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“A imaginacao € mais importante
que o conhecimento. @)
conhecimento ¢é Ilimitado. A
imaginacao envolve mundo.” -.

Albert Einstein



RESUMO

O objetivo deste trabalho foi a criagdo de um Curta-Metragem que causasse uma
conexao com o espectador de forma mais sensorial e emotiva, amenizando
compreensdes racionais e légicas. Para tal propésito foi utilizada uma
representacdo, uma representagdo imagética de conceitos oriundos da Psicologia

Jungiana, do Teatro da Crueldade e dos estudos de mitologia de Joseph Campbell.

A computagcdo grafica foi utilizada na geracdo de elementos com o intuito de
possibilitar a criagdo de uma simbologia fundamentada nas teorias pesquisadas. A
tentativa de representacido dos simbolos arquetipicos baseados nos estudos do

Jung fundamentou a constru¢ao da obra final.

Diversas técnicas foram aplicadas na producdo do Curta-Metragem, como: Stop-
motion, Foto-manipulagdo, Camera Tracking, Rotoscopia e Animacao 3D. O estudo
de composicao de artistas que tenham a mesma linha tematica possibilitou o melhor

desenvolvimento da proposta.

Palavras-chave: Animacéo 3D; Curta-Metragem; Psicologia Junguiana.

Este volume comporta um DVD em anexo que é o resultado final da pesquisa. E

sugerido que seja visto antes da leitura deste volume.
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1. ESCOLHAS - CINEMA E VIDEO

A escolha de criar a obra “Sonhos de Vidro” provém da necessidade de
expressar situagdes no meio audiovisual, bem como, a liberdade de construcao de

simbolos através das técnicas de manipulagéo de imagem e video.

As imagens e experiéncias que o inconsciente' produz nos sonhos, s&o em
sua maioria fantasiosas e de dificil representacdo em meios de produgdes artesanais
se for pensado como um fendbmeno que se desdobra pelo tempo, como um filme. O
meio digital juntamente com suas ferramentas de construgcéo virtuais serve como
base estrutural desse trabalho que intenta representar, sob segunda instancia,

experiéncias cognitivas relacionadas ao mundo onirico.

Tendo como pano de fundo a tematica da morte e do inconsciente coletivo foi
necessario um maior aprofundamento a esse universo inerente ao homem,
debrucando-se em teorias de Carl Jung® e estudos de mitologia de Joseph
Campbell® buscando o entendimento das formas primordiais com que nossa mente

trabalha.

Também, tornou-se necessario o conhecimento das ideias centrais de Antonin
Artaud* e seu Teatro da Crueldade, para que se realizasse uma experiéncia menos

l6gica e mais emocional com a obra.

A observacdo de mandalas®, bem como os significados agregados a essas

imagens elementares, foi base para todo o processo de producéo da obra.

A definigdo de inconsciente na concepg¢do de Freud se refere a todo conteudo esquecido ou
reprimido enquanto que para Jung tem outras camadas como o inconsciente pessoal que faz parte de
uma experiéncia do individuo e o inconsciente coletivo que é uma heranca. Adotaremos nesse projeto
a concepgao de Jung.

2 Os estudos de Carl Gustav Jung, sobre o inconsciente e arquétipos foram utilizados neste trabalho
como base para a criagdo dos simbolos arquetipicos.

3 Joseph Campbell, mitélogo e estudioso norte americano de religido comparativa foram

referenciados nesse trabalho como base para o aprofundamento sobre os arquétipos.

* Os estudos de Antonin Artaud acerca de uma expressdo humana mais auténtica foram base para a
criagdo da linguagem utilizada no Curta-Metragem.

> A palavra sanscrita mandala significa "circulo” no sentido habitual da palavra. No ambito dos
costumes religiosos e na psicologia, designa imagens circulares que sdo desenhadas, pintadas,
configuradas plasticamente ou dangadas (... Como fenbmeno psicoldégico aparecem
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Alguns casos clinicos de Jung também serviram de referéncia para a
construgcao dos arquétipos expostos no filme, como o arquétipo da “Anima” que
consiste num aspecto feminino na psigue do homem, que possui duas

personificacdes: uma benévola e outra maléfica.

A escolha de criar um curta-metragem como obra, no formato de video,
tendendo a estética do cinema foi regida pela vontade de experimentacdo da
linguagem do video/cinema e sua repercussdo com o espectador. E possivel
observar na atualidade, a grande insergdo das midias multifacetadas. Nao ha mais
uma separagao conceitual e visivel tdo rigida nas midias e obras contemporaneas. O
artista, em meio a essa explosao de tecnologia e ao hibridismo nas obras, tem

abalada sua nogédo de arte pura. Nas palavras de Arlindo Machado (2010, p.69):

As fronteiras formais e materiais entre os suportes e as linguagens foram
dissolvidas, as imagens agora sao mesticas, ou seja, elas sdo compostas a
partir de fontes as mais diversas - parte é fotografia, parte &€ desenho, parte
€ video, parte é texto produzido em geradores de caracteres e parte é
modelo matematico gerado em computador.6

Grande parte dos artistas que estdo criando fora do circuito de arte
padronizada e “comercialmente valida”, (onde os museus e galerias sdo seu
simbolo-mor) trilham por caminhos que necessitam ser explorados. O PC (personal
computer) é a convergéncia dessas midias tornando-se um gerador de hibridismo de
linguagem e facilitador na realizagdo. Hoje temos a possibilidade de incluir nos
trabalhos artisticos as mesmas técnicas utilizadas na industria do cinema na
manipulacdo de imagens e sons, cabe aos artistas entdo, subverter esses padroes
criando experiéncias inusitadas. A postura do artista sempre foi subverter o

instrumento, criando outras significagdes para as tecnologias e objetos.

espontaneamente em sonhos, em certos estados conflitivos e na esquizofrenia. Frequentemente
contém uma quaternidade ou multiplo de quatro, sob a forma de cruz ou estrela, ou ainda de um
quadrado, octégono, etc. JUNG, Carl. Os Arquétipos e o Inconsciente Coletivo. Petrépolis, RJ:
Vozes, 2008. p. 385.

6 MACHADO, Arlindo. Arte e midia. 3%ed. — Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2010 P.69
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O computador, entao é o grande gerador na atualidade, além de possibilitar a
imerséo e difusdo do material criado. Entretanto, seguindo a ideia de Flusser (1985,

p.15) sobre a “Filosofia da Caixa Preta”

[...] a competéncia do fotégrafo deve ser apenas parte da competéncia do
aparelho. De maneira que o programa do aparelho deve ser impenetravel
para o fotdgrafo, em sua totalidade. Na procura de potencialidades
escondidas no programa do aparelho, o fotégrafo nele se perde. Um
sistema assim tdo complexo é jamais penetrado totalmente e pode chamar-
se caixa preta.’

Em relagdo ao trabalho artistico, o artista tem o dever de pensar em que
ponto tange o seu intuito na criagdo. Até que ponto o computador nubla e escraviza
o artista? Ser um técnico e produzir efeitos fantasticos nos softwares n&o é sinbnimo
de inteligéncia artistica e nem o valida como um artista, so registra o potencial do
software. O trabalho artistico genuino, prima pela produgcdo de uma linguagem mais

elaborada e reordena ou constréi pensamentos.

O cinema esteve preso a uma narrativa mais formal e alicergada ao roteiro,
durante seu inicio como industria de entretenimento mundial. Ja o video teve um
nascimento e percurso mais radical e anarquico, como podemos perceber nos
artistas/experimentadores: Nam June Paike, Bill Viola, Gary Hill, Arnaldo Antunes,

entre outros.

O video nesse sentido tem um passado de experimentagdo mais intenso. A
experiéncia comunicativa no cinema foi, durante décadas, presa a escravidao do
romance iniciada nos filmes de D.W. Griffith. Salvo alguns experimentadores como
Eisenstein, David Linch, Dziga Vertov, Godard, Peter Greenaway entre outros. O
cinema precisaria se alimentar do video no sentido de ficar livre, ainda € um terreno

fértil para explorar e nem de longe foi exaurido.

Uma das obras que ganha destaque no sentido de experimentagcdo da
linguagem poética dentro do video €& “Pessoa” de Arnaldo Antunes dentro do DVD
“‘“NOME”. Arlindo Machado destaca a obra refletindo sobre a forma como o video-

poema é apresentado:

" FLUSSER, Vilém. Filosofia da Caixa Preta: ensaios para uma futura filosofia da fotografia. Sdo
Paulo: Editora HUCITEC, 1985. P.15
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O resultado final € um confronto brutal entre dois modelos de discurso (um
representado na tela, denso e enigmatico, outro representado na pista de
som, racional e taxiondmico), mas um confronto em que cada um nao pode
evitar certa taxa de contaminagdo pelo outro: enquanto o texto analitico
acaba por se "poetizar" em decorréncia dos excessos de seu delirio
classificatério, o outro tem o seu efeito poético relativizado, como

consequéncia de sua reducao a objeto do comentario cientifico primeiro.8

No referido video do Arnaldo Antunes, as palavras do poema passam pela
tela na horizontal da direita para esquerda enquanto a narragao classificatéria de

Arnaldo Antunes é concomitante.

E nesse percurso de experimentacdo de linguagem do video “Pessoa” que foi
concebido o formato final e o conceito para a obra “Sonhos de Vidro”. Ao ter uma
narragdo com a legenda em outro significado privilegiou-se a experimentagdo de

input onde o som e a legenda entram em confronto.

Também, esse recurso de informagédo cruzada (legenda e narragéo) foi
utilizado, como forma de criticar o império da industria Hollywoodiana, no Brasil,
parece ser inconsciente, mas muito presente, a atribuicdo de qualidade em relagao a
legenda. Esse paradigma esta inserido de forma ndo muito aparente pelo habito das
produgdes norte americanas terem-se firmado nos cinemas brasileiros, onde nossa

producgao € ainda muito timida.

1.1. llusao

A estrutura do cinema € sedutora por exceléncia. Sua “caixa preta” implica
uma experiéncia de quase sono. Uma imersao que conduz o espectador, confortavel
e inerte, a contemplar as imagens com verossimilhanga correspondente as sombras

projetadas na caverna de Plat&o®.

