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Esse projeto pertence tanto a mim, quanto a todas as pessoas que
participaram de sua construcao. Dentre elas Denise Moraes que acel-
tou me orientar mesmo perante toda a complexidade gue o trabalho
exigia. Um obrigada a todos que ajudaram com conteldos, depoimen-
tos e entrevistas para o Guia. Aléem disso, um agradecimento mais que
especial ao Jota Pe que além de ter sido o artista por tras da diagra-
macao e ilustragao do livro, foi tambem um grande amigo, apoiando,
ouvindo minhas lamentacdes e até mesmo opinando sempre que ne-
cessario. Ainda, um obrigada a todos meus amigos de Jodo Pessoa
e Brasilia pelas tantas vezes me apoiando emocionalmente. Por fim,
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NAG fENORE

Ola,

Voceé esta iniciando uma jornada maravilhosa adentrando o uni-
verso da Diregdo de Arte, mas antes de comegar a ler esse sin-
gelo guia, queria lhe dar alguns avisos e explicagdes.

Bom, primeiro quero dizer que eu sou igual a vocé, estudantes
em constante aprendizagem tentando encontrar seu lugar no
mercado, ambos apaixonados buscando aprender sobre este
mundo lindo da Direcao de Arte. Portanto, este livro néo é nada
menos que uma longa conversa, tentando compartilhar com
vocé conhecimento, dicas, desabafos e basicamente tudo que
eu queria ter aprendido quando eu estava ai no seu lugar, co-
mecando essa aventura. Vocé, como eu, ja deve ter percebido
a dificuldade de encontrar material de estudo nessa area. Exis-
tem livros de Fotografia, Roteiro, Som, lluminagao e de muitas
outras areas do Cinema e Audiovisual, porém a Direcao de Arte
e suas especificidades surgem como um grande abismo no ini-
ciante que decide estudar este territorio. Vocé nao vai encontrar
muitas matérias no seu curso/faculdade (se encontrar), ndo vai
ter uma grande quantidade de professores especialistas no as-
sunto, nem livros acessiveis e muito menos em portugués! Eu
te compreendo completamente, e sei 0 quanto Isso pode ser
desestimulante, € por esse motivo que eu estou aqui, escre-
vendo esse livro e recolhendo informacao de todos os lugares
possiveis para tentar te entregar o que vocé precisa saber para
comegcar a ser um profissional dessa drea. Eu ndo sou uma es-
pecialista, nem uma grande Diretora de Arte (ainda), mas estou
aqui para ser seu porto seguro no desespero e espero te dar
direcionamento suficiente para que trilhe seu proprio caminho.

EESEP$ S hopusio

Ha algumas outras informacdes que gostaria de deixar claro.
Em cada parte do mundo as funcgdes e a organizacao da equipe
de Arte mudam. Alguns lugares possuem fungdes especificas
para certa atividade, em um pais uma funcao pode receber um
determinado nome e em outro possuir outra denominacao, até
mesmo dentro do nosso proprio pais isso acontece. Nao vou
me ater a essas diversidades ao longo do guia, e sim, apresen-
tar um panorama geral, e principalmente, brasileiro do funcio-
namento do setor da Arte dentro do Cinema e Audiovisual.

Outra questao importante € a tentativa de utilizacao da Lingua-
gem Neutra, este guia tem a preocupacado de abracar todos
0s tipos de pessoas e corpos, e por isso decidi optar pelo uso
desse sistema, mesmo que nao esteja de acordo com as re-
gras da lingua portuguesa. Apesar do esfor¢co de ndo colocar
palavras que sugerem um género, muitas vezes essa iniciativa
nao € possivel, portanto durante a leitura vocé encontrara algu-
mas flexdes de palavras alterando letras para que possam ser
incluidas outros géneros além do masculino. Por exemplo, na
palavra carpinteiro vocé ira se deparar com a alteracdo da letra

“w_n

0’ pela letra “e”, ficando assim carpinteire.

Apresentadas estas questdes vocé ja pode comegar a leitura!
Esse guia € apenas um pontapé€, uma instrucao inicial, que pre-
tende, humildemente, ser seu melhor amigo nos primeiros mo-
mentos do seu percurso pela Direcao de Arte. A partir dessa pa-
gina vocé encontrara conteudos, sugestdes de exercicios, dicas
de livros, conselhos de trabalho e uma série de informacgdes
recolhidas por mim e indicadas por muitos profissionais e estu-
dantes. Espero que vocé entre em um caminho de experiéncias
incriveis ao ter contato com este livro, que escrevi com muito
carinho.

Boa jornada, coleguinhe.
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0 mantra sagrado
da arte, da querida
cineasta brasileira
Lina Chamie

=SiEGN DE PRODUCAO

O que Cleopatra (1963), Star Wars: Uma nova esperancga (1977),
O Labirinto do Fauno (2006), Avatar (2009), O Grande Hotel Bu-
dapeste (2014) e Pantera Negra (2018) tém em comum? Todos
eles possuem uma estatueta muito desejada pelas producdes
cinematograficas, no entanto, pouco conhecida pelo especta-
dor comum: o Oscar de Melhor Design de Produgao. Na visdo
do grande publico esta € apenas mais uma categoria relaciona-
da as caracteristicas técnicas dos filmes, como as categorias
de montagem, fotografia, edicdo de som... Entretanto, a verda-
de é que “tudo que vocé vé na tela, enquadrado pela camera, é
diregao de arte”.

Uma premiacdo em Design de Producdo significa que cada
centimetro de espaco em imagem que esta no filme foi pen-
sado de acordo com um conceito intrinsecamente amarrado
a narrativa, de forma que histdria e imagem sao apenas uma.
Em um tempo muito, muito distante, quando n&o havia som e
nao havia cor no Cinema, na primeira premiacao do Oscar em
1929, estava la a Arte como uma das unicas categorias técni-
cas representadas. A historia do Departamento de Arte é analo-
ga a industria do cinema. Entdo vamos fazer uma viagem para
cerca de 125 anos atras?
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O cinema narrativo estava no seu inicio e dois dos primeiros
cineastas comecaram a pensar suas historias além de meros
acontecimentos em cena, adicionando o espaco.

Eles sdo Alice Guy-Blaché (1873-1968) e Georges Mélies (1861-
1938). Os dois franceses foram pioneiros do cinema e da ex-
perimentacdes de efeitos com a camera, aléem disso 0 espaco
cénico em suas historias e o visual dos personagens também
tinha grande importancia em seus filmes. Localiza-los e adicio-
nar caracteristicas fisicas aos personagens sao o estopim de
uma trajetodria de desenvolvimento até os dias atuais.

Provindo do teatro, Mélies imitava seus espetaculos e ilusionis-
mos em frente a ca@mera. Cenarios mirabolantes, maquiagens
chamativas, roupas e fantasias ilustravam as suas narrativas. A
imagem, com Mélies, era um mar infindavel de possibilidades, a
fantasia de suas historias e a construgao estética das mesmas
possibilitaram aos demais cineastas enxergarem o futuro.

is5

Imagens de filmes de Georges Mélies
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Alguns anos a frente, o cinema ja estava se consolidando como
industria e Hollywood ja era um grande polo de producéo, para
se fazer um filme muitas etapas eram realizadas com divisao
de tarefas entre os membros da equipe, e assim, surge o res-
ponsavel pelo visual da obra. A nomenclatura de Diretor de Arte
foi citada pela primeira vez para designar o trabalho de Wilfred
Buckland nas producgdes da Paramount em 1916.

Buckland abriu portas para muitos artistas assinarem seus no-
mes na diregcao artistica dos filmes, consolidando a profissao
na industria cinematografica. Voltando ao Oscar de 1929, dois
filmes ganharam a estatueta de Melhor D.A., foram os filmes
The Dove e A Tempestade, ambos assinados pelo diretor de
arte William Cameron Menzies.

Menzies criou um novo paradigma entre os profissionais acer-
ca do processo de criagao da direcdo de arte. A partir do filme
E o Ventou Levou, planejar o visual tornou-se mais complexo,
através do uso de sketches e storyboards as cenas eram imagi-
nadas e seguidas pela equipe minuciosamente.

A utilizacdo do termo “Diretor
de Arte” no Brasil deu-se pela
primeira vez em 1985 para
Clovis Bueno no filme 0 Beijo
da Mulher Aranha dirigido por
Hector Babenco
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Castelo de Robin Hood

Um de seus maiores feitos foi
o filme Robin Hood (1922), onde
Buckland construiu o castelo
do rei em proporgdes reais nos
arredores de Los Angeles .
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A partir da atuacao de Menzies uma nova nomenclatura surgiu,
causando grande confusdo até os dias presentes: o Design de
Producao.

Os limites entre D.A. (Direcao de Arte) e D.P. (Design de Produ-
¢do) sao estreitos e mudam muito de acordo com cada pais
e sua industria. Na maior parte do mundo, a terminologia de
Direcao de Arte ainda € a mais usada, entre as suas responsabi-
lidades estdo o planejamento de todo o visual do filme e a coor-
denacéao da equipe de arte. O Design de Produgédo é comum na
industria americana, nele as responsabilidades se limitam ao
viés artistico, enquanto que a Direcao de Arte fica encarregada
de concretizar suas ideias e coordenar a equipe. Essa diferen-
ciacao € usual em producdes de grande orgamento e complexi-
dade e vem ganhando forga ao redor do globo.
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E o Ventou Levou | Victor Fleming | 1939 | EUA

iz

A Tempestade | Victor Tourjansky, Sam Taylor | 1928 | EUA

No Brasil, a Diregao de Arte ainda € o termo presente, entretanto
em outros paises ha nomes como Scenografia, Décor, e ainda
diferenciacao de papéis, em que Direcdo de Arte se refere ape-
nas ao decorador de cena...

A separacao dos departamentos foi ocorrendo ao longo da
especializagao das areas, um exemplo disso € que somente a
partir de 1983 que Maquiagem e Penteados viraram parte da
premiacao do Oscar, tendo uma categoria separada.

Neste guia ndo vamos nos ater a essas variagdes e sera vigente
apenas o mais utilizado na industria brasileira. Para mais, vere-
mos o conteudo de todo o visual do filme entendendo-o como
duas grandes areas: Ambientacao e a Caracterizagao.

Ou seja, vamas trabalhar com
o termo Diregdo de Arte, ok?
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Produzir um universo narrativo-visual requer organizacao e de-
partamentalizacao, e por isso a Arte ¢ dividida em tantos seto-
res. Para fins didaticos, a informacao estara segmentada aqui
em dois grandes mundos: a Ambientagao e a Caracterizagao.
Na Ambientacdo acrescento a Producao de Objetos, escolho
unir as duas informacdes ja que ambas retratam parte do mun-
do ao redor dos personagens. Enquanto que Maquiagem, Ca-
belo e Figurino ficam juntas em Caracterizagdo. Iniciaremos
entendendo o que é cada uma dessas areas e sua importancia
na historia e no contexto visual, na Unidade 5 nos aprofundare-
mos e veremos como trabalhar na pratica em cada um destes
setores.

A construcao estética de um filme € dada em muitas camadas,
encontramos em cena duas dimensdes: 0 espago e a persona-
gem. A relacdo entre mundo e pessoa € o foco da representa-
cao artistica do cinema, como o espectador percebe esse rela-
cionamento definira sua conexao com a obra cinematografica.
O plano de fundo onde se desenvolve a narrativa € o0 ambiente,
este conversara com a historia e com seus individuos, desen-
volvendo uma fungdo importante e indispensavel na maneira
de apresentar o enredo. Assim, estreamos nossa compreensao
de Direcao de Arte reconhecendo o papel da Cenografia.

Nas palavras de um dos maiores cendgrafos teatrais brasileiros
da atualidade, José Carlos Serroni, € definido que “Cenografia é
a dramatizacao do espaco.”. Dar vida a um mundo inexistente
até entdo, torna a narrativa real dentro da imagem.

VNS

No livro Cenograficamente, Pamela Howard diz que “a visdo de
mundo da cenografia revela que o espago é o primeiro e o mais
importante desafio”, portanto imaginar a cenografia, € idealizar
0 espago que esta presente em cena.

N\
X
DICADELIVRO | YNNFZ
“Cenograficamente” de
Pamela Howard

E fato que o cinema tem suas raizes do Teatro, a cenografia tea-
tral tem a fungdo de imergir o espectador e o ator para além de
um palco, mas para outro universo. Ainda no livro Cenografica-
mente, que retrata o cenario no contexto teatral, Pamela conta
que quando os artistas teatrais, literarios e visuais constroem
um mundo que convenca a realidade daquela historia, estes de-
vem pensar quais objetos, cores e texturas sdo as ideais para
comunicar a narrativa em questao a fim de permitir que os es-
pectadores percebam a intencionalidade e interajam com ela.
Dentro da equipe de cenografia, inumeros profissionais podem
atuar, desde marceneires, arquitetes, até os profissionais do ci-
nema, decoradores de cena e 0s proprios cenografes.

Vejamos alguns exemplos de como o espago consegue imergir
0 espectador e desenvolver a narrativa:
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Janela Indiscreta | Alfred Hitchcock | 1954 | EUA

Em Janela Indiscreta de Alfred Hitchcock, a histéria € contada
de um ponto de vista, a do personagem Jeff, que através da sua
janela e de uma condicdo de saude, passa os dias observan-
do seus vizinhos da frente e descobre segredos assustadores.
Este filme possui uma série de informacdes sobre seu espaco,
uma delas € a quantidade de mini universos que existem em
cada apartamento. Cada um representando as caracteristicas
de seu morador.

A visado da multiplicidade de espacos de cada casa so € possi-
vel através do ponto de vista do apartamento de Jeff, ndo te-
mos cameras mudando de perspectiva, portanto apenas o que
Jeff sabe, é 0 que o espectador sabe. Aqui, 0 espaco narrativo
pOssui protagonismo na criacao do clima de suspense.

i9

O vencedor do Oscar de Direcdo de Arte, Cleopatra, ndo tem
seu renome a toa. A cenografia tem o papel de nos levar para
mundos distantes, e até mesmo épocas passadas, neste filme
a imagem do espago ajudou a criar o Egito Antigo no nosso
imaginario, de uma época em que nao havia fotografia para
eternizar os lugares, entretanto fazendo uso de toda a licenga
poética sem compromisso com o real.

O filme foi responsavel por idealizar um Egito que permanece
em nossas mentes até os dias atuais. Mas néo s6 o espaco é
responsavel por inserir o espectador a narrativa, 0s objetos com
gue 0s personagens se relacionam também tém esse papel.

Cleopatra | Joseph L. Mankiewicz | 1963 | EUA
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O que seria de Os Caca-Fantasmas sem a poderosa Mochila
de Protons? Ou de Senhor dos Anéis sem o enigmatico Anel de
Sauron? E até mesmo da presenca do “adoravel” boneco Billy
em Jogos Mortais? A Produgao de Objetos realiza os chama-
dos Props, objetos que possuem importancia narrativa, trazen-
do significado as vezes a um simples objeto, como um ursinho
de pellcia, ou por vezes podendo ser um instrumento imagina-
rio que nao existe no mundo em que vivemos, e através dele
uma historia torna-se real.

Os objetos podem ser tao protagonistas de uma histoéria quan-
to 0s proprios personagens. Em Jumanji, o tabuleiro do jogo
de mesmo nome, era o responsavel pelos acontecimentos da
historia, um objeto amaldicoado presente no filme do inicio ao
fim, sendo a causa de todas as problematicas na narrativa.

Jumaniji | Joe Johnston | 1995 | EUA
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Muitas vezes os props sao feitos por especialistas, pessoas
contratadas que sao profissionais na manufatura de um deter-
minado tipo de objeto ou material, a formagao da equipe da PO.
vai depender das especificacdes do filme. Outro termo comum
da Produgao de Objetos e da Cenografia € o Dressing, que se
refere a caracterizagdo do espaco. Nesse setor se pensa que
objetos estardo na cena, decorando o local e ambientando ele
de acordo com a narrativa.

Os Cacga-Fantasmas | lvan Reitman | 1984 | EUA

Senhor dos Anéis | Peter Jackson | 2001/2003
Nova Zelandia/Estados Unidos
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Os objetos que decoram a cena podem ter simbologias e
representar o que o filme deseja, podendo ser um reflexo do
personagem, dos sentimentos, dos acontecimentos, podem
reproduzir situagcbes futuras ou passadas da narrativa, as
possibilidades sao infinitas!

Na saga de filmes de Star Wars, um universo imaginario
jamais visto antes € apresentado ao publico, o de um sistema
social-politico que envolve a galaxia da historia em questéo.
No livro Dressing a Galaxy: The Costumes of Star Wars, é
possivel entender a indumentaria criada para caracterizar os
personagens.

Entretanto, ndo apenas o espago € capaz de
transmitir emocgbes e significados, a relacao
entre o espaco e o individuo na nossa realidade é
mimetizada pelo cinema. O espectador enxerga
através dos personagens que estdo em tela,
sofrendo com eles, sentindo sua raiva, tendo
alegria pelas suas conquistas e 0 mais importante,
reconhecendo-se em suas agdes e sentimentos. Os
trejeitos, as manias, o jeito de vestir sdo auxiliadores
desse reconhecimento, 0 modo como uma pessoa
se apresenta para o mundo diz muito acerca de si,
e no cinema, acerca de uma historial Desta maneira
o Figurino ¢ chave importante da representacao de
um personagem.

Um dos maiores pensadores e escritores acerca da
Moda, Roland Barthes fala que aindumentaria reflete
questdes tanto histéricas como socioldgicas, tanto
individuais como comunitarias e sao através desses
contextos que os idealizadores da caracterizacao
irdo se basear para a realizacao de um filme.

Muitas funcdes sociais fazem parte dessa
galaxia, entre monarcas, politicos e guerreiros
as roupas exercem papel importante para
designar cada uma dessas ocupacgdes. A
seguir vemos as vestes da Princesa Padme
Amidala, que conta com grande influéncia da
estética oriental para caracterizar o figurino da
realeza:

Além da utilizacao em contexto social, muito
simbolismo pode ser encontrado nas cores
dos trajes ao longo de todos os filmes. As co-
res claras e escuras sao utilizadas para repre-
sentar o bem e o mal, tons pastéis e suaves
sao sempre utilizados pelos personagens do
“lado bom da forga”, e também nos momentos
de ternura dos personagens.

Princesa Padme Amidala em Star Wars: A Ameaga Fantasma

Star Wars | George Lucas/Irvin Kershner/Richard Marquand/ J. J. Abrams/Gareth Edwards/ Rian Johnson | 1977/2019 | EUA
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Os protagonistas da saga estdo em constante dualidade, um
exemplo é Luke Skywalker utilizando de roupas claras e fluidas,
enquanto o maior vildo da historia Darth Vader em trajes densos,
pesados e escuros:

Luke Skywalker em Star Wars: O Retorno do Jedi

O figurino nesta cena € usado como artificio narrativo, ele evi-

Darth vader e Luke Skywalker em Star Wars: Uma Nova Esperanga dencia uma caracteristica colocada em duvida na persona-

lidade de Luke. Assim, o figurino se difunde como um objeto

Apenas durante um momento Luke esta em vestes escuras, sensivel na construcao do personagem. Vestir um protagonista

quando ele se aproxima do ‘lado mal da forga”. Todavia, é torna-se muito mais complexo a partir do momento que se en-

revelado através de um detalhe de sua jaqueta que seu interior tende a roupa como recurso, 0s objetos podem significar mais
era claro, indicando que Luke sempre fora “do bem”. gue sua simples existéncia.

Star Wars | George Lucas/Irvin Kershner/Richard Marquand/ J. J. Abrams/Gareth Edwards/ Rian Johnson | 1977/2019 | EUA
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Ainda em Star Wars podemos adentrar no departamento
vizinho, a Maquiagem e Cabelo. O primeiro filme da saga
lancado fora Star Wars: Episddio IV - Uma Nova Esperanca, em
1977. Nessa época o CGIl no cinema ainda dava seus primeiros
passos, produzir criaturas de outra galaxia pelo computador
ainda era uma realidade futura, portanto a maquiagem teve
papel fundamental para caracterizar 0s personagens mais
fantasticos. Mascaras, proteses, fantasias eram muito comuns
e auxiliaram assim a construir a narrativa ficticia:

Bastidores de Star Wars
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A Maquiagem e Cabelo podem ser grandes aliadas dos
cineastas e trabalham em conjunto ao figurino para construir
a imagem de um personagem na tela. Entretanto, muito além
de criar seres fantasticos, a maquiagem tem papel técnico e
simbdlico. No seu viés técnico a maquiagem pode ser artificio
de camera e luz. No inicio do cinema o uso do filme na camera
dava coloracao diferente da realidade, certas cores eram mais
sensiveis que outras, a maquiagem nesta €poca auxiliava
para a melhor captacao da pele. Hoje ainda é muito comum a
retirada de brilho da pele para que a luz nao reflita de maneira
indesejada.

O viés simboalico faz parte do significado de recurso narrativo
que a caracterizagdo pode ter. O estudo das técnicas em
maquiagem, a evolugao dos produtos tem permitido que cada
vez mais aplicagdes surjam. Envelhecer e rejuvenescer estdo
entre esses usos. No remake de Suspiria, a atriz Tilda Swinton
de 60 anos foi transformada em um homem de 82 anos
para representar o Unico personagem masculino do elenco
protagonista da historia:

Tilda e o diretor Luca Guadagnino,
enganaram o publico e criticos
acerca da verdadeira identidade
do personagem até a estreia
do filme, todos realmente
acreditavam que o personagem

era um homem idoso real!
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Tilda Swintom maquada como um homem de 82 anos em Suspiria

Ambientacdo e Caracterizagdo podem elevar o filme em
infindaveis maneiras, tudo depende da sua criatividade e
imaginagao na hora de idealizar o visual da narrativa. Todavia,
cinema nao se faz sozinho. Construir o universo de historias
tdo grandiosas exige um grau de organizacdo e divisdo de
tarefas elevado, que pode demandar uma quantidade grande de
pessoas na equipe de realizacdo do projeto. Por isso veremos
no préximo topico quais sdo as fungbes e quem as exerce no
Departamento de Arte.

Tilda Swintom com maquiagem bdsica
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O departamento de Arte pode ser considerado uma das maiores
equipes em uma producao audiovisual. No mercado existe uma
divisdo detalhada de tarefas em que cada funcdo possui suas
responsabilidades e cria apenas o que € requerido do seu posto.
A hierarquia é importante em uma producao de alto nivel, assim
todos compreendem que papel seguir e respeitam os demais
profissionais. No quadro a seguir podemos ver a estrutura da

SESTEPHOFRESS6RSBE caba AR

Visto a quantidade de fungbes que existem nesta area, as
possibilidades de profissionalizacdo na Arte sdo vastas e por
iSsSO vamos ver a seguir cada uma das ocupacgdes, entender
qual sua finalidade, quais as responsabilidades e as habilidades
exigidas para exercer este oficio.

equipe de arte e a ordem a ser cumprida:

Direcdo de Arte
|
Assisténcia e
Producdo de Arte
Cenografia PrOdl:IGGO de Figurino Maquiagem Efeltps.
a a
Objetos e Cabelo Especiais
[ [ [ [ [
2 PI‘Odutore de . ] Maquiadores e Chefe de
Cendgrafe Objetos Figurinista Cabelereires chefes Efeitos Especiais
Contrarregra
Cenotécnice Aderecista dereci
Decoradore de set Assistentes Aderecista
Assistentes Designers grdficos Assistentes
[ | |
Carpintaria Carpintaria . ; Técnices
Serralheria Serralheria Costureires cobelzéqgégdgésegfentes Eletricistas
Ferraria Ferraria Camareires Mecdnices
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€ a cabeca dae quipe deArte, sendo apessod
responsavel por idealizar todo o visual do filme e coordenar
a equipe para tornar suas ideias em realidade. Tem como
dever coordenar e dividir as t arefas entre o figurino, a
maquiagem, a cenografia € a produgto de objetos. Além
disso, é o elode ligagdo entre a Directio, a Fotografia € a
Arte, sendo assim encarregado da comunicacdo de todas
as partes envolvidas no processo.

N

Responsabilidades:

Desenvolvimento do conceito visual: Proposta de Arte
Montar e liderar a equipe

Coordenar pré—produgdo e producdo

Habilidades:

Senso de organizacdo

Boa lideranca

Capacidade criativa
Conhecimento artistico
Comunicacdo eficaz

Uso de planilhas e documentos
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ﬁfponsabilidades:
lar de forma gerql g Direcdo de Arte

Habilidades:
Proatividade g atencdo
Conhecimentg artistico
Comunicagdo eficaz
Cu_n.1pr|'mento de tarefas
Agilidade nas atividades

Habilid
ade no uso de planilhas g documento
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Essapessoaéa responsdvel pela administragdo e
gerenciomentod o departamento, tendo q ue lidar com
todas as tarefas relacionadas a organizagdo e planeja—
mento das atividades como 0 cronogramad 0 filme, a
supervisdo do plano de filmagem, ou seja, a | ogistica do
filme relacionadaa 0 setor daA rte.A |ém disso, f ica
responsavel por organizar o financeiro do departamento,
manejando 0 dinheiro usado no orcamento com cuidado.
Muitas vezes a funcdo também ¢ chamada de Producdo de
Arte, p 0is SGO atribuidas outras necessidades da Arte
como a uxiliar nas | ocagdesd a cenografia e realizar
pesquisas € compras de materiais para o departamento.

/

Responsabiﬁdudes:

Logisticae cronograma da Arte
Administragdo do financeiro da Arte
ContratagGes € compras

Producdo de demandas do departqmento

Habilidades:

Alta Habilidade no uso de planilhas e documentos

Bom senso de gerénciamento

Capacidade de tomar decistes

Saber planejar € cumprir seu plangjamento

Comunicacdo eficaz

Conhecimento do departamento e do processo audiovisual

000000000
[a]=]=]
0000000000000 000000D0C
DL
Y DO0D000C

10000000D0000000C

27

onst dr 0s cendios
Dec FUIr 0S cendrigg
orar gs Cendrios

enho

>
2
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=
@ sigjponsabilidades:
0
o
16
o,
o,

Onheceg
I materigjs Variados
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CENOTECNIEA

Essa pessoapensae realiza a parte técnicada
cenografia, construindoe m ontando asé€ struturasd e
acordo com O p\anejamento e requerimento da cabegada
cenografia. Essa fungdo demanda muito trabalho manual €
conhecimentod € arquitetura, p ois devel erp lantase
desenhos pard construir 0SC endrios. R esponde d ireta-
mente ao responsavel pela cenografia.

