oportunidade para
testar a “credibilidade” da indumentaria. Experimentei varios conjuntos com cada um
e fiz mudangas no seu visual. Depois da sessdo apercebi-me que ainda ndo havia
encontrado a “vestimenta” ideal para cada um deles. Voltei 4 etapa de pesquisa.
Desloquei-me as lojas para efetuar a devolugdo das roupas e para procurar outras que
se encaixassem no perfil. Peguei no guarda-roupa pessoal e do resto da equipa e
decidi fazer experiéncias com a roupa comprada. Falei com os atores a pedir que me
enviassem fotografias de tipos especificos de calgado, t-shirts, calgas, saias e casacos.
Peguei em toda a roupa possivel e voltei a testar a roupa com os atores uns dias antes
do comego da rodagem.

A direccdo artistica ndo se estendeu apenas ao trabalho de guarda-roupa.
Depois de efectuada a réperage e definidos os locais de rodagem , comecei a trabalhar
na cenografia dos espacos seguindo as especificagdes do guido. Dependendo dos
objetos de cena e das localizacdes e espacos onde iriamos filmar, fui efectuando
alteracdes e acréscimos constantes na disposicdo e escolha de objetos e materiais a
aplicar. Procedi 4 decoragdo dos espacos, e posteriormente reunia me com o
realizador e diretor de fotografia. Consoante a troca de impressdes e opinides,
efectuava as mudancgas necessarias. As alteragdes espaciais, eram feitas com base nas
solugdes mais vidveis. A visdo do realizador, direcionou e especificou o trabalho do

departamento artistico.
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5.2- Caracterizagao das Personagens

Neste ponto, ird ser feita uma descrigdo geral sobre o perfil das personagens
relevantes. Cada uma delas, serd analisada individualmente consoante o papel e
importancia no contexto narrativo. A personagem principal ¢ “Alex”. Faz-se
acompanhar pelo melhor amigo “Rafa” durante o desenrolar da histéria. Decidem ir

ao encontro de prostitutas. Conhecem “Aline .

A historia de Alex

Alex costuma, muitas vezes, ensinar os miudos mais novos do bairro a jogar a
bola, a fazer fintas, e as vezes leva-os a fumar um charro. Alex gosta de
iniciar os miudos no tabaco e nas ganzas, e cria uma relagdo com eles em que Alex
¢ lider/idolo.

Muitas vezes vai buscar mitdos a escola também, para além do bairro, e ince
ntiva-os a estar com ele. O Irmao do Nélson foi um deles. Ha algum tempo que Alex
andava a observar o rapaz Um dia, chamou-o para vir fumar um charro . No
momento em que fumavam no local habitual,
Alex teve uma ereccdo inexplicavel, pegou na mao do Irmdo do Nélson e enc
ostou-a ao seu pénis. O rapaz afastou-o e de seguida fugiu.

A relacdo com Rafa ¢ diferente. Para além de Alex e Rafa terem quase a mes
ma idade, sdo amigos desde tenra idade. Existe uma compreensdo e amizade
inabalavel.

Alex anda na escola, mas ja tem dezanove anos. E repetente. E considerado u
ma “ma influéncia” pelos professores, mas os miudos véem o Alex como uma

pessoa fixe e rebelde, com a qual gostariam de estar.
Este ponto, revela informagdo sobre passado de Alex. Ficamos a conhecer aspectos

importantes sobre a sua personalidade que se irdo refletir no seu comportamento

durante a narrativa.
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Caracterizacao de Alex

Alex, ¢ um um rapaz de 19 anos magro, de estatura média, loiro, cabelo curto
(praticamente rapado) e olhos azuis. Usa um brinco com uma pequena pedra. Usa
roupa confortavel como sapatilhas, fato de treino, calgas de ganga, t-shirts e casacos.
E aluno repetente e di-se com rapazes mais novos. Gosta de desencaminhar os seus
companheiros mostrando e dando-lhes a provar coisas novas (charros). Podemos
defini-lo como uma pessoa sensivel, introspectiva, ponderada e por vezes impulsiva.
Gosta de se sentir no centro das atengdes . Tem duvidas relativamente a sua
sexualidade. Pode ser descrito como um jovem rebelde por causa da idade. A sua

relacdo com o pai , ¢ fria.