# MACHADO, Arlindo. A televisdo levada a sério. 52.ed. Sdo Paulo: Editora Senac S&o Paulo, 2000. p.
219

® Platao, filosofo grego propds o mito da caverna que faz uma alegoria a verdade ou ilusdo do que
percebemos a respeito da realidade. Os prisioneiros da caverna veem sombras que acreditam ser o
mundo real, porém s&o apenas proje¢des do mundo exterior.
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Arlindo Machado™ (2007, p.45) cita Freud no que tange a relagéo da ilusao e
realidade. No cinema, disposto em cadeiras e sem elementos perceptivos que
desviem a aten¢cdo mergulhamos no universo fantastico da imagem e do som. Muito
diferente da experiéncia televisiva, onde estamos propensos a ser perturbados e
nosso olhar é constantemente desviado por algum objeto do ambiente ou pessoa
que possa interferir. Por isso, celulares e outros objetos tecnoldgicos que

impossibilitam a imersdo sao execrados da sala de cinema.

O cinema, enquanto espacgo fisico de entretenimento cultiva o imaginario
dialogando com a mesma experiéncia quando se esta no estado de sono: ao fechar
os olhos e ao adormecer, entramos numa ilusdo profunda. No momento que
entramos no ambiente da sala escura de projecdo, estamos impulsivamente

querendo sonhar, pois as imagens se apresentam criando a ilusdo de realidade.

As cameras atuais estao gradualmente adquirindo uma configuragéo arrojada
na qualidade das imagens se aproximando dos 35 mm, que no passado, era a aura

espetacular da imagem cinematografica.

Nesse sentido, € possivel fazer um paralelo entre a imagem cinematografica e
a imagem do video. Sobre a definicdo de imagem no video e no cinema, Arlindo
Machado aponta que: ”[...] comparando o numero de reticulas da tela de um video
com o numero de graos microscopicos que cobrem a pelicula fotografica de 35 mm,

é evidente que o ultimo leva novamente vantagem bastante acentuada.” "’

O televisdo possui esse carater anarquico ndao somente em relagdo a
qualidade da imagem, mas em seu proprio nascimento e estrutura, por ter sido
derivado do radio, tem uma forte ligacdo com as massas. Logo, a tecnologia do
video e as cameras de captura por serem muito mais acessiveis, financeiramente,
se comparadas as cameras de pelicula, possibilitaram o manuseio de artistas e
outras pessoas que nao estavam habituadas ao jargao estético do cinema, por isso
¢ facil observar que os primeiros videos gravados, aqui no Brasil, concentravam uma

manipulacdo livre, descompromissada da captura das imagens gravagoes

10 . Pré-cinemas & pds-cinemas. 2%.ed. Campinas, SP: Papirus, 2007.p.45

i MACHADO, Arlindo. A arte do video. 32 ed. Sao Paulo: Brasiliense, 1997. p.54
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geralmente feitas por artistas/experimentadores apontados por Arlindo Machado'?

como sendo a primeira geragao de produtores de video no Brasil.

O Curta-Metragem “Sonhos de Vidro”, realizado neste projeto, possui um
carater hibrido, que se apresenta no desejo do video se tornar cinema. A escolha de
capturar imagens com uma camera de qualidade fotografica (Canon T2i) além de ser
uma escolha técnica, que sera abordada no capitulo 5 com mais detalhamento,

demonstra a necessidade de criar maior ilusdo e imersdo através das imagens.

2 Texto "A arte do video no Brasil" com autoria de Arlindo Machado. Publicado no catalogo da mostra
Olhares do Sul. Fonte: MACHADO, Arlindo. "Olhares do Sul", p. 37 a 40, Buenos Aires, Argentina,
1996.
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INTRODUGAO

Ha uma predominancia do raciocinio légico que domina a sociedade
ocidental. Aquilo que n&o pode ser traduzido em termos lineares e de argumentagao
intelectual no sentido verborragico, tende a ser categorizado com indiferenga e
descrédito. Essa € a principal fissura existente entre o pensamento ocidental e

oriental.

No oriente, existe uma forga direcionada ao interior, privilegiando aspectos
subjetivos tanto no que se refere a religiosidade como na filosofia. Nao € dificil
perceber isto se compararmos o budismo ao cristianismo: no primeiro o foco
religioso € direcionado para um conhecimento subjetivo e no outro para uma

entidade externa, respectivamente.

Somos programados, desde cedo, a compreender nosso mundo de forma
exteriorizada. O que pensamos e sentimos é exteriorizado através das palavras.
Porém, é importante ressaltar que, ndo somente o codigo verbal pode ser avaliado
como um prodigo alicerce para o mundo interior. Podemos esbogar ideias que
realmente ndo estdo de acordo com nossa subijetividade, permitindo que outros

critérios possam ser utilizados como parametro.

Um olhar, gesto ou postura corporal traduzem muitas vezes intengdes ou
pensamentos com mais minucia que enunciados de alto requinte. Essa problematica
em estabelecer como padrédo rigido de comunicagdo humana o codigo verbal e
todas suas expressoes intelectuais e categoricas extrapola a comunicagdo comum
incidindo no ambito da arte. Devemos perceber que a comunicagcdo pode ser
estabelecida em diversos niveis e, sendo assim, a arte ndo estaria fora desse
padrdo. A arte é constituida de uma linguagem propria que pode, ou nado, se

reconfigurar conforme a mudanga do pensamento da sociedade.

Entdo, com base nesse argumento, ndo ha necessidade de uma obra estar
presa a padroes de linguagem e comunicagao. Geralmente trabalhos artisticos que
quebram esse padrao sao posteriormente reconhecidos como grandes obras que

reconfiguram o fazer artistico. Um exemplo classico disso é “A Fonte” de Duchamp™®

'3 A obra intitulada “A Fonte” de autoria de Marcel Duchamp é reconhecida como uma das mais
importantes da histéria da arte por criar uma mudanca de paradigma nas artes, reinventando o objeto
artistico.



19

Recolocar, repensar e reestabelecer formas de comunicar a arte sdo imprescindiveis

para um trabalho de vanguarda.

No presente trabalho, buscou-se adentrar no universo do cinema e do video
para entender respectivamente suas linguagens fundamentais almejando a
elaboragao de uma obra que pudesse extrapolar o campo da linguagem sequencial

e logica para priorizar elementos de significagdo mais elementares.

Foi realizada uma pesquisa nos estudos da Psicologia Analitica™, de
Animagao 3D, estudos de neurofisiologia de Antonio Damasio'® e conceitos centrais

do Budismo.

Nao somente ao que tange a linguagem, o trabalho teve também o objetivo
de discutir o homem e sua relagdo com o mundo. Seus desejos e a relagdo destes
com suas agdes. Em decorréncia desse objetivo, o budismo tornou-se estrutura
basica para o roteiro do curta-metragem expressando através das agdes e relagdes

entre os personagens, conceitos centrais dessa filosofia/religiao.

Ja a parte videogréfica, foi influenciada pelas concepgdes e ideias de Arlindo
Machado, sobre questdes elementares do video e cinema abordando as
caracteristicas fundamentais de cada uma dessas midias e até que ponto elas se

entrecruzam. Num processo posterior a obra realizada.

Esse volume se divide em 6 capitulos, no capitulo 1 “Escolhas — Cinema e
Video” ha uma reflexdo acerca da natureza dessas duas midias e a razao pela
escolha da estética adotada no produto final. O capitulo 2 “Rede Interdependente” é
discutido a relagdo do homem e suas agdes no mundo. Ha uma breve observagao
dos conflitos atuais na sociedade e sua relagcdo com o pensamento e atitude dos
homens. O Capitulo 3 “Império da imagem virtualizagdo” propde vincular a ideia de
mundo virtual em relagcédo a producgao artistica ressaltando o poder da imagem como
projecao do virtual no mundo. No Capitulo 4 “Artistas Referéncia” sdo evidenciados
os artistas e obras que serviram como base estética e conceitual para a produgao
deste trabalho. O capitulo 5 “O processo de realizagdo do Curta-Metragem “Sonhos

de Vidro” expbe a pesquisa e a parte técnica realizada para a producado do Curta-

" Psicologia Analitica ou Junguiana, refere-se as pesquisas propostas pelo psiquiatra sui¢o Carl

Jung.

'> Antonio Damasio é médico neurologista e neurocientista portugués.
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Metragem. Ja o Capitulo 6 “Elementos Simbdlicos” lista todos os simbolos utilizados
dentro da obra. Contendo mais 3 Apéndices, onde constam, Apéndice A: um Texto
Complementar abordando brevemente os conceitos de arquétipo, mandala e
Inconsciente Coletivo e finaliza com um detalhamento do processo de producao.

Apéndice B contém o roteiro e Apéndice C, o DVD com o Curta-Metragem.
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2. REDE INTERDEPENDENTE

Apesar dos avancgos tecnoldgicos e cientificos atingidos, pode-se observar na
sociedade atual, uma busca desenfreada pela posse, pelo poder e pela riqueza. Em
decorréncia disso, temos atitudes violentas do homem em relagdo a sua proépria

especie e ao meio ambiente.

A natureza ja demonstra sinais reativos em relagdo as agdes irresponsaveis
do homem. Sustentabilidade € um conceito indispensavel para a época em que
vivemos, pois além de provocar uma mudanga significativa nos recursos naturais,
que ja estdo em processo de escassez, sdo o reflexo de uma mudanga necessaria

de consciéncia.

Ao entender o mundo como uma esfera dependente e inter-relacionada de
suas estruturas minimas: Biosfera, Hidrosfera, Geosfera e Atmosfera estamos
efetivamente alinhando o pensamento com o que ja foi exposto nas consideragoes
da Fisica e o que o Budismo ja ressalta ha milénios: o conceito de rede

interdependente. CAPRA (1989, p.26), em seu livro —O Tao da Fisica afirma:

O meio ambiente é encarado como se se tratasse de partes separadas a
serem exploradas por diferentes grupos de interesses. A visao fragmentaria
estende-se a sociedade, dividida em diferentes nagoes, ragas, religides e
grupos politicos. A convicgdo de que todos estes fragmentos — em nos
préprios, no Nosso meio ambiente e na nossa sociedade — estéo, de facto,
separados e pode ser tomada como a razdo fundamental para as presentes

séries de crises sociais, ecolégicas e culturais. '

No atual sistema capitalista pode-se perceber como energia potencial de
combustdo, o medo. Toda sua industria estrutura-se em sementes de ideias que,
através das midias, proliferam-se germinando na cabega dos espectadores ou
consumidores varias faces do medo, fazendo com que seja criada uma necessidade
de aquisicao de produtos. Medo de morrer, medo de ficar velho, medo da obesidade,

medo de ser pobre, medo da violéncia, sao formas do medo que tém como unico

16 CAPRA, Fritjof. O Tao da Fisica. Lisboa: Editorial Lisboa, 1989. p. 26.
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objetivo propiciar a venda. O medo é instrumentalizado como processo de

combustao para que o consumidor exerca sua acao fundamental: consumir.