/

Responsubihdades:

Ler plantas, maquetes € desenhos

Pesquisa objetos e materiais

Planejar € construir as estruturas do cendrio
Operar magquinaria

Habilidades:

Conhecer materiais variados
Entender de marcenaria, serralheria, arquitetura
Ter a técnica do trabalho respectivo
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a obtencdo € producﬁo lde ognjgi?tz
ops (objetos especificos do 1‘|\m‘()an.sprios
i as
d eve muitas v ezes criar com Su
pessod '
habilidades © objeto.

m
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da cenografia & P

Responsabf
iar e manu . :
‘:c‘ic;r:\?zor acerca dos objetos do filme

jlidades: _ -
\[;\ut\)t:!:!\g:\to emartese conheclmentos ger
on

i jativa
Ca gcidade cria
Te\? facilidade com trabalhos man

Conhecer materiais yariados

uais
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EARBINTARIAY
SERRAIRERIA
EfEERRAIRIA

\

(l)!esponsabilidades:
onstruir as demandas dq Art ifi
e: edificar
paredes, estruturas, méveis e objetos e manufaturer

Habilidades:

Cumprimento de tarefas

Agilidade nas atividades

Conhecer materiaig variados

Ter a técnica do trabalho respectivo
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ADEREC|STA

Esta fungdo e xerce 0 papel técnico nos S etlstde
filmagem, sendo responsdvel p or € ntregar 0 sa eonbdgsoes
requeridos nom omento d_as c enas correspon o
estando a prontiddo da equipe dle Flrte para mover ot é o e.
moéveis, ajustando questdes fisicasn asg ravago
acordo com o necessario.

departagfen[actzsc’iS Zq: tdessq funcdo respondem q todo o
rte, ; :
confecci Sendo responsdvel por fabricar e

pelo ator que deverg er

. d
emd eterminadg m omento e aparecer normal
momentao,

desgastadoe m outro
A funcdo do aderecistq é d

I
: g
> S
>3
& Responsabilidades: ﬂ rias,
> 5
O 0
o @
% :
0 0

/

\

Estar presente em set -

Responder d equipe nos momentos necessario

Entregar objetos ‘ . o
Exercer trabalhos manuais: mover, aplicar, ajustar moveis
e objetos em cend

Refsponsabilidades:
onfeccionar as demanda : i
vl s S da Arte: duplicar, construir,

Exercer trabalhos manuais

Habilidades:

Proatividade e atengdo

Cumprimento de tarefas

Agilidade nas otividade?.

Conhecer materiais variados -

Ter técnica em trabalhos manuais diversos

Habilidades:
Cumprimento de tarefas
Agilidade nas atividades
Conhecer materiais variados
Ter a técnica do trabalho respectivo
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EIGURING

E a pessod responsavel pela mdttlmen‘;gr::hcqig :tc)jc:;
o filme, deve idealizar, planejar € produzir 0s 1‘% e oo

’ ns. AMravés de desenhos € croquis plane) "
pefsomge o projeto dof igurinod € oc'ordo com &
Sz :;;;ac’des d e cor,texturae M aterial d entro
?\e‘;essidodes técnicas do filme.

/

Responsabilidac!es

lizar e planejar 0S figurinos .
||;jreocéiuzir. ogquirir e transformar as pecas de roupa
acessorios

Habilidades:

Conhecimento em artes, moda e costura
Capacidade criativa

skills em desenh‘o_ s

Conhecer materiais varia .

Ter facilidade com trabalhos manuais
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gesponsabilidades:

onfecciongr as deman

I das da Arte:
gue e e te: manufaturar qg pecas
Xercer trabalhog manuais

Habilidades:

u.n'1primento de tarefgs
é\glhdade nas atividadeg
Onhecer Mmateriqis variados

Ter a técnicg do trabalhg respectivo
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ela talta ¢ e flexao dc género ne 0fISsao (la emos aqu CcO al\ guag utra
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p X sta p IS e eut

As pessoas responsaveis pela orgonlzacso c:czss,
pecas dos f igurinos d e todo filme t;am c:0|rn0(J ?;:em
é-las, coloca-
incipai roupas, estende-las,
rincipais passar as "
Ft;abides g organizd-lasnasa raras dea cordoc om
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>
solicitacc”lo da equipe de figurino. 5
3
o)
(9
fx

/

Responsabilidades:
Organizagdo

Zelo o
Limpeza das pecas do figurino

Responsabilidades:

AZeal.:zlar e plgnejar maquiagem cabglg
quirir e aplicar g Caracterizapgo

Habilid

ili ades:
Habilidades: Conhecine L CS:
Proatividade € atencdo Capaoie :Eg,-g;?var tes
Cumprimento de tarefas -

Habilidadeg Com desenhg

Conheg :
i €r mqg : .
Conhecer IIIOtGI’iGiS variados m te,—,q,S variados

Ter a técnica do trabalho respectivo

Ter a técn;
a tecnica dg trabalhg respectivo
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Vocé pbde ver que o mercado conta com uma complexidade de

fungdes na equipe de arte! Neste capitulo pudemos ver quais
ocupacdes estdo presentes numa producao profissional e
principalmente, com dinheiro para remunerar essa quantidade
‘a6 a de de pessoas. Todavia, a realidade da produgado audiovisual
. designer nd equipe de C:'\\me. como: universitaria € bem diferente, por isso veremos no proximo
= A fungto de qs graficas ex'\g\dclﬁl\"?c « fachadas topico as diferengas entre o0 mercado e a universidade e as
> roduzir todas Gsc‘;:cmdutos banners, Fevis as: dificuldades de se ter um baixo orgcamento.
gtulos ' eioticias
cartazes, ot as fic
5 SUBCATEG
== QR‘IAS = :
. . > A EWUN
ilidades: : raficas @ @ SINENGT
é ResPonsub‘“d:duz\r g imprimir A5 pegasd :[/ ’
S| AS
@
@ “ub-‘“dudeS: rtes @
C_ Conhecimente ém ¢ (0g
idade criativa dugtio graficd ;
Capac ar programd pro - @ Veja um exemplo:
Sobe\"):itosho \ustrator, Indesid
(ex. nho @ Fiqurini .
Habilidades com se girinista> Assistente de figurino > Ajudante de fiqy:
@ > aprendiz de figuring ©Haurina
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E visivel uma desconexdo de como um video é produzido no
ambiente da faculdade e como ele se da no mercado de tra-
balho que envolve muito a diferenca de dinheiro investido, en-
tretanto dissemelhanca caminha para além disso. Uma das
dificuldades se relaciona com a falta do ensino da Direcao de
Arte na universidade, o que dificulta o processo do estudante,
gue assim deve aprender a sua propria maneira, enquanto que
o mercado detém grande conhecimento e técnica ndo compar-
tilhada. Ademais, estudantes universitarios tém poucas oportu-
nidades de experienciar a realidade de um set profissional até
terminar a faculdade e estar a disposi¢cdo do mercado, o que
gera individuos sem qualificacao e com dificuldade de se inserir
apos a graduagao.

Como a producao universitaria conta com pessoas ainda em
processo de aprendizagem, € recorrente haverem muitos pro-
blemas, entretanto é possivel encontrar qualidades inerentes
a esse tipo de realizagdo audiovisual também. Vamos ver um
quadro com as principais diferengas entre os dois tipos de pro-
ducéao:

A seguir, analisaremos cada uma dessas caracteristicas e en-
tenderemos como lidar com as dificuldades!

A falta de conhecimento
disponivel € um dos motivos
para esse guia existir!

ERSIEVANEE

UNIVERSIETARIA

PROEISSICGNALE

RISIGICEAS

CARACHHE
NEGARGIVAS

« baixo conhecimento técnico

» falta de organizagdo dos
processos audiovisuais

« baixo orcamento: raramente
remunerado, equipe reduzida,
equipamentos de pouca qua-
lidade, simplificacdo de ideias,
pouca distribuicdo

e preso d lucratividade e a
imagem de empresas e marcas

» pouca flexibilidade e dispo-
sicdo a novos conhecimentos

» alta capacidade de aprendi-
zagem e flexibilidade

« efervescéncia cultural des-
prendida de fins lucrativos

e alta técnica

» grande organizagdo dos
processos audiovisuais

» alto investimento financeiro:
sempre remunerado, equipe
extensa, qualidade de
equipamentos e produtos,
grande possibilidade de
realizacdo, alta distribuicdo
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BADG CONHECIMENTO TECNICE®

<
ALTFA TEGRIGA

A produgao universitaria conta com pessoas em processo de
profissionalizagdo, entdo muitos problemas sado recorrentes
e isso é normal. Como por exemplo, o erro no uso de
equipamentos leva a falhas de captacao de imagem e som. No
que diz respeito a Arte, uma maguiagem sem o conhecimento
de técnica pode levar a desastres, baixa durabilidade e até a
aparéncias estranhas. Ou mesmo usar uma estampa listrada
no figurino de um personagem e perceber apds as gravagoes
que a peca de roupa deu um efeito de bug na camera...

Quem nunca fez uma
magquiagem e anas depois foi
ver de novo e achou horrivel?

O mercado contém a técnica elevada de conhecimentos,
gerando poucos problemas em set, e consequentemente, um
resultado satisfatorio na tela.

Entretanto, a universidade oferece um espaco para o
aprendizado acontecer. Os erros sao comuns, portanto a
margem para que estes acontecam também é maior, havendo
paciéncia e compreensdo com as falhas e a abertura para
tentar novamente. A disposicdo para aprender leva ao nosso
proximo topico.

35

NEANCARACIDADERDE!
AR RENBRIZIAG EMIEREEENXIBIEIDADE!
X
POUGA FLEXEILIDABE E DiISRPoSIGA®
[ NeWVes eNFECIMENTres

Errareaprender, é paraisso que a faculdade serve,ndo € mesmo?
O estudante esta no ambiente mais propicio para experimentar
todas as possibilidades a sua frente. Testar ideias, causar
desastres, tentar novamente... e por isso 0s integrantes de uma
producdo universitaria sempre estdo com maior disposigao
para aprender coisas novas. O entusiasmo e a energia de um
universitario é de se invejar.

Estou ha 20 anos
nesse ramo!

Todavia,apos 10,20anosdemercadouma
série de manias surgem, o comodismo e o
ego de ser um dinossauro no audiovisual
prejudicam a disposi¢ao a se adequar a
novos meios, novas tecnologias, novas
formas de expressao.

A flexibilizagdo é uma disparidade entre os dois mundos,
engquanto um possui a euforia de aprender e descobrir o mundo,
0 outro tem o conformismo e o orgulho como obstaculo.
Especialmente na Arte, ndo se adaptar e renovar as ideias pode
ser muito problematico, pois essa € uma area em constante
desenvolvimento e adaptagéo a novas tecnologias.

Novas técnicas, novos
materiais, o estudo deve
ser constante, parar no
tempo ndo é uma opgao
para quem trabalha
neste departamento!

Quer um exemplo? a cenografia mudou
drasticamente apés o desenvolvimento
do CGl. A direcdo de arte de filmes
como Jurassic Park - Parque dos
Dinossauros(1993) e A Origem(2010)
ndo seriam possiveis sem CGI.
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FALTA BDE CREANIZACLA®
DOS PROCESSOS AUBDIGVISUAIS
<
CRARNDE CRE@ANIZACLA®
DOS PROCESSOS AUBDIGVISUAIS

E comum encontrar na produc&o universitaria desordem e mui-
tas vezes indisciplina, sendo aceitavel até certo ponto devido
a falta de experiéncia dos estudantes e a quantidade de indi-
viduos em processo de amadurecimento pessoal (alunos que
acabaram de sair da escola e adentram no mundo). Entretanto
a desorganizacao leva a quadros de caos e afetam os resulta-
dos dos filmes, por isso € necessario um cuidado para que uma
pequena bagunca nao se torne um desastre!

No mercado, a Arte, assim como toda a producdo possui eta-
pas bem definidas, com um calendario pré determinado que é
seguido com bastante rigor. O departamento de arte costuma
ter a pré-producdo com tempo adequado as exigéncias do fil-
me, grandes produgdes podem ter até meses de pré-produgao
para que todos os cenarios, figurinos e testes necessarios se-
jam feitos antes das gravagdes. Na faculdade a nogao de tem-
po se distorce e equipes de arte recebem pouquissimo tempo
para realizar filmes com alto nivel de dificuldade. Esta desordem
também costuma se estender para as gravagdes, curtos peri-
odos para realizar o trabalho da Arte em set € um dos maiores
estresses do departamento. Imagine em apenas 1 hora, com
uma equipe reduzida maquiar atores, vesti-los e arrumar o ce-
nario? Por isso, todas as questdes sobre ressalvas de tempo, di-
flculdades estruturais e quantidade de pessoas que compdem
a equipe devem ser levadas em consideragdo no momento de
planejar um filme, preparar seu cronograma e compor a ordem
do dia das gravacgoes!
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EFERVECERGIA CULTURAL
EESERENEIRA BE FINS WYUERSrIVES
X
PRESO A LWUCGRATIVIDADE =
A IMAGEM BE EMPRESAS B MARCAS

Uma das maiores qualidades da producao universitaria € a
liberdade criativa e de expressao, a possibilidade de falar so-
bre qualquer assunto permite que seus filmes sejam livres de
censura, sua unica restrigao criativa é produzir dentro do or-
camento presente. Em decorréncia da efervescéncia cultural
do jovem universitario, podemos encontrar obras criticas em
comparagao a hegemonia do cinema comercial, tornando-os
produtores culturais de forte relevancia social.

No mercado produzir um filme esta muito além de escrever
ideias, ha marcas que investem seu dinheiro, produtoras com
uma imagem a zelar, empresas e redes televisivas relacionadas
a politica e afins. Nem todo assunto pode ser abordado quando
ha tantas pessoas envolvidas financeiramente, além de ter que
adaptar as cenas para que seus investidores sejam vistos de
forma que os agrade.

Jd viu a marca de um carro tomando todo
0 enquadramento da cena pra mostrar
que 0 mocinho do filme usa amarca X ? A
Arte tem que se adaptar para deixar em
evidéncia o patrocinador.
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BADKS CRGAMENT®
X
ALre INVESTIMENTO FINANGCEIR®

Este deve ser o maior empecilho de uma producao audiovisual,
as ideias podem ser as melhores, o roteiro pode ser incrivel, mas
nao ter dinheiro para transformar tudo isso em realidade pode
serumbalde de aguafria! Muitos processos se prejudicam coma
falta de orgamento: trabalhadores raramente remunerados ndo
tém incentivo para exercer bem seu trabalho, equipes reduzidas
se desgastam e sobrecarregam os individuos, equipamentos
e produtos de pouca qualidade estragam, causam prejuizo e
geram resultados insatisfatorios, o que leva a simplificagao de
ideias, situacao que muitas vezes apenas frustra seus criadores,
e como se nado bastasse, mesmo tendo um bom resultado
em maos 0s problemas de distribuigao e exibigdo dos filmes
acabam por deixa-los no fundo da gaveta...

Produzir a Arte de filmes sem orgamento € um dos maiores
motivos para o desencantamento na area, entretanto o jovem
universitario costuma ter solugdes inovadoras e encontra lados
bastante positivos para essas situacoes.

No que diz respeito ao trabalho ndo remunerado, muitas vezes
a experiéncia conquistada ao final do projeto € suficiente, além
de todos os contatos e colegas feitos durante o filme, que
se gostarem do seu empenho, podem te chamar para mais
projetos no futuro!
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A falta de dinheiro leva a solu¢des bastante inusitadas, o
cinema universitario € baseado em criatividade, a famosa
gambiarra. As equipes de Fotografia e Arte sdo as campeas de
improviso, movimentos de travelling usando skates e carrinhos,
estruturas de cenario presas por arames e fita 3M, maquiagem
usando produtos diversos... a imaginagdo ndo possui limites!
Portanto, veremos no topico a seguir como pensar a Diregao
de Arte levando em consideragao a falta de dinheiro na hora de
produzir seus filmes.
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“PROBUZIND G BANKS OReAMENTO

O baixo orgamento é a realidade da maior parte do cinema uni-
versitario e alternativo, contar com dinheiro nunca € uma opc¢ao,
0 que nos resta € confiar na imaginagao! Enquanto abordamos
0s assuntos ao longo deste guia, veremos valiosas dicas sobre
como produzir de maneira menos custosa e mais criativa, po-
rém existem alguns pensamentos que devemos levar em con-
sideragao na hora de planejar e realizar um filme.

THE PROIJIECT TRIAN@LE

Traduzindo literalmente, o “triangulo dos projetos” € um siste-
ma de pensamento sem origens bem definidas, mas usado por
muitos ramos para auxiliar na construgao de projetos. Este con-
ceito inclusive € abordado no livro The Prop Building Guidebook:
For Theatre, Film, and TV (2017) escrito por Eric Hart, onde o
autor transfere o modelo de gerenciamento de projetos para
a producao audiovisual, em especifico, a area da Producgao de
Objetos. O triangulo se baseia em trés simples pontos:

e fempo
e dinheiro

e qualidade

Hart afirma que ao obter e produzir objetos estes trés pontos
devem ser analisados de acordo com a prioridade e a situagao
que a produgao se encontra, se ela tem um longo periodo ao
seu dispor, se tem um alto orgamento...

O triangulo ajuda a visualizar as alternativas e apresentar a rea-
lidade do mundo contemporaneo. Sempre que vocé conseguir
unir dois dos pontos, normalmente o terceiro sera prejudicado.
Vamos ver exemplificagdes de cada uma das situagoes:

e O filme precisa de um chapéu especifico de alta qualidade
e de maneira rapida = as chances desse chapéu custar
muito dinheiro séo altas.

e Um revestimento de piso para o cenario tem um custo ba-
rato e sera conseguido de maneira rapida = a qualidade
deste revestimento provavelmente sera baixa.

e O personagem usara uma mascara de lobo, ela é barata
e a qualidade é perfeita = o tempo que levara para esse
produto chegar ou ser produzido sera longo.
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E basicamente impossivel conseguir os 3 pontos, portanto, no
momento de se planejar a arte de um filme todos estes cenarios
devem ser levantados de acordo com as restri¢des. Pensando
no baixo orgamento dos filmes universitarios e alternativos,
0 tempo a ser obtido e a qualidade dos produtos sera posta
em questao, o que leva a equipe de arte a situacoes e ideias
excéntricas para que 0s objetos cumpram bem o seu papel em
cena, resultando nas gambiarras.

Barato e Rdpido

Baixa Qualidade

Rdpido e Bom

Caro

Baratoe

Alta Qualidade YA LETAN
BARARGO = QUAEIDABDE

Devagar ou
Pouca Prioridade
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A @ANMBIARRA

O departamento de Arte é o rei das gambiarras! A imaginagao
nao tem limites para os individuos desta area que tém as ideias
mais inventivas para que 0s objetivos sejam alcangados.

A utilizagdo desse método pode ndo ser a melhor opgéo, ela
deve ser a Ultima a ser escolhida e optada apenas apos diversas
tentativas falhas de realizar de modo “correto” seu propaésito.
Gambiarras podem ser perigosas e levar a mais dores de
cabecas do que a resultados satisfatorios, porém quando esta
€ a Unica alternativa alguns preceitos devem ser pensados.

e Qual a fungao do objeto em questao?
Para se encontrar uma solugao, pense no proposito que
ela deve alcancar.

e Quais os recursos presentes e possiveis de serem
conseguidos?
Todo material pode ser passivel de virar parte de uma
gambiarra, desde um clipe até uma camisetal!

e Qual a durabilidade e os riscos presentes?
As vezes a gambiarra deve durar apenas alguns minutos,
todavia quando ela precisar durar por um longo periodo
pode apresentar riscos de seguranca de pessoas e outros
objetos a melhor solugcao pode ser apenas adiar aquela
cena para outro momento com uma alternativa mais
favoravel!
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PATROGCINICS, PARCERIAS
2 EMPRESTIVGS

Muito pode ser conquistado se tiver coragem para se comuni-
car com diferentes pessoas e negocios. Os patrocinios e parce-
rias sdo muito utilizados no mercado, ndo estamos falando de
conseguir o apoio de grandes empresas, mas sim de pequenos
negocios que podem abater certos gastos e auxiliar na produ-
¢ao. A padaria da esquina, o brech¢ do bairro, a lojinha da sua
tia, 0s comércios locais se tornam grandes aliados na hora de
produzir a Arte, além de serem mais faceis de interagir, € pos-
sivel conseguir descontos em troca de visibilidade da loja nos
créditos do filme e redes sociais.

O empréstimo € outra opgao de obter objetos temporariamente
para seu filme. Pecga para outros departamentos do filme, con-
verse com familiares, amigos para utilizar seus objetos, mas
cuidado, € necessario muito zelo com objetos emprestados: en-
tregue sempre da mesma forma que foram pegos.

Ha ainda muitas outras formas de se conseguir suprir as ne-
cessidades do seu filme, tudo esta limitado pela sua imagina-
¢ao para ter mais ideias. Reduzir os custos ao maximo significa
que muitas vezes parte dos objetos necessarios vao ser feitos
manualmente ao invés de comprados e serao reaproveitados
diversas vezes em inumeros filmes. Liberte suas ideias e maos
a obral
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“EeEUrie b ORIDADIEE ATIVIDADES

Vamos lembrar do mais importante que vimos nessa Unidade:

e A historia da Dire¢do de Arte € anadloga a da industria do

cinema, entretanto a organizagdo do departamento é
recente, ainda havendo muita confusao de nomenclaturas.

Cenografia, Producdo de Objetos, Maquiagem/Cabelo
e Figurino sdo as principais areas da Arte, todas as
ramificagdes partem delas.

A Arte é detentora de um dos maiores departamentos na
produgao de cinema, abrigando uma enorme quantidade
de fungdes, todas comandadas pela cabega da Diregao
de Arte.

A produgdo universitaria pode encontrar muitos
empecilhos, além de ser composta por pessoas em
processo de aprendizagem e ainda deve lidar com as
dificuldades financeiras, todavia ha qualidades muito
especiais nesse tipo de realizacdo audiovisual.

Produzir com baixo orgamento exige ser maleavel para
se adaptar em diversas situagdes com muita criatividade,
ter um pensamento sistematizado auxilia na resolugao de
problemas.

Que tal alguns exercicios para treinar as suas habilidades?

Uma arte historica:

Vamos pensar em filmes que marcaram sua memoria? Tente
se lembrar de obras das mais variadas que chamaram a sua
atencao pela Direcao de Arte. Anote quais pontos se destacaram
em sua mente. Foi o figurino dos personagens? A casa onde
eles viviam? Ou os objetos presentes?

Viva a gambiarra:
Para desenvolver as habilidades de solugdo de problemas,
pense em alternativas para as seguintes situagoes:

® Um figurino que esta largo

® Um objeto que se quebrou

e Um furo na cortina do cenario
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IENTREVISTAS =" BiE50IM

SENTOS

MARINIA GOSTA

Tive a sorte de poder trabalhar com equipes incriveis, dentre
elas, a autora deste TCC. Infelizmente, fora da nossa equipe, o
trabalho da Arte era comumente menosprezado. Para um mun-
do onde a maioria das pessoas se letrou em Audiovisual através
de grandes obras hollywoodianas, fazer parte do departamento
de Arte significa quase sempre frustrar expectativas de direto-
res e roteiristas. Algumas vezes também tivemos que trabalhar
em condi¢des de absoluta escassez de tempo, recursos e co-
municagao e ter nosso resultado final colocado em xeque. Fica
claro que mesmo quem se considera grandes valorizadores do
departamento de Arte, acaba tendo dificuldade de entendé-lo
dentro do contexto brasileiro. Apesar de todos os desafetos
criados em set, percebi que uma equipe de Arte unida pode mu-
dar o rumo de uma obra e eleva-la as suas maiores poténcias.

CAMILA PALNMIEIRA

Fazer Arte para filmes é sempre uma surpresa, acredito que
uma boa equipe de Arte precisa estar preparada para tudo. Ja
trabalhei em um longa que no dia anterior os diretores trocaram
0 bolo de aniversario por uma ceia de natal, com louga mais
elegante e tudo. No outro dia a equipe de Arte entregou a mais
bela ceia de natal em pleno més de Julho, improviso e caga de
objetos, muitas das coisas vao na base do erro e do acerto. Car-
rego comigo um “cinto do Batman’, com todo tipo de material
que normalmente utilizo em set, assim quando um diretor pede
algo que parece impossivel, tenho o que preciso, estar pronta
para qualguer demanda e lembrar que apenas a nossa imagi-
nacgao pode ser o limite.
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ALEEXANDRA VINAERE

Dentro do mercado de Audiovisual vocé pode se ver trabalhan-
do em 3 nichos: do cinema nacional, da musica (em clipes) ou
do setor publicitario. Eu penei muito para conseguir entender
as diferencas e o que cada nicho poderia me oferecer de possi-
bilidades porque cada um tem um jeitinho, uma coisa especial
e também alguns defeitos. Acho que a dica que eu posso dar
€ que para conseguir se manter dentro dessa area € preciso
deixar a mente aberta para encarar o que vier e entender o que
vocé vai tirar de cada projeto que aparecer na sua vida profis-
sional.

No cinema e na musica a gente encara muitos projetos de guer-
rilha que normalmente sdo caracterizados pelo combo baixo
orgamento e ideias mirabolantes, esse € o melhor lugar para se
testar e ganhar experiéncia, principalmente na parte de alinha-
mento de expectativa/realidade. S6 ndo da pra esperar muito
de um caché, pelo menos no inicio. Depois vocé comeca a per-
der o medo e encarar projetos grandes, com apoio de FAC e ou-
tros patrocinios. Ai € bom demais! (risos) D& pra pirar e ganhar
uma graninha legal.

Ja no setor publicitario a questao de pagamento é levada mais
a Sério por ser uma area mais burocratica mesmo. Em contra-
partida ndo tem tanta liberdade de criagdo, a maioria dos pro-
jetos séo com maquiagem ao natural. Com o tempo vocé vai
aprendendo o quanto custa seu trabalho e quais dessas expe-
riéncias sdo prioridade pra vocé ou quais vao te acrescentar e
abrir portas, por exemplo. As vezes a prioridade é pagar as con-
tas, as vezes é conseguir trabalhar com alguém em especifico,
um mestre, uma amiga, etc. Tem que saber medir, acho que
essa € a parte mais dificil porque € muito facil se deslumbrar
com 0s projetos e propostas.
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GINDO A" ARTE

Nessa unidade comegamos de fato a pensar no trabalho da
equipe de Arteeem especifico, se colocando no papel da Direcdo
Artistica de um filme. A partir do momento que comandamos
a Arte pela primeira vez, uma série de questionamentos sao
feitos, como:

"Serd que isso é
responsabilidade da
Producdo ou da Arte?”

“Como me posiciono

em um Setde
Filmagem?”

"“Como criar um
Plano de Arte?”

“Como eu devo agir

com a minha equipe de
Arte e com o resto das
pessoas?”

Paraentenderas atividades da Direcdo de Arte e entdo responder
todas estas questdes comegaremos pelas responsabilidades e
atributos da fungao!
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Na unidade anterior, tivemos as primeiras informacdes acerca
desta ocupacéao, vimos qual a importancia histérica do oficio,
suas variantes de nomenclatura e onde ela se localiza na
hierarquia do departamento de Arte. Agora, para compreender
a fundo as demandas da Direcdo de Arte, relembraremos
quais as responsabilidades e habilidades desta pessoa numa

RESPCONSABILIDARE

E ATRIBUTOCS

producao audiovisual, analisando-as uma por uma:

Responsabilidades:

® Desenvolvimento do conceito visual: Proposta de Arte

® Montar e liderar a equipe

® (Coordenar a arte da pré producao e produgao

simplesmente o que €
um Plane de Arte?”

"“Como criar um
Plano de Arte... ou
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CONTRUSGAC DE SENTIDO

Uma das principais atividades da Direcao de Arte é desenvol-
ver o conceito visual do filme, idealizando cada uma das areas
(cenografia, produgdo de objetos, figurino, maquiagem) como
um conjunto que dialoga entre si, essas ideias sdo reunidas no
principal documento da Arte: o Plano ou Proposta de Arte.
Este documento guia todo o departamento de Arte e as outras
equipes em qualquer escolha estética a ser feita durante a con-
cepcao do filme, podendo ser consultado a qualquer momento
e por qualgquer pessoa, deixando clara a ideia visual a ser segui-
da.

Entretanto, essa construcao nao é feita sozinha e desvinculada
de outros departamentos do filme. A Direcao de Arte faz parte
de uma denominacédo do Cinema chamada de Triade Visual,
junto a Arte estdo a Direcao e a Direcao de Fotografia. Estes
trés setores do filme construirdao juntos o que estara em quadro
na camera desde o inicio da concepc¢ao do filme. Portanto, a
concepcao visual de uma obra cinematografica conta essen-
cialmente com a presenca destes trés profissionais da imagem.
Um exemplo dentro de um filme € a equipe do trio visual do pre-
miado filme, Que Horas Ela Volta(2015), composto por:

a7

Fotografia: Barbara Alvarez

Diregao: Anna Muylaert

QOUE HORAS ELA VOLTA?