A historia de Rafa

Rafa ¢ seguro, feliz e independente. Daquelas pessoas que estdo sempre bem, e que
controlam o mundo & sua volta. E uma pessoa simples, tranquila, sempre relaxada.
Mas se for preciso colocar alguém ‘“na linha”, é o primeiro a dar o murro, se
for necessério. E adulto e maduro.

Rafa conhece Alex ha muito tempo. Estd completamente a vontade com ele, e
a sua relacdo com ele ¢ pura e simples.Olha-o com respeito e defende o amigo “sem
pensar duas vezes”. O Alex ¢ uma das pessoas mais importantes na vida de Rafa.
Rafa quer, genuinamente, que Alex seja feliz.

Alex estd quase sempre a porta do seu bairro (vivem no mesmo bairro), a falar com os
miudos da mesma zona.. Rafa ndo ¢ muito de participar nestas coisas do Alex. Passa
por Alex, cumprimenta-o sempre com um abrago. Mas ¢ independente, e vai “a vida
dele”. Alex ndo ¢ dos amigos com que passa mais tempo. Mais ¢ o amigo mais

profundo.

Caracterizagdo de Rafa

Rafa ¢ um rapaz alto, magro, cabelo rapado preto e olhos castanhos. Tem um look
descontraido, usa calcas de ganga, sapatilhas e casacos. Usa uma argola. Apesar de

mais novo que Alex, podemos descrevé-lo como mais maduro e adulto. E uma pessoa
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protetora em relagdo ao amigo. Quando estdo juntos, Rafa funciona como um apoio a
nivel fisico e psicologico apoiando e incentivando o amigo. E um rapaz influenciavel,
incentivado por Alex a fumar e a fugir da escola. E uma pessoa séria em certos

momentos € noutros sorridente.

A historia de Aline

Aline ¢ uma rapariga jovem com uma idade proxima dos 25 anos. Teve que crescer
rapidamente como pessoa, devido ao mundo e 4s companhias que frequenta. E
prostituta desde os 18 anos. Nao gosta do que faz apesar de ser o seu “ganha pao”.

Trabalha para sustento proprio e um dia pretende mudar de vida.

Caracterizagdo de Aline

Aline uma rapariga de estatura média, cabelos compridos e olhos castanhos. Tem um
corpo magro , com “curvas”. Usa roupa justa, saias, meias compridas, botas e casacos
de pele. Faz se acompanhar por uma bolsa/ carteira. E uma pessoa com o rosto
inexpressivo. Nos seus olhos ¢ possivel visualizar uma pessoa cheia de vida. E segura
de si propria e estritamente profissional. Nao se relaciona emocionalmente com os
seus clientes controlando-os através de um processo de sedugdo subtil. E uma pessoa

directa, despreocupada e sem pudores.
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5.3- Relagao do Espago com as Personagens e Aderegos

Espaco personagens e aderecos relacionam-se entre si através de varias formas
e feitios. A relacdo entre elementos expressa-se de diversas maneiras. No caso
particular da curta-metragem Viagem, vou analisar a relacdo entre o espago
cenografico, os seus constituintes e as personagens, a importancia que determinados
objetos e locais tem para cada uma das personagens ¢ qual a simbologia implicita ou
explicita em cada uma delas. Comeco por referir o elemento de maior importancia
vital na narrativa, o taxi. Para além de objeto e adereco de cena, passa a ser também a
locagdo de maior importancia. Mais do que um acessorio, o taxi do pai de Alex, torna-
se um “refiigio” para as personagens. Parte da narrativa ¢ passada dentro do taxi. Os
momentos em que conversam ou em que viajam em siléncio dizem-nos que ¢ um
espago com o qual as personagens ja estdo familiarizados. Para além disso, os
momentos de diversdo, sdo proporcionados pelo veiculo, onde os amigos fazem as
“brincadeiras perigosas”.

Alex e Rafa moram no mesmo bairro. Percebemos pelo aspecto do mesmo,
que se trata de uma zona de baixo nivel social. O espago reflete um ambiente de
“marginalidade” através das cores soturnas. O interior da casa de Alex, d4 a entender
o nivel de vida do rapaz e da maioria das pessoas que vivem no bairro. Paredes
brancas com quadros e estatuas religiosas. Habita¢des mal iluminadas com paredes
sujas. Este tipo de caracteristicas da informagao sobre as personagens. Quem cresce
num meio assim, tem tendéncia para os “maus vicios”. Esta conclusao reflete-se no
momento em que Alex leva o carro do pai e usa o seu dinheiro para ir 4s prostitutas.
Rafa ¢ mais consciencioso do que Alex. Apesar dos seus actos de “bullying”(quando
agride o irmao de Nélson) ¢ uma pessoa com principios mais definidos. O primeiro
espaco onde o encontramos ¢ na escola. Apesar de fugir desta, sentimos (como
espectadores) que ainda 4 esperanga. Por outras palavras, Rafa ndo ¢ um jovem
completamente marginalizado.