O que seriam das academias de ginastica sendo existisse 0 medo vigente da
obesidade? O que seriam dos cremes e demais produtos de estética se as pessoas

nao se incomodassem com as rugas ou a aparéncia do envelhecimento?

Uma sociedade criada sob esses alicerces torna-se extremamente impiedosa,
gananciosa, competitva e menos humana. Pois a velocidade imposta pela
necessidade de sobrevivéncia impede o livre pensamento, a interiorizacao,
projetando cada vez mais a felicidade para a aquisicao de produtos, de objetos que
geram status e que vinculam a ideia de uma felicidade adquirida. Sendo assim, é
impulsionada uma corrida cruel ao beneficio préprio onde valores humanos sao

pisoteados pela necessidade de sobrevivéncia e ilusdo de felicidade.

De acordo com pesquisa realizada pela ONU: (Organizacdo das Nacgdes
Unidas) “[...] Um quinto das criangas ndo ingerem uma quantidade de calorias e
proteinas suficientes para uma vida s&, e cerca de 2 bilhdes de individuos (1/3 da

humanidade) sofrem de anemia”."’

A principal razdo desses dados é a falta de senso coletivo, de uma visao
interdependente do mundo.
Um dos documentarios mais

impactantes feitos acerca do ZE I TGE I S T

sistema atual é o filme
Zeitgeist, (EUA, 2007) de The Movie
Peter Joseph, abordando o
fato de que o sistema
capitalista é falho no sentido
de construir uma sociedade

mais justa e igualitaria.

Conforme ja

mencionado, o sistema atual

bloqueia qualquer tipo de

Figure 1 Foto da capa do filme Zeiteist de Peter Joseph, EUA, 2007

" Fonte: http://www.slideshare.net/gmvale/estatisticas-da-fome Acesso em 21 de agosto de 2011



http://www.slideshare.net/gmvale/estatisticas-da-fome
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pensamento coletivo, ja que a acumulagcédo de riqueza é sinbnimo de saude e de

felicidade.

Fica evidente, também, observar o quanto semelhante € a mensagem
fundamental entre os lideres religiosos sobre a felicidade e a construgdo de um
mundo melhor. Jesus Cristo, Buda, Gandhi e outras figuras religiosas tém como
ideia basica a concepgao de uma unidade, um universo que precisa ser entendido

como um organismo vivo e dependente.

Outro filme que se baseia na observacido desse sistema é o “A carne é fraca”
(2005) direcéo de Denise Gongalves e produzido pelo Instituto Nina Rosa abordando
0 consumo de carne e seu impacto no ambiente, para a saude humana e para os

animais.

= 4

? INSTITUTO
S e

Figure 2 Denise Gongalves, "A carne é fraca", Brasil, 2005.



24

Os videos e dados aqui apresentados, refletem as agées do homem na
atualidade, onde suas atitudes impregnadas pela necessidade de poder destroem
qualquer nogdo de um mundo em equilibrio. Sendo assim, ndo ha duvidas de que
uma consciéncia baseada na ideia de coletividade, no entendimento global e
sistémico do planeta se faz urgente para, pelo menos, minimizar os efeitos ja
causados tanto ao homem como ao planeta, este, entendido como um sistema
interdependente. Se observado, o direcionamento de pensamento vinculado na
maioria das propagandas dentro dos meios de comunicagdo pode-se perceber

rapidamente onde esta o grao do problema.
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3. O IMPERIO DA IMAGEM - VIRTUALIZACAO

“A Linguagem n&o vem do nada. Ela d4 nome as coisas.” Antonio Daméasio

Uma imagem artistica criada é a expressao de todo o universo subjetivo do
artista visual. E a ponte, indica, nos da pistas sobre o mundo virtual subjetivo do
autor. Sobre o conceito de virtual, LEVY (1996, p.15) ressalta que “A palavra virtual
vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de virtus, forca, poténcia.”’® Ao
pensar em um determinado objeto que tem uma fungéo socialmente prescrita, por
exemplo, uma caneta, sabemos que tal objeto pode ser utilizado para escrever mas,
também que, pode ser utilizado para fins artisticos na composicdo de uma tela ou
até mesmo como arma letal. O sentido da virtualizagao € transpor o instrumento para

algo maior do que ele aparenta ser.

No sentido contrario, a caneta passou a existir por meio da virtualizagédo do
ato de escrever que foi depurando-se até chegar ao instrumento caneta. Tecendo
uma relagdo com a arte e no jogo de significacdo que nela existe, podemos dizer
que, as obras apontam ao seu carater virtual, de probabilidades e possibilidades

tendendo ao infinito.

Analisando o jogo da comunicacdo de emisséo e recepcdo de mensagens e
aqui emprestado o conceito de “imagem” do neurologista, Antonio Damasio: pode-se
observar o quanto é dindmico o input de experiéncia proposta por obras artisticas,
pois, geralmente seu conteudo aponta para algo maior. A “imagem” que Damasio
cita ndo tem muita relagdo com algo estatico e ndo necessariamente € algo visual.
Relaciona-se primeiramente com um objeto que provoca reacgdes fisioldgicas
culminando em emogdes. Sendo que estas imagens podem ser sonoras, visuais,

tateis, dindmicas, olfativas e ndo necessariamente estaticas e visuais.

Segundo Antonio Damasio, toda nossa experiéncia é regida por imagens que

criam emocgodes. A nossa consciéncia é formada através de um input de emocéao de

18 LEVY, Pierre. O que é virtual? Tradugao de Paulo Neves. — 12ed. Sao Paulo: Ed.34,1996. p.15
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acordo com a imagem que é formada e apds esse processo, ocorre a consciéncia de

que existe um corpo que vivencia essa emogao.

Porém, nao necessariamente, estamos plenamente conscientes dessa
emocao. Ela pode ser iniciada anteriormente a consciéncia, por exemplo, quando
vemos um filme e nos emocionamos. Talvez, nos primeiros momentos, nao
tenhamos consciéncia da emocgao que foi germinada antes por imagens, mas num
momento posterior, temos consciéncia do nosso estado. Damasio (2000, p.532)

ainda explica o nosso direcionamento de olhar segundo esse processo:

No que respeita @ emocgdo e a atencdo, o fundamento logico para a
imbricagédo funcional seria o0 seguinte: a emocdo é crucial para a diregao
apropriada da atencdo, pois fornece um sinal automatico sobre a
experiéncia passada do organismo com determinados objetos, constituindo
assim uma base para que ele preste ou deixe de prestar atengdo a um dado

objeto."®

O cinema tem grande semelhanga com nosso aparelho perceptivo, a todo o
momento, norteamos um enfoque diferente para os eventos que vivenciamos. As
tomadas, cortes e a propria montagem dialogam com nossa experiéncia de mundo.
Quando direcionamos a atengéo para determinado evento, estamos sob a influéncia
da emocgao, que determina nosso olhar. No cinema, isso deve ser pontual e
pragmatico. Cada plano apresentado deve suprir a necessidade emocional minima
para que a atencdo do espectador ndo se desvirtue. Dziga Vertov®® foi um mestre
nesse sentido. Mesmo sem um roteiro ou dialogo, o cineasta russo cria uma imersao
calcada em questbes poéticas até o final de seu filme “Um Homem com uma
Camera” de 1929, com os planos alicergados pela poesia do som e imagem. E o
cinema comeca a libertar-se do império do texto. Produzindo um vinculo emocional

através de uma linguagem néao verbal.

¥ DAMASIO, Antonio. O mistério da consciéncia: do corpo e das emocdes ao conhecimento de si.
2%.ed. Tradugao Laura Teixeira Motta; revisdo técnica Luiz Henrique Martins Castro. — Sdo Paulo:
Companhia das Letras, 2000. p.532

20 Dziga Vertov cineasta, documentarista e jornalista russo.
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Se o0 jogo de significados e imersdao pode também ser estabelecido nesse
jogo incomum, a arte pode ser vista como um laboratério de construgdo de objetos

complexos, um maquinario que aponta para o mundo virtual.

Entdo, o significado habitual que € alicergado pela apreensdo racional das
imagens pode-se contaminar e reordenar-se de acordo com esse jogo dinamico e
nunca estatico promovendo outras experiéncias com a obra. O corpo que esta
percebendo a imagem nao se relaciona de forma passiva, tém em sua bagagem de
experiéncias certos padrdes e uma estoria, ou seja, um passado que determina
como essa imagem vai ser categorizada e apreendida. O mundo virtual, aqui
exposto, assemelha-se com o proposito da obra criada nesse projeto que é
evidenciar, apontar e retraduzir uma experiéncia complexa que € inacessivel em

estado de vigilia: o inconsciente.

Por essa razao, as imagens produzidas no Curta-Metragem estao apontando
para o mundo virtual discutido por Levy, pois sua caracteristica € a potencialidade, e
nao um fim. O simbolo arquetipico ndo se exaure em apenas uma ideia, ele diverge,
aponta para outras significacbes e ndo € passivel de apenas uma tradugéo
intelectual, afeta outros niveis de interpretacdo (conscientes e inconscientes) sobre

0s quais, nao temos dominio.
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4. ARTISTAS DE REFERENCIA

As referéncias imagéticas e conceituais atreladas a criagdo do Curta-
Metragem abrangem filmes, pinturas, interpretagdes, teorias de montagem e

simbologia Jungiana.

O inconsciente revela-se como um mundo de mistério e fantasia, sensual e

terrivel, magico e desconexo, que seduz o homem a adentrar em suas veredas.

E nas artes que ganha esse poder, e é por essa razdo, que a industria
cinematografica, sabendo do poder que exerce no imaginario dos espectadores com
intuito de venda, comunica-se com seu universo mais intimo e instintivo, torna-se um
dos mercados mais lucrativos do mundo. Sobre esse aspecto, vale ressaltar a
estdria mais contada de todos os tempos e que ainda gera lucros exorbitantes: “A
trajetéria do Herdéi." Atenta a esse padrao arquetipico?’, a industria usa e abusa da
estoria mudando atores e papéis, mas em suma, mantendo a mesma estrutura

narrativa.

O desenvolvimento das ideias de Freud e Jung foram um divisor de aguas no
sentido de contribuir para o processo de autoconhecimento do homem. Seus
desejos e aflicdes. A criagao artistica e a leitura dos sonhos sdo os caminhos mais

eficientes, para melhor entender os conteudos inconscientes do homem.