Arte: Marcos Pedroso




A Arte se responsabiliza pela insercao do espectador no tempo
e N0 espago que se encontra a historia, e como seus individuos
(personagens) se apresentam para o mundo. Portanto, toda
caracteristica fisica em suas cores, formas, texturas faz parte
da escolha da Direcao Artistica.

Para montar a Proposta deve-se estudar a fundo o roteiro e
entender todas suas nuances combinadas aos desejos da Foto
e da Direcao; em seguida realizar uma ampla pesquisa, reunindo
referéncias das mais variadas; entao decidir e organizar asideias
no documento visual. A partirdo momento que o Plano de Arte é
aprovado, ele embasara a criacao individual dos outros artistas
da Arte, chefes de cenografia, objetos, figurino e maquiagem
irao criar em detalhes a concepgdo de cada area, todos
amarrados pela ideia apresentada na Proposta. Nas unidades
3 e 4 entenderemos respectivamente os conceitos basicos de
estética e como montar a Proposta de Arte detalhadamente.
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S EIDER DA EQUIPE

Exercer a Direcdo de Arte significa coordenar o que sera pro-
duzido e ser responsavel pelos profissionais da Arte. Cuidar de
todos da equipe, acompanhar as demandas de cada um, ga-
rantir que produzam dentro dos prazos... E muita coisal Mesmo
que seja a D.A de uma producao pequena, vocé continua sendo
Lider da Equipe de Arte assegurando que tudo isso aconteca.
Vamos entdo entender alguns atributos de lider da Arte:

EL© BE LI@ACAD

Entre a Diregdo e o Departamento de Arte s6 ha uma ligagao,
VOCE, por isso 0 papel de Direcao de Arte também ¢é aprender
como ser a voz da sua area. Todos 0s anseios e problemas de
ambos os lados devem ser comunicados e resolvidos por vocé,
0 que torna este profissional um verdadeiro elo de ligag@o entre
a producéao e seus companheiros da Arte. Caso esse elo falhe,
podem ocorrer problemas de direcionamento na sua equipe,
falhas de comunicagéo e frustragdes tanto da Arte quanto da
Direcado e outros departamentos.

Exemplo: A direcdo resolve
mudar de ideia sobre uma
locagdo, se ndo comunicado e
explicado a toda equipe de arte,
o trabalho da cenografia pode
ser feito segundo diretrizes
desatualizadas da locagdo.
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estudioso de lideranca também

assim os grupos trabalham em

HIERARQUIA, NA© MONARQUIA

As melhores equipes de Arte costumam ser aquelas com rela-
cionamentos horizontais. Apesar de ser chefe da equipe, estar
na Direcao da Arte ndo significa tomar decisdes sozinho. To-
dos na equipe possuem experiéncias diferentes que juntas se
complementam, de forma que o time possa aprender uns com
0s outros. Seu dever é de direcionar 0s membros a encontrar
solugdes e ter ideias de modo eficiente.

Algo importante na Arte é entender que os outros integrantes
também sdo artistas e devem ter sua oportunidade de criagao
no projeto, chefes de cenografia, figurino(etc) precisam de li-
berdade criativa na sua parte da producéo. Se todos sentirem
que possuem fala dentro da dinamica do grupo, sera criado um
local seguro de dialogo e confianga que tornara o projeto uma
experiéncia muito mais agradavel.

Harold Kerzner , um grande

acredita que a administragdo
horizontal é a melhor pois

interacdo continua

Feedbacks stio maneiras
assertivas de conversar com
os membraos sobre os pontas
negativos e positivas dos
individuos e do grupo
durante o projeto
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PIVISA© BDE TAREFAS

Partedendotomardecisdes sozinhotemavercoma sobrecarga
que a fungado de Diregdo de Arte pode gerar. Principalmente
durante a vida universitaria as equipes de arte sao muito enxutas
e as demandas da area podem ser muito numerosas, mesmo
que para um video pequeno. Tendo uma equipe (ou n&o), ser
lider ndo significa que vocé tenha que se sobrecarregar, e por
isso designar fungdes € tado importante! Ser lider é saber dividir
os afazeres com equidade a ocupacao de quem o fara.
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QUALIDADES E GCARACTERISTICAS

Vimos muito sobre as atividades deste lider, mas ainda ha
caracteristicas essenciais para formar um bom profissional.
Neste oficio, além de ser o manager da equipe vocé também
€ o artista e deve idealizar uma experiéncia artistica, gerar
conexao com o publico tudo isso demanda muito, portanto, o
que é preciso para ser um bom Diretor(a) de Arte?

Nas habilidades citadas anteriormente, encontramos algumas

caracteristicas, vamos analisa-las com precisdo para entender
a importancia de cada uma:

e Sensodeorganizagdo e Boalideranca

e (Capacidade criativa e (Comunicagao eficaz

Habilidade no uso de
planilhas e documentos

e (Conhecimento artistico e




SENSO DE CRGANIZACLAO

O trabalho da Direcdo de Arte lida com uma grande amplitude
de atividades, que abrange tanto a gestdo de pessoas como
de bens materiais. O resultado de manejar varias responsabi-

lidades a0 mesmo tempo sem organizacao € o estresse, a de-
sarmonia, a perda de informacdes, a bagunca fisica dos am- ARQENSS
bientes e até conflitos entre membros da equipe. Quanto mais para o armazenamento de informagges e hangouts
organizado forem os processos, menos frustragdo ocorrera. . googlfe drive e slack
. ~ ~ . ~ s .. ® onedrive ® yammer
ANOrgamzaan e Gegtao de Projetos S80 areas da admlms.tra- O i 5wl
¢ao, estudar seus métodos pode auxiliar a encontrar maneiras para mandar arquivos grandes
, . ~ . s . (]
faceis de manter a produgdo cinematografica organizada. Uma wetransfer
metodologia rquada da admlnlstra.gao €0 Kanban. Esse me- PRODUCACIDE L EA TG B
todo envolve dividir o assunto em 3 listas diferentes de priorida-
des ou mais. Por exemplo:
e Google e frello "
(documentos/planilhas/apresentagdes) e notion Estqsplataformassaq
e Atividades a fazer Métodos de outras ® canvas ® asana baseadas na metodologia
dreas agregam no ® zoho sheet ® basecamp Kanban, usando de quadros
. ® freeoffice ® monday para separar as atividades
e Atividades em execucao trabalho audiovisual
[

e Atividades concluidas

As listas podem representar acdes diferentes, o importante é
organizar as demandas e manter as listas a vista de todos na
equipe, assim as atividades podem ser realizadas com maior
disciplina. As informacdes também devem estar compartilha-
das e estarem em facil acesso, evitando confusdes pela falta
de conhecimento, por isso o uso de planilhas e documentos.
Nelas as informagdes ficam agrupadas e podem ser encontra-
das com facilidade.
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Existem muitos aplicativos e plataformas online que auxiliam
na comunicagao e coordenagao da equipe, veja alguns:

A organizagdo fisica também é
importante, uma dica é etiquetar
tudo. Todas as pegas, objetos que
fardo parte do cendrio/figurino/
objeto de cena sdo etiquetadas com
a descrigdo necessdria e separadas
dos objetos pessoais.

As possibilidades de organizacdo sao vastas, encontre seu pro-
prio método para manter tudo em ordem!
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LIDERANGCA E
COMUNICACAD EFICAZ

O trabalho de lideranga da equipe de Arte exige uma grande
comunicagao. Visto que a cabega da D.A. € o elo de ligagdo
entre a Direcdo e a realizagao das ideias da Equipe de Arte, toda
a informagéao passada de ambos os lados deve ser transmitida
de modo coerente e claro para que o trabalho seja realizado
com exatidao.

DIREGAD - - EQUIPE

Para auxiliar no exercicio da comunicagao, existem 5 C's para
serem seguidos, para isso ter uma interlocugao:

CLARA GONSISTEINE @ONTINUA
COERENTE  GONPLETA

Seguindo esses preceitos, passar a mensagem desejada aos
seus colegas de equipe tera mais facilidade. O outro lado da
comunicacao € saber ouvir, seu time é composto de pessoas
COMm Seus proprios anseios e pensamentos, muitas vezes pode
acontecer da equipe estar insatisfeita, ter algum problema,
infinitas situagbes podem acontecer, e estar preparado e
disposto a ouvir o que seus integrantes tem a dizer, faz parte do
trabalho em equipe! Vocé é chefe dessa sessdo, mas também
é melhor amigue de cada um.

CRIATIVIDADE

O mais comum ao perguntar as caracteristicas primordiais de
um artista € obter respostas como: € necessario ser criativo, ter
ideias incriveis e originais!

Sim, a criatividade esta em todo processo artistico, entretanto
ela ndo se da do modo como a maioria das pessoas acredita.
O autor Austin Kleon no livro “Roube Como um Artista” retrata:

‘todo trabalho criativo é construido sobre o que veio antes, nada
é totalmente original’(KLEON, 2012)

DICA DE LIVRO [ N&OF

“Roube como um
Artista” de
Austin Kleon

Com esse conceito, a criagao se torna um transformador de
ideias e situacdes pré-existentes.

Podemos entender a criatividade como um tradutor. A partir
de um significado, uma obra de arte, um pensamento de outra
pessoa, uma emocao, um problema, € possivel modificar a
linguagem, portanto traduzir aquilo, através da sua técnica e
l6gica, em uma nova situagao.

Este pensamento pode tanto se aplicar a produgao artistica
Ccomo para a resolugao de problemas, vejamos:
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e Ao criar o Plano de Arte € necessaria uma ampla pesqui-

sa para basear o seu trabalho, estudando e inspirando-se
em referéncias € possivel criar o conceito artistico do seu
filme, pegando diversas ideias que ja existem e traduzindo
para sua arte.

A criatividade também esta completamente ligada a reso-
lucdo de problemas, ao utilizar o fundamento da transfor-
magao, Vocé pegara sua situagao problematica, a enten-
dera e a transformara em uma nova situacao atraves das
suas ferramentas.

Por exemplo: 0 figurino do
personagem foi arranjado de
Ultima hora, vocé percebeu
no set que ele € tamanho G e
o ator veste P, ou seja, essa

roupa ficaria gigante.

Mas, com alguns alfinetes
€ grampos pode ser
possivel esconder aquele

excesso de tecido.

Por isso, Kleon afirma que para ser criativo s6 basta saber rou-
bar ideias!

CONHECIMENT® ARTISTICO

‘Roube qualquer coisa que ressoe em vocé, que inspire ou abas-
teca sua imaginacédo. Devore filmes antigos, filmes novos, mu-
sica, livros, pinturas, fotografias, poemas, sonhos, conversas
aleatorias, arquitetura, pontes, sinais de rua, arvores, nuvens, ba-
cias hidrograficas, luz e sombras. Para roubar, selecione apenas
coisas que falam diretamente a sua alma. Se vocé assim fizer,
seu trabalho (e furto) sera auténtico.” (KLEON, 2012)

A busca pelo conhecimento é fundamental para qualquer fun-
¢ao criativa do departamento de Arte, para criar coisas visuais,
VOCE precisa de aparatos, € onde as referéncias se encaixam. A
mente de quem trabalha na Arte deve ser um mar sem fim de
conhecimentos variados em todo tipo de assunto. Temos dois
tipos de “roubos” nesta citagao de Kleon: uma esta ligada a es-
colarizagao e a outra a percepcgoes.

Na escolariza¢do deve-se pesquisar 0 maximo que conse-
e Quir sobre variados temas e areas de estudo:

‘Devore filmes antigos, filmes novos, musica, livros, pinturas, fo-
tografias, poemas [...] arquitetura [...]”

Estudar como era a arte em outros séculos, como era a vesti-
menta, ler sobre histdria, ler sobre filosofia, ler sobre psicologia,
entender de outras culturas além da sua, acompanhar a moda,
estar a par de novidades no audiovisual e pesquisar sobre ou-
tras artes além do cinema (literatura, artes plasticas). Com isso,
ha conhecimento para criar, ligar com outros conhecimentos e
dar significado ao que antes era raso.
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e A outra vertente esta ligada a bagagem visual de
percepcoes:

‘[...] sonhos, conversas aleatdrias,[..[ pontes, sinais de rua,
arvores, nuvens, bacias hidrograficas, luz e sombras.”

N&o sé de mais telas e palavras (videos, fotos, filmes, livros)
se formam referéncias. O conhecimento esta ao seu redor, ao
perceber a textura de uma arvore, as cores que compdem um
inseto, a sensacado dos tecidos. Os olhos devem ser cameras
atentas fotografando tudo que nos envolve, cada experiéncia
na sua vida é uma referéncia em potencial. Observe tudo que
vOCé vivencia e capture 0s momentos em sua mente.
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~ANTES, DURANTE S DEPOIS BE UM PROJETO

O processo de realizagao de um filme se estrutura em varias
etapas. A cabeca da Direcdo de Arte deve coordenar seu depar-
tamento em todas as etapas e estar a par dos acontecimen-
tos desde a concepgao do filme até sua finalizagdo. Portanto,
vamos analisar toda a trajetoria da criagdo de uma obra cine-
matografica neste departamento, comecando pelas primeiras
duas etapas da execugao:

PREPARACAO E PRE-PRODUGCAO

Preparacdo
|

Decupagem do roteiro

|
Direcionamento do diretor

Montagem da equipe e da fotografia

Apresentagdo do plano
para a equipe

Producdo do plano de arte

Produgdo das propostas
individuais

Pré-producdo

Pesquisa de materiais e

X Visita e andlise de locagdo
planejomento da manufatura
1

Producdo de cendrios
e objetos

Produgdo de figurinos
€ maquiagem

Testes, provas
e toques finais

DICA DE LIVRO [ N&

p

Apoés a apresentacao e estudo do roteiro, € iniciada a fase de
Preparagao, anterior a Pré-Produgéo. Neste momento muitas
decis®es sdao tomadas pela Produgao e Diregdo que afetam di-
retamente a Arte, como o cronograma do filme e 0 orgamento,
as demandas, o tempo para realiza-las e o dinheiro para produ-
zi-las, todas estas questdes devem ser bem avaliadas de acor-
do com cada projeto.

“0 Cinemaea
Produgdo” de
Chris Rodrigues

Em projetos universitdrios e videos
rdpidos, como propagandas, muitas
vezes o periodo de pré produgdo é
muito curto

0 trabalho que muitas vezes
precisava ser realizado durante
semanas e meses € feito no
intervalo de alguns dias com
muita pressa. 0 que ressaltaa
necessidade de um cronograma
bem pensado.

Na Direcao de Arte, o chefe do departamento deve tomar duas
partidas: a da criagao da Proposta visual, e a da montagem de
equipe. Em seguida, a equipe formada sera alinhada as ideias
da Proposta e passara para a criacao das ideias individuais, o
que seria um afunilamento e detalhamento do conceito, apds
tudo aprovado pela Direcao a Pré comeca com a producéao da
arte.
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Nesta fase se iniciam os trabalhos para tornar o filme real, de
ideia para imagem. O conceito sera produzido fisicamente,
para isso cada area analisara as locacdes e 0s atores para 0
planejamento, obtencao e construcao dos materiais e estruturas
necessarias.

Cendrio e Produgao de Objetos estudardo as locagdes
analisando o que sera preciso para transformar os locais nos
cenarios idealizados na Proposta, ou se serdo construidos em
estudio. Desenhando plantas, estudando questdes de elétrica
e infraestrutura dos lugares e fazendo pesquisas de pregos do
que sera adquirido. Em seguida, empréstimos e compras serao
realizadas, e entdo o que precisar ser manufaturado pela equipe
deve ser confeccionado. Enquanto isso, Maquiagem e Figurino
medirdo os atores e fardo a pesquisa de materiais e roupas em
lojas, brechds e depdsitos. Apds a obtencao das pecas, o que
for necessario costurar seréa mandado para a equipe de costura
e provas de roupa serao feitas com os atores. As maquiagens
também sao testadas, assim como os cenarios e objetos para
assegurar que tudo funcione, para sé entéo ir para as gravacoes.
O processo de testes e retorno para ajustes pode acontecer
inumeras vezes até que tudo esteja alinhado e funcionando.
Algumas etapas sdo muito importantes nos momentos ante-
riores ao inicio dos sets de filmagem, uma delas ¢ o Pré Light. E
qguando a iluminacgéo faz os testes de luz em simulacao ao que
seriam as cenas. Aqui o cenario pronto ajuda a Fotografia a per-
ceber a cena e prepara-la da sua melhor maneira, mas também
€ uma grande ajuda para a Arte!
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A primeira vez que eu estive em
uma produgdo com Pré Light
nem sabia o que significava,

mas depois disso percebi o
quanto era indispensdvel e me
tornei sua maior defensoral

Nele, pode-se ter uma nogao muito aproximada do que vai estar
em tela, permitindo mudancas antes da gravacéo. E possivel
perceber se um tecido ndo esta tendo um bom efeito com a
luz, se algum objeto esta refletindo e necessita ser realocado...
muitos problemas podem ser solucionados antes mesmo de
se tornarem um empecilho.

CRAVACOCES

Os sets de filmagem ocorrem na Producao/Realizagao,
normalmente quanto mais a pré-producdo for organizada,
a producao tera menos problemas. Os sets de gravagao sao
cansativos e estressantes, uma diaria pode ter até 12 horas de
fluxo continuo de filmagem. Também é neste momento que
vocé estara lidando de fato com grande parte das pessoas do
projeto, ndo apenas com sua equipe de arte. Podem acontecer
desentendimentos, desastres naturais e humanos também.
Dependendo da producao, os cenarios sao montados no dia da
gravacao, sendo que muitas vezes mais de um espaco devera
ser montado no mesmo dia. Em outras situacdes, 0s cenarios
sao montados nos dias anteriores a flmagem e apenas serdo
dados toques finais no dressing em set.
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Ja a caracterizacdo deve, maquiar e vestir o elenco. Ao longo
da gravacao roupas, maquiagens e objetos do cenario serdo
modificados de acordo com as mudancgas de cena, portanto
deve-se ficar atento a continuidade desses elementos. Além
disso, € sempre muito importante estar atento ao resultado da
imagem na camera.

0 processo de
caracterizacdo pode levar
horas dependendo da
complexidade do projeto.

Lembre-se de manter a organizacao fisica dos espacos da Arte
do inicio ao fim do set: camarim arrumado, figurinos dispostos
nas araras, props ha vista para seu facil acesso. Um ambiente
arrumado facilita o trabalho. Como as gravacdes sao intensas,
nem sempre € possivel lembrar de todos os detalhes das infor-
macobes da producdo, entdo, tenha em maos todos os docu-
mentos que vocé achar necessario: a decupagem das cenas, o
storyboard, fotos, informagdes dos personagens e indispensa-
velmente: o roteiro e a ordem do dia.
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DESPRODUGCA®

Com o término das gravacoes e a certeza de que nao havera
nenhuma refilmagem e assim que 0s cenarios, objetos e vesti-
mentas da Arte ndo serao reutilizados, é chegado o momento
da Desproducédo. Nesta etapa é feita a devolucao de todos os
itens pegos e a desconstrucao de estruturas. Organizagao € es-
sencial para uma boa Desproducdo, este pode ser um proces-
so chato, mas se houver disciplina desde o inicio, esse estagio
passara com muita tranquilidade.

Quanto a devolucao de materiais, as planilhas serao as melho-
res amigas. Ao final do filme, pode haver um acumulo grande de
objetos, sendo impossivel memorizar quem € o dono de cada
item. Assim é necessario documentar tudo que foi pedido em-
prestado com o nome do proprietario, e de tudo que foi alugado
com a informagao de onde pertence. Os aluguéis e emprésti-
mos devem ser entregues no mesmo estado que foram pegos
e se foram roupas, muitas vezes vocé precisara lava-las.

Principalmente se foram
emprestadas, vocé ja ndo
pagou por elas, devolver sujo é
o ctimulo, a gente ndo quer ficar
mal na fita com o coleguinha
que emprestou
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Sobre a desmontagem de cenarios é requerido muito cuidado.
Essa tarefa pode levar dias, pois serdo necessarias pinturas
nas paredes, retirar papéis de parede, revestimentos de chao,
devolucdo e reorganizagdao de moveis. Em locagbes pré
existentes, como casas, bares, restaurantes esses cuidados sao
redobrados. Todo esmero é pouco. Nao esquega também de
agradecer profundamente a todos que emprestaram fazendo
parte da historia do filme.

PRESTACAOC DE GONTAS

A prestacdo de contas chega para todas as equipes, € neces-
sario muito cuidado e respeito com o dinheiro do projeto. Se
o filme tiver apoio externo, como patrocinadores e dinheiro in-
vestido, a prestacao sera detalhada, pois € necessario explicar
para seus investidores onde e como o dinheiro deles foi gasto.
Assim como em projetos provindos de editais e empresas/pro-
dutoras de video, pois aqui cada centavo e cada nota fiscal tem
extrema importancia.

Quando tudo isso for feito, finalmente o projeto foi finalizado na
parte da Arte.

Entdo vamos recapitular essas informagdes na tabela a seguir:







"RESUMO DA UNIDAT

Vamos lembrar do mais importante que vimos nessa Unidade:

60

B ESriviDADES

e O Plano/Proposta de Arte € o documento onde ficam reu-

nidas as principais ideias acerca do conceito visual do fil-
me.

A Triade Visual do cinema é composta pela Diregao, Dire-
¢ao de Fotografia e Diregao de Arte.

O lider da Arte deve: ser o elo de ligagao, estabelecer uma
relagao horizontal e fazer uma boa diviséo de tarefas.

Em uma producao audiovisual as etapas mais importan-
tes para a Arte sdo: Preparagao e Pré-Produgao, Grava-
¢Oes e Desprodugao.

Senso de Organizagao, Lideranga e Comunicagao eficaz,
Criatividade e Conhecimento Artistico sdo os maiores atri-
butos do chefe da DA.

Que tal alguns exercicios para treinar as suas habilidades ?
Roubando imagens do mundo:

Separe um caderno especifico e carregue sempre que possivel
quando sair de casa. Pare e observe o que te rodeia e escolha
algo que te chame atencao, por mais simples que seja (casco
de arvore, besouro, folhas, passaros).

Contemple suas formas, cores e texturas com minuciosidade.
Anote, desenhe, expresse da forma que desejar sua experiéncia
sensorial e emocional com o alvo escolhido.
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NINA PERE2

Diretora de Arte e outras fungdes, tantos anos de idade:

‘Devem ter uma criatividade absurda, saber se virar nos 30.
Temos que tirar ideias do buraco para conseguir resolver pro-
blemas. E por isso ter calma é muito importante, muitas vezes
nos encontramos em funcdes estressantes, ter calma nesses
momentos é essencial. Sobre chefes de equipe deve-se ter
muita confianca nas pessoas, acreditar que elas vao fazer as
atividades de acordo com o que foi pedido. Sabendo sempre
como delegar as tarefas entre a equipe e confiando nas suas
capacidades.

Além disso, muita organiza¢do! S&o muitas coisas para se fa-
zer, ter organizagao, listar tudo, usar planilhas € indispensavel.”
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ENTREVIETAS B DEPOINENTOE™

MARI DESCORNSI

Assistente de Foto e Fotografa, 25 anos:

A meu ver, fotografia e arte ndo deveriam jamais ser tratadas
de forma separada. Uma precisa da outra para poder se realizar
plenamente, e o fotdgrafo que ndo se abre para esse didlogo
s6 perde potencial do seu proprio trabalho. A equipe de arte,
infelizmente, ainda é muito desvalorizada, enquanto se coloca
a fotografia em um pedestal. Podemos ver isso acontecendo
tanto na pratica quanto na teoria, quando nao se disponibilizam
disciplinas obrigatdrias de arte na faculdade. A arte € quem cria
toda a magia do cinema, e o trabalho da fotografia, na minha
opinido, € captar essa magia e amplia-la na tela. Uma néo pode
existir sem a outra e € uma pena que tao poucos sao os foto-
grafos que realmente dialogam entre os departamentos.
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“MISE EN SCENE

Nesta Unidade veremos as bases estéticas e visuais que
apoiam as areas da Dire¢ao de Arte. Comecgaremos entendendo
um conceito essencial para a compreensado do espago/tempo
de uma cena, a mise en scéne, e como esse termo implica na
construcao visual de um filme. Em seguida, vamos assimilar
alguns pilares indispensaveis que objetos, cenarios, figurinos
possuem: a luz, as cores, formas e texturas que esses materiais
podemter e 0 queisso modifica nacompreensao do espectador.

A HISTORIA DA MISE EN SCENE

Nos primérdios do Cinema (Early Cinema), a chamada mise en
scene ja estava presente, podendo ser encontrada nos filmes
de Mélies e Alice Guy, entdo quando ela nasceu? Na verdade,
a mise en scene é mais velha que o Cinema, ela nasce com o
surgimento do Teatro. O termo € um empréstimo do Teatro que
ao longo do tempo, foi lapidado e adequado as caracteristicas
do cinema.

Para entendé-la, retornamos ao inicio do Teatro, quando a Tra-
gédia Classica dominava. Nesse momento os espetaculos se-
guiam uma hegemonia, nao existia grande diferenca visual en-
tre as pecas, inclusive, cenarios e figurinos eram reaproveitados
mudando apenas pequenos detalhes.
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Tragédia classica

Apenas a partir de 1800, com o desenvolvimento de outras con-
figuragdes de teatro e o surgimento de novos géneros, as pegas
teatrais comegaram a encontrar sua individualidade e serem
reconhecidas por seu visual, tornando Unico cada espetaculo.
As pecas passam a ser verdadeiros shows de ilusionismo e pi-
rotecnia. Ao longo desse século, a visualidade se torna mais
importante que a propria historia.

Devido a uma preocupagao com o aspecto visual da cena, no
século XIX, ha o surgimento do “metteur en scéne”’, profissio-
nal especializado que monta o palco, a tradugao literal possui
significa “aquele que coloca ou monta a agdo em cena,”. Pela
primeira vez, temos um responsavel dedicado exclusivamente
a idealizar a imagem do espetaculo de forma unica e original.
Agora, construindo algo personalizado que distingue a pega te-
atral pela forma que esta se apresenta plasticamente.
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S QUE E I MIGE"EN<SCENE AFINAL?

Mas, o que significa esse termo? Muitos autores a descrevem
CcOomo uma expressao complexa e versatil, sendo dificil restringi-
la a um significado. No livro A Mise en Scéne no Cinema de
Luiz Carlos Oliveira Junior, ele a denomina como ‘o ato de
levar alguma coisa para a cena a fim de mostra-la”. Levar
algo provocaria a montagem de uma acao, incluindo todos os
elementos que nela habitam. O que nos leva ao conceito de
David Bordwell, dito como “montar a acao no palco, isso implica
dirigir a interpretacao, a iluminagao, o cenario, o figurino”.

Estas denominagbes do termo propdem que ela ndo esta
delimitada a um momento, ou a um elemento e sim a um
conjunto de componentes que geram a unidade da cena. Assim,
para fins didaticos neste livro, vamos compreender que mise
en scene remete a visualidade de uma cena como um todo.
Alguns autores e profissionais do Cinema também se referem a
mise en scéne como encenagao, sendo um sinénimo que pode
ser usado também para aludir a construcao visual da cena.