Na féabrica e no descampado, sitio onde Alex e Rafa se encontram para se
divertir fumar e relaxar, percebemos duas coisas: Rafa ¢ uma pessoa mais corajosa do
que Alex. Anda no tejadilho do taxi em movimento. Cai ou salta para o chdo sem

medo. Demonstra afinidade com o espago, ndo tem medo de procurar contacto. Na
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fabrica Rafa, estabelece uma ligacdo com o espago, relaciona-se com ele em jeito de
brinadeira/ distragdo atirando pedras. Ao invés, Alex ¢ mais resguardado, ndo se
envolve tanto. E uma pessoa mais reservada. Curiosamente, Alex possui uma relagio
espacial mais forte com o descampado onde se encontram as prostitutas. Passa 14 em
primeira instancia de bicicleta em jeito de sondagem e retorna 14 com o amigo com o
intuito de encontrarem uma prostituta.

Esta accdo diz-nos que Alex se sente atraido pelo espaco e pelas pessoas que o
frequentam. O descampado esta caracterizado com um carro abandonado, com uma
cadeira e algum lixo. Esta informacdo leva-nos a concluir que o local ¢ “duvidoso”.
Possui elementos de conotagdo ‘“negativa”. Carro abandonado, lixo no local,
frequentado por prostitutas e dealers. Aline a prostituta, frequenta-o como se de sua
casa se tratasse. Pelas suas acdes, ¢ claro que o conhece como a “palma da sua mao”.
Sente-se 4 vontade no mesmo. O espago apesar da decoracdo pode ser considerado
vazio e envolto por floresta. Tal como o espacgo, a personagem também demonstra
inexpressividade. Apesar de ser uma pessoa cheia de vida, demonstra fisicamente ser
uma pessoa superficial e fria. Neste caso houve uma adaptacdo de personagem ao

espaco, porque as condi¢des assim o exigiram.
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Anexos:
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6- Conclusio:

A direcdo artistica surge quase em simultdneo com o aparecimento do cinema.
Inicialmente ¢ empregue de forma inconsciente acabando por desenvolver e fixar-se
no meio audiovisual.O processo de construg¢do e caracterizacdo de um espago ¢ da
autoria do diretor artistico, o qual controla e chefia todo o departamento artistico. A
funcdo de diretor de arte ganhou um novo designio passando a pessoa responsavel a
ser conhecida como designer de produgao.

A equipa constituinte do departamento artistico ramifica-se em vdrias areas
desde, cenografia, maquilhagem e guarda-roupa . Cada departamento ¢ constituido
por inimeros trabalhadores os quais trabalham sob uma hierarquia chefiada pelo
diretor de arte ou designer de producdo. O desenvolvimento do trabalho da-se em
conjunto ¢ em parceria com a direcdo de fotografia e realizagdo. O processo de
direcdo artistica varia consoante o género ¢ a dimensdo de producdo usando meios e
formas diferentes na realizagdo do trabalho artistico.

O conceito e envolvéncia da personagem tem como base de estudo o ser-
humano. A criagdo da mesma estd dependente da pesquisa e do processo de
imaginacao do seu autor. Existem vdrios tipos de personagens que se enquadram em
perfis diferentes e contextos narrativos. O seu processo de caracterizagdo ¢ fisico e
psicologico. A maneira como se relaciona tal como as suas experiéncias e
caracteristicas definem os seus contornos. A relacdo da personagem com o espago
cenografico complementa o processo de caracterizagdo a nivel narrativo .

A sua ligacdo estende-se para além do contexto visual abrangendo a
simbologia que caracteriza personagens espacgos e objetos. O estudo de caso ¢ uma
aplicacdo pratica do conteudo analisado na dissertagdo. Os filmes estudados servem
como exemplos principais de personagens objetos e locagdes trabalhados de forma
marcante. Servem como guia e inspiracdo para a realiza¢do de trabalhos de direcao

artistica e caracterizacdo de personagens.
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