Alguns dos artistas?® de referéncia reproduziram os contetidos oniricos no
meio audiovisual através de técnicas de efeitos especiais em 3D sobre o video,
também conhecido como Camera Tracking, processo no qual € reproduzido
digitalmente um caminho feito pela camera analdgica, podendo assim, inserir

qualquer elemento 3D no video.

z Segundo Jung, o conceito de arquétipo é definido como: "O conceito de arquétipo, que constitui um
correlato indispensavel da ideia do inconsciente coletivo, indica a existéncia de determinadas formas
na psique, que estédo presentes em todo o tempo e em todo lugar.” JUNG, 2008, p.53

2 Tarsem Singh no filme “A Cela” (EUA, 2000) e Jan Kounen no filme “Blueberry, uma experiéncia

secreta.” (EUA, Franga e México, 2004) e Gyoérgy Palfi no filme “Taxidermia” (Franga, 2006)



29

Os demais artistas,® representam a tematica onirica na utilizagado de
simbolos conhecidos da psiquiatria analitica, da mitologia, do budismo e da alquimia
sem nenhuma técnica complexa de efeito visual, criando obras de forma manual e

analdgica.

Em termos de linguagem cinematografica do video “Sonhos de Vidro”, a
pesquisa objetivou criar um video que tivesse uma experimentagdo em técnicas de
montagem, utilizando o efeito Kuleshov, projetando frames em uma velocidade
acelerada e utilizando sons e legenda incompativeis. Houve um direcionamento para
autores que desenvolveram técnicas e trabalhos semelhantes a essa tematica e

observando atentamente a forma como a expressa em suas obras.

A utilizacdo da linguagem verbal e sonora, também se alinha com as ideias
experimentais de Antonin Artaud, onde o texto legendado ndo condiz com o texto
narrado e a lingua é desconhecida em alguns momentos, fazendo com que a
apreensdo da mensagem se desvincule do sentido analitico discursivo. “No inicio,
em aproximadamente 00'48” do video € narrado um texto em lingua inglesa e o texto
traduzido ndo acompanha o sentido da narracdo. “Esse padrao sera repetido
posteriormente em 03’53”. A partir de 07°39” inicia-se outro ciclo de legendas que se
estendera até a finalizacdo do video, agora com uma narragdao de uma lingua

desconhecida criada pelos proprios atores.

A seguir sdo enunciadas as principais obras de referéncia para a construgao

desse trabalho:

4.1. Tarsem Singh

Tarsem Dhandwar Singh é um diretor
indiano conhecido por dirigir o clipe
“Losing My Religion” (EUA, Fevereiro
de 1991) da banda americana R.E.M.
e o filme “The Cell” (EUA, 2000).

Dirigiu também, o comercial “We will
Rock You” (EUA, 2005) sendo

Figure 3 Trecho do filme "A Cela" de Tarsem Singh, EUA, 2000.

% Joshua Hoffine na fotografia Swarm (EUA, 2005) e Kirsty Mitchell na fotografia: The Secret Garden,
(Inglaterra, 2010) e Kirsty Mitchell na fotografia “The Secret Garden (Inglaterra, 2010)
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considerado um dos comerciais mais elaborados da época. O trabalho de Singh é
composto de imagens simbolicas e oniricas. Graduou-se na Art Center College of

Design em Pasadena na California.

Para a produgdo do Curta-Metragem, o carater sombrio que Singh da a
personagem no filme "The Cell" (EUA, 2000) caracterizado pela sombra no conceito
Jungiano, que se caracteriza por todas as caracteristicas desagradaveis da
personalidade de uma pessoa, e que geralmente, o individuo quer esconder. A
personagem masculina em “Sonhos de Vidro”, ndo esconde esse lado. Ele é
inteiramente a sombra. Suas ag¢des sao guiadas por pensamentos egoistas e
imediatos. Brutaliza o sexo e violenta a prostituta. Na imagem abaixo, € mostrada a
cena onde ele encontra o arquétipo da Anima que o conduz a um conhecimento
mais profundo de sua existéncia por meio da visualizacdo de simbolos e referéncias

ao nascimento e a morte.

Figure 4 Trecho do curta "Sonhos de Vidro", Dasto Tespar, 2011.
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4.2. Gyorgy Palfi

Gyorgy Palfi € um cineasta hungaro que ficou conhecido por seu longa-
metragem “Taxidermia” (Franga, 2006) vencedor de mais de 20 prémios em festivais
pelo mundo. Seu estilo cru e sincero de diregao divide plateias que, ou detestam ou

amam seus filmes. Sua producdo cinematografica aborda temas de dificil aceitagao

Figure 5 -Trecho do filme "Taxidermia”, Gyorgy Palfi, 2006, Francga.

para o grande publico ja que explora a putrefagao, sexo explicito, do grotesco e tudo

que é considerado desprezivel no homem.

O cineasta leva essas obsessdes até as ultimas consequéncias em seus
filmes e o resultado € um cinema original que tem recebido elogios e criticas.
“Taxidermia” € dividido em trés estérias, na primeira, temos a utilizacdo do
experimento de Kuleshov®* na qual o protagonista faz sexo com um animal morto e

mostram-se imagens de todos os desejos sexuais da personagem, sucessivamente,

Num significado ainda maior de suas obsessdes. No Curta-Metragem foi
utilizada a mesma técnica, na situagdo em que um personagem esta morrendo,
tendo "visdes" do sexo e da morte representados por carne em decomposigao e

cenas de atividade sexual. A justaposi¢cdo dessas cenas foi utilizada no intuito de

24 0 efeito Kuleshov refere-se ao experimento criado por Lev Kuleshov, um cineasta russo que entre
os anos entre 1910 e 1920, filmou o rosto do ator Ivan Mouzzhukin em expressao neutra, e
posteriormente, na montagem, colocou em alternancia cenas que remetiam algum tipo de sentimento
fazendo com que o espectador fizesse uma leitura entre o rosto do ator neutro e as imagens afetivas.
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estabelecer uma relagdo entre o desejo sexual que cria o apego e sendo assim

aprisiona o personagem na existéncia sendo que ao nascer esta fadado a morte.

Figure 6 Trecho do curta "Sonhos de Vidro", Dasto Tespar, 2011.

Figure 7 Trecho do curta "Sonhos de Vidro", Dasto Tespar, 2011.



33

4.3. Michelangelo Merisi da Caravaggio

Figure 8 Michelangelo Caravaggio. Tomé, o Incrédulo, 1602.
Sanssouci: Oleo s/tela. -1,07 X 1,46 m.

Nascido em Mildao, em 1571, sua

Figure 9 Trecho do curta "Sonhos de Vidro", Dasto Tespar, 2011.

O estilo inconfundivel desse
pintor italiano, conhecido por sua
técnica nomeada "Tenebrismo" e
desenvolvida dentro do pensamento
Barroco fizeram com que Caravaggio
fosse o seu principal icone. Seu
tratamento em relagdo a figura e ao
fundo com intenso contraste nas
areas escuras sao a principal

caracteristica de sua técnica.

carreira artistica inicia-se em 1600
conseguindo grande aceitagdo por
seus trabalhos, fato este, que lhe
rendeu sustento durante anos.
Porém, era conhecido por sempre se
envolver em brigas e discussoes,
tendo sérios problemas com a
policia, chegando a ser acusado pela
morte de um homem. Este artista foi
referéncia para a construcdo do

conceito de fotografia no curta-

metragem realizado nesse projeto, abordando a cor e iluminagdo dos personagens

na obra, dando énfase para o obscuro devido ao tratamento intenso da sombra e da

luz na composi¢ao de suas pinturas.
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4.4. Jan Kounen

Jan Kounen é um cineasta holandés, criador de “Blueberry, uma experiéncia
secreta” (EUA, 2004) trata-se de longa metragem que aborda a tematica do
Shamanismo, o autoconhecimento derivado de experiéncias misticas shamanicas.

No filme, a personagem
principal é levada a
tomar uma dose de
Ayahuasca (bebida
religiosa feita a partir de
uma planta e uma raiz)
que possibilita uma
viagem espiritual em si

mesmo. Essas imagens

séo recheadas de Figure 10 Trecho do filme "Blueberry, uma experiéncia secreta”, Jan
. L. Kounen, Franga/México/EUA, 2004

efeitos especiais que

mostram o universo inconsciente, seus temores e calmaria dando uma visdo
completa da experiéncia humana.

As imagens e efeitos utilizadas por Kounen foram base para a construgao imagética
das experiéncias espirituais no Curta-Metragem onde a mandala foi muitas vezes
utilizada para dar um entendimento de elevagao espiritual. O centro dela remete a

ideia de Individuagao na Psicologia Analitica e Nirvana no Budismo.

Figure 11 Trecho do curta metragem "Sonhos de Vidro", Dasto Tespar, 2011.
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4.5. Joshua Hoffine

Joshua Hoffine é um fotografo
Estadunidense do Kansas nascido em
1973. Apos finalizar a graduagédo em
Literatura Inglesa na Universidade do
Estado de Kansas (KSU) desenvolve
trabalhos de fotografia onde a tematica
do horror é vinculada em suas
producdes. Hoffine diz utilizar alguns
arquétipos como a utilizagdo de
criangas em suas produgdes pra
intensificar a mensagem.  Seus
trabalhos séo construidos

manualmente minimizando o trabalho

de fotomontagem.

Figure 12 Joshua Hoffine, Swarm, 2005. Fotografia e foto
manipulagédo. USA

A fotografia intitulada Swarm, Dasto Tespar
2005, de Joshua Hoffine foi tida Sonhos de Vidro)

como base para desenvolver o

arquétipo imagético da Grande ’}E 7
Mae, aquela que da vida e depois }f ’éi
tira. O conceito exposto na jé }3
imagem construida se define com i 7& .

o simbolo da macéd e o grito
buscando enfatizar o poder que
essa figura tem: o aspecto
sensual e agressivo. Eros e

Tanatos.

Figure 13 Trecho do curta metragem "Sonhos de Vidro", Dasto
Tespar, 2011.
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4.6. Kirsty Mitchell

Kirsty Mitchell nasceu em 1976 no condado de Kent, na Inglaterra. E uma fotografa
com formagao em Fashion Design pela Ravensbourne. Geralmente, suas obras tem
a tematica de um ambiente fantastico preenchido por modelos femininas e uma
relacdo intensa com a natureza. As imagens s&o construidas deixando pouco
trabalho para pés-producao, sendo assim, intensificando o trabalho manual onde a
maquiagem, cenografia e iluminagao séo pré-produzidos pela artista.