Olhando agora para a histéria do Cinema, a mise en scene é
implantada na produgao cinematografica carregada de teatra-
lidade. Se inicia o processo de pensar a cena através das confi-
guracdes do quadro da camera. A tela é a principal divisdo entre
o Teatro e o Cinema, nela tudo se intensifica. Podemos enten-
der que a camera exerce o papel de uma lupa, direcionando
o olhar do espectador para algo em especifico, visualizar este
algo com tanta proximidade acaba acentuando as emogdes do
publico. Entretanto esta percepcao sobre o Cinema néo foi as-
similada no seu primeiro momento. A mudanca na apresenta-
cao da mise en scene se deu através de um longo processo, até
chegar a atual forma de linguagem.

O autor Jacques Aumont no livro A estética do filme, traca uma

trajetoria acerca do desenvolvimento da encenacgao no quadro
cinematografico. Esta se divide em trés eras:

/©

e O cinema teatral
e Periodo classico

e (Cinema contemporaneo




Sunrise - A Song of Two Humans | F. W. Murnau | 1927 | EUA

A primeira, se enquadra na era do
Early Cinema, durante todo esse
periodo ha uma forte influéncia do
teatro ditando a forma como a mise
en scene se mostra. As produgdes
oscilavam entre modos teatrais e
as novas experiéncias através da
camera. A dinamica das cenas, tan-
to quanto acerca da interpretacao
quanto do visual, se assemelhava
a visdo do espectador assistindo
um palco, onde os acontecimentos
passam com certo distanciamento.
A camera se localiza afastada dos
personagens e objetos, e 0s cena-
rios possuem pouca profundidade.
Grande parte desse momento se
passa durante o cinema mudo.

Em seguida, surge um modelo classico de como se fazer a mise
en scene, em que grande parte das obras seguem sem muito
guestionamento. O filme Cidadao Kane é considerado divisor
de aguas entre o Primeiro e o Segundo Cinema, propondo uma
forma narrativa e estabelecendo padrdes estéticos que perdu-
raram por décadas. A grande mudancga entre os periodos des-
crita por Aumont € o deslocamento da importancia do dialogo
para a imagem. No teatro o verbo possui dominancia sobre
a cena, 0 que move a narrativa sdo 0s acontecimentos dados
pela palavra.
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A distincdo entre as Artes se da quando a imagem passa a ter
valor puro, construindo uma linguagem propria do Cinema. Os
recursos utilizados para conquistar esse efeito sdo explorados
pelos cineastas através de metaforas e simbolos brincando
com o uso da imagem.

Outro componente que modifica a encenacéao € a introdugao do
som. A partir do instante em que os objetos produzem ruidos
e a voz possui sonoridade, ha o deslocamento da ateng¢ao do
espectador. Novas maneiras de direcionar a agao sao criadas.
Assim ha a consolidagdo de um modelo estético de apresentar
a cena que é visto como o estado maximo e mais perfeito que
a mise en scene poderia ter.

Cidadao Kane | Orson Welles | 1941 | EUA




O Terceiro Cinema, que se remete ao modelo contemporaneo,
ndo possui uma linha de comego bem definida de acordo com
Aumont, mas € ocasionado por um fluxo de pensamento que
explode em varios lugares do mundo que comeca a rejeitar o
modelo classico, que antes era marcado pelo raciocinio comer-
cial de produgéo. Vanguardas como a Nouvelle Vague iniciam
um processo de refutacdo a forma classica, com o intuito de
libertar o cinema de modelos rigidos de narrativa e mise en sce-
ne que o modelo classico implantou na produgao mundial.

Cidade dos Sonhos | David Lynch | 2002 | Franga/EUA
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As vanguardas que sucedem, chegando até a atualidade, pas-
sam a enaltecer a criagdo da “arte pela arte’, sem amarras ou
sem a utilizagdo de um pensamento logico a ser seguido, a visu-
alidade passa a ter protagonismo por si s6. Os novos cinemas
exploram a dissolugao de tudo que era concreto nos cinemas
anteriores, como personagens, tempo, espago que antes eram
bem definidos agora usufruem da liberdade de possuirem di-
versas representagdes. Nao ha a mais a necessidade de contar
uma histoéria de forma clara e bem explicada, por isso muitas
vezes a cronologia dos fatos € quebrada dentro da narrativa.

No cinema contemporaneo ha a necessidade de proporcionar
experiéncias sensoriais ao espectador, a presenca estética
possui grande valor e se comunica sozinha através das formas,
texturas, cores, planos inabituais e uma montagem impactante.
Alogica é deixada de lado e trocada pela sensagéo.

0 filme, Cidade dos Sonhas, possui
uma grande complexidade narrativa
devido a apresentagdo ndo cronolé-
gica dos fatos, entender a sequencia

dos acontecimentos no filme e a
confusdo gerada por ele € um desafio
langado ao espectador.




BILARNS D SOMPEEIcA0 VISUAL

Vimos muito sobre a historia da composicao visual, entretanto,
para construir uma mise en scene alguns conceitos devem ser
compreendidos. Nos proximos capitulos falaremos de alguns
pilares da estética: a Luz, a Cor, as Formas e a Textura.

Cada um destes elementos faz parte do processo de entendi-
mento do uso de simbolos, significados, expressdes, personifi-
cacgdes no Cinema. Ao longo do assunto veremos alguns filmes
gue aplicam as ideias de cada um dos pilares na sua encena-
Géo.

Comegcaremos pelo componente fundamental da imagem:

S

A Luz é a primeira caracteristica que iremos analisar devido a
sua essencialidade, sem a luz nao ha como ver o espaco e o
que nele habita. Na mise en scene, a luz possui um papel fun-
damental de direcionamento do olhar e de simbologia. Uma luz
aplicada em determinada cena pode gerar inumeras sensagoes
e percepgdes, portanto é necessario compreender as nuances
acerca da iluminagao para conseguir provocar o sentimento de-
sejado.

Federico Fellini, um dos maiores diretores que o cinema ja teve,
expressa em seu livro Fazer um Filme:

‘No cinema, a luz é ideologia, sentimento, cor, tom, profundi-
dade, atmosfera, histdria. Ela faz milagres, acrescenta, apa-
ga, reduz, enriquece, anuvia, sublinha, alude, torna acreditavel
e aceitavel o fantdstico, o sonho, e ao contrario, pode sugerir
transparéncias, vibragcées, provocar uma miragem na realidade
mais cinzenta, cotidiana. Com um refletor e dois celofanes, um
rosto opaco, inexpressivo, torna-se inteligente, misterioso, fasci-
nante. A cenografia mais elementar e grosseira pode, com a luz,
revelar perspectivas inesperadas e fazer viver a histdria num cli-
ma hesitante, inquietante; ou entdo, deslocando-se um refletor
de cinco mil e acendendo outro em contraluz, toda a sensacgao
de angustia desaparece e tudo se torna sereno e aconchegante.
Com aluz se escreve o filme, se exprime o estilo.”(FELLINI, 7980)

Neste trecho, Fellini aponta a singularidade que a luz causa, po-
dendo promover inumeros significados e mudangas na mise
en scene. Uma boa Direcao de Arte deve compreender as pe-
culiaridades da luz e saber utiliza-la a seu favor, conversando
com a Fotografia quais significados e experiéncias o filme deve
suscitar no espectador. Uma luz incorreta pode mudar todo o
sentido de uma cena, ou simplesmente esconder detalhes da
Arte que sdo importantes para a narrativa.

Ao determinar uma mise en scéne ndo deve-se pensar apenas
em como ilumina-la, mas também como ocultar e desenhar o
formato dos objetos, pessoas, locais utilizando do efeito das
sombras. Entretanto, é preciso lembrar que os recursos estilis-
ticos carregam com eles uma simbologia importante, que deve
ser estudada para conseguir fazer um bom uso dos artificios.
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Para compreender a simbologia da Luz alguns aspectos
sdo retratados no livro Writing With Light de Vittorio Storaro.
Os elementos de luz, sombra e penumbra sdo dotados de
significados milenares no pensamento de Storaro, a seguir
alguns pontos que Storaro descreve no livro:

E a oposicdo d luz;

2 Possui uma natureza misteriosa, propde uma es-
séncia sobre o desconhecido;

Se relaciona com o inconsciente, sendo usado para
visualizar os enigmas do homem;

0 espaco intermedidrio entre vida e morte, o
equilibrio entre antagonistas;

Se relaciona com o consciéncia;

E a visualizagdo da esperanca, progresso e
evolugdo, que sempre vislumbra a luz.

E uma forca ancid.

Tudo € atraido, ela é o propésito de vida;

Estd sempre ao lado da escuriddo, querendo
possuir uma a outra;

A Ostra e o Vento | Walter Lima Jr. | 1997 | Brasil

Diante disso, para aplicar a luz, a sombra e a penumbra existem
algumas caracteristicas importantes a serem estudadas como:
qualidade, direcao, fonte e cor. Estes componentes dizem res-
peito a técnica da iluminagdo em cena, vejamos como cada um
se da nos filmes.

N\
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A Qualidade se refere a quao dura esta luz se apresentara,
podendo escolher se ela estara iluminando diretamente o
espaco, ou se estara mais difusa. Podemos ver em momentos
diferentes do filme Chungking Express o uso dos dois tipos de

qualidade.

No momento 1 observamos a Luz Dura e como ela define bem
os limites das linhas entre sombra e luz. Enquanto que no
momento 2 a Luz Difusa permite ver um esmaecimento entre
esse limite.
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Cada uma dessas iluminacdes podem trazer significados
diferentes para a cena. A Hard Light foi muito difundida em
alguns géneros do cinema, a estética dos filmes Noir por
exemplo, tem como marca registrada o contraste das linhas da
luz para representar o suspense.

Quanto a caracteristica de Diregao da luz, diz respeito a como
a variacao do posicionamento da luz pode gerar diferentes
formatos.
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As quatro imagens sdo de O Bebé de Rosemary | Roman Polanski | 1968 | EUA

Atrajetoria daluzemrelagdo a um objeto pode causar diferentes As Luzes de Cima e de Baixo causam distorcao nas formas, a
sombras: a Luz Frontal retira a presenga de sombras; enquanto de Baixo geram uma sensacgao de aumento, como se 0s objetos
que a Luz Lateral criara algumas sombras capazes de moldar crescessem; ja a Contraluz, posicionada atras da pessoa ou do
0s contornos do objeto ou da pessoa iluminada. objeto, forma uma silhueta e impossibilita a identificagdo dele.

No filme O Bebé de Rosemary podemos observar cada uma
destas propostas.

100000000000000000000000000000¢ D0000000000000000 100000000000000000000000000000¢ D0000000000000000¢ 100000000000000000000000000000¢ D0000000000000000 100000000000000000000000¢
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A Fonte esta relacionada a origem da luz, ela responde a
pergunta “de onde vem a luz que ilumina a cena?”. Este € um
aspecto que pode influenciar muito a Cenografia, muitas vezes
a Fotografia pode escolher que a iluminacdo nao venha apenas
de refletores fora de cena, e sim que ela faca parte da mise en
scene. Aqui nos deparamos com um conceito importante, o de
luz diegética. De maneira mais simples, significa que a luz faz
parte da realidade da narrativa. Nesta cena do filme Amantes
Eternos, vemos dois abajures compondo a cena e cumprindo a
fungao tanto de iluminagdo e como de parte da cenografia:

Amantes Eternos | Jim Jarmusch | 2013 | Reino Unido - Chipre - Franga - Alemanha

Ainda ha a caracteristica da Cor da luz. Naturalmente, a luz se
apresenta nas cores branca e amarela, no entanto, existe uma
diversidade de cores que podem ser usadas como efeito esti-
listico na mise en scene. Veremos no proximo tépico o uso da
Cor no cinema e a simbologia que as cores podem gerar. Nes-
te exemplo podemos perceber a diferenca de significados que
cada uma das cenas do filme Suspiria apresenta: no primeiro
momento a luz natural remete a normalidade nos acontecimen-
tos, no segundo momento a luz de tom rosa acentua o climax
da narrativa e transporta o espectador para a sensacgao de ma-
gia e terror da cena.

Diferentes tipos de cor na iluminagdo
podem gerar significados distintos: no
inicio do uso de colorizagdo da imagem
no cinema, Alfred Hitchcock dirigia seu
primeiro filme em cores com muita
dificuldade.

Festim Diabdlico (1948) era um
suspense criminal, para gerar a
sensacdo desejada, Hitchcock
refilmou 9 dias de gravagdo (de um
total de 18 dias)devido a presenca
da cor laranja na luz provinda do por

do sol, indesejada na narrativa.
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Suspiria | Dario Argento | 1977 | Itélia




COR

Um dos elementos mais utilizados na producéo de conceito dos
filmes no Cinema Contemporaneo é a Cor. Desde sua entrada
definitiva e acessivel financeiramente para os cineastas, o
artificio da Cor influencia em diversos aspectos de um filme,
como nas emogdes, na atmosfera, na compreensao dos
personagens e na interpretacao da narrativa. LoBrutto afirma
que:

Na narrativa visual, a cor é um dos maiores ativos do cineasta.
Como em todas as dreas da producéo de filmes, o design de
cores deve ser considerado seriamente e ser cuidadosamente
planejado. Vocé ndo esta apenas apresentando cores bonitas
ou atraentes; vocé esta contando uma histdria e definindo os
personagens. O set, o local ou ambiente € interpretado pelo uso
da cor. A cor é uma ferramenta de design poderosa que costu-
ma funcionar de maneira subliminar. (LOBRUTTO, 2002) tradugéo livre

Contudo, para conseguir usar este artificio com total dominio
de sua linguagem e criar conceitos profundos para a narrativa,
algumas nocgdes basicas devem ser compreendidas. Por isso,
veremos Ccomo as cores se apresentam nos ambitos fisicos
e subjetivos, entendendo questdes de oOtica, caracteristicas
visuais, percepcado psicologica e a linguagem que as cores
possuem em nossa sociedade.
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NOGCOES DE OPTICA

A cor entendida pela fisica € um fenébmeno luminoso, ao pegar
a luz branca (provinda do Sol ou de uma lampada) é possivel
“dividi-la” e encontrar as cores do arco-iris. Isso se da porque
a luz branca é um conjunto de ondas eletromagnéticas com
diferentes comprimentos que unidas se apresentam como um
feixe de luz unico.

O conjunto de cores que compdem a luz branca sdo o espec-
tro visivel da luz, nele encontramos: vermelho, laranja, )
verde, azul e violeta. A sétima cor do arco-iris € o anil, que seria
o intermediario entre o azul e o violeta, como um azul escuro.
Dentro do espectro das ondas estas cores sdo as unicas visi-
veis pelo olho humano.

Um dos experimentos mais Dispersao
famosos de Isaac Newton da luz
foi a decomposicdo da luz, oy I

onde Newton fez um feixe & ;;/t

de luz branca passar porum .
prima de vidro, ao atraves-
sd-lo foi possivel identificar

as sete cores do arcao iris.

|

Fenda Prisma

Jtrs fra Onda
talo-x 2 Micraondas
Viedets Vermedho e rd

Luz visivel

Decomposi¢éo da Luz (acima) e Especto de Luz (abaixo)




ciRCULO CROMATICO E
CARACTERISTICAS DA COR

Para melhor visualizagdo das
coreselasforamreunidasaoredor
de um anel, que ficou conhecido
como circulo ou disco cromatico,
nele as cores se apresentam
lado a lado normalmente através
de 12 cores, sendo as trés cores
priméarias (azul, vermelho e

), intermediadas pelas
secundarias e terciarias. As cores
secundarias sdo compostas pela
unido de duas cores primarias
e as terciarias compostas pela
unido de uma cor primaria e uma
secundaria.

CORES PRIMARIAS

CORES SECUNDARIAS
o;: e 0:0

v

CORES NEUTRAS

]

Circulo Cromatico
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Caracteristicas das Cores

As cores possuem algumas propriedades que as definem esses
tracos sdo a matiz, a saturagéo e a luminosidade:

Diz respeito a prépria cor, é a propriedade que nos faz
diferenciar o verde do roxo, o azul do rosa. Essa qualidade

é a singularidade de cada onda eletromagnética e seu
comprimento fazendo cada cor ser como ela é.

baixa dd um aspecto opaco e fosca aquela cor.

0 nome ja fala muito por si, sendo o atributo que quantificaa
luz em uma cor. Essa proporgdo se dd através da aplicagdo
de branco e preto. A quantidade de luz na cor ird influenciar
diretamente na sua capacidade de refletir a luz, as cores
mais claras (diluidas em branco) terdo maior reflexdo,
enquanto que as mais escuras (diluidas em preto) terdo
menor reflexdo.

Este atributo se relaciona a proporgdo de cinza em uma
cor, quanto menos cinza for misturado a sua matiz, mais
saturada aquela cor serd. A saturacdo alta apresenta as
cores com vivacidade e intensidade, enquanto a saturagdo
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Para este assunto contamos com a presenca da
especialista em Coloragdo Pessoal, Denise Mesquita. A
Coloragdio Pessoal é um ramo da consultoria de imagem
que estuda os efeitos das cores nas pessoas. Nela é
possivel encontrar através de testes de dtica quais as
cores e qualidades delas que mais se adequam a cada
um. 0 ramo vem crescendo muito e diversos famosos ja
possuem o conhecimento de sua coloragdo e aplicando
a cartela de cores na sua imagem.

Ao aplicar as cores no cotidiano de trabalho da Diregao de Arte
algumas caracteristicas serdo percebidas, a combinagdo das
cores e seus efeitos ao serem colocadas lado a lado, a dimen-
sao que elas dardao aos objetos, as roupas e até na maquiagem.
Vejamos alguns destes fendmenos:

0 contraste se refere a diferenca de tons entre cores. O alto contraste
significa que hd presenca tanto de tons claros quanto escuros, dando efeito
destoante. Ja o baixo contraste indica que os tons sdo préximos uns dos
outros, eles podem ser escuras ou claros, mas o efeito dos tons juntos ndo
causa tamanha oposicdo. 0 médio contraste estd no meio dessa gradacdo.
De forma geral, o alto contraste dé a impressdo de poder e forga. Em
contrapartida o baixo contraste pode mostrar suavidade e até gerar uma
aura de mistério e/ou delicadeza.

Lembram da luz dura? ela se
relaciona ao aspecto de contraste
entre escuro e claro, as cores
também podem ter este efeito

As demais propriedades podem ser chamadas de dimensdes
das cores, sendo: profundidade, intensidade e temperatura.

Esta é uma propriedade sobre a luminosidade das cores, caracterizando
a presenca de pigmento preto ou branco. No primeiro caso denominamos
os tons escuros e, no segundo, claros. Pensando no cinema, a luminosidade
do ambiente pode tornar ele mais claro ou mais escuro e isso impactar na
forma como o telespectador interpreta as cenas. Exemplos: filmes de terror
em geral acontecem a noite, enquanto romances acontecem durante o dia.
Assim as atmosferas visuais podem ter mais profundidade que outras. A
profundidade é um aspecto importante para a maquiagem também, quando
pigmentos mais escuros sdo aplicados em determinada regido causardo um
aspecto de afundamento, enquanto que pigmentaos claros e brilhantes trardo
aregido para cima, saliente.

Aintensidade diz respeito das cores serem mais ou menos misturadas com outras
e se relaciona com a propriedade de saturacdo. Assim, quanto mais acinzentadas
forem as cores, mais suaves, e quanto mais puras e vivas, mais intensas. A
intensidade pode servir como destaque em um determinado ambiente suave. Por
serem tons mais chamativos, tendem a atrair o olhar do espectador. Esta é uma
forma de destacar algo sem menciond-lo explicitamente na cena.

As cores com a temperatura quente possuem mais adigdo de amarelo. Elas nos
remetem a luz do sol e, consequentemente, a energia. Jd as de temperatura
fria sdo as que passuem mais pigmento azul e podem passar um aspecto de
calma e frigidez como o inverno.




COMBINANDO DAS CORES

Ao compor combinagdes de cores alguns fatores devem ser
levados em consideragdo. Trés harmonias de cores foram
identificadas no circulo cromatico de maneira que geram
equilibrio visual, estas sdo: o conjunto de cores quentes e
frias, as cores analogas e as cores complementares. Essas
combinagdes sao possibilidades faceis que podem ser
aplicadas na construcdo da cena. E importante refletir acerca
dos significados que estas harmonias podem ter. Por exemplo,
as complementares que sdo cores de pontos contrarios do
circulo podem causar sensacao de contrariedade e oposicao.

ANALOGAS

COMPLEMEMTARES

TRIANGULAGAO

MEIO-COMPLEMEMTARES RETAMGULO

a0

PERCEPGAO E SUBJETIVIDADE

O modo como as cores sao interpretadas por cada pessoa € de
naturezaindividual e particular. Devemos levar em consideragao
gue os individuos possuem experiéncias de vida diferentes e
bagagens pessoais, portanto ao receberem os estimulos das
cores as reagdes e emogdes geradas por elas poderdo ser
unicas de pessoa para pessoa. Entretanto, muitos teoricos
tentaram e continuam tentando explicar a razao pela qual as
cores nos influenciam psicologicamente, em diversas vezes
estes chegaram a respostas e resultados muito parecidos
sobre os efeitos que cada uma delas causam. Uma destas
explicagdes sao provindas do fisico italiano Carlos Rubbia e do
fendmeno da ressonancia. No livro “If it's Purple Someone’s
Gonna Die” a autora Patti Bellantoni faz uma breve explicagao
acerca deste fendbmeno:
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"MaryAnn Kilmartin, especialista em biorressonancia em San
Diego, conversou comigo sobre as ideias de Carlo Rubbia, que
ganhou o Prémio Nobel de Fisica em 1984. De acordo com Kil-
martin, Rubbia calculou que somos um bilhdo de partes de luz
para uma parte de matéria. Ela explica: “Os seres humanos séo
basicamente todos de luz. Parece que nds somos todos de ma-
téria porque estamos programados para ver apenas as particu-
las de luz. Como vocé deve se lembrar, a luz tem duas formas:
particula (sdlida) e onda (frequéncia). Nos ‘sentimos’ luz, no en-
tanto, porque estamos em ressondncia com a luz em sua forma
de onda. Isso é o que queremos dizer quando falamos sobre
sentir-se vermelho / raiva / energia, etc.” Portanto, nossa natu-
reza perceptiva é incapaz de ver a natureza ondulatdria da luz
que afeta a forma como nds “sentimos”. A ironia é que a cor nos
impacta de maneiras que ndo podemos ver, mas afeta como
nos sentimos e como nos comportamos. Quando entramos em
uma sala vermelha, por exemplo, é como se a cor vermelha e
0 corpo humano tornam-se dois diapasées ressonantes. Como
uma nota, todo 0 nosso sistema comeca a “zumbir” vermelho -
fisicamente, psicologicamente e emocionalmente. Cada cor nos
afeta de maneira Unica. Mesmo a menor variagdo de uma Unica
cor pode ter uma influéncia profunda em nosso comportamen-
to. Em méos sabias, a cor pode se tornar uma ferramenta pode-
rosa para os cineastas subliminarmente construirem camadas
em uma histéria - para tornar uma situagao irbnica ou absur-
da."(BELLANTONI, 2005)
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Apesar da individualidade das pessoas, podemos considerar
que as cores possuem uma influéncia comum em todos os
seres que originam de uma espécie de energia. Certas cores
costumam trazer determinada energia com a sua presenca
em demasia, de maneira que suas sensacdes entraram em
consenso na sociedade.

Outros significados foram construidos sociologicamente e
inseridos a certas cores com o desenvolvimento dahumanidade,
as simbologias fazem parte da expressao de diferentes culturas.
E comum encontrar cores distintas para 0 mesmo significado
em locais distintos do globo. Por exemplo: o luto possui cores
diversas ao redor do mundo, enquanto que na cultura ocidental
o preto é a cor usual, em culturas asiaticas o branco é a cor que
indica esse simbolo.

a conclusdo de uma roda das cores original composta por 6
cores, sendo vermelho, verde e violeta - que sao as cores do
sistema RGB - e o ciano, magenta e amarelo - encontrados no
sistema CMYK. As cores que fazem parte do circulo de Goethe
possuem significados proprios que foram sistematizados
através de suas observagoes.




A HNEaUA@EM DAS CORES

Diante desta energia emocional percebida pela interacdo com
as cores, artistas e estudiosos concentraram-se em encontrar
similaridades emocionais e psicoldgicas em cada uma das
cores. Um dos primeiros estudiosos a propor uma linguagem
das cores foi 0 escritor alemao Goethe, autor das obras Fausto
e Os sofrimentos do jovem Werther. Apos rejeitar os preceitos
de Newton amplamente aceitos pela comunidade cientifica
da época, Goethe realizou diversas observacdes de artistas
e experimentos proprios para analisar as cores e reuniu suas
conclusdes no livro A Doutrina das Cores. Seu estudo chega
a conclusdo de uma roda das cores original composta por 6
cores, sendo vermelho, verde e violeta - que sao as cores do
sistema RGB - e o ciano, magenta e - encontrados no

sistema CMYK. As cores que fazem parte do circulo de Goethe
possuem significados proprios que foram sistematizados
através de suas observagoes.

Ainda na obra “If it ‘s Purple Someone’ s Gonna Die”, Patti ana-
lisa seis cores no ambito do cinema e como seus usos costu-
mam repetir-se no mundo cinematografico. Através da sua in-
vestigacao as seguintes percepcdes puderam ser visualizadas
na proxima pagina.

Uil

Entendimento Sensualidade

Bom Comum

Nobre Supérfluo

Razdo Fantasia

Circulo Cromatico de Goethe




Azul:
Fraqueza, Mental, Aconchegante, Melancdlico, Frio e Passivo

Vermelho:

Amarelo:
Poderoso, Vigoroso, Desafiador, Ansioso, Colérico e Romdntico

Exuberante, Obsessivo, Ousado, Inocente, Cauteloso e Bucdlico

Os Sapatinhos Vermelhos | Michael Powell, Emeric Pressburger | 1948 | Reino Unido

A Princesinha | Alfonso Cuarén | 1995 | EUA Possess&o | Andrzej Zutawski | 1981 | Franga/Alemanha Ocidental

Apesar das indicagdes e da quantidade de generalizacbes a res-
peito dos significados das cores que podem ser encontradas

nos dias de hoje, lembre-se sempre que o Cinema é uma arte
com grande liberdade e recursos.

E possivel criar seus proprios significados dentro da narrativa vi-
sual criada pelo seu filme, induzindo o espectador a entender as
simbologias criadas para a obra.

Laranja:

Verde:
Aconchegante, Ingénuo, Apaixonante, Exético, Téxico e Terroso.

Roxo:
Sauddvel, Ambivalente, Vital, Venenoso, Sinistro e Corrompido.

Assexuado, llusdrio, Fantdstico, Mistico, Sinistro e Etéreo.

O Espirito da Colmeia | Victor Erice | 1973 | Espanha

O Cla das Adagas Voadoras | Zhang Yimou | 2005 | China Julieta dos Espiritos | Federico Fellini | 1965 | Itdlia/Franga




FORMA

A Geometria ¢ um assunto amplamente estudado e aplicadoem
diversas areas além do uso matematico. No Design o estudo
das formas é analisado pela Teoria da Gestalt, que foi uma
das maneiras de entender e facilitar a aplicacdo da Geometria
no processo de construcao de design. Nao seria diferente no
Cinema, assim como as cores nos proporcionam sensagoes
diferentes, as formas tém seus proprios simbolos, ja que estao
presentes em toda a matéria fisica do mundo.

O Cinema faz parte de uma linguagem visual, que para o
pesquisador Bob Horn é dada como uma interacdo entre
texto, imagem e forma. Portanto, estudar como aplicar as
formas nos filmes é uma maneira de aperfeigoar a producao
cinematografica.

Grid demonstrando a Regra dos Tergos
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Um exemplo bastante pratico visto na Fotografia € acomposicao
através da Regra dos Tercos. Nesta ideia a imagem fica dividida
em trés partes: vertical e horizontalmente, sendo entdo nove
retangulos.

A teoria diz que os pontos de cruzamento entre as linhas sdo
locais de relevancia para a imagem, onde o olhar humano sera
atraido. Vejamos:

Retrato de Uma Jovem em Chamas | Céline Sciamma | 2019 | Franga




Para o estudo do enquadramento e da composicao visual na
camera, este pode ser um grande recurso. Na Diregao de Arte a
geometria facilita a compreensao da percepcao espacial e atua
como um elemento a ser explorado vastamente das mais cria-
tivas maneiras.

No movimento artistico do Expressionismo Alemao as formas
eram usadas de maneira inusitada e distorcidas da realidade
gerando uma atmosfera nascida de um pesadelo. No Cinema,
uma das obras mais famosas pelo uso de formas espaciais de-
formadas é O Gabinete do Doutor Caligari:

A cenografia abusa do uso de formas pontiagudas e distan-
tes da espacialidade no mundo real a fim de criar sensacdes
agonizantes ao espectador e que remetesse a uma realidade
delirante. A narrativa acompanha a trajet¢ria de um suposto so-
nambulo e um médico capaz de hipnotizar pessoas. Este é um
grande exemplo de como a geometria, neste caso as formas
triangulares e pontudas, acentua a dramaticidade do espaco.
Assim, entendemos que as formas tem seu proprio simbolis-
mo: enquanto os Triangulos passam um sentimento de perigo,
os Circulos remetem a ideia ciclica de movimento e de conti-
nuidade infinita, ja Quadrados se relacionam com a ordenagao
do mundo e padronizacao, levando a um sentimento de esta-
bilidade. No filme Kenoma, o personagem Lineu € aficcionado
pela construcdo de um moinho que mudaria 0 mundo, cego na
sua utopia, Lineu passa mais de 20 anos tentando construir sua
ideia vivendo em um ciclo vicioso de obstinacao. As formas re-
dondas aqui sempre aparecem no filme indicando a eterna de-
terminacao do personagem na maquina.




Alémdisso, as formas podemretratar e influenciar na percepcao
da composicdo da imagem. No classico de Hitchcock, Um
Corpo que Cai, as linhas da imagem sempre denotam a uma
espiral, alternando entre formas redondas e quadradas. O filme
proporciona uma experiéncia sensorial que nos aproxima do
protagonista, o detetive John Scottie que possui um grande
medo de altura e se vé em uma investigagdo perigosa e
alucinante.

A repeticdo das imagens em espiral passam ao espectador
uma sensacao de vertigem e hipnose, muito proximo dos
acontecimentos que o personagem vive.

Um Corpo que Cai | Alfred Hitchcock | 1958 | EUA




TEXTURA

A impressao dada pelos materiais também influencia na plasti-
cidade da mise en scéne, entender como usar e quando usar as
caracteristicas que as superficies tem é um elemento de gran-
de profundidade visual.

A Textura se relaciona com as qualidades e aspectos de uma
superficie e esta ligado as propriedades fisicas do material. A
variedade de texturas que vocé pode usar ao construir um ce-
nario, figurino ou maquiagem so6 depende da disponibilidade de
elementos do mundo, ou seja, para criar texturas basta ter um
olhar agugado e muita criatividade!

Algumas das qualidades dos materiais podem ser acerca:
e Do estado fisico: sdlido, liquido e gasoso;

e Da sua natureza: natural(pele, madeira, rochas... ou artifi-
cial(manipulada pelo homem);

e Daidade e uso: velho, novo, desgastado, encardido, limpo,
rasgado, quebrado..;

e Além disso podem ser: aspero, macio, liso, poroso, enru-
gado, ingreme, brilhoso, fosco, metalico...
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O uso da textura € um grande elemento narrativo, que pode
trazer profundidade para a sua historia, no livro The Filmmaker's
Guide to Production Design o autor (tradugéo livre):

Materiais e texturas sdo dispositivos para contar histdrias. Eles
informam o publico sobre o status econémico, tempo e lugar, e
condigbes sociais e politicas da histdria ambiente.

Além de ser um grande elemento sensorial, elas ajudam a dar
veracidade eplausibilidade paraahistoria. Emumfilme de época,
por exemplo, 0s materiais de outro momento da humanidade
nao sao 0s mesmos da contemporaneidade, ndo trabalhar as
texturas pode gerar estranheza na percepcgao historica e fazer a
credibilidade da narrativa se perder.

Colette | Wash Westmoreland | 2018 | EUA - Hungria - Reino Unido




As texturas ainda podem ser uma ferramenta para contar
historias, capazes de trazer significados para a tela e fazerem
parte de metaforas. No filme chinés Hero, a dualidade entre
texturas faz parte da narrativa. A constante relacdo entre os
materiais (estampado e liso, ferro e tecido como nas cenas
abaixo) é parte da tentativa de retratar um conceito de equilibrio,
resgatando preceitos da cultura chinesa até mesmo no cenario
de modo minucioso em cada cena.

Hero | Zhang Yimou | 2002 | China
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O bom uso das ferramentas pode ser um grande aliado da
Direcao de Arte, entendendo como usar as texturas a seu favor
a Arte pode ser capaz de transportar o espectador a outras
realidades. Um mundo inteiro pode ser criado através do
trabalho de diferentes materiais. No filme Sonhando Acordado,
Michel Gondry adentra no mundo dos sonhos através da mente
do personagem Stéphane que passa seus dias alternando
entre devaneios acordados e sonhos ao dormir. Para adentrar
na estética do inconsciente do protagonista, o filme mistura
materiais de maneira ludica e constroi cenarios fantasiosos.

Para criar texturas nas suas obras s6 basta a imaginagao,
criatividade e o bom conhecimento dos materiais. Para isso
procure entender do que 0s objetos sao feitos, como produzir
técnicas de envelhecimento, desgaste, patina nos moveis. Faca
passeios em casas de tecido, de ferragens, de aviamentos, de
papelaria e descubra materiais que vocé ndo conhecia. A seguir,
vOCE€ vai encontrar uma pagina de alguns exemplos de texturas
para ajudar nas referéncias.




Sonhando Acordado | Michel Gondry | 2006 | Franga/Itélia
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PAGINA REFERENCIAS DE TEXTURAS

Poroso Velho

Plastico Folha Pedra Madeira
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Pelo Metalico Translicido Brilhoso

Fosco Cremoso Liquido




"AESUMO DA UNIDADE B ATIVIDADES

Vamos lembrar do mais importante que vimos nessa Unidade:

e A Mise En Scene ¢ a visualidade de uma cena como um
todo e metteur en scene é aquele que constrdi a cena.

e 0O Cinema Contemporaneo procura proporcionar experién-
cias sensoriais ao seu espectador.

e Aluz é essencial para o direcionamento do olhar e para a
criacao de simbolos na imagem.

e (s elementos da luz relevantes para a Arte sdo: qualidade,
direcao, fonte e cor.

e As cores sdo um importante artificio simbolico e psico-
l6gico para o filme, sempre lembrando-se dos potenciais
significados que as cores possuem nas diferentes cultu-
ras e contextos.

e As formas geomeétricas tém seus proprios simbolos e po-
dem ser usados como recursos estilisticos.

e Atextura é um elemento narrativo que traz profundidade,
sensorialidade e plausibilidade para o filme.

Que tal alguns exercicios para treinar as suas habilidades ?
A Mise en Scéne da minha vida:

Como o seu ambiente reflete sua personalidade? Faca um pe-
queno exercicio de observagao do seu quarto. O que ele diz so-
bre vocé? Ele € organizado, desarrumado, colorido, neutro, pos-
sui iluminacao? Pense sobre o que essas caracteristicas dizem
sobre sua personalidade e anote.

As pessoas dizem muito:

Escolha uma pessoa aleatoriamente narua. Analise quais as co-
res que esta pessoa usa (ex..chapéu preto, sapato vermelho...),
que formatos ela tem em seu corpo (ex.:€ alto, ombros largos e
quadrados) e que texturas compdem essa pessoa (ex.: casaco
de 13, bolsa de couro, cabelo ondulado.). Ao final da observacao
reflita sobre os significados desta composi¢do encontrada.




ENTREVISTAS

MARK VALES

Diretor, 27 anos

A cor sempre diz muito mais do que parece dizer, desde a sim-
ples beleza ali impressa até grandes sinais na cena. Como no
caso do filme O Poderoso Chefdo, onde sempre que algo im-
portante viria a acontecer, a cena trazia algum elemento de cor
forte, como na morte do Don Corleone, que foi seguido de fra-
mes laranjas. Ou como na série Breaking Bad, onde a cor dos
figurinos acompanha o humor dos personagens. O trabalho
de cor € algo incrivel, que pode trazer diversas formas de ver
uma imagem. Combinando aspectos de Fotografia e Cenogra-
fla para dar ar ao entendimento que queres passar, vocé trara
brilho a sua arte.
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PACLA RESENDE

Diretora de Arte, Fotografa e Produtora, 25 anos

A gente constrdi o filme visualmente, e todos os elementos sdo
importantes para conseguirmos transmitir a atmosfera deseja-
da, contar a histéria pelo olhar e pelas sensacdes. E importante
entender como a luz funciona, conversando com a diregcao de
fotografia para assim escolher melhor uma roupa, objeto ou
suas cores, que vao ser modificadas e afetadas (ndo de forma
ruim) por essa luz. Formas e texturas, assim como 0s outros
elementos, também transmitem sentimentos, décadas e muito
mais, entdo se atente a essas escolhas: quero transmitir algo
mais rigido ou tenso? Vou tentar selecionar formas mais retas,
formais mais robustas, tanto no figurino como no cenario, obje-
tos de cenas. A textura pra mim é um dos pontos mais interes-
santes e que remetem mais ao toque pelo olhar, sentir pelo tato.
Uma das coisas que mais me incomoda é ver um filme em que
tudo € linear ou principalmente novo, sem se preocupar com a
textura, as marcas de uso ou de passagem de tempo de toda
a composigao. Entdo pense sempre em manipular os figurinos,
objetos e tudo o mais para condizer com a cena. Em um curta-
-metragem da faculdade, por exemplo, a cena se passava em
um refeitorio de orfanato. Nos s6 conseguimos comprar pratos,
talheres e copos novos, e por isso passamos quase uma tarde
inteira riscando sujando com um pouco de tinta, enfim, manipu-
lando esses objetos para que eles se encaixam melhor na cena,
pensando em quanto tempo eles teriam e o quanto ja teriam
se desgastado com o uso, e esse esfor¢o se paga no resultado
final.
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|dealizar a direcao artistica de um filme exige um grande perio-
do gasto em processos criativos. Analisar o roteiro, refletir so-
bre a composicao de cada cena, decidir cores, roupas e objetos,
e estar sempre atento para que nenhum detalhe escape e pos-
sa comprometer este visual. Para isso, veremos nesta Unidade
como funciona elaborar o tdo necessario Plano ou Projeto de
Arte e métodos pessoais de criagao para facilitar esta jornada.

O PROCESSO DE CRIACAO

Quando vamos ao cinema e assistimos a um filme com um vi-
sual extraordinario, muitas vezes nao compreendemos a com-
plexidade de etapas que passou aquela obra pronta a nossa
frente. Na verdade, um arduo trabalho foi feito por uma extensa
equipe e idealizada por varias pessoas. O inicio desta realiza-
¢cao comega o momento em que a imagem nao existe, e ape-
nas palavras compdem a obra. Vamos observar novamente as
primeiras fases da producgao de um filme:

"PROCESSOS CRIATIVOS

O principal processo criativo de um filme € a concepcao inicial,
feita por todos 0s setores e equipes, essa ideia ira guiar toda a
construgao da obra, do principio ao fim do projeto. Na Direcdo
de Arte, a ideia visual que guiara a todos esta reunida no docu-
mento do Projeto de Arte. Neste primeiro momento, chamado
de Preparacao, a Direcdo de Arte se depara pela primeira vez
com a forca motriz do filme: o Roteiro. A partir dele a criagao se
construira. Entretanto, o modo como vocé, sendo artista, criara
sua obra diz respeito apenas a sua criacdo. Sao infinitas as ma-
neiras de se fazer arte, cada pessoa tera um método diferente
sobre seu processo. Ao conversar com alguns profissionais da
Arte e apos uma extensa pesquisa acerca de métodos de criati-
vidade, desejo apresentar a vocé uma sugestao de metodologia
para que possa aplicar e modificar da sua maneira nos seus
projetos. Lembre-se que esta é apenas uma proposta, ndo uma
regra. O processo criativo se modifica muito de pessoa para
pessoa, o importante na produgao da Direcao de Arte € que 0s
documentos sejam realizados dentro do prazo e das diretrizes

do filme.
[ orentogfo | [Proparacio] - ndse [ Ideaoto |
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Vamos analisar cada uma das etapas da producéao criativa da
Arte relacionando-a de acordo com a metodologia de Alex F.
Osborn:

No primeiro momento deste método de criacao, a Orientagao,
temos a apresentacao do roteiro para a equipe e a elaboragao
da Decupagem do Roteiro. Neste estagio estamos nos depa-
rando com a ideia ainda sem pré conceitos na mente, tendo
uma visao inicial da histéria apresentada pelo roteiro. As primei-
ras impressoes sao de extrema importancia na criagao, quando
temos contato com o roteiro sem direcionamento de terceiros
ainda, podemos obter uma impressao propria e interpretagao
pura desta ideia.

O documento de Decupagem do Roteiro € um dos primeiros
passos ao ter o roteiro em Maos, aqui vocé ira destacar tudo
que foi citado na historia e possui relevancia para a Arte, como
objetos, roupas, moveis. Depois de demarcar, vocé deve cons-
truir um documento, de preferéncia uma planilha, com todos os
itens essenciais apontados no roteiro. Por exemplo:

INT. CASA DA MARIA - SALA DE ESTAR

MARIA estd sentada em uma POLTRONA ROXA,
assistindo a TELEVISAO.
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Na historia, existe especificamente uma poltrona de cor roxa
e uma televisdo. Portanto, a decupagem deve destacar estes
itens e coloca-los na planilha da Decupagem, ao final da cons-
trugdo do documento vocé tera tudo o que ha de crucial em
cada cena ao longo de toda a histdria.

Em seguida, entramos na Preparagao, nesta etapa Osborn su-
gere que vocé reuna uma grande quantidade de dados, refe-
réncias e ideias. Para isso, pesquise por inspiragdes nos mais
diversos locais, alimentando a mente de referéncias variadas.
Tente nao filtrar seu pensamento, deixe que o acumulo de ideias
acontega naturalmente, sem delimitar o que faz ou ndo sentido
para a historia.




Ap0os julgar ter uma quantidade suficiente de ideias, entramos
na etapa de Analise. Aqui finalmente colocaremos limitagoes
ao pensamento, filtrando as ideias que mais se adequam a
narrativa e as pré determinacdes da Direcdo e da Foto. Assim,
busque separar apenas a informagéo importante para o restan-
te da criacdo. Caso tenha duvida se algo é relevante ou nao,
consulte seus colegas de equipe, converse com a Diregéo e a
Fotografia e peca suas opinides acerca da sua ideia. Apos este
afunilamento, chegamos ao que Osborn chama de ldeagao.
Nesta etapa, faca diferentes combinacgdes de ideias, reunindo
referéncias e comparando com o roteiro, para observar o que
pode ou ndo ser levado para frente. Trabalhar com compara-
cao pode ser uma ferramenta importante, através dela é possi-
vel visualizar os contrastes entre uma ideia e outra e perceber
as vantagens e desvantagens de cada uma. Em determinado
momento, uma ideia fara mais sentido que as demais, ou vocé
pode até mesmo escolher a combinacgao de varias delas.

Apos varias etapas com um grande gasto de energia mental,
muitos autores, incluindo Osborn, sugerem que devemos
ter um periodo de “descanso’, que costuma ser chamado de
Incubagao. Pode parecer um momento em que nao se esta
produzindo, mas na verdade esta pausa € importante para que
ocorra uma maturagdo natural das ideias no subconsciente,
assimilando o que foi criado e gerar novas conexoes.
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A seguir, chegamos ao processo de organizacdo de todas as
ideias: a Sintese. Para Osborn nesta etapa todo o material sera
reunido e observado. No processo de Direcao de Arte, podemos
usar este momento para reunir e criar o Plano de Arte, assim
podemos observar se o visual criado esta conseguindo passar
0 que € desejado.

No proximo passo, a Avaliagao, sera feito um julgamento do
que foi criado. Ela pode ser feita por vocé, como uma auto ob-
servagao, mas também pode ser feita na hora de apresentar o
Plano para a Direcdo. De toda forma, o ultimo passo da criagao
da Proposta de Arte, € a aprovacao da Direcao, onde o que foi
criado sera passado para a equipe e principalmente, para a pes-
soa encarregada pela Direcéo, e sera avaliada por todos se esta
de acordo com o desejado para o filme. Nem sempre este sera
um processo facil e rapido, a avaliagdo da Direcao pode resultar
em possiveis modificacdes e o Plano tera que retornar a fases
anteriores da criagao.

Apesar desta ser apenas uma sugestao de processo criativo,
nao se esquecga que a producao dos documentos de Decupa-
gem do Roteiro e 0 Plano de Arte sdo partes obrigatorias, assim
como a aprovagao final da Diregao.




OUTRAS FERRAMENTAS

Apesar da metodologia de Osborn ser muito eficiente, muitas
vezes nos encontramos em um bloqueio criativo. Ideias cria-
tivas ndo surgem do nada, elas sdo o resultado de um gran-
de esforco e trabalho. Todavia, existem algumas ferramentas
criadas por estudiosos da criatividade para ajudar no processo
criativo e permitir que possamos liberar as ideias com maior
facilidade, vejamos algumas a seguir.

Para ter ideias: Brainstorming

O Brainstorming € uma técnica criada por Osborn também,
ele se relaciona com uma estratégia de fluidez das ideias. O
objetivo principal é seguir a intuigdo das ideias que surgirem na
mente sem excluir nenhuma, ou julgar previamente. Este pode
ser um otimo método para se aplicar com a equipe da Arte,
podendo resultar em uma ideia conjunta do visual do filme e
feita em sintonia.

A técnica se da de maneira muito simples:

i

E apresentado a quest&o. Ex.: Criar o visual principal do
fllme

E dado um estimulo inicial, que pode ser verbal ou visual.
Ex.. desenho, imagem, palavra. Esta pode ser algo que foi
direcionado pelo Diretor, como a cena de um filme indica-
do por ele.

Todos devem sugerir ideias acerca do assunto, sem res-
tricdes. A quantidade de ideias importa mais que a quali-
dade delas.

A partir disso, combinacgdes de ideias entre os participan-
tes serdo geradas, resultando em novas ideias mais com-
plexas.

Em seguida, o autor sugere um periodo de incubacao,
para a maturagao das ideias apresentadas.

O grupo avaliara tudo que foi criado e decidira em conjun-
to de acordo com as necessidades que o filme propde.
Ex.. se ela é aplicavel, se possui orcamento para tal, se
alguém ja fez algo igual anteriormente.




Para inspirar e reunir referéncias: Moodboard

O Moodboard é uma ferramenta facil e simples que pode ser
usada a qualquer momento em diversas situacdes do proces-
so criativo do Plano de Arte. Nele podemos visualizar as ideias
através de imagens com maior clareza e testar possibilidades.
Essa técnica consiste em construir um painel reunindo ima-
gens, texturas e palavras de modo que juntas representam uma
ideia visual.

Todo tipo de material visual e sensorial pode ser usado na cons-
trugdo do Moodboard, que vai se parecer como uma grande
colagem. Podem ser usadas imagens de revistas, da internet,
pedacos de tecido, de plantas, pequenos retalhos de objetos,
tudo que ajude a contextualizar a ideia. Vejamos um exemplo
de Moodboard do filme Labirinto - A Magia do Tempo. Na his-
toria acompanhamos Sarah, uma menina que deseja que seu
irmao bebé suma e seja levado por seres magicos. Sem imagi-
nar as consequéncias que isso poderia trazer, 0 Rei dos Goblins,
Jareth ouve seu pedido e sequestra seu irmao levando-o para
um reino magico. O filme acompanha Sarah nas aventuras do
mundo encantando em busca de seu irmao, atravessando labi-
rintos, florestas, castelos e lidando com as mais diversas cria-
turas:
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O Moodboard pode ser utilizado para apresentar uma peque-
na ideia a Diregdo e a equipe antes de apresentar o Plano de
Arte, para ter as suas ideias previamente certificadas se estdo
se direcionando pelo caminho certo. Ou pode simplesmente
ser usado como um artificio pessoal para que vocé tenha uma
impressao dos elementos que foram escolhidos, assim, perce-
bendo se todos 0s componentes possuem harmonia visual.

Labirinto - A Magia do Tempo | Jim Henson | 1986 | Reino Unido/EUA




Agora que temos as ferramentas metodologicas necessarias
para estimular nossa criatividade, vamos aprender como
elaborar o Plano ou Projeto de Arte. Quando criamos o visual de
um filme, sdo necessarios alguns pontos, que mudam pouco
de projeto para projeto. O essencial ao construir um Plano de
Arte é:

e um conceito definido dentro de significados e metaforas
visuais que abranja toda a obra;

e uma paleta de cores, ou varias, dependendo do conceito
escolhido (podendo existir paletas dos cenarios, dos figu-
rinos, de cada personagem...);

e adefinicdo das caracteristicas dos cenarios, figurinos, ob-
jetos e maquiagem (com mais ou menos especificagbes
dependendo do projeto).

Além disso, € importante que se tenha muita consciéncia finan-
ceira ao idealizar a Arte do filme. Muitas vezes, a maior parte
do orcamento € gasto com a Arte, lembre-se Direcdo de Arte
é caral Portanto, planeje a Arte pensando no orgamento e orce
pensando na Arte, avaliando bem onde cada centavo sera gas-
to e dividindo entre as areas com equidade as necessidades de
cada uma.

Vejamos a seguir cada uma das questdes necessarias do Plano
de Arte e como organizar o documento para apresentar a ideia.
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CPLANGO DE'ARTE

PROPOSTA SEMANTICA

Provavelmente este € o maior papel da Diregdo de Arte, cons-
truir uma atmosfera visual com significados reais. Criar a Arte
de uma obra esta muito além de escolher algumas cores, o que
0s atores vao vestir e onde eles irdo aparecer. A Diregao de Arte
da vida a cada significado explicito e implicito no roteiro.

A cena deve ser construida de modo que nada em cena esteja
por acaso, tudo possui um motivo, uma escolha estética, um
significado, por mais banal que seja. Uma escolha errada pode
estragar toda uma ideia. Assim, um conceito bem definido e
uma execugao compativel é o alicerce da Direcdo de Arte.

Ao construir a proposta semantica do filme, deve-se levar em
consideracao os planos da Direcdo. Significados e propositos
ja existem, mas eles serdo lapidados e construidos visualmen-
te. O tom do seu trabalho dependera de cada variedade de con-
texto e Direcdo. A melhor maneira de traduzir esses significa-
dos visualmente ¢é através de metaforas. Vincent Lobrutto fala
em seu livro que :

Um objeto ou uma imagem é transformado de seu significado co-
mum e representa ou simboliza um aspecto da narrativa, e assim
adiciona complexidade poética a histdria.(LOBRUTTO, 2002)




Utilizar da correlacao do material/sensorial com o mental/psi-
cologico enriquecera a obra de maneira a envolver o telespec-
tador a fazer parte dessa interpretacao. Vejamos o exemplo
do filme Ensaio Sobre a Cegueira inspirado no livro de mesmo
nome de José Saramago.

A narrativa conta a trajetoria de uma mulher enfrentando uma
surpreendente epidemia de cegueira que se espalha por todo
o mundo, sendo a Unica imune a esta doenca. A principal me-
tafora trazida pelo filme é que a cegueira que contamina a
populacao significa a alienagao, ignorancia e egoismo do ser
humano. Sendo a personagem de Julianne Moore a Unica que
consegue raciocinar e “enxergar” com lucidez e empatia sobre
as situagdes. A Arte para representar esta metafora coloca a
personagem sempre em cores claras e tecidos mais leves e a
fotografia a ilumina de maneira mais radiante, enquanto isso 0s
outros personagens “cegos”, estdo cobertos por tons escuros
com roupas de tecidos pesados e imersos nas sombras. O fi-
gurino aqui possui um grande papel de trazer a metafora a vista
para o espectador.

io2

Ensaio Sobre a Cegueira | Fernando Meirelles | 2008 | Brasil - Canada - Jap&o - Reino Unido - Italia

Em alguns filmes, o uso da metafora € tdo intenso que chega
ao ponto de tomar cada cena da narrativa. Esse € o exemplo de
Precisamos Falar Sobre o Kevin que também ¢ baseado em
um liviro homénimo. O filme apresenta diferentes linhas tem-
porais que juntas, montam um quebra cabeca sobre a situagdo
presente da personagem Eva e a resolugao de uma suposta
tragédia na escola de seu filho, Kevin. O garoto, que desde mui-
to novo apresentava comportamentos duvidosos e até mesmo
perigosos, cresce e torna-se um assassino. Eva tem de lidar
com a culpa de ter criado e permitido que seu filho se transfor-
masse em um homicida. A culpa é um dos grandes temas da
narrativa, para representar este sentimento a cor vermelha foi
escolhida, também servindo de pressagio para a tragédia co-
metida pelo garoto. Vejamos como a Dire¢do de Arte do filme
apresenta a metafora visual:

As linhas da narrativa se dividem entre o passado, contando a
criacao de Kevin desde antes de seu nascimento, os flashbacks
da tragédia na escola e a atual vida de Eva.

Desde o nascimento de Kevin objetos vermelhos sao inseridos
na imagem gradualmente até tomarem todo o enquadramento
da imagem, escancarando a culpa de Eva sobre o filho.

Encontrar a melhor maneira de expressar as metaforas da his-
toria exige trabalho. Por isso estude as mais diversas linhas
de pensamento filosoficos, psicoldgicos e artisticos. Entender
ISSO enriquecera sua mente de ideias. Outra maneira é estudar
filmes, ver como diferentes Diregdes e Direcdes de Arte propu-
seram sua estética dentro do conceito narrativo do filme, que
permitira enxergar novos horizontes.
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Precisamos Falar Sobre o Kevin | Lynne Ramsay | 2012 | Reino Unido/EUA




Precisamos Falar Sobre o Kevin | Lynne Ramsay | 2012 | Reino Unido/EUA

Precisamos Falar Sobre o Kevin | Lynne Ramsay | 2012 | Reino Unido/EUA




PALETA DE CORES

Ja entendemos que as cores sdo um importante elemento nar-
rativo no cinema, podendo gerar os mais diversos sentimentos e
interpretagcbes ao espectador. Entretanto, escolher quais serdo
as principais cores do filme que fagcam sentido para a historia
pode ser complexo e dificil. A Paleta de Cores € 0 agrupamento
das principais cores que regem seu filme. Ndo existem regras
sobre como ela deve ser construida, ou quantas cores devem
compor a paleta. Muitos filmes ndo possuem uma cartela bem
explicita e buscam um visual mais natural e realista, enquan-
to outros fazem questao que as cores escolhidas estejam em
bastante destaque na tela. A escolha dependera unicamente do
que a Triade entrar em consenso para o conceito do filme.
Vejamos pontos importantes a se pensar no momento da cons-
trucao da Paleta de Cores:

e Reveja sua pesquisa e os conceitos do filme

Busque repassar por todos os pontos importantes que o filme
deseja transmitir. Questione-se qual o propdsito da obra: ela
deseja trazer divertimento? Pretende ser introspectiva? Busca
dramaticidade?