A imagem abaixo “The Secret Garden” (Inglaterra, 2010) demonstra esse carater do
feminino inserido na natureza que se repete em toda a producdo da artista. A

producao das fotos, tendo essa tematica, se intitula “Wonderland” e, segundo Kirsty,

A(f“\ N

SRR Y

Figure 14 Kirsty Mitchell, The Secret Garden, Inglaterra, 2010. Fotografia e fotomanipulagao.

foi desenvolvida através do sentimento de perda da sua mae, que morreu em
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Novembro de 2008. Sua mae era professora de Inglés e constantemente contava
histérias que, segundo Kirsty diziam ser as mais fantasticas que poderia imaginar.
Tendo como base a jungcdo dos aspectos feminino e natureza, considerando as
solugdes da artista para tal observa-se a imagem abaixo a produgao focando essas
caracteristicas, dando maior énfase para o conceito da experiéncia maternal, sendo
entendida como a natureza, a mae de toda a criacio.

As rosas tem o papel simbdlico de evidenciar a pulsdo de vida. O Eros como a

pulsdo estimulante do sangue associado pela cor vermelha.

Figure 15 Trecho do curta metragem "Sonhos de Vidro", Dasto Tespar, 2011.

4.7. Antonin Artaud

Esse artista francés conhecido por seus trabalhos como diretor de teatro, poeta,
escritor, roteirista e dramaturgo, desenvolveu pesquisas acerca da experiéncia
teatral em seu sentido mais puro. Para ele, o gesto, o som e o corpo do ator sao
muito mais caracteristicos de uma informacao pura e integra do universo interior do
homem, do que a heranca da submissédo dessas a¢des em relagdao ao discurso do

raciocinio logico.
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Segundo Artaud, vivemos numa crise que se configura pela predominancia de
formas artisticas engessadas, pois essas formulas foram sendo sacralizadas e
repetidas através de um pensamento que privilegia produgdes artisticas calcadas

num discurso verbal distanciando-nos de nossa verdadeira expressao artistica:

[...] Essa linguagem feita para os sentidos deve antes de mais nada tratar
de satisfazé-los. Isso ndo a impede de, em seguida, desenvolver todas as
suas consequéncias intelectuais em todos os planos possiveis e em todas

as direc;c")es.25

Artaud, diversas vezes, exemplifica o teatro de Bali como sendo uma experiéncia
intensa de significados construidos através de recursos que nao se limitam a fala.
Deixando o verbal de lado, pode-se perceber esse jogo de simbolos arquetipicos,
que reside numa expressao muito mais emocional e visceral dos atores nessa forma
teatral. Justamente a ressignificagdo de simbolos e a transcendéncia destes quando
reorganizados através de um norteamento mais instintivo, leva a experiéncia artistica
ao patamar do sagrado.

Na producdo do Curta-Metragem, as falas e ag¢des dos personagens foram
norteados por esse conceito. Em alguns momentos do filme, as palavras sao
utilizadas mais como estimulo sensorial do que logico, e em outros, procurou-se

perceber qual é a predominancia da apreensao da mensagem: auditiva ou visual?

% ARTAUD, Antonin. O teatro e seu duplo. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1999, p.17.
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5. O PROCESSO DE REALIZACAO DO CURTA-METRAGEM
“SONHOS DE VIDRO”

5.1. Sinopse

O Curta-Metragem Sonhos de Vidro trata da histéria de um homem que trai
sua mulher com uma prostituta. Essa prostituta Ihe contamina com uma doenga que
faz seus tecidos apodrecerem rapidamente, nesse estado de putrefagdo, vivencia

um estado de "iluminagao espiritual”.

5.2. Dasto Tespar/Joel Gustof

O Pseudbdnimo “Dasto Tespar” € Todas Partes com as silabas ao contrario, e
refere-se, ao conceito de "cinco agregados" que sao partes que constituem o ser.
Expressos por LAUMAKIS, como: “Rupa - formato/forma material; Vedana-
sentimento/sensacdo; Sanna/Samjna - cognigdo; Sankhara/Samskara - atitudes

" 26 oste pseuddnimo foi criado

temperamentais; e Vinnana/Vijnana - consciéncia.
para ser o0 guia na constru¢ao do curta. Por ser o idealizador da proposta, tem todos
os conhecimentos ali expressos, € praticamente ndo humano, pois ndo se apega,
ndo deseja, somente cria a obra para um bem social maior. Joel Gustof & o lado

humano, erra, sendo assim, fonte de referéncia e base para obra.

5.3. A pesquisa

A pesquisa teve como enfoque a utilizagdo de imagens arquetipicas do
inconsciente como tratamento plastico, o desenvolvimento de unidades sonoras com
poder significativo no sentido emocional com o espectador dentro do Curta-

Metragem.

% LAUMAKIS, Stephen. Uma introducéo a Filosofia Budista. Sao Paulo: Madras, 2010. p.139.
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O desenvolvimento da tecnologia no que tange a utilizagcdo de imagens
tridimensionais no video tem avancado muito no decorrer dos anos, derivado da
intensa necessidade da industria do entretenimento, em criar filmes cada vez mais

apelativos no sentido da ilusao e do contexto fantasioso para o espectador.

Sendo assim, softwares de mapeamento de movimento sdo cada vez mais
incrementados e faceis de manipular. Durante a produgéo do curta, foi necessario o
um estudo técnico em alguns softwares como o Syntheyes®’. Foi utilizado também o
software de modelagem e animagéao 3D, Blender®® para criar formas tridimensionais

posteriormente inseridas no Curta-Metragem.

O software Adobe After Effects?® foi utilizado para fundir as imagens 3D e o

video, criar texturas, coloriza-lo e finalizar a composicgao.

Para a criacdo de efeitos sonoros foi utilizado o Adobe Audition®® e na maioria

das vezes houve sobreposi¢cdo de camadas sonoras.

Para o projeto foi necessario a pesquisa de nog¢des de movimento, e a
utilizagdo da técnica de Stop Motion®' para a realizacdo de algumas animacgoes

inseridas na obra final com intuito de intensificar o poder dos simbolos.

5.4. Producgao

A pesquisa teve inicio em 2006, no processo de captura de imagens de

amigos, gentilmente cedidas posteriormente inseridas com a utilizacdo de softwares

2 Syntheyes é um software criado pela Andersson Technologies para o mapeamento do movimento
de uma camera analdgica para a criagdo de uma camera digital possibilitando a inser¢gao de imagens
em 3D numa filmagem.

% Blender é um programa de codigo aberto desenvolvido pela Blender Foundation criagdo de
animacgoes e jogos em terceira dimensé&o.

2 O software Adobe After Effects é um programa de edi¢cdo de videos e composi¢céo desenvolvidos

pela empresa Adobe Systems.

% O software Adobe Audition & um programa de edicao e criagdo de som e trilhas desenvolvidos pela
empresa Adobe Systems.

o) experimento de Stop Motion foi realizado juntamente com a atriz fotografando quadro a quadro
0s movimentos da atriz e as pétalas de rosa e também com o cranio de um cachorro.
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Joel Gustof
3P Axeist

Figure 17 Corpos Apoptéticos: Pesquisa em Figure 16 Corpos Apoptoéticos: Pesquisa em
fotomontagem retratando Débora Trindade. Joel fotomontagem retratando Alan Quinquinel. Joel Gustof,
Gustof, 2011. 2011.

como Adobe Photoshop® na criagdo de fotomontagens. Dessa forma, teve inicio um
estudo da tradugao de imagens que enfatizassem a morte como processo natural da
vida. A partir desse trabalho onde a necessidade estava em dominar a técnica da
fotomontagem, iniciou-se uma segunda pesquisa que tinha por objetivo traduzir esse

tratamento em imagens estaticas para a linguagem audiovisual.

5.5. Animacgao 3D/efeitos

Para representar a ideia de transcendéncia, de representacdo da Anima e das
mandalas foi necessario criar os modelos em 3D no Software de Animacéo Blender,
rastrear os movimentos da atriz e da camera no Software SynthEyes e depois uni-los

em uma composig¢ao no Adobe After Effects.

Figure 19 Detalhe da modelagem no software Figure 18 Outro detalhe da modelagem no software
Blender para a criagao do efeito. Dasto Tespar, Blender para a criagédo do efeito, Dasto Tespar,
2011.

%2 0 Software Adobe Photoshop é um programa de edi¢cdo de imagem desenvolvido pela empresa
Adobe Systems.
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Para isso, fez-se necessario um estudo de modelagem 3D e na criagao de um
modelo 3D, utilizando como base gravag¢des anteriores do corpo da atriz principal de
forma que fosse utilizado depois no curta. Pois, a partir do roteiro, a personagem se
despedacaria e isso somente poderia ser realizado por meio de inclusdo do
elemento 3D no video. Depois de feita a modelagem, foi necessario rastrear o
movimento da camera, o movimento da face da atriz e sincronizar com o movimento
da modelagem. Dessa forma, foi possivel inserir o efeito no video final**, bem como,

os outros simbolos que aparecem no curta.

5.6. Recursos Técnicos.

Foi utilizada uma maquina filmadora Canon T2i Por sua capacidade de
captura de videos em HD e a qualidade dos pixels que permitem criar o

mapeamento do movimento da camera por meio da técnica de Camera Tracking34.

Como os recursos de computacdo grafica eram pesados, devido o tamanho
da imagem, (FULL HD) o trabalho foi editado e pds-produzido num computador com
processador i7, 7GB de RAM e placa de video Nvidia modelo: GeForce 9500 GT .

5.7. Stop Motion/Tempo

A técnica de Stop Motion conhecida como Pixilation, ou seja, a captura de
imagens de atores ou objetos reais depois colocadas em sequéncia para dar a
ilusdo de movimento, foi utilizada para dar movimento as pétalas de rosas, sua
interacdo com a atriz e o cranio do cachorro. Foi necessaria pesquisa sobre a
questdo do tempo na observacdo e captura da decomposicdo da carne que, no

Curta-Metragem, aparece em diversos estados até apodrecer totalmente. O tempo

% Criou-se a modelagem poligonal da cabega dentro do programa 3d, depois foi animada fazendo um
efeito de despedagcamento da superficie poligonal. E, posteriormente, renderizado e inserido no
Curta-Metragem.

* A técnica de Camera Tracking consiste na criagdo de uma cémera digital tendo como base as
coordenadas de pixel que sido geradas através do camera analégica. Quando os frames sao
passados, o software registra a mudanca de localizagdo e consequentemente simulando o movimento
da camera analdgica.
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foi aqui utilizado como um recurso poético para denotar geracdo do sofrimento. A
percepcao do tempo € também, a percepcao do sofrimento, pois todas as coisas,
quando observadas, sao impermanentes e causam frustragdo por terem essa

natureza.

5.8. lluminagao/Cor

As pinturas de Caravaggio foram base para a criagcdo do conceito de
fotografia do Curta-Metragem. Optou-se pelo carater dinamico de suas composi¢des
privilegiando areas escuras e sombras bem demarcadas por propiciarem um clima
misterioso e sombrio. A paleta de cores do artista Barroco, também foi levada em
consideracgao, a utilizacdo de cores quentes como amarelo, alaranjado tem a fungéo

de despertar sensagdes de excitagcao, atividade e calor.