Dependendo do escopo narrativo a combinagao de cores pode
se comportar de diferentes maneiras. Em uma historia que bus-
ca 0 antagonismo entre personagens pode ser vantajoso utili-
zar cores distintas e contrastantes para representar a ideia.

No filme Psicopata Americano, a gama de cores transita entre
muitos tons de cinza extremamente limpos e chapados, a
escolha se relaciona com a impessoalidade dos ambientes,
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destacando os problemas da sociedade capitalista. O concre-
to da cidade, a frieza dos personagens, a superficialidade das
relacdes e a auséncia de emocdes sdo pontos importantes do
filme. Portanto, a Paleta de Cores prefere caminhar em tons
monocromaticos de cinza na maior parte das cenas:

Psicopata Americano | Mary Harron | 2000 | EUA/Canada
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e Se inspire em outros filmes e obras

Durante a pesquisa de referéncias para o Plano de Arte procure
como outros filmes de tematica ou linguagem parecida com
seu filme fizeram o uso das cores. E importante observar como
0 género que se encaixa O projeto costuma se comportar.
Filmes de terror convencionais hollywoodianos, por exemplo,
costumam seguir uma logica de cores entre vermelho e azul
com alto contraste entre tons claros e escuros, trazendo uma
ambientacdo de sombra, quase noturna ou nublada a maior
parte do tempo.

0 Siléncio dos Inocentes | Jonathan Demme | 1991 | EUA

Poltergeist - O Fendmeno | Tobe Hooper | 1982 | EUA
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Estes filmes buscam explorar temas agressivos
e aterrorizantes utilizando desta escolha de cores
para obter contraste e impacto visual. Mas isto
nao significa que deve-se seguir sempre 0 mesmo
caminho. Se o projeto busca a inovacao, estudar
como os filmes do género normalmente se
apresentam e decidir uma composi¢ao contraria ao
mainstream pode fazer com que seu filme tenha um
visual unico e particular.

Esta foi a escolha de Midsommar - O Mal Nao Espera
a Noite, nele o propdsito é criar uma atmosfera de
terror em plena luz do dia. Usando tons claros e vivos
de verde, amarelo, rosa e roxo, o filme consegue
aterrorizar e assombrar o espectador sem utilizar
das ferramentas usuais do género.
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e Teste diferentes combinagoes no circulo cromatico

Ao criar a sua Paleta de Cores lembre-se sempre dos guias do
circulo cromatico. Diferentes combinacdes podem ser feitas
dentro dele, variando entre tons claros e escuros, suaves ou in-
tensos, quentes ou frios, além de poder criar cartelas com as
harmonias sugeridas por ela.

E possivel construir uma atmosfera com o destaque de cores
primarias, ou até menos seguir um plano monocromatico utili-
zando cores analogas.

Existe uma vastiddo de combinacdes, teste conjuntos variados
no conceito narrativo do filme, até sentir que encontrou o efeito
desejado, sem esquecer que as cores possuem emogoes e Sig-
nificados em potencial.

O Formidavel | Michel Hazanavicius | 2017 | Franga

COMPLEMENTARES ANALOGAS TRFANGULAQAO

MEIQO-COMPLEMENTARES RETANGULO




DAS AREAS

No documento do Plano de Arte sdo necessarios apontamen-
tos acerca de cada uma das areas: Cenografia, Objetos, Maquia-
gem e Figurino. Mesmo que as cabecgas de cada area detalhem
o planejamento mais tarde, ja € necessario um direcionamento,
afinal estando no papel de Diregao de Arte deve-se apresentar
um panorama geral da ideia. E assim, dependendo do modo
de trabalho de cada um, vocé decidira se os encarregados das
areas terdo mais ou menos liberdade criativa quando aprofun-
darem em suas areas.

Ao criar o visual do filme pensando em cada setor, deve-se
amarrar bem o conceito de modo que todos o0s elementos de
cada um deles conversem em harmonia. Portanto, ao fazer as
escolhas estéticas reflita acerca do pensamento por detrds
destas escolhas. Para criar os conceitos, questione-se acerca
dos pontos de vista do filme, isto pode ser uma boa maneira de
encontrar a ideia visual.

e Ambientagao

As metaforas espaciais sdo de grande importancia para a nar-
rativa por isso imagine as respostas de tais questoes:

e Qual o impacto emocional que a historia tem?
Como o ambiente da narrativa reflete seus personagens?
Qual é a natureza psicologica da historia?

Como a arquitetura e a fisicalidade dos espagos e objetos po-
dem contribuir para contar a historia visualmente?
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Qual € a sua interpretagao em relagao a historia?

Como os espacos influenciam na vida dos personagens?
Como os personagens influenciam nos espagos?

Qual a época em que se conta a historia?

Quais os contextos sociais do ambiente que o persona-
gem esta inserido?

Existem elementos relevantes acerca da nacionalidade e
localizagdo geografica dos espacos?

Como sera representado:

® Que texturas compdem a arquitetura de cada um dos es-

pacos?

Que elementos naturais ou artificiais fazem parte desses
ambientes?

Que objetos se destacam?
Que formas compdem os objetos e arquiteturas?

Como se comportam os objetos em cena? (Organizados,
minimalistas, impessoais, bagungados, com acumulagao
de coisas...)




Um bom exemplo de ambientacao com elementos visiveis acer-
ca da personalidade das personagens é o filme Lou! Journal
Infime. Os locais da casa que Lola e sua mae Emma vivem sao
extremamente importantes para refletir suas condigdes. Sendo
desordenados, com muitas informacgdes, cores e texturas dife-
rentes, a menina em plena pré adolescéncia vive uma vida sem
organizacao devida a imaturidade de sua mae.

Lou! Journal Infime | Julien Neel | 2014 | Franga

No que diz respeito a caracterizacao, € importante refletir acer-
ca de todos 0s aspectos possiveis dos personagens para fazer
as melhores escolhas de suas vestimentas e maguiagem. Nem
todos os pontos da personalidade das pessoas da historia es-
tdo bem claras no roteiro, por isso investigue a fundo questio-
nando os encarregados do Roteiro e da Direcao.
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Algumas perguntas a se fazer ao idealizar a caracterizacao do
filme:

e Quais as suas caracteristicas basicas de personalidade?

® Por que é assim? (os motivos que justificam suas agdes)

Como se prova ser a pessoa que é? (ser algo ndo basta,
é preciso provar. Entdo comece a criar de forma concre-
ta no meio fisico da vida da personagem que transpasse
suas personalidade)

Caracteristicas visuais de um personagem:

Aparéncia fisica

Saude

Postura/movimento do corpo

Conteudo da fala

Habitos visuais (como modo de pentear o cabelo, vestir
0s sapatos, ajeitar a roupa)

Trabalho ou ocupacao

Hobbies e atividades que gosta de fazer

Antecedentes, fatos passados que contribuem com sua
personalidade

Familiares e outras relacdes sociais

Preferéncia amorosa e em amizades (que tipo de pessoa
a personagem se relaciona? gosta de pessoas timidas,
extrovertidas, fortes, magras, baixas?)

Preconceitos, manias e defeitos

Objetivos de vida

Arrependimentos e magoas
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Muitas destas caracteristicas também sdo importantes para a
composicao visual de certos espacos, como o quarto da per-
sonagem, sua casa, seu carro. Nem todas as questdes devem
ser respondidas, assinale apenas o que achar necessario e im-
portante para entender e compor a personagem. Além disso,
muitas perguntas podem ser importantes apenas para a sua
compreensao e nao necessariamente estarao presentes em re-
presentacdes visuais em tela.

No filme Amantes Eternos, Eve € a mais antiga dos vampiros
existentes e vive na sociedade contemporanea de modo sim-
ples e descompromissado. A tarefa de inserir um personagem
centenario, cheio de vivéncias, historias, tristezas e conheci-
mento na vida comum do século XXI foi cumprida misturando
elementos modernos e antigos, simples e sofisticados. Sempre
com tecidos nobres, representando certo ar de realeza que a
personagem evoca. Quando ela esta em locais com passagem
de pessoas, Eva se camufla como um ser humano comum, uti-
lizando caimentos e pecas atuais, enquanto que no interior de
Sua casa ela exibe trajes rebuscados em modelos vintage re-
metendo ao seu lado vampiresco escondido.
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ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

Chegou a hora de produzir o documento que reunira todo
o Plano de Arte! Existem muitos formatos para se organizar,
0s modelos digitais acabam por ser a melhor alternativa pela
facilidade de acesso para toda a equipe, mas isso ndo quer
dizer que vocé nao possa usar de aparatos fisicos para auxiliar
a apresentacao da sua ideia. Todavia, vamos nos ater apenas a
producdo de um documento digital neste capitulo.

Existem algumas premissas para que o Plano de Arte cumpra
bem sua fungéao:

4 Seja claro e objetivo.
2 Conter uma grande quantidade de imagens

3 Transmita a sensacao do conceito.
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Este ultimo enunciado é um conselho pessoal sobre a apresen-
tacdo do documento. Apos diversas ponderagdes em muitos
projetos de filmes, percebi que um documento que traga uma
identidade visual relacionada ao conceito do filme nas préprias
caracteristicas do slide ou projeto, ajuda a inserir o leitor na pro-
posta. Como utilizar as cores da Paleta do filme, fontes den-
tro da tematica, elementos de decoragdo da caracterizacao e
dos cenarios, com isso € possivel transportar as pessoas a sua
apresentacao manifestando a esséncia da Direcao de Arte es-
colhida para o filme. Nao é preciso grande habilidade em pro-
gramas de computador e plataformas de edi¢cdo de imagem,
basta um bom uso do dispositivo que escolher. Para isso eu
aconselho o uso de um criador de slides, os programas online
ja possuem uma vasta gama de propostas de templates para
aplicar.

Além disso, existem muitas formas de sistematizar as ideias
em topicos no documento, a escolha dependera apenas do que
vocé julgar prioridade e como sera a melhor maneira de mani-
festar a sua criacao. Vejamos algumas sugestoes de divisoes:

e Cenario, figurino e maquiagem;

e Conceito geral, paleta de cores, cenarios, caracterizacao
dos personagens;

e Ambientacao, objetos e caracterizagao;
e (Conceito geral, divisdo por cenas e caracterizacao;

® Principais referéncias, cenarios, paletas dos cenarios, per-
sonagens e paletas dos personagens..




Agora, vamos ver como colocar essas ideias em pratica. A se-
guir veremos uma suposicao de Plano de Arte baseado no filme
ja citado no Moodboard, Labirinto - A Magia do Tempo, usando
0S seguintes topicos: conceito geral, paleta de cores, cenarios,
objetos e caracterizagao dos personagens.

j“'_-”"h-

JABRNTO - @ TMAGIA DO SEMPO

m /W\f_f\

Logo no inicio ja podemos introduzir elementos
visuais do filme.
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4 CONTO DE FADAS LABIRINTO CRIATURAS

No conceito vocé pode trazer os elementos que
achar mais importante, aqueles que apenas ao
citar remeterdo ao filme. Aqui escolhi algumas
caracteristicas que fazem parte da narrativa, mas
vocé pode escolher conceitos mais abstratos (como
Surreal, Medieval, Gotico)




Esta ¢ uma Arte Conceito criada por Jim Henson
(diregéo) e Brian Froud (arte) quando tiveram as
ideias iniciais do filme, essa imagem foi o pontapé
para a realizacgao.

Desenhos e esbocos ajudam na apresentacao para
situacdes que € preciso mostrar uma obra muito
especifica e original.

ARTE CONCEITO

1
L
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A Paleta de Cores transporta para uma atmosfera
magica, com tons de rosa e roxo junto a tons terrosos
gue remetem aos Goblins, seres magicos terrestres,
as cores sao repetidas em todo o figurino, cenarios
e objetos.
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Os ambientes que Sarah transita antes de entrar no
mundo dos Goblins, é rodeado de referéncias a con-
tos de fada e a auto referéncias ao préprio filme e
seu reino encantado. Sarah vive o conflito de crescer,
comegando a lidar com as responsabilidades de cui-
dar do irmao e nao ter tanta atencao do pais, e seus
gostos ainda infantis em seres fantasticos e magia.
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O mundo dos Goblins é dividido em muitos
ambientes, entre florestas encantadas e as diversas
partes do labirinto magico.

| JABRINTO, -
ﬁ:pRESTA '
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A Producdo de Objetos do filme € muito rica,
remetendo a um mundo encantado e cheio de
referéncias medievais e goticas.

CASTELO
/ f

O Castelo € a moradia do rei dos Goblins, Jareth.
Também recheado de ambientes diferentes e
magicos.




A caracterizagdo do Rei Jareth é baseada no estilo
vigente dos anos 80 e misturada aos elementos
de vestimenta gdtica, com a mistura de elementos
fluidos e pesados como couro. O que remete parte
da personalidade do Rei que apesar de muito
rigido e injusto com seus suditos, divide aspectos
cortejadores devida a fascinagao e desejo por Sarah.

| I F
| ¥ -
(ARAGTERIZAQAO
) | oJARETH

ESTILO GOTICO
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INFLUENCI A&
MEDIEVAL

Sarah vive mentalmente em um mundo magico, e
iSSO esta presente em suas roupas, fluidas e claras
cheias de tragos romanticos. Apesar de ter desejado
0 desaparecimento do irmao, Sarah é doce e uma
grande amiga.




Toby € oirmao de Sarah roubado pelo Rei Jareth apos
a irma desejar seu desaparecimento. Entretanto,
ele ndo possui grande personalidade, apesar de
ter destaque nas cenas, precisando de uma roupa
divertida e chamativa.
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n:
. (RIATURAS

As criaturas Goblins do filme sao a parte mais cria-
tiva e fantastica nele, por isso Brian Froud fez uma
série de concept designs para ilustrar os primeiros
esbocos dos personagens habitantes do mundo
fantastico.

Este é s6 um exemplo basico de Plano de Arte, podendo ser
mais complexo ou mais simples dependendo das demandas
do projeto. Além disso, devido o documento se apresentar de
modo muito visual, € necessario que haja um acompanhamento
explicando cada detalhe. Textos e apontamentos podem ser
bem vindos, desde que ndo sejam exagerados de modo a
cansar a visao.
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"ANSUMO DA UNIDADE & ATIVIDADES

Vamos lembrar do mais importante que vimos nessa Unidade: Que tal alguns exercicios para treinar as suas habilidades ?
e O processo criativo de Osborn € uma sugestao para apli- Um Moodboard para mim:
car na nua producao, ele € composto pelas fases: orien-
tacao, preparacgao, analise, ideacao, incubacao, sintese e Que tal fazer um Moodboard de elementos que refletem a vocé?
avaliacao. Tente pensar na sua pessoa em terceiro plano e analise que

pontos séo relevantes visualmente para te caracterizar como

® (s documentos de Decupagem do Roteiro e o Plano de um personagem.

Arte sdo obrigatorios em uma producao.

e (O Brainstorming e Moodboard sédo técnicas simples para
contribuir com a fluidez das ideias. Paleta de Cores em cada género:

® Durante a produgao do Plano de Arte foque em construir:
um conceito bem tragado, uma paleta de cores e a defini-
cao das caracteristicas de cada area.

Escolha filmes dos mais variados géneros do Cinema (terror,

suspense, comédia, drama, ficgdo cientifica) e observe que co-

res estao presentes e se repetem durante todo o filme. Em se-

e Uma das principais maneiras de traduzir significados vi- guida pratique com as ferramentas online sugeridas e construa
sualmente é através de metaforas. a paleta de cores dos filmes.

® A Paleta de Cores é 0 agrupamento das principais cores
que regem o filme.

e Utilize de perguntas para localizar as caracteristicas da at-
mosfera e dos personagens do filme.

® Ao produzir o documento do Plano de Arte procure: ser
claro e objetivo, utilizar uma grande quantidade de ima-
gens, transmitir a sensagao do conceito com elementos
visuais do proprio slide.




ENTREVISTAS

MATHEUS I'TACARAMBY

Direcao e Assistente de Fotografia, 22 anos:

Acredito que pensar em sua atividade de set, quando se esta
trabalhando como cabega de alguma das areas, como a
gue tem influéncia direta sobre as outras, que manda e que
exige mudangas, faz parte da cabeca de qualquer pessoa
que esteja comegando no audiovisual. Hoje, considerando as
oportunidades que tive de trabalhar com diferentes pessoas
em diversos projetos, entendo que mesmo a direcado, existe
para o filme como os diferentes sistemas de um corpo. Ai
vocé me pergunta, de que forma? Vamos la. A Direcdo esta
para todos como o cérebro esta para o corpo. Ele mentaliza os
processos para se executar os planos, pensa em solugdes para
0s problemas que sempre aparecem e cria conexdes que vao
efetivamente dar coesao a narrativa. Como o estébmago, a
Producao € o que viabiliza o projeto, que mantém o organismo
vivo, da forgas para que todos continuem operando. Por isso,
qualquer ulcera que vier a se apresentar, acaba limitando a
atuagao de todas as equipes. O Som é como 0s 0Ss0s, € a base
de tudo. Principalmente por vivermos na era do Audiovisual,
0 mundo em que os produtos, para nao serem passados na
infinita rolagem das redes, dependem da sinestesia para criarem
interesse, para se fazerem ser vistos. A Edigao € o ventre, € onde
se gesta todos os principios e ideias, todo o esforco. E a etapa
que efetivamente da luz ao projeto, e ao final, € a que coloca o
produto em contato com o mundo. Chegamos no ponto final da
prosa. A Dire¢ao de Arte e a Fotografia, mesmo sendo sistemas
como as outras areas, sdo dois cuja integridade depende de
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sua conexao. A Arte, o coragao do corpo, agora trazendo um
pouco de metafisica, ndo apenas bombeia 0 sangue, oxigenan-
do as areas, mas € o0 que carrega o sentimento que foi men-
talizado pelo cérebro. A Fotografia, o pulmao, faz seu comple-
mento lidando com o tempo. Pode fazer do respiro algo lento
ou acelerado. E a atividade que mesmo trabalhando em prol do
corpo, dita seu ritmo, demonstra seu cansago ou sua vitalidade.
Deixando a Arte trabalhar com a matéria fisica, o insumo da
Fotografia € o fluido, o fluxo e o escoamento.

JUNO VALENTE

Roteirista e Editora de Video, 27 anos:

Como roteirista, a primeira vez que vi minhas palavras transfor-
madas em coémodos, objetos de cena e universos concretos,
me senti maravilhada. Presenciar seu roteiro ser transformado
em algo tao real e palpavel é deslumbrante. O trabalho da Dire-
¢ao de Arte de dar vida a mundos € uma das partes mais magi-
cas do Audiovisual e certamente é uma das que mais me emo-
cionam como escritora. E a concepgao fisica da imaginagao.

S Fae s









“AS ANEAS DX ARTE

Para compreender a totalidade da Direcao de Arte, adentrare-
mos em cada uma das grandes areas do departamento. Divi-
dindo em dois campos: Ambientacédo e Caracterizagdo. Apos
as introducgdes acerca da historia e evolugao da construgao da
cena visto nos capitulos ‘A Breve Histdria da DA e DP’ e ‘A Mise
en Scene, e 0s conteudos acerca do conceito criativo nos se-
tores da Arte em “Plano de Arte: Das Areas” poderemos enfim
entender as habilidades, dinamicas de trabalho e ferramentas
de producéo de cada area.

Em Ambientacédo entenderemos os ramos de Cenografia e Pro-
ducéo de objetos, enquanto que em Caracterizacao nos apro-
fundaremos nos setores de Figurino e de Maquiagem e Cabelo.
Vamos comegar essa jornada pelo departamento!
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AMBIENTACAO

Transportar o espectador através da historia ndo é uma tare-
fa simples, os setores do Departamento de Arte responsaveis
pela Ambientacdo da narrativa sdo a Cenografia e a Produgao
de Objetos. Estes serdo encarregados respectivamente da es-
trutura fisica dos espacgos e da caracterizagao minuciosa dos
objetos que nele residem. Dada a importancia dessas areas,
existem inumeros profissionais encarregados pela construcdo
da ambientacdo. Quanto mais original e complexo 0s espacos
do filme, maior a equipe que residira o departamento. Veja no-
vamente os profissionais da Arte nestes dois setores e como
eles se comportam hierarquicamente:




Todo o Departamento de Arte trabalha em conjunto e com in-
tensa comunicagao, entretanto, a Cenografia e a Producéo de
Objetos assim como Maquiagem e Figurino necessitam de um
trabalho intrinseco um ao outro para que haja uma boa realiza-
¢ao de seus encargos. Escolher os objetos de cena sem saber
COMO O espago se comportara e ao contrario podem gerar con-
flitos e problemas nas gravagdes além de desarmonia visual.

Os processos da Pré Produgdo acontecem de maneira muito
similar em todos os setores da Arte seguindo normalmente
uma repeticdo no desenvolvimento. Nas areas da Ambienta-
¢ao, apos a aprovagao do Plano de Arte, muitos sketches e
artes conceituais sdo feitos e mostrados para a Direcao, Foto
e Chefe da Arte a fim de conseguirem seus consentimentos
para a construcao, os planejamentos e desenhos podem vol-
tar inumeras vezes até atingirem o efeito desejado. Em seguida
sao feitas pesquisas sobre os melhores materiais que devem
caber dentro do orgamento da produgao, procurando o neces-
sario para produzir cada um dos objetos e construcgdes, entdo
prototipos e maquetes sao produzidas para visualizar o fun-
cionamento das partes. Nem sempre esta fase é concretizada,
dependendo da complexidade do filme. Entdo, os cenarios sao
produzido em tamanho real ou sao obtidas as locagoes pré
determinadas, assim como os produtos finais de itens de ceno-
grafia e objetos sé@o construidos, comprados ou adquiridos e
assim tudo é aprovado, finalizando a Pré Producado. Nos proxi-
mos topicos veremos detalhadamente como cada um desses
processos é executado.
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CENOGRAFIA

Para Decio Pignatari em Signagem da Televisao a Cenografia:

[..} ndo € apenas um signo que denota e conota um ambiente
e/ou uma época, ou que informa um espaco, configurando-o: a
boa cenografia é a que participa também da agao narrativa, que
ndo é apenas algo externo a acao, decorativamente, mas que
se identifica até com o estado psicoldgico dos personagens ou
ambiente da cena. Como o nome esta dizendo, a cenografia é
uma escritura da cena, € uma escritura ndo verbal, icbnica, que
deve imbricar-se nos demais elementos dramaticos, tragicos ou
cémicos (PIGNATARI, 1984, p. 72).

Desenvolver a cenografia de um filme exige um olhar minucio-
so sobre os detalhes e uma boa impressao de harmonia visual,
cada centimetro de tela deve ser idealizado com o objetivo de
transmitir a narrativa, como um verdadeiro desenho da tela.

O termo cenografia decomposto propde exatamente esse sig-
nificado, a skenographie do grego significa skené = cena e gra-
phein = desenhar, escrever. No Cinema e no Teatro a ideia de
cenografia se atrela ao texto, ao roteiro, a uma narrativa a ser
contada que € interpretada visualmente de maneira a compor
0 espaco visivel.

Os filmes do francés Jacques Tati sao conhecidos pela ceno-
grafia minuciosa, em Meu Tio 0s espacos sao idealizados em
cada detalhe, apresentando em tela uma cena visivelmente de-
senhada e com intencionalidade narrativa.
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Meu Tio | Jacques Tati | 1958 | Franca

Entretanto, para criar esta atmosfera sdo necessarias muitas
habilidades: técnicas manuais, planejamento, conhecimento
arquitetonico, competéncia em softwares de modelagem, do-
minio de materiais diversos... LoBrutto relata que o projeto ce-
nografico de um filme se assemelha muito ao processo arqui-
tetonico tradicional, a Unica diferenca é que para os produtos de
entretenimento as estruturas criadas serao temporarias, sendo
utilizadas apenas enquanto as gravagdes necessitarem.

Entdo, para os proximos topicos contaremos com o auxilio do
Arquiteto Victor Santos nas questdes técnicas ligadas a arqui-
tetura, principalmente no que diz respeito aos termos técnicos
e habilidades em softwares.




IMAGINANDO UM CENARIO

O processo de idealizagdo dos cenarios demanda muito estudo
e planejamento até que o espaco possa ser concretizado. Apos
0 conceito do Plano de Arte ser fechado inicia-se um afunila-
mento de ideias, criando e planejando em detalhes como os
cenarios irdo funcionar.

No Design dos Cenarios deve-se analisar os conceitos e ideias
pré definidas e pensar como concretizar de maneira tridimen-
sional considerando produtos, materiais, moveis, formas, tex-
turas e cores que irao compor esse design. As ideias do Plano
de Arte normalmente sao vagas e generalizadas, a partir desse
momento existira um reflnamento em que conceitos se torna-
rao imagem.

Exemplo do Plano de Arte criado anteriormente e seu resultado
em tela no filme Labirinto:

Para transformar as ideias em realidade existe um encadea-
mento de agdes para desenvolver os cenarios até seu produto
final. Inicialmente, deve-se imaginar em detalhes os espacos,
para isso muitas técnicas sao utilizadas na elaboragéo e visua-
lizacdo da cenografia, entre algumas delas sdo os desenhos e
artes conceituais.
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Desenhos e Artes Conceituais

LoBrutto afirma que na Direcao de Arte pensa-se desenhando,
sendo o primeiro passo no design dos cenarios. Assim, varios
tipos de sketches séo realizados, imaginando como serao as
formas e as estruturas dos locais.

Artes conceituais do Estudio Ghibli - A Viagem de Chihiro | Hayao Miyazaki | 2001 | Jap&o

Desenhos conceituais sdo impressées dos cenarios desenhados
a lapis, carvao ou marker. Os desenhos conceituais colocam as
ideias visuais no papel. Em seguida, eles sao mostrados para a
dire¢do para aprovagéo.(LOBRUTTO, 2002)

Pode-se desenhar sketches de qualquer ideia do filme, esta é
uma ferramenta ilimitada que facilitara enxergar 0os espagos.
Muitas vezes existem pessoas especializadas em desenho
para colocar as criagdes da Direcdo de Arte no papel.

Retorno a Howard's End | James Ivory | 1992 | Reino Unido/Jap&o



129

As artes conceituais podem se aproximar muito do resultado
da imagem, facilitando observar a atmosfera idealizada.
Quanto mais original ou complexo for o visual do filme, mais
serdo necessarias imagens e trabalho de concepcao, visto que
podem ndo existirimagens prontas a disposicao em referéncias
para visualizar a ideia. Em filmes de época, onde é escassa a
visualizagao em fotos dos espagos como eram antigamente,
é um exemplo desta complexidade. No filme Meia Noite em
Paris o personagem Gil faz uma viagem no tempo para a Paris
em 1920, para criar o visual desejado misturando uma imagem
de sonho e a aparéncia de outro tempo na histéria da cidade
foram criados muitas artes conceituais:

Arte conceitual, plano de arte e cenas de Meia Noite em Paris | Woody Allen | 2011 | EUA/Espanha
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Outros tipos de desenho auxiliam a criagdo dos cenarios, estes
sao 0s StoryBoards.