Nos momentos onde ocorre uma sugestdo de experiéncia com o inconsciente
privilegiou-se a utilizacdo de cores frias: verdes e azuis, justamente para esbocar a

ideia de conteuido onirico.

5.9. Legendas/Artaud

Sao varios os momentos em que a legenda nao tem coeréncia com a fala
tanto na lingua inglesa como no portugués. Esse jogo de significados foi
intensificado, com o objetivo de revelar a necessidade de uma expressao
audiovisual em sua estrutura minima de comunicacdo. Onde a mensagem é&
passada revelando camadas mais sutis de entendimento, quebrando o significado

l6gico e racional, fazendo o subtexto eclodir.

Optou-se pela criagdo de uma linguagem verbal propria dos atores, para que

fosse utilizado na obra como recurso poético.

As pesquisas de Antonin Artaud, foram base, no que se refere a
experimentacao de trabalhos que optem por um discurso mais emocional e sensorial
do que linear e logico. Criando estafa fisica, por meio de exercicios fisicos, como
correr, pular e falar ao mesmo tempo, os atores nao teriam a restricdo do intelecto, e

assim, poderiam pronunciar e expressar corporalmente conteudos menos racionais.
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6. ELEMENTOS SIMBOLICOS

6.1. Budismo

Conceitos centrais do Budismo foram utilizados para dar forma ao roteiro. As
personagens sdo movidas pelo desejo e apego, causa principal de seu sofrimento.
As duas prostitutas se apegam a necessidade material da riqueza fazendo com que
suas agdes sejam conduzidas unicamente para esse fim. No primeiro momento, a
amiga da prostituta demonstra grande apego aos valores materiais e num segundo
momento, apego a existéncia, pois, quando contrai a doenca sofre com a

deterioracao de seus tecidos.

A personagem do homem tem o apego a posse. Ele transforma tudo em
"coisas", subjugando as mulheres e transforma-as em objeto para saciar suas
necessidades sexuais e agressivas. Pode-se observar este carater na sua relagao

com as personagens femininas.

O sofrimento € entendido como um propulsor da "iluminagao espiritual" sendo
que no momento em que as personagens contraem a doenga da deterioragao,
(morte e envelhecimento) estas conseguem atingir estados de consciéncia elevados
e compreender a origem da dor. “O momento é representado pelas cenas finais,
iniciando em 10’507, e finalizando em 11°26”. Inicia-se nas ondas do mar, e finaliza

na arvore, juntamente com o texto:
“Sao lindas. Nao perguntam a razao. Nascem da mesma forma, que morrem.

Ha sempre o comeco e o fim. Mas espera. Te amo. E isso ndo morre.”

6.2. Doenga

Comumente, o significado de doenca, esta atrelado a uma experiéncia
negativa, porém, no Curta-Metragem, € uma forma de abordar a questdo da morte e
do envelhecimento como elemento desencadeador de iluminacbes espirituais
vivenciadas pelas personagens. Essa experiéncia intensa da putrefagéo dos tecidos
faz com que as personagens possam compreender um significado mais profundo de
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sua propria existéncia e como os fatos realmente se manifestam. Entender a origem
da dor e como sana-la. No momento em que o personagem passa pela experiéncia
intensa do sofrimento da morte consegue visualizar a razdo de estar experenciando
aquilo, pois tudo se mostra por meio de simbolos que se referem ao nascimento e a

morte. Mostrando o Samsara®.

6.3. Circulo/Mandala e Quaternidade

Nos momentos que representam estados alterados de consciéncia, ha a
utilizagdo imagética de mandalas que sao um simbolo do processo de individuagao
na psicologia analitica. No Budismo Tibetano, sdo estruturas graficas usadas para
meditagdo, pois, contém significados misticos e profundos da realidade. Para o
video final, foi criada uma mandala, dentro de um software de modelagem e
animacao (Blender) e a forma dela teve como base a mandala tibetana "Kalachakra"
ou também conhecida como Roda do Tempo. Sobre o conceito de mandala, JUNG
(2008, p.385) ressalta:

A palavra sanscrita mandala significa "circulo” no sentido habitual da
palavra. No ambito dos costumes religiosos e na psicologia, designa
imagens circulares que sdo desenhadas, pintadas, configuradas
plasticamente ou dangadas (...). Como fendmeno psicolégico aparecem
espontaneamente em sonhos, em certos estados conflitivos e na
esquizofrenia. Frequentemente contém uma quaternidade ou multiplo de
quatro, sob a forma de cruz ou estrela, ou ainda de um quadrado, octono,

etc. %

Jung definiu a estrutura da psique, como uma esfera, onde temos as camadas
de consciéncia. A esfera com um todo remete a ideia do SELF, a totalidade de todas
as partes, que tem sua origem no centro. H4 uma pequena porgdo da esfera que

caracteriza 0 ego e outra por¢cdo um pouco maior que representa a consciéncia,

% Samsara no Budismo Tiberiano, refere-se a um ciclo perpétuo de nascimento, morte e

renascimento ao qual estamos fadados.

% |dem, Ibidem, p. 385
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porém a maior parte dela € composta pelo inconsciente e suas estruturas. No inicio
do Curta-Metragem sdo mostrados trés esferas com as cores primarias que
constroem a luz branca e assim mais uma vez a referéncia da quaternidade é

exposta.

O fator quaternario é definido por Joseph Campbell, quando relata o
significado da silaba sagrada AUM: "[...] Aqui o som A representa a consciéncia
desperta; o som U, a consciéncia onirica; e o som M, o sono profundo. O siléncio em

torno da silaba é o desconhecido, chamado simplesmente de "O Quarto". ¥

O numero 3 na alquimia é associado ao masculino, enquanto que o numero
quatro é a representacdo do aspecto feminino. Numa das imagens do Curta-
Metragem (aproximadamente 10’ 02”) foi construido um retadngulo que contém uma
divisdo no meio o que cria geometricamente dois tridngulos com lados opostos.
Esses triangulos representam a forga feminina e masculina, juntos formam o
retdngulo com o fator quaternario. Por esses triangulos estarem dispostos apontando

para direcoes opostas, reforga-se a ideia das forgas dispares.

6.4. Individuacdo/lluminagao

No curta, esse estado de iluminagdo é criado através das imagens que
sugerem a jungao dos opostos: Movimento das ondas, Quaternidade, Mandalas,
representado por duas personagens deitadas nas flores, na montagem pararela das

cenas de putrefacdo da carne e do sexo.

E justamente no momento que as personagens sofrem a deterioracdo de seus
Corpos e perdem 0 apego ao corpo, que se inicia a experiéncia de uma consciéncia

desfragmentada.

6.5. Polaridade

No Curta-Metragem, a figura arquetipica da Anima aparece representada na
personagem da prostituta e na mulher com as rosas. Na psicologia analitica, essa

imagem € a ponte de relacdo do homem com seu inconsciente. No momento que a

37 CAMPBELL, Joseph. O Herdi de Mil Faces. Sao Paulo: Pensamento, 2007. p.262.
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personagem do homem tem o estado de iluminagao, por ter contraido a doenga,
consegue enxergar esses conteudos misticos que a figura da Anima Ihe revela. Ela
concede uma compreensdao do mundo ndo dual. Quando revela a verdadeira
natureza da personagem do homem faz com que pare de sofrer. A produgao dessa
imagem foi baseada num dos casos clinicos de Jung, onde o paciente relata o
seguinte sonho: “Uma caveira, o sonhador quer chuta-la, mas ndo o consegue.
Pouco a pouco o cranio transforma-se numa bola vermelha; depois, numa cabeca de

mulher que emite luz.”®

Neste sonho, o paciente relata a figura da Anima e novamente esta figura é a

representacdo de um aspecto do inconsciente.

A construcdo das personagens foi baseada em dois aspectos do arquétipo da
Anima:

- O aspecto sensual e o aspecto materno.

No aspecto sensual, a anima é representada pela prostituta no sentido de
seduzir e dominar o homem, fazendo com que se transforme em refém de sua
sensualidade. Por ela ser portadora da doenca, tem o papel da feiticeira que
desvenda os mistérios da existéncia, ponte entre ele e o inconsciente. Sobre esse
aspecto da feiticeira, M. L. Von Franz, uma discipula de Jung, comenta: “A anima (o
elemento feminino da psique masculina) é muitas vezes personificada por uma
feiticeira ou por uma sacerdotisa — mulheres ligadas as “forgas das trevas” e ao

“mundo dos espiritos”. (inconsciente) *°

Na figura maternal, ela se associa ao arquétipo da Grande Mae. Essa figura
que aparece em varias culturas e esta atrelada ao conceito de Mae Terra, aquela
que da a vida e depois tira. Dentro da obra, insere-se imagens de flores e rosas e
juntamente com a imagem dos dois personagens principais deitados na cama com
as flores aparentando estarem dormindo. Este estado de sono foi utilizado para

vincular a ideia da morte.

% JUNG, Carl. Psicologia e Alquimia / [tradugdo de Maria Luiza Appy, Margaret Makray, revisdo
literaria Dora Mariana Ribeiro Ferreira da Silva, Maria Luiza Appy; revisdo Técnica Jette Bonaventure
- Petropolis, RJ:Vozes, 1990. P.93

%9 JUNG, Carl. O Homem e seus Simbolos. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2008. p.235.
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O conceito de opostos também foi utilizado como estrutura arquetipica, ja que
compreendemos o mundo de forma dual. O Curta-Metragem inicia com a imagem da
lua e finaliza com a imagem do sol. As personagens vivenciam intensamente o
sofrimento e depois passam por uma experiéncia calma e contemplativa. A lua esta
ligada ao aspecto feminino enquanto o sol se vincula ao masculino. A compreensao
emocional e misteriosa esta para a lua, enquanto que, a compreensao verbal e

l6gica esta para o sol.

Um pedacgo de carne € mostrado ainda fresco (possuindo algo de vida, ainda)
e vemos sua putrefacdo no decorrer do tempo. Outras formas de vida (moscas) se
aglomeram e, apos alguns frames, podemos ver a morte delas. Entdo, novamente a

pulsdo de vida e morte se apresentam.

No final do Curta-Metragem ha a filmagem do movimento das ondas e
novamente buscou-se representar essas forgas polares: quando a onda nasce e
morre, se associa a vida e a morte. Essa danca inevitavel e eterna se associa com a

ideia da roda da vida que compreende, basicamente, o nascimento e morte.