Storyboards

Para entender como a cena ird se comportar na caméra, que
angulos de cenario serdo capturados e o0 que sera importante
para a narrativa sdo criados desenhos especificos dos planos plano na camera
das cenas. A responsabilidade pelos Storyboards pode ser da
Direcao, da Fotografia, da Arte ou até mesmo de alguém espe-

cializado contratado apenas para isso ha equipe. Dependendo do plano escolhido, nem todas as paredes do es-
paco aparecerdao em tela, o que pode economizar na cenografia

Os storyboards visualizam o filme plano por plano. [...] O storybo- sem necessitar ambientar toda a metragem do local.
ard pode ser composto por desenhos expressivos ou pouco Nos filmes a seguir é possivel identificar o espago no Storybo-

mais do que figuras de palito. [..] O storyboard claramente mos- ard com clareza, facilitando a construcdo dos cenarios e res-
tra a relagdo entre os personagens e seu ambiente; é um guia ! ¢

que reflete a visualizacdo da direcdo do projeto e como a dire- tringindo a procura ao que seja necessario em tela.

cdo de fotografia vai fotografa-la. Para o design de produgéo, o
storyboard indicara como o design aparecera no quadro e o que
devera ser criado pela equipe de arte.(LOBRUTTO, 2002)

Com essa ferramenta podemos entender as necessidades de
cada plano e construir cenarios bem definidos. Nao ter um
storyboard pode comprometer a producdo da equipe de Arte
com a construcao de espacos e objetos desnecessarios, ou até
Mesmo criar cenarios que nao se encaixam no plano fotogra-
flco. Em uma produgéo de baixo orgamento cada centavo tem
importancia, vejamos um exemplo:
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Cena de A Noviga Rebelde | Robert Wise | 1965 | EUA

Assim que os desenhos sao aprovados inicia-se o processo de
criacao arquiteténica dos espagos ou procura de locagdes. Em
um mesmo filme podem existir tanto locais arranjados como
cenarios construidos, a escolha dependera de muitos fatores
como orgamento, intencionalidade, facilidade na producéo,
além de questdes como iluminagao e controle do espago. Em
situacdes onde necessita-se de muito controle de som, luz e
efeitos especiais um espaco construido dentro de estudios
facilitara o manuseio do ambiente. Portanto, examinemos
como a produgao cenografica se comporta em cada um destes
contextos.




LOCAGCAO

As locagdes sao locais pré existentes disponiveis para aluguel,
parcerias ou uso publico que servem de cenario sem necessitar
de grandes modificagdes. Locagdes costumam ser mais aces-
siveis financeiramente, nas producdes cinematograficas brasi-
leiras 0 uso de locais semi prontas para gravar € uma escolha
comum. Construir um cenario por completo pode ser muito
custoso e portanto € uma opgao pouco utilizada em filmes de
baixo orgamento. Entretanto, o uso de locagdes nem sempre
€ uma decisao financeira, muitas vezes pode ser preferéncia
estética. Construir uma praia em estudio com auxilio de CGlI
pode ser até possivel, entretanto ndo ha necessidade em mui-
tos casos, além da atmosfera organica gerada pelo ambiente
na natureza.
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Neste exemplo, pouca e quase nenhuma modificacao foi
necessdria no local, apenas a insercao do prop (piano) que faz
parte da narrativa do filme. Outra possibilidade relacionada
a estética pode ser a inser¢ao de locais historicos. No filme
Macunaima baseado no livro classico da literatura brasileira de
Mario de Andrade, foram utilizados espagos do famoso Parque
Lage, local que faz parte do patriménio histérico do Rio de
Janeiro. As cenas ficaram famosas por ambientarem a piscina
do casarao do Parque.

O Piano | Jane Campion | 1993 | Australia/Nova Zelandia/Franca

Macunaima | Joaquim Pedro de Andrade | 1969 | Brasil
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Macunaima | Joaquim Pedro de Andrade | 1969 | Brasil

Escolher alocagao perfeita para o filme demanda muita pesqui-
sa e criatividade, na equipe de Produgéao do filme é comum en-
contrar a fungao de Producao de Locagao, esta pessoa € encar-
regada de encontrar as melhores locacdes que se adequem as
necessidades do projeto. A Direcdo de Arte pode acompanhar
e fazer visitas aos locais antes da decisao final na escolha do
espaco, mas nem sempre este acompanhamento é necessario,
ja que a Produgdo costuma anotar todas as caracteristicas, ti-
rar fotos dos locais e apresentar a equipe. Realizar ou pedir aos
responsaveis do local por plantas baixas dos espacos facilita a
visualizagao e a idealizagao dos cenarios.
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Além de todas essas questdes deve-se pensar também no cui-
dado com o local, principalmente em espagos historicos ou
pertencentes a um proprietario. O nivel de modificagdo que po-
dera ser feito para montar o cenario dependera das limitagdes
apresentadas pelo local. Alterar a locacao como pintar paredes,
pendurar quadros, mover objetos e moveis de lugar pode ser
proibido pela administragdo dos lugares e portanto a equipe ha
de ter um maior zelo a fim de evitar adversidades.

* nota modificada na tradugéo para melhor entendimento dentro do cinema brasileiro

Macunaima | Joaquim Pedro de Andrade | 1969 | Brasil



CONSTRUCAO DE SET

Os cenarios construidos sdo uma op¢ao para controle de espa-
co acerca de questdes como a luz, som e variaveis de tempo e
clima, além de possibilitarem total liberdade para criar espacos
completamente novos e originais.

Caso a necessidade do filme aponte que os cenarios devem ser
construidos em estudio ou outro local especifico, adicionam-se
novas etapas para planejar a realizacdo dos ambientes. Assim
que as artes conceituais sdo aprovadas pela Diregdo novos de-
senhos e técnicas sao utilizadas para idealizar o projeto, agora
de maneira arquiteténica visando materiais, tridimensionalida-
de e tamanho dos espacos, algumas dessas técnicas sao 0s
desenhos arquitetdnicos, as plantas baixas e as maquetes.

Os desenhos e as plantas fazem parte do plano de construcao
de qualquer projeto arquiteténico, eles tem como objetivo ob-
servar como o espago funciona em uma escala menor visando
as dimensdes e contendo informagdes da exata localizagdo
e tamanho de paredes, janelas, portas, falaremos mais sobre
como ler e criar plantas em Ferramentas Essenciais. Entretan-
to, muitas vezes apenas os desenhos nao séo suficientes para
visualizar e entender o que sera construido, por isso as maque-
tes sdo grandes aliadas.
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Maquetes

Nas maquetes, diregdo e fotografia podem ter melhor nogéo
de tamanho e idealizar como serdo os planos, onde serédo po-
sicionadas as cameras e os equipamentos de iluminacao. E
muito comum a utilizacdo das chamadas white card models,
que sao maquetes simplificadas completamente brancas que
representam tridimensionalmente a planta do cenario. Nesta
técnica ndo sdo necessarios detalhes e informacgdes de dres-
sing, como decoracdes e props, mas sim apenas informagdes
basicas de estruturas, como grandes moveis, portas, janelas,
niveis do espaco...
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Com todos 0s esquemas dos cenarios aprovados chega o mo-
mento da construcdo do set. As construgdes contam com um
grande numero de pessoas na equipe, desde carpinteires, mar-
ceneires, artesaes, pedreires, todos guiados por algum profis-
sional de coordenagéao de obras e supervisionados pela Direcao
de Arte e Produgéo do filme.

Em producdes de longo periodo como séries e novelas, cos-
tuma-se criar as chamadas Cidades Cenograficas, espagos gi-
gantes de cenario compostos por diversas ruas e ambientes
que podem se localizar dentro de estudios ou em locais espe-
cificos para construcao. No Brasil a criagdo destas cidades ¢é
muito comum para a produgdo de novelas (que possuem me-
ses de gravacdo intensa), nelas é possivel ter um maior controle
do ambiente e construir cenarios Unicos. Na novela Liberdade,
Liberdade foi feita uma recriagdo do Brasil no século XVIII para
ambientar a historia.

O processo de construcdo dos cenarios pode levar semanas e
demandar um alto orcamento. Todavia, nem todos 0s espacos
de uma obra cinematografica precisam ser construidos, um
mesmo projeto pode alternar entre ambientes provindos de lo-
cagoes e cenarios arquitetados. Locais totalmente construidos,
se nao tiverem um grande trabalho de ambientagao, sofrem o
perigo de causar estranheza visual e retirar a naturalidade da at-
mosfera do filme. Ja o uso diverso de cenarios pode enriquecer
a imagem trazendo diferentes ambientes, intercalando entre
espagos organicos e produzidos. No filme Solaris encontramos
um exemplo dessa variagdo na origem dos cenarios, misturan-
do elementos da natureza, locagdes prontas e ambientes futu-
ristas criados originalmente apenas para o filme.
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Solaris | Andrei Tarkovsky | 1972 | Unido Soviética




Apo6s o planejamento dos espacos, construcdo das estruturas
do cenario ou aquisi¢cdo das locagdes € necessario ambientar
trazendo a narrativa para o quadro. A pessoa responsavel por
essa atividade pode pertencer a fungdo de Decoragéo de Set,
ou pode estar nas maos da Cenografia ou Producéo de Objetos.

O Dressing € o ato de “vestir’ o cenario, mobiliando e decorando
de acordo com as premissas visuais do filme e as necessida-
des narrativas. A atividade pode incluir colocar cortinas, mo-
veis, tapetes, quadros, “baguncas” como papéis, livros, objetos
pessoais dos personagens.

E o Dressing que tornara o ambiente plausivel e coerente com a
realidade que o filme propde, é a credibilidade da histéria. Outro
termo importante dentro da atividade € o Dressing Fino, essa
denominagéao esta relacionada as questdes mais detalhistas
da decoragdo do ambiente, normalmente, sdo pequenos obje-
tos que enriqguecem a cena, como livros, papéis, lapis. Vejamos
como o Dressing ocorre na pratica.

O filme japonés Helter Skelter ¢ um exemplo de extrema minu-
ciosidade na composi¢ao da cena, com cenarios bem planeja-
dos e detalhados, nada esta em tela por acaso e sao extrema-
mente importantes para a criacao da atmosfera ao longo do
filme. A histéria acompanha a estrela top model Ririko e sua
busca pela perfeigéo.
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Imagine o espago sem nenhum movel, decoragao e objeto nes-
ta cena. A personagem Ririko estaria sozinha no espaco, o que
seria estranho visualmente, por que a casa de alguém estaria
vazia?

Observemos mais um exemplo do filme, onde Ririko esta em
uma sala de cirurgia prestes a se submeter a um procedimento.




Sem o Dressing, Ririko e os médicos estariam em uma sala va-
zia, com apenas alguns objetos em maos, os props. E impor-
tante lembrar que Dressing e Props ndo possuem o mesmo Sig-
nificado, enquanto o primeiro se refere aos objetos e decoragao
do espago, 0 segundo tange apenas aos objetos manuseados
pelos personagens em cena ou com protagonismo narrativo.
O trabalho de Dressing € detalhista e cuidadoso por duas ques-
tdes. Inicialmente pela importancia visual, uma boa ambienta-
cao rica em minucias traz profundidade para a histéria, sendo
capaz de construir uma narrativa apenas pela decoracao das
cenas. E também, pela responsabilidade que a atividade carre-
ga, tendo que lidar com uma grande quantidade de objetos, que
muitas vezes sao reliquias, aluguéis de antiquarios, moveis e
pertences de outras pessoas. Em grandes estudios costuma-
-se ter imensos depositos dos mais variados tipos de decora-
cao a disposicao da equipe de Arte dos filmes.
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FERRAMENTAS
ESSENCIAIS

Para planejar os cenarios, algumas habilidades sdo necessa-
rias a fim de obter um melhor trabalho na area e facilitar a cons-
trugao e direcionamento da equipe que ira concretizar as ideias,
entretanto focaremos apenas em conceitos basicos neste livro.
Por isso nos proximos topicos entenderemos de maneira sim-
plificada a representacao grafica de plantas baixas dos ambien-
tes, visitaremos a funcionalidade dos programas mais usados
no design de ambientes que servirdo de apoio para a idealiza-
cao e concretizacdo dos espacos do seu filme, além de conhe-
cer objetos e materiais essenciais para o dia a dia da producao
de cenarios.

DESENHOS TECNICOS

Para a criagdo de um espago, seja uma casa, um quarto ou um
parque € necessaria a criagcdo de um projeto dentro das diretri-
zes arquitetdnicas. Para isso sdo criados Desenhos Técnicos,
que séo ilustracdes usadas para representar um projeto de ar-
quitetura, incluindo plantas e imagens variadas do local. Dese-
nhos como estes sdo importantes para a equipe de construgéo
entender o espaco e construi-lo de acordo com o esperado. Um
dos desenhos mais importantes é a Planta Baixa.

Planta Baixa é o desenho técnico de uma construgao visto na
horizontal na altura de 1.50m a partir do nivel do piso.
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Com ela é possivel visualizar todo o espaco, em um cenario
construido € indispensavel a sua criacao, além disso, pode ser
uma boa ferramenta na hora do planejamento do cenario de
uma locagao. Se o0 espaco adquirido ja nao tiver uma planta dis-
ponivel, mega e construa a planta do local, assim tanto a Arte
como outros departamentos poderao planejar com facilidade a
montagem do set.

Existem regras padronizadas pela ABNT obrigatérias ao criar
estes desenhos, para efetuar um trabalho arquiteténico dentro
das diretrizes é necessario seguir rigidamente tais normas, caso
deseje criar projetos profissionais recomendo se aprofundar e
conhecer as normas detalhadamente. Em grandes projetos de
construcao de cenario existem profissionais especializados na
area para planejar a produgéo. Por ora, veremos um conjunto
de regras basicas para aprender a ler plantas de maneira resu-
mida.




Primeiro entenderemos a Escala:

Escala € uma maneira de reduzir ou ampliar a visualizacao de
algo. Em plantas, € usada para melhor observar o espaco, se
reduzindo o local mas mantendo as proporcdes equivalentes
ao tamanho real. Cada metro de espago real sera igual a um
numero reduzido, quanto maior o numero de reducdo, menor
sera a equivaléncia ao ambiente real.

Ex.: em uma planta com escala 1:50 significa que o local foi re-
duzido 50 vezes. Neste caso, a cada 2 centimetros do desenho
é representado 1T metro do tamanho real.

Normalmente a escala padrao de plantas € de 1:100, ou seja, a
cada 1 centimetro de desenho esta 1 metro de espaco real.

Em seguida, veja como sdo representados alguns dos
elementos no desenho de uma planta baixa:

janela: linhas medias
(existem outros tipos
de janelas, esta € uma

méveis: existem muitas
representagdes de

. / mobiliario /

paredes: linhas grossas
e continuas

janela alta)
L y A
| — 74
-

s s representagio de
outro tipo de area molhada
porta - de
correr \

:‘_
} movimento e
| diregao de
€ abertura:
\ I_ linhas tracejadas
[ AY
\ portas de abrir: linhas finas

(existem outros tipos de portas)

representagio da escala
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As linhas nos desenhos sdo: grossas para elementos estrutu-
rais; médias para portas, janelas; finas para moveis e outros
objetos simples e as linhas tracejadas costumam indicar ques-
tdes invisiveis, como 0 movimento das portas e outros contor-
nos.

E entdo, a representagao grafica dos desenhos:

Na representacao grafica de projetos existem os desenhos de
Plantas Baixas, Cortes, Elevacgoes, Fachadas e os Detalhamen-
tos (Ampliagdes), eles sdo necessarios para o entendimento do
projeto, mas também podem ser uma alternativa na apresenta-
cao da construcao do seu cenario.

Nem sempre € preciso construir um ambiente inteiro, como
apresentado no exemplo anterior no capitulo Imaginando Um
Cenario de um plano na camera. Para isso, 0 uso de alguns des-
tes desenhos s@o boas alternativas de representacao da ideia
criada para cada tipo de cena.
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Cortes: Os cortes sao desenhos que dividem o espaco na ver-
tical, eles sdo utilizados para mostrar as alturas dos elementos
do objeto que ndo podem ser vistos em Planta Baixa. Existem
dois tipos de Cortes, os Transversais e os Longitudinais.

Cendrio da sitcom Will & Grace

Representacédo de corte transversal(esquerda) e longitudinal(direita)

E muito comum em séries de televisdo sitcoms a utilizagdo de

um cenario em corte longitudinal, cortando o espaco de uma
ponta a outra, sendo possivel a visualizagcao de varios cobmodos
e ambientes em apenas uma vista.

Fachadas: Estas sdo visualizagbes verticais que mostram
por completo as fachadas do objeto arquitetonico, ou seja:
Uma edificacdo com 4 Faces tera 4 Fachadas e assim

sucessivamente.




Elevag6es e Detalhamentos: Estes sdo desenhos que focam
em mostrar partes especificas do espacgo. Nas Elevacdes ha
uma visao vertical do espago que se deseja mostrar, sem cortar
nenhum objeto ou estrutura, enquanto que nos Detalhamentos
observamos mais de perto um objeto especifico. As Elevagdes
sdo muito comuns nos cenarios, ja que elas apresentam parte
do ambiente apontando uma visao limitada do espaco, podem
ser de interiores ou exteriores. Quando se é necessario criar
apenas uma visdo da fachada de um local (sem todas as faces),
usa-se uma Elevacao.
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/)

plano na camera

‘Pmocemo

Desenho de Elevag&o do cendrio de Fantasyland - Pinocchio's Daring Journey

Representagéo de um detalhamento




Desenhos Téchicos em Softwares

Hoje existem softwares especificos para produzir desenhos
em ambientes tridimensionais e bidimensionais, eles sdo am-
plamente utilizados na Arquitetura, neles vocé podera visualizar
uma forma bastante parecida com o que seu cenario ficara na
realidade. Muitas vezes um simples desenho em papel pode ser
suficiente para o planejamento do cenario, 0 uso de tais progra-
mas pode ajudar na idealizacao de projetos mais complexos,
quando se € necessario uma grande modificagdo da locacao
ou quando o cenario sera construido em estudio.

Os seguintes programas sao 0s mais utilizados na modelagem
destes espacos em 3D e 2D:

® Revit, Archicad, Autocad, Sketchup.

Os programas Revit e Archicad sao softwares de modelagem
onde sao desenvolvidos modelos tridimensionais, eles também
fornecem a base bidimensional da representacao grafica dos
espacgos. Com eles é facil a criagao de projetos do seu cenario,
tanto para fazer um pequeno quarto, quanto para criar um gran-
de e complexo cenario. Ambos possuem a mesma funcionali-
dade. Apesar de serem programas especializados para Arquite-
tura, o uso deles é bastante comum no Cinema, e pode agregar
na sua profissionalizacao.
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Exemplos da interface de um projeto no programa Archicad

Um dos programas mais usados e conhecidos no meio € o Au-
toCad, nele também é possivel realizar os projetos de plantas e
outros desenhos, entretanto por uma diferenca no seu softwa-
re € necessario usar outro programa caso Vocé queira que seu
projeto seja visto em 3D.
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Existe também um programa de modelagem pratica, este € o
SketchUp. O software é muito utilizado para criagdes de mode-
los tridimensionais de forma rapida, possuindo uma interface
muito intuitiva. Além disso, ele € uma grande ferramenta para
criar objetos especificos do cenario, como no exemplo abaixo,
a producao de uma mesa.

Apods a producao do projeto nos programas de desenvolvimen-
to, pode ser necessario transformar o que foi criado em ima-
gens ou videos do projeto, e € para iSSo que servem 0s progra-
mas e plugins de renderizacao. Os seguintes programas sao 0s
mais utilizados para esta finalidade:

® V-Ray, Lumion.

Os programas de renderizagéo sao usados apenas para apre-
sentar o projeto mais claramente a equipe e a Direcao, facilitan-
do a visualizagao das ideias. Os renders, como sao chamadas
as imagens, auxiliam na compreensdo do Desenho Técnico,
ja que seu entendimento pode ser dificil. Dois dos programas
mais utilizados para esta fungao, sdo o V-ray e o Lumion, mas
existem outros que podem ser explorados também.







PRODUCAO DE OBJETOS

A segunda parte da ambientagdo de um filme fica por conta
da Produgédo de Objetos. No Brasil, este setor pode ficar
responsavel pelo Dressing e pelos Objetos de Cena, lembre-se
sempre que o Cinema é um industria que muda muito em cada
localizagdo do globo e até mesmo dentro de um mesmo pais,
sem nos ater a divisdes rigidas vamos prosseguir com foco
nos Objetos. Durante a leitura do roteiro é possivel identificar
alguns objetos mencionados com destaque, como no exemplo
a sequir:

INT. CASA DA MARIA - COZINHA
MARIA come um PESSEGO enquanto mexe no CELULAR.

Os itens mencionados Pességo e Celular possuem uma
funcionalidade na cena, a personagem interage com eles
em frente a camera, e por isso estes objetos sdo chamados
de Props. No livro escrito por Eric Hart, The Prop Building
Guidebook: For Theatre, Film, and TV obtemos uma simples
explicagao sobre o significado dos Props:

Um Prop € um objeto fisico que um ator usa durante uma
performance.
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O nome tem origem inglesa, a palavra que origina o termo € pro-
perty = propriedade/bens. A utilizacao dos objetos nos filmes
faz parte da criacdo de atmosfera, imergindo o espectador na
realidade da narrativa que se conta. Muitas vezes, o protago-
nismo e destaque visual dos objetos € tamanho que os filmes
sao facilmente identificados pelos seus itens. O artista inglés
Jordan Bolton ficou famoso pela fotografia de posteres com-
postos somente pelos objetos marcantes de obras televisivas
e cinematogréficas. E possivel reconhecer a obra referida com
uma simples observacao das fotos:

BrE .-\KI AST
TIFFANY'S

Twin Peaks | David Lynch | 1990 | EUA

Bonequinha de Luxo | Blake Edwards | 1961 | EUA



Os objetos podem ter sua propria linguagem dentro da narrativa
e serem dirigentes dela. E comum um objeto ser o fio condutor
da historia, que propde o pontapé inicial para os fatos. Em O
Cristal Encantado, o objeto da nome a histoéria e é o causador
de toda a problematica do enredo, a pedra magica detém um
poder supremo, quem a possuir comandaria 0 mundo magico
do planeta ficticio de Thra.

A Produgéao de Objetos se encarrega de adquirir ou produzir os
artigos do filme, eles podem ser comprados, manufaturados,
modificados, sua origem dependera da complexidade exigida
do objeto. Alguns profissionais encarregados pelos objetos
sdo Produtores de Objetos, Contrarregras e Aderecistas. Em
pequenas produgoes € possivel encontrar apenas uma pessoa
nesta area, sendo o Produtore de Objetos. Normalmente os
Props séo registrados na Analise Técnica e Decupagem do
Roteiro, eles sdo indispensaveis para o funcionamento da cena
ja que possuem importancia narrativa. Vejamos entao como
funciona a producao deste setor do departamento de Arte e as
principais especificagdes acerca dos Props.
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Os objetos de cena, sdo facilmente encontrados nas maos dos
atores, em meio a cena, ou possuindo alguma funcionalidade
para a narrativa. Devido a grande gama de objetos que existem
em um filme, que podem ir desde carros, a itens originais, até
um simples oculos, os Props podem se dividir de acordo com
algumas caracteristicas.

Tipos de props:

Os objetos de cena possuem diversas ocupagdes, vamos ana-
lisar algumas diferencas de acordo com sua fungao e proprie-
dade fisica.

Consumiveis: existem Props produzidos especialmente
para 0 consumo ou alimentos simples que sdo compra-
dos com facilidade, como o Péssego de Maria, citado an-
teriormente.

Labirinto do Fauno | Guillermo del Toro | 2006 | Espanha/México/EUA
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Props do figurino: sdo objetos que fazem parte da
caracterizacao porém sao manuseados e possuem
importancia narrativa também sado Props, como coroas,
bolsas, relogios de bolso, 6culos.

A Pele que Habito | Pedro Almodévar | 2011 | Espanha

Props de agao: sdo objetos como armas de fogo, facas e
outros armamentos.

Quebraveis: sdo objetos feitos com a intencao de quebrar
em cena, como garrafas, copos. Dependendo do projeto
esse Prop pode ser responsabilidade da equipe de Efeitos

Especiais.

Cisne Negro | Darren Aronofsky | 2010 | EUA

Props de Set: estes sdo normalmente moveis e objetos
grandes que fazem parte tanto do dressing e cenografia
como da atuagao dos personagens em cena.
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Props Pessoais: existem objetos que fardo parte de
toda a trajetdria de uma personagem, eles também
sao chamados de Kits pessoais.

Faroeste Caboclo | René Sampaio | 2013 | Brasil

Nem todos os objetos de cena entram nesta pequena classifi-
cagao, o importante € lembrar que todo item manuseado pelos
atores sao Props.

Objetos comprados ou objetos manufaturados

A duvida entre fazer e comprar pode aparecer inumeras vezes
na vida da Producao de Objetos, para isso varias questdes de-
vem ser analisadas. Ao levantar os pontos para determinar o
que fazer lembre-se do Project Triangle e suas condigdes: tem-
po, dinheiro e qualidade. Nunca sera possivel obter as trés ao
mesmo tempo, portanto reflita em cada situagéo.

Com o tempo que o projeto tem, € melhor encomen-
dar um produto ou produzi-lo?

Sabendo os angulos da camera que irdo capturar a
imagem do objeto, ele precisara de mais ou menos
detalhamentos?

Custara mais ao menos encomendar ou manufatu-
rar tendo em vista o orgamento disponivel?

Estas sdo apenas algumas perguntas que devem ser feitas ao
decidir a compra ou manufatura de um Prop, porém sao ques-
tionamentos validos de serem revisitados em todos os setores
de producao do departamento de Arte.

Hoje existe uma grande variedade de antiquarios, lojas e depo-
sitos especializados em objetos unicos. A depender do tempo
gue a equipe tera, visitar estes locais pode permitir encontrar
itens incriveis.
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The Hand Prop Room, LP 5700 Venice Blvd. Los Angeles, CA. 90019

No entanto, em certas ocasides 0s objetos desejados pela
Diregdo e Direcdo de Arte simplesmente ndo existem no
mundo e precisam ser criados do zero. Em filmes de géneros
como ficgdo distopicas e utdpicas, fantasia, sci-fl os Props
produzidos possuem grande importancia, eles ajudam a
construir a atmosfera irreal proposta pela narrativa. No filme
a Cidade das Criancas Perdidas encontramos a presenca de
um subgénero da ficgao cientifica, o Steampunk, marcado pelo
visual retrofuturista. Para ambientar o filme, cenarios, figurinos
e objetos foram criados com muita originalidade apenas para
usufruto da obra.

A Cidade das Criangas Perdidas ou Ladrdo de Sonhos | Jean-Pierre Jeunet, Marc Caro | 1995 |
Franga/Espanha/Alemanha




Confeccionando objetos

Quando os Props precisam ser manufaturados muita habilida-
de manual e conhecimentos artesanais sao requeridos, por isso
€ normal em grandes produgdes existir uma pessoa especiali-
zada para confeccionar os itens inusitados, como o Aderecista.
Quando ha a necessidade de itens muito especificos, artistas e
outros profissionais sdo contratados para produzir.

O processo de producao de Props segue a mesma logica de
concepcao por meio de sketches e artes conceituais que,
apos o consentimento da Direcdo, vao para fase de pesquisa
de materiais e producao de protdtipos para s6 entdao serem
confeccionados 0s objetos que irdo para cena. Props podem ter
inumeras copias, afinal se apenas uma for feita corre-se o risco
de estragar e prejudicar as filmagens. Ainda existem os itens
gue sofrem modificagdes ao longo do filme, como um chapéu
que inicia em perfeito estado e termina a narrativa sujo ou
estragado, nessa ocasidao varias versdes do mesmo objeto sdo
feitas cada uma com caracteristicas diferentes que sugerem a
alteracao no objeto.
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Algumas técnicas tém sido comuns na confeccdo de props,
sao os objetos de resina feitos por meio de moldes de silicone
e os produtos de latex. Os materiais de resinag, silicone e latex,
apesar de caros, tém estado cada vez mais acessiveis chegando
aos pequenos produtores e filmes de baixo orcamento.