CONSIDERAGCOES FINAIS

O trabalho realizado teve como principal retorno um aprofundamento na
criagao artistica do autor, em repertério especifico e aprimoramento do portfélio. No
que tange a linguagem do cinema e video é uma obra experimental que resultou em
diferentes respostas do publico, sua visualizacdo obviamente numa sala escura
gerou uma imersao maior do que em aparelhos de DVD ou sites da internet, onde o
video foi postado, talvez essa adequagao, seja agora uma segunda problematica a
ser pesquisada: como adequar um conteudo desse tipo nas novas linguagens e
formas que a internet apresenta. Em relagédo aos feedbacks em editais e concursos,
foi premiado como 2° melhor curta, na categoria estudante, dentro do Festival
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Espantomania 2011™, selecionado dentro do Festival CineBrasil Plural em Outubro

desse ano e exibido no Espaco CineLunetim. O trabalho desdobrou-se em trés

00 Festival Espantomania é realizado no Grajal e seleciona obras audiovisuais que contém a
tematica do horror e fantasia.
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trailers de pequena duragcdo aproximadamente 01'30” sendo que um recebeu nota
maxima pela curadoria do Festival do Minuto. Também, algumas imagens do filme,
foram selecionadas dentro do concurso “Jovens Profissionais 2011” sendo premiado
com exposicdo no Shopping Lar Center e tiragem de 10.000 exemplares de uma
revista com a impressdo da obra. O Curta-Metragem ainda estda em processo de
divulgagao, ao ser inscrito em a outros festivais e concursos que ainda nao pode ser

incluido neste ano de realizacio.

Em relagdo a resposta dos espectadores, as reagcédo s&o diversas, algumas
pessoas se distanciam em relagao as experimentag¢des na linguagem e na legenda e
outras sentem empatia. Por ser um trabalho de dificil compreensao, com conteudo
simbdlico tendendo ao hermetismo n&o é qualquer festival que o incluira. Isto é fato,
pois, conforme ja foi citado, o trabalho quer liberdade expressiva, e isso claro, cobra

um preco.
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APENDICE A - Texto Complementar

A humanidade parece nao ter compreendido sua mente e, muito menos
parece té-la dominado. Varias guerras, conflitos e destruicbes em nosso planeta,

estdo diretamente vinculados ao uso que fazemos de nossa mente enquanto seres.

O conteudo arquetipico se expressa em diversas religides e culturas,
passando pelas formas de entretenimento nas midias (cinema, radio e tv)

contaminando e criando um potencial imersivo elevado.

As imagens se repetem, assim como a estdéria de pessoas, posturas e
atitudes. Nao estamos tdo isolados como pensamos. Nosso inconsciente € uma
porta aberta para experiéncias que ultrapassam nosso conhecimento individual. E no
sonho, ou em estados alterados da mente, que podemos estabelecer conexdao com

aquilo que é mais primitivamente coletivo da experiéncia humana.

Um exemplo disso sdo as mandalas: Estruturas circulares que se repetem
como fendmeno psicolégico em determinados tipos de pessoa, monges,
esquizofrénicos e criangas. Jung (2008, p.285) em seu livro “Os arquétipos e o

inconsciente coletivo” detalha o caso de uma

paciente*’ (que prefere chamar de “Sra. X”)
com que teve um longo periodo de contato.
Gradualmente demonstra um processo de

melhora, onde a pintura dela se tornou

material base para a leitura de seu

inconsciente. Neste processo, a paciente

iniciara varias pinturas que vao gradualmente

se configurando em mandalas, até que ela

mesma consegue enxergar e interpretar 0s

simbolos que pintara. Esse processo inicial EE\?
de individuagdo demonstra a aproximacao do Figure 20 Esbogo de um quadro de 1916

consciente e inconsciente da paciente. Ao lado,
temos uma imagem de uma mandala feita em 1926 por outra paciente de Jung

passando pelo mesmo processo:

*11d, Ibidem, p. 285
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As mandalas foram, durante milénios, sendo reproduzidas seguindo um
formato comum. Pode-se perceber em pinturas artisticas ou mesmo as mandalas
criadas por monges tibetanos, que a estrutura € a mesma: um circulo, muitas vezes
acompanhado com um fator quaternario. Isso equivale a construgdo ou
(reconstrucado) de um mundo regulado, equilibrado em contraposi¢do a um possivel

desequilibrio do estado mental do individuo.

O consciente e inconsciente possuem essa caracteristica autorreguladora,
porém, em alguns casos, quando n&do ha equilibrio entre as partes, ha um choque e,
€ possivel que se, desdobre numa neurose. Segundo as palavras de JUNG (2008,
p.385), em seu livro “Os Arquétipos e o Inconsciente Coletivo” é afirmado esse

11}

carater regulador do aparelho psiquico: vemos nitidamente como a ordem

rigorosa de tal imagem circular compensa a desordem e perturbagdo do estado

psiquico, e isso através de um ponto central em relacdo ao qual tudo é ordenado;” *?

Conforme ja evidenciado, o conhecimento da mente tem um papel definidor
para a construgéo de agdes e pensamentos menos impulsivos e menos prejudiciais
ao individuo e a sociedade em que esta inserido. Os arquétipos servem como
exemplo para que possamos entender nossas agdes e possuem esse papel
igualmente regulador. Entéo, estabelecer um conhecimento mais consciente dessas
estruturas (ndo necessariamente imagens, pois, o arquétipo é muito mais uma
probabilidade do que uma imagem fixa.) possibilita ao individuo o inicio de um
processo, chamado por Jung de “individuagao”. Que é o conhecimento do Si-mesmo
e nao somente do ego, que é apenas uma parte da mente, o Si-mesmo é a origem
de toda a estrutura da mente sendo o principal objetivo do homem adquirir esse
conhecimento. Ela € completa e compreende outras partes que se relacionam para

formar a experiéncia da realidade.

Entdo, a divisdo Consciente/Inconsciente torna-se ténue, pois esse processo

implica numa fusdo entre os dois. Neste momento, pode ser tragcado um paralelo

*2 Jdem, Ibidem, p.385
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com o Budismo, pois € muito semelhante a ideia do Nirvana*® pois ao atingir o

estado de purificacdo, do ndo-sofrimento, € porque foi vencido o pensamento dual.

Esse processo, tanto na individuagdo, como no Nirvana se vincula com a
nogcao de neutralidade. No budismo, ocorre a experiéncia do sofrimento, porque o
homem se encontra ignorante e ndo conhece a verdadeira realidade dos fenémenos.
Estes se apresentam como algo independente e perene. Porém, uma das
observagcbes mais importantes na filosofia budista, € que todas as coisas que
compdéem o mundo, tem uma natureza impermanente. Ha o sofrimento pela razdo de
existir o desejo, ha o sofrimento pela perda, ha o sofrimento por vivenciar uma
experiéncia, etc. Todos esses exemplos referem-se a nogao do dualismo: Sujeito-
objeto. Vencendo esse dualismo, sera vencido o desejo, pois ndo havera mais um

sujeito que projeta desejos e angustias.

Tendo como base essa dicotomia, pode-se dizer que ha certa configuragao
estrutural em semelhanca aos conceitos que foram utilizados até o momento, ja que
a experiéncia sensorial do mundo que é apreendida por meio de uma divisdo de

forgas polares, para produzir significado e experiéncia.

O tempo todo é projetado pela mente um corpo unico e independente perante
todos os objetos e pessoas que nos rodeiam. Portanto, comumente, a experiéncia e
o significado, na condicdo humana, se faz real percebendo a dualidade das coisas:

Sol e Lua, Macho e Fémea, Bom e Mau, etc.

O lado consciente, segundo Jung, € aquele que apreendemos, numa
estrutura légica, passado, presente e futuro. Ha uma consciéncia do fenbmeno que
se apresenta em nossa experiéncia e com isso é possivel analisa-lo de forma mais

apurada e racional na percepcao da aparentemente linearidade do espago-tempo.

Enquanto o consciente é recheado de eventos que, conforme citado, estao
apreendidos em um sistema logico e coerente, o inconsciente contém um sistema
que €& “selvagem”, livre, faz associagdes cadticas e nem sempre com sentido

fechado. Ao ser deparado com conteudos miticos, através de estados alterados de

*3 De acordo com a concepgao budista, o Nirvana seria uma superagcdo do apego aos sentidos, do
material e da ignorancia; tanto como a superacéo da existéncia, a pureza e a transgressao do fisico.
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Nirvana>Acesso em:20 de Novembro de 2011.
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consciéncia, (psicotropicos, meditagdao, esquizofrenia, € neuroses.) o homem se

depara com conteudos que séo estruturados e vivenciados de uma forma particular.

Os conteudos inconscientes, de acordo com a pesquisa de Jung, sao

divididos em dois:

O Inconsciente Pessoal: todo o conteudo presente foi adquirido pela
experiéncia real do individuo. Entretanto, essas experiéncias foram reprimidas,

formando esse conteudo.

O Inconsciente Coletivo: as imagens primordiais, outra maneira de se referir
aos arquétipos, que estao de forma inata em nossa mente, sdo conteudos com valor
simbdlico potente que se repetem em todas as civilizagdes, trazendo grande
significado para a vida da pessoa e, diferente do inconsciente pessoal, ndo foram

vivenciados pela experiéncia individual.

Abaixo, um grafico criado no propdsito de relacionar a base tedrica e estética
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uﬁilizédas na produgéé deste trabalho:

A parte tedrica que ocupa o lado esquerdo da imagem inicia-se com Antonio
Damasio, onde foram vinculados seus estudos sobre percepcdo das imagens e
como estas correspondem neurologicamente no corpo. Agugando a experimentacao

da utilizagao de recursos sensoriais que nao se limitam somente a imagem visual,
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mas também, juntando-as com as imagens sonoras O que provocaria uma

percepcao diferenciada.

O segundo nome, Antonin Artaud, foi utilizado no que tange a preparagao dos
atores e experimentagdes de linguagens mais primitivas e instintivas. Foram
privilegiados exercicios cénicos onde o esforgo fisico foi acentuado deixando o ator

fisicamente exausto e provocando assim uma resposta menos légica e racional.

Tecendo um paralelo entre as concepgdes de iluminagao no sentido budista e
o processo de individuagao de Jung. As personagens, dentro do curta, passam por
um autoconhecimento, onde conseguem contemplar os dois polos antagonicos:

morte e vida.

Outro tema semelhante foi o mundo virtual exposto por Levy e o inconsciente
que Jung relata. Essa aproximacao facilitou o entendimento do que Jung fala a
respeito desse universo dos arquétipos. O inconsciente possui carater de
virtualidade onde reinam os simbolos. Nossa mente possui essa riqueza de material
herdado onde, no Curta-Metragem, tentou ser minimizado racionalmente para que o

simbolo se tornasse mais poderoso.

Joseph Campbell foi outra base para a criagao das personagens e arquétipos
expostos, por meio das pesquisas que realizou sobre religides comparadas relata
diversas vezes simbolos e arquétipos que se repetem. O fator quaternario é um
deles. As esferas que iniciam o curta possuem trés cores primarias sendo que a
juncao delas cria todas as outras. Todas as mandalas criadas no curta seguiram o

conceito de quaternidade expresso por Campbell.

Os estudos de Arlindo Machado acerca do video, cinema e midia, foram de
grande importancia para entender o processo com que as midias estdo se
desenvolvendo e como a linguagem delas se tornam hibridas. Também ampliar o

repertério de obras e efeitos ja realizados.

O video de Arnaldo Antunes “Pessoa” também foi referéncia para a legenda e
sonoridade. Neste video, as palavras de um poema sao passadas na tela e Arnaldo
detalha taxiondmicamente cada uma delas enquanto elas tém um apelo visual
enorme. Ha uma disputa nos sentidos visuais e auditivos. Qual prevalece? No Curta-

Metragem Sonhos de Vidro, repito essa disputa.
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Em relacdo a parte estética no bloco do Cinema, Lev Kuleshov foi o
responsavel pela técnica de montagem que leva seu sobrenome. No Curta-
Metragem foi utilizada a ideia de relagdo de cenas e o significado que nasce delas
como na cena da personagem masculina que comega a ter as visdes e sao inseridas
imagens de sexo e uma carne apodrecida para que a mensagem tenha um carater

de nausea em relacio ao sexo.

Ja Dziga Vertov, foi referéncia mais intuitiva no que tange a montagem. O

tempo e cortes das cenas foram realizados pensando nesse sentido de imerséo.

Em relacéo a criacado dos efeitos especiais € mandalas outra referéncia, além
de Jung, é Jan Kounem que, em seu filme, “BlueBerry, uma experiéncia secreta”

expoe efeitos e mandalas.

Tarsem Singh e Gyorgy Piaf foram referéncias na criagdo da figura da anima

e na montagem no filme, respectivamente.

Ja na parte de Fotografia e Artes Visuais, os seguintes artistas foram

utilizados:

Joshua Hoffine e Kirsty Mitchell, com seus trabalhos de fotografia, base para
criar o arquétipo da Grande Mae, no Curta-Metragem é representada pela mulher

com rosas.

E finalmente, Michelangelo Merisi da Caravaggio com sua técnica do

Tenebrismo que foi opgao estética para a fotografia de todo o filme.

Abaixo, observam-se alguns graficos que representam o processo de criagao

do curta evidenciando as principais bases tedricas e filosdficas:
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APENDICE B - Roteiro

“‘SONHOS DE VIDRO”

Um roteiro
de
Joel Gustof

59
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“SONHOS DE VIDRO”

1-INT. QUARTO DE MOTEL - NOITE.

SUZY, magra, 26 anos esta tossindo sangue num canto do quarto diz algumas
palavras em uma lingua desconhecida.
2 —INT. BAR - NOITE

SUZY anda em direcdo a César com uma garrafa de cerveja nas maos. CESAR, 26
anos, branco, esta encostado numa parede bebendo cerveja.

Os dois sentam numa mesa.
CESAR.
Eu te amo. Deixo tudo pra ficar contigo.

Suzy acaricia as maos dele, tira o anel e joga dentro do copo de cerveja.

3 — EXT — MOTEL/ESCADARIA DO MOTEL - DIA

César na frente do motel parado.

CESAR (enquanto caminha pro quarto em off)

Pois €, nem sei como isso tudo comegou. SO sei que ndo conseguia sair. Alguma
coisa estava vazia em mim. Mas o vazio ainda me incomodava. Precisava de algo
mais pulsante. (Abre a Porta do Quarto de Motel que possui uma iluminagao
vermelha e SUZY, 26 anos, magra, branca com uma garrafa de vinho na mao de
calcinha e sutia.).

4 — INT. - QUARTO DE MOTEL

Inserts de partes do corpo da Suzy.

CESAR (EM OFF)
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A carne macia. O sorriso. Tudo isso precisava de mim.
5—INT. — QUARTO DE MOTEL - NOITE

Os dois na cama. César fumando cigarro. Suzy do lado.

SUZY.

Esse vinho € mais barato que o da semana passada...

CESAR

Pra mim tem o mesmo gosto.

Suzy

Sei. Acho que esta gastando muito amor. Anda bebendo em outros lugares.

CESAR

Tu sabe que nao saio com outras.

SuUzy

N&o t6 dizendo de outras iguais a mim.

Os dois ficam em siléncio. Suzy esta com um sorriso sarcastico no rosto

Suzy vai pra cima dele com a garrafa.

Suzy

Por que nao larga dela?

CESAR
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Eu te pago pra falar?

Suzy bebe um gole de vinho.

SuUzy

Ficou nervoso porque falei da mulherzinha?

César fica em siléncio olhando para ela.

SuUzy

Magino que ela deve ser bem fria. Tipo boneca inflavel.

César da um soco na cara dela, ela cai. Fica chorando no chdo. César se aproxima
e toca nela. Ela afasta com a mao.

César senta na cama. Ela cai em cima dele beijando e rindo.

CESAR (em off)

Por isso que eu a amo. NOs nunca brigamos. Isso que eu queria dizer.

6 - INT. - QUARTO DE MOTEL/BANHEIRO

César abre a torneira, lava o rosto. Olha pra cama, pega a mala, joga dinheiro na
cama e sai.

Suzy abre os olhos e pega o dinheiro.

7 - INT - QUARTO DE MOTEL.

Suzy esta na cama e o celular, toca. Pega a bolsa e sai.

8 — INT.-BAR — Entardecer.

GABI
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E ai? Anda bebendo vinho bom?
As duas dao risada.

Suzy ta se maquiando com um espelho de bolso.

Gabi

Essa semana o japonés me deu 500. Nao fiquei nem meia hora com ele.

Suzy consente com a cabega.

GABI

Sabe o que é o foda? Ele ndo faz nada. Nem tenta nada. Fica na beira da cama
comigo. Com aquele olhar de bosta. Me da medo.

SuUzy

Ta carente. Aproveita.

GABI

E o que eu faco. Por isso acho estranho. Esse Japa deve ter feito muita merda.

Elas pedem mais cerveja.

Gabriela fica em siléncio e pensativa. Muda o semblante.

Suzy

Eta, que que foi hein? Ta mal ja?
Gabi desconcertada muda o semblante.

Entdo... Tenho uma proposta pra vocé. Podemos dividir uma grana boa. Mas tu tem
que ir comigo.
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Suzy acende um cigarro e olha seriamente pra ela.

GABI

Sabe o Japa? Entdo... numa das vezes que ele esteve comigo ele desembuchou
sem querer onde guardou a grana. E grana pesada 50 mil. A gente dividi 30 pra mim
e 20 pra tu.

Suzy bate o copo na mesa e solta fumaca

7 — EXT. - RUA/CONTRUCAO - NOITE

Suzy e Gabi andam numa rua escura. Entram numa construgéo.

GABI
E aqui.

Suzy
Mas ele escondeu...
Gabi faz sinal de siléncio.

Elas comegam a subir uma escadaria. Chegam num dos cédmodos onde esta
bastante escuro.

Gabriela aponta pra um dos cébmodos.

Suzy caminha até o cébmodo. Ao andar para.
SUzy

Mas o que...

Gabriela bate com uma madeira na cabega de Suzy que cai desmaiada.

8 — INT. QUARTO DE GABI — NOITE.

Japonés na cama assustado e Gabi num canto.
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9 - QUARTO DE MOTEL - NOITE

Batidas na porta do motel. Mais batidas.

CESAR

Suzy. Ta ai? Suzy?
César comeca a andar no corredor. Volta correndo. Suzy. Abre a porta.

A porta abre Suzy, ta com uma cara acabada.

CESAR

O que aconteceu?

Suzy caminha até a cama.

CESAR

Suzy (agarra ela) O que aconteceu?

Suzy tira a mé&o dele e grita.

SuUzy

Porque quer saber? Vocé nao e nada meu? Volta com a tua mulherzinha.

CESAR

Nao, ela foi embora agora e s6 eu e vocé.

SuUzy

Enfia teu dinheiro no cu.

Cesar aperta o pescogo de Suzy jogando-a na cama. Suzy sem ar. Ele aperta com
mais forca e lentamente para de sufocar caindo em si.

CESAR
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Desculpe.

Comecga a acariciar o rosto de Suzy. Os carinhos comegam gradualmente a virar
estimulos sexuais. Ele transa com ela. Ela fica estatica. Ele vira e dorme.

Insert. Gabriela decepada com a cabega sendo segurada pelas méos.
GABI

Viu? Nao te falei que ele tava mal?

Aponta pro Japonés que esta no canto podre e morto.

10 — INT. QUARTO DE MOTEL - NOITE

Suzy na cama deitada com César. As imagens condizentes aparecem.

O JAPONES, 30 anos, apodrecido, esta encostado na parede. Gabi chega perto. Ao
ver o Japonés daquele jeito grita e se afasta.

JAPONES

Chegou muito tarde. Nao temos mais tempo.

Gabriela da dois passos pra tras e Suzy estda em pé com a madeira na mao olhando
pra ela. Faz o movimento de bater na Gabriela. De repente a madeira cai.

JAPONES

Que bom. Comecgou.

SuUzy
Sabe o que é mais fantastico? Ela ndo conseguiu. Depois da puta quase quebrar
meu pescogo eu levantei pra estourar a cabega dela. Mas nao precisou. Ela
apodreceu junto com ele.

Suzy tosse, levanta-se da cama e vai pro banheiro e fecha a porta.

Olha-se no espelho comecando a cocar um dos bragos. Olha para ele e esta em
necrose.

Se assusta e cai no chao olhando as partes do corpo.

GRITA.
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César deitado na cama. Acorda cuspindo sangue. Se arrasta até o banheiro. Vé a
Suzy putrefada.
Suzy explica algo para ele em palavras irreconheciveis.

César grita em outra lingua.

Insert Suzy na cama.

Insert os dois no banheiro se tocam.

O texto é traduzido com legendas. As imagens focam aspectos dos medos da
humanidade e gradualmente se tornam imagens de mandalas e conexdes infinitas

de redes até chegar a imagem final de César em posigéao de Létus com simbolos ao
redor do corpo.



68

APENDICE C - DVD

O DVD pode ser executado em computadores e aparelhos de DVD. Tém 13°30"" de
duracgédo, padrdao NTSC, Colorido, 480p.