A técnica exige cuidado
e dedicacao, mas devido
sua expansdo a apren-
dizagem esta se tornan-
do mais facil através de
conteudos na internet.




DESIGN GRAFICO

Jornais, cartas, revistas, livros, desenhos, cartazes, murais,
outdoors, embalagens de produtos.. todos estes itens
fazem parte da Producédo de Objetos. O design grafico € uma
responsabilidade da Arte, que deve planejar, desenhar e imprimir
ou aplicar os textos e ilustragbes em cena.

Esta também tornou-se uma ferramenta visual importante para
o Cinema, sendo um elemento da Direcdo de Arte com grande
destaque. Utilizar de todos os dispositivos visuais disponiveis
traz complexidade a obra. Muitos filmes passaram a usar dos
meios graficos para aplicar referéncias escondidas, conhecidos
como easter eggs.

Dependendo da narrativa, 0s objetos de design grafico também
precisarao ser customizados de acordo com o contexto. Filmes
gue se passam em outra época, como em séculos atras, devem
se ater a detalhes de como se davam as configuragdes grafi-
cas do momento respectivo. Filmes de faroeste por exemplo,
se passam normalmente entre o século XIX e inicio do século
XX, assim, cartazes e outros papéis precisam corresponder ao
estilo e textura de papel da época.

Para criar as artes graficas, sdo necessarios conhecimentos de
programas de edi¢do e criagdo de imagens, além de entender
as melhores maneiras de impressao e entendimento de
diferentes tipos de papéis. Uma embalagem por exemplo tera
dimensoes diferentes de um cartaz, e provavelmente precisara
ser impresso em papel adesivo.

Amarca de cigarros Red Apple faz parte
do universo cinematogrdfico dos filmes de
Quentin Tarantino, aparecendo em obras
como Pulp Fiction, Kill Bill, Um Drink no
Inferno e Grand Hotel.
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Chungkin Express | Wong Kar-Wai | 1994 | China




LISTAGEM DE UTENSILIOS

No processo de elaboragao, planejamento e construcao dos ce-
narios conhecer os materiais mais simples e manuseio de cer-
tas ferramentas pode ser de grande ajuda e facilitagdo. Além
disso, as gravagdes precisam de um kit basico para qualquer
emergéncia.




A CARACTERIZACAO

Costurar, provar roupas, idealizar pegas, testar maquiagens, li-
dar com atores, sdo algumas das atividades da equipe de ca-
racterizacdo de um filme. Os setores responsaveis pelo visual
das personagens sdo Figurino e Maquiagem/Cabelo. Assim
como Cenario e Produgao de Objetos, estes dois ramos do De-
partamento de Arte construirdo e trabalharao juntos ao longo
de todo o filme, necessitando de extrema comunicagao e har-
monia entre equipes e profissionais. No esquema a seguir po-
demos ver os mais frequentes integrantes das areas de Figuri-
no e Maquiagem em uma produgao de cinema.
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O processo de idealizagao da Caracterizagao se inicia da mes-
ma maneira que todo o Departamento, apos a aprovagao do
Plano de Arte entram os estudos em desenhos, aqui chamados
de croquis, que s6 seguem para a confecgao depois da autori-
zagao da Diregdo. Simultaneamente, os atores sdo escolhidos
e seus contatos encaminhados para o Departamento de Arte
que ira tirar suas medidas para costurar o figurino e planejar
a maquiagem de acordo com o corpo dos atores. Feito isso,
prototipos das pegas podem ser realizados para que as roupas
funcionem com perfeicdo. Inumeros testes de maquiagem e
provas de figurino séo feitos ao longo da Pré Producéo, até que
tudo se adeque ao desejo da Diregéo. Ajustes dos figurinos du-
rante as gravagdes sdo muito comuns, as pegas podem rasgar
acidentalmente e para isso sempre devem existir profissionais
a postos em set. Além disso, a equipe de Maquiagem e Cabelo
exerce seu maior trabalho durante as gravagoes, visto que a
Pré Producédo € apenas um preparamento para que nos dias
das gravacoes tudo acontega da melhor maneira possivel.
Vejamos entdo como cada um destes setores realiza seu traba-
lho e as peculiaridades inerentes as suas atividades.




FIGURINO

A area que cuida de toda peca de roupa e acessorios que vesti-
ra os atores para transforma-los em personagens é o Figurino.
As autoras Adriana Leite e Lisette Guerra no livro Figurino, uma
experiéncia na televisdo denotam que:

O figurino representa um forte componente na construgdo do
espetdculo, seja no cinema, no teatro ou na televiséo. Além de
vestir os artistas, respalda a historia narrada como elemento co-
municador: induz a roupa a ultrapassar o sentido apenas plas-
tico e funcional, obtendo dela um estatuto de objeto animado.
Percorre a cena no corpo do ator, ganha a necessaria mobilida-
de, marca a época dos eventos, o status, a profisséo, a idade do
personagem, sua personalidade e sua visdo de mundo, osten-
tando caracteristicas humanas essenciais e visando a comuni-

cagdo com o publico.

Muitos atores e atrizes tratam o processo de vestimenta como
um ritual para adentrar no personagem, vestir as roupas tor-
na-se uma peca fundamental para a atuagao, que permite ao
profissional em sua cena, e assim “vestir o corpo”’ de sua perso-
nagem. Entretanto, antes de visualizar o figurino € importante
lembrar da significancia das roupas na sociedade que nos en-
contramos. Vestir-se, como a autora Alison Lurie relata em A
Linguagem das Roupas, é um ato de comunicagao nao verbal,
em que todos os elementos que compdem nossa vestimenta,
as formas, texturas, cores, silhuetas que formamos servem
como uma maneira de expressao, de linguagem. Ao nos depa-
rarmos com alguém automaticamente realizamos uma leitu-
ra utilizando as roupas e a maneira de vesti-las desta pessoa
como as palavras que formam este texto, se as pegas estdo
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amassadas, se sdo usadas de maneira convencional, que cores
formam esses elementos, que estrutura elas ddo ao corpo, to-
dos esses fatores serdo cruciais na decodificagao da persona-
lidade daquele que vimos.

Assim, podemos realizar a producgao de figurinos levando em
consideragao todos os simbolos e significados que as esco-
lhas que faremos trardo aquele personagem e aquela historia.
Figurinos podem representar outras eras, podem personificar
pessoas, podem até mesmo contar historias. No filme francés
Pele de Asno a narrativa é respaldada e apoiada no figurino, que
possui grande protagonismo e destaque visual. A obra acom-
panha uma princesa que desejada pelo seu proprio pai foge do
seu reino e se apaixona pelo principe de outro reinado.

Este filme € um bom exemplo do uso caracteristicas que os fi-
gurinos podem ter, € possivel notar atributos de temporalidade
e ficgdo fantastica, além de diferentes tipos de tecidos e textu-
ras. Idealizar um figurino requer conhecimentos variados como
histéria da moda, psicologia, entendimento de personagem, fa-
cilidade com técnicas manuais, além de acompanhamento de
tendéncias e novidades do mundo da moda e outras artes.
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Pele de Asno | Jacques Demy | 1970 | Franga

Pele de Asno | Jacques Demy | 1970 | Franga




IMAGINANDO UM FIGURINO

No processo de idealizacao dos figurinos uma série de fato-
res devem ser pesquisados e escolhidos para que o filme pos-
sua respaldo e informe os significados desejados pela Diregao.
Apesar do direcionamento dado pelo Plano de Arte criado pela
cabeca da Diregao de Arte, vocé como Figurinista deve aprofun-
dar-se nos conceitos e atentar-se a cada detalhe que sera co-
locado nos figurinos. As formas que as roupas trardo ao corpo
dos atores, as cores alinhadas ao Plano, tudo trara informacéo
a personagem e a historia. A moda conta muito sobre lugares
e tempos e € por isso que ao representar a vestimenta de uma
época ou local é necessario extremo cuidado.

Contextualizagao geografica, temporal, social

Toda histoéria se ambienta em um determinado local, data e po-
sicdo social. Mesmo que a escolha da Diregao seja a constru-
cao de uma historia atemporal e que ndo pertence a um lugar
do globo terrestre, necessariamente ele tera caracteristicas de
algum tempo e local ja vivido pela histéria humana. Estudar
acerca da histéria da moda é fundamental na criagéo de figuri-
nos, sem esquecer de pesquisar sobre a maior quantidade de
lugares e culturas possiveis. Criar figurinos € contar historias
pessoais tanto quanto contar historias no tempo-espaco. Ve-
jamos alguns exemplos onde a temporalidade e espacialidade
constroem os figurinos.
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No filme A Luneta do Tempo 0 cangaco brasileiro e as
questdes politicas e culturais sdo o centro da narrativa,
os figurinos se adequam ao contexto social que vivem
as personagens, ambientado no sertdo do Nordeste
brasiliero, e ressaltam a cultura do cangago e nordestina
em cada peca.

A Luneta do Tempo | Alceu Valenga | 2014 | Brasil




Amor & Flor da Pele | Wong Kar-wai | 2000 | China/Franga

e Em Amor a Flor da Pele, duas caracteristicas sdo mar-
cantes nas vestimentas que ressaltam a cidade chinesa
de Hong Kong e sua mistura com a moda sessentista em
que a narrativa € ambientada.
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e Ja naobra dos anos 60, O Leopardo , foi necessaria uma
ampla pesquisa acerca das vestimentas da alta socieda-
de do final da década de 1860. Quando a temporalidade é
um traco marcante na narrativa, atentar-se aos detalhes
torna-se ainda mais importante, apenas um estilo diferen-
te no corte das roupas, um acessorio ou um tecido pode
acabar com o efeito de verossimilhanga desejado.

O Leopardo | Luchino Visconti | 1963 | Italia/Franga




Cores e texturas

Os elementos escolhidos no Plano de Arte terdo continuidade
nos figurinos, assim como os desejos da Direcdo. E muito co-
mum a criagao de Paletas de Cores para as personagens, no in-
tuito de trazer mais complexidade para estes, € por isso, como
Figurinista estas escolhas devem ser bem seguidas. No filme O
Demoénio das Onze Horas, as cores primarias sdo amplamente
exploradas tanto no cenario, quanto nos figurinos que indicam
as metaforas do filme com bastante exagero visual, replican-
do as cores azul, vermelho e amarelo obstinadamente, assim
como se da a personalidade intransigente das personagens.

As texturas fazem parte da construgao estética também, po-
dendo explorar nas roupas uma vasta variedade de sensoria-
lidades através dos tecidos e da usabilidade de diferentes ma-
teriais. Misturar tipos de tecido com texturas distintas ¢ uma
forma de carregar as vestimentas e propor significados, juntan-
do tecidos mais finos e mais grossos, pelagens que imitam ani-
mais e caimentos leves sao algumas alternativas.

No filme de terror Santa Sangre, seguimos um grupo de artis-
tas de circo em uma narrativa com muita profundidade psicolo-
gica. Para isso os figurinos sao de grande apoio, caracterizando
0s personagens entre devaneios e transformagdes ao longo da
histéria. As texturas sdo utilizadas vastamente nas pecas, al-
ternando entre diferentes tecidos, trazendo a extravagancia da
vestimenta de circo e as emogdes dos personagens a tona sem
esquecer-se da estética do género que o filme pertence.

Santa Sangre | Alejandro Jodorowsky | 1989 | México




Silhueta

As roupas propdem diferentes tipos de formas quando vestidas
ao corpo, dependendo do corte da peca e do tecido que a
compde, uma simples blusa pode gerar percepcdes diferentes
do mesmo corpo. Uma vestimenta pode deixar em aparicao as
linhas naturais do corpo, assim como construir novas formas
sobre ele. Pegas como casacos e blusas com ombreiras por
exemplo constroem uma silhueta quadrada e aumentam o
tamanho dos ombros. Richard La Motte no livro Costume
design: the business and art of creating costumes for film and
television destaca alguns fatores acerca das escolhas que

‘0 que melhor reflete o personagem ou suas condigées: liso, pe-
sado, em camadas, um corpo levemente coberto ou um comple-

tamente escondido?’(LA MOTTE, 2070)

Na série televisiva Objetos Cortantes baseada no livro de Gillian
Flynn, as personagens principais possuem personalidades
opostas e suas silhuetas denotam a dualidade entre elas.
Enquanto Camille (esquerda), é reclusa, ndo liga para a
opinido alheia e possui forte carater, Adora (direita) esbanja
elementos aceitos pela sociedade como feminilidade, além de
ser extremamente preocupada com a opinido alheia e ter uma
postura altiva.

influenciam a silhueta:

Objetos Cortantes | Jean-Marc Vallée | 2018 | EUA




Atores

Outro fator que pode ser de grande importancia no momento
de construcao da caracterizacao, sdo os atores. Dependendo
da escolha da Diregéao, a composigao de um figurino pode mu-
dar, atores tém diferentes corpos e representam de diferentes
maneiras o papel que lhes sera dado e consequentemente a
roupa que vestem. E muito comum a idealizagdo do figurino
ser pensada para determinado ator ou atriz, no momento de
apresentacao do projeto de um filme € possivel que a Direcao
ja tenha em mente que atores serdo contratados para a obra.
Mesmo que ndo existam pessoas pré determinadas, a produ-
cao dos figurinos € estritamente ligada a escolha dos atores.
Apo6s a nomeacao dos profissionais a equipe de figurino entrara
em contato e devera estudar o corpo a ser vestido. A idealiza-
¢ao e planejamento das pecas podem mudar de acordo com as
medidas dos atores e as necessidades de seus corpos. Na hora
de tirar as medidas procure documentar em um local de facil
acesso para a equipe. As principais medidas a serem tiradas
nos atores sao:
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The Guerilla Filmmakers Movie Blueprint
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Na concepgéao dos figurinos o orgamento e o tempo serao fun-
damentais nas escolhas de construgao das roupas. Os figuri-
nos podem ser produzidos completamente, necessitando de
um grande planejamento e logistica, e podem ser conseguidos
comprando e obtendo roupas ja existentes. Também € possivel
misturar pecas feitas e obtidas, ou até mesmo customizar as
roupas para que alcancem o efeito desejado. Portanto, vamos
entender como funcionam estes dois tipos de figurinos que
chamarei de Figurino Confeccionado, dizendo respeito a ma-
nufatura das pecgas e Figurino de Garimpo para aqueles adqui-
ridos prontos.




FIGURINO CONFECCIONADO

Criar um figurino confeccionado exige trabalho, dinheiro e
tempo de produgédo, mas também possui grandes vantagens.
Apresentar roupas autorais criadas especialmente para
ilustrar a historia elevam sua obra, sendo capazes até mesmo
de influenciar na moda do mundo real. Ao longo da historia,
o Cinema foi capaz de inspirar legides de pessoas com as
vestimentas dos filmes, impulsionando vendas nas lojas.

Mesmo que a producao seja pequena, se a escolha do filme é
produzir seus proprios filgurinos serdo necessarias varias pes-
soas para que eles sejam feitos. E muito raro que os proprios
Figurinistas costurem as pegas, por isso existe uma equipe de
costura em prontidao para o filme. Em grandes estudios a equi-
pe de costura pertence ao proprio estudio, em filmes menores
sao contratados profissionais por fora.

Algumas pegas tornaram-se inconicas
tanto na histéria do Cinema como na

historia da Moda.

E comum em filmes de grande
orgamento a colaboragao com estilistas
e grifes famosas para a realizagdo dos
figurinos. Filmes como A Bela da Tarde
(1967), Barbarella (1968) e O Grande
Gatsby (2013) tiveram a colaboracado de
estilistas criando figurinos icénicos.

A concepcao dos figurinos detalhadamente
acontece assim que o Plano de Arte é fechado,
a cabeca do setor de Figurino inicia os dese-
nhos das roupas, que na Caracterizagéo rece-
bem o nome de Croquis. Vamos acompanhar
os figurinos da novela Meu Pedacinho de Chao
e do filme A Bruxa na realizagdo das etapas de
producao.

Bonequinha de Luxo | Blake Edwards | 1961 | EUA




Crocquis

Os croquis sao desenhos simples de moda, eles também sao
feitos no setor de Maquiagem e Cabelo para desenhar suas
ideias de caracterizagao. Nao sdo necessarias grandes habili-
dades de desenho, apenas o0 necessario para informar a ideia
das vestimentas. E de grande ajuda tanto para a equipe de cos-
tura como para 0 momento de apresentacao da ideia para a
Direcao e Direcao de Arte que os desenhos sejam acompanha-
dos de informacdes ou até mesmo imagens e retalhos dos ma-
teriais previstos para serem usados. Isto facilita a visualizacao
dos croquis e previne problemas na costura.
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Costura e manufatura

Com os croquis aprovados € hora de mandar para a confecc-
cao. A equipe de costura, ou a pessoa que ird costurar apenas
realiza o trabalho de manufatura. Todas as decisbes de teci-
dos, materiais, aviamentos que serao usados sdo previamente
comprados e entregues para eles, por isso € indispensavel co-
nhecimentos de tecidos e aviamentos mesmo que vocé nao va
costurar. E muito importante ouvir seus profissionais de costu-
ra, ainda mais se nao tiver muita experiéncia ainda, costureires
profissionais podem dar dicas, direcionar e informar sobre os fi-
gurinos, como dizer sobre a usabilidade da peca, qual o melhor
tecido para a fungao, se é possivel costurar a roupa da maneira
que ela foi desenhada ou se sera necessario modifica-la.

Atelie de costura dos estudios Globo




Provas de figurino com os atores e ajustes

Com o andamento da confeccdao dos figurinos provas das
roupas devem ser feitas para analisar o funcionamento e
a modelagem no corpo dos atores, essas visitas devem
preferencialmente serem acompanhadas por alguém da equipe
de figurino. A quantidade de testes que ocorrerdao até o momento
das gravagdes € indefinido. Durante os ensaios dos atores é
possivel que os figurinos ou parte deles sejam utilizados, tanto
para testar quanto para ajudar na interpretagéo dos atores.

O resultado final dos figurinos deve ser aprovado por todos e s6
entdo podem iniciar as gravagoes.
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Resultado dos croquis de Meu pedacinho de chdo e A Bruxa

Meu Pedacinho de Ché&o | Luiz Fernando Carvalho | 2014 | Brasil
A Bruxa | Robert Eggers | 2015 | EUA/Canada




FIGURINO DE GARIMPO

Os figurinos que sao construidos a partir de roupas que ja exis-
tem e sdo adquiridas foram denominadas neste livro de Figuri-
nos de Garimpo. O Garimpo € uma palavra usual em negocios
como brechos e acervos, e se refere ao ato de procurar e es-
colher as melhores roupas e pecas. Este tipo de figurino é fre-
guente em producdes de baixo orcamento que ndo podem criar
seus proprios figurinos ou quando ndo existe a necessidade no
filme de tal manufatura pois as roupas dos personagens nao
possuem tamanha complexidade.

O processo de criagao de figurinos com roupas existentes é
bastante diferente dos manufaturados, entretanto os croquis
continuam como parte da visualizagao e compreensao dos fi-
gurinos. Apesar de nem sempre necessarios, eles facilitam en-
tender como as roupas fardo parte do personagem. Assim que
as ideias sao aceitas € hora de garimpar!

Garimpo

Procurar as melhores pecas pode ser um trabalho cansativo
mas muito enriquecedor, garimpar permite conhecer lugares e
acervos incriveis ja que todo lugar € bem vindo na arte do ga-
rimpo! Brechds, bazares, acervos pessoais, depdsitos de teatro
sao apenas alguns dos locais que vocé pode visitar e pesquisar.
Neste momento € bom ter uma lista, fotos e anota¢des sobre
as pegas que precisam ser adquiridas. Com o tempo vocé es-
tabelecera uma relagao com os donos de brechds e acervos e
assim ganhara suas confiangas para utilizar com maior liberda-
de as pecas, podendo até mesmo fazer parcerias.

Lojas de roupas também séo alternativas, mas correm o risco
de utilizar pecas comuns e de muita circulagdo devido a sua
grande quantidade de roupas produzidas e vendidas em mas-
sa. Para roupas basicas como pecas lisas e cortes comuns elas
sao de grande ajuda. Como no exemplo a seguir, nesta cena do
filme La Boum podemos encontrar a maior parte dos perso-
nagens vestindo pecas basicas sem muitas estampas e sem
grande complexidade.
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Comprar x alugar

Existem duas possibilidades na hora de adquirir pegas pro fi-
gurino de garimpo do seu filme, podendo optar entre comprar
e alugar as roupas. Comprar € uma boa alternativa se os figuri-
nos sofrerdo algum tipo de modificagdo durante as gravagoes,
como se serao rasgados, manchados de sangue falso, nestes
casos também deve-se levar em consideracdo que mais de
uma pega igual devera ser adquirida, ja que havera diferentes
versdes e cenas da mesma roupa com aparéncias distintas.

O aluguel é mais usado ao adquirir pegas Unicas, que nao pos-
suem reposicgao, neste caso os cuidados com as roupas serao
redobrados, ja que elas deverdo ser devolvidas ao final das gra-
vacoes. Ao alugar roupas um documento € bastante comum
nesta transigdo, € o chamado Romaneio*. Este documento
contém informacdes dos produtos alugados, a data de saida
da loja e da devolugao, servindo como um controle tanto para
as lojas quanto para a equipe do filme. Mesmo que a loja ndo
apresente o documento, € uma boa op¢éao realiza-lo mesmo as-
sim, a fim de evitar futuros problemas.

Ainda ha outros meios de obter as roupas em Figurinos de Ga-

rimpo. Em producgdes de baixo orcamento é comum que 0s Acervo de roupas dos estudios Globo

atores usem suas proprias roupas, principalmente em filmes

universitarios que nao costumam trabalhar com atores famo- Outra possibilidade é a parceria com marcas e estilistas, que
Sos e ndo possuem tanto orcamento para gastar com todos para alavancar a marca emprestam suas pegas para o filme.

os figurinos do filme. Pedir emprestado e receber doacdes de
pecas dos membros da equipe do filme também € uma pratica
corriqueira.

*0 modelo do documento esta nos anexos ao final do livro




Mistura e customizacao

Nada impede que vocé possa utilizar ambas as alternativas
na hora de criar seu filme. Misturar figurinos confeccionados
com figurinos de garimpo pode ser uma escolha se vocé quiser
manter a originalidade, entretanto, ndo possui grande orgamen-
to. Outra maneira de dar um toque de inovagao € customizar
as pecas que foram obtidas em garimpo, sejam elas provindas
de lojas de departamento ou de brechds. A customizagao exi-
ge mais habilidades manuais como ter nogdes de costura, de
técnicas de tingimento e de materiais diversos, e € preciso de
ainda mais criatividade!

Podemos ver o exemplo do filme O Beijo da Mulher Aranha que
lidando com um orgamento limitado preferiu investir nos figu-
rinos utilizados pela atriz Sénia Braga, que interpreta a perso-
nagem que da nome ao filme. Os figurinos foram desenhados
pelo figurinista Patricio Bisso que concentrou seu trabalho na
producao de 20 figurinos espléndidos para Sonia.

Bisso desenhou mais de
200 modelos de vestidos
para a personagem.

168




O Beijo da Mulher Aranha | Hector Babenco | 1985 | Brasil/EUA

Os esforcos de Bisso foram direcionados as cenas de Sbnia, que
recriavam espacgos da década de 40 durante a Segunda Guerra
Mundial, para isso o figurinista fazia “visitas quase diarias as
lojas de tecido e armarinhos da Rua 25 de Marc¢o e aos brechos
da Estacéo da Luz, ao Lar Escola S&o Francisco, ao Hospital do
Cancer e ao bric-a-brac Naphtalina, na busca de sapatos, cha-
péus, bolas e casacos que caracterizassem a época”.

Enguantoisso os outros personagens podiam usar roupas mais
simples ja que ndo havia a necessidade de figurinos complexos,
0s demais protagonistas do filme passavam a maior parte do
tempo encarcerados em uma prisao utilizando roupas simples
que sao facilmente adquiridas e poderiam misturar com garim-
pOS e pegas comuns.




MAQUIAGEM E CABELO

Os setores de Maquiagem e Cabelo séo de extrema importan-
cia para a caracterizacdo de um filme. Mesmo que nédo existam
maquiagens expressivas e 0s personagens estejam com peles
e cabelos “‘normais” todo o filme precisara de um profissional
de beleza na sua equipe. Quando usados como ferramenta es-
tética e metafdrica no filme é possivel criar visuais incriveis e
enriquecer a narrativa de maneira memoravel. A Maquiagem e
0 Cabelo podem ser marcadores de espacialidade e temporali-
dade tanto quanto os figurinos, LoBrutto afirma que:

Maguiagem e cabelo sdo elementos visuais que impactam no
visual e na personalidade dos personagens e ajudam a estabe-
lecer periodo, humor e atmosfera.(LOBRUTTO, 2002)

Baseados nestes trés pontos citados por LoBrutto, vejamos
como a Maqguiagem e o Cabelo se relacionam com as visuali-
dades do filme .

Periodo

A beleza passou por constantes mudancgas ao longo da
historia da humanidade, produtos de maquiagem sao
encontrados desde tempos remotos, sendo possivel acha-
los em grupos da sociedade ha mais de 2 mil anos. Portanto,
reconhecer periodos e contextos sociais pelas suas
caracteristicas deembelezamento faz parte do conhecimento
de um profissional de beleza no cinema. Podemos ver no
filme Amadeus a caracterizacao das personagens atrelada
ao momento historico que a narrativa percorre, seguindo 0s
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compositores Wolfgang Amadeus Mozart e Antonio Salieri
durante o final do século XVIlI e inicio do XIX. O incrivel trabalho
nas maquiagens e perucas dos personagens fizeram Amadeus
levar o Oscar de Melhor Maquiagem e Penteados.




Humor/estado

O estado de espirito e de saude de um personagem pode
ser facilmente delatado pela sua maquiagem, olheiras e pele
manchada podem denotar cansago enquanto que uma pele
vicosa e uma boa aparéncia podem denotar disposicao e alegria.
Atentar-se a estes detalhes acerca do visual dos atoresem tela €
de extrema importancia, e € por isso que a maguiagem mesmo
gue nao proposital é essencial. Enquanto que um ator pode ter
tido um péssimo dia e apresentar cansago, seu personagem
pode requerer a ideia oposta e entdo a maquiagem entra como
corretiva para apresentar o efeito desejado.
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Atmosfera

Os artificios de Maquiagem e Cabelo ainda podem ser usados
como criadores de atmosfera fazendo parte da estilizacdo que
a Diregao de Arte propde a um filme. As técnicas de maquia-
gem sao capazes de alterar drasticamente a fisionomia de uma
pessoa, transformando-a completamente e assim mudando os
paradigmas estéticos em cena. Grandes exemplos do uso da
maquiagem e cabelo para criagdo atmosférica sdo as obras do
italiano Federico Fellini. Em seus filmes Fellini abusa da estéti-
ca surreal e teatral para criar atmosferas oniricas. Em Satyricon
e Casanova o diretor insere esteticamente os elementos de bele-
za como utensilios fantasticos dentro das realidades retratadas.

Satyricon | Federico Fellini | 1969 | Itélia




izra

A caracterizacao intensa dos personagens na obra Hoje é Dia
de Maria também foi o artificio usado na hora de criar uma
estética ludica para a minissérie. Com cenarios, figurinos e
maquiagens fantasticas as cenas da obra parecem terem saido
de um livro de contos de fada.

Hoje é Dia de Maria | Luiz Fernando Carvalho | 2005 | Brasil
Casanova | Federico Fellini | 1976 | Itdlia/EUA

Ja Casanova encontra-se no
periodo da Europa Barroca,
em algumas maquiagens os
personagens se parecem a

bonecos de porcelana
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MAQUIAGEM DE EFEITOS

A maquiagem de efeitos especiais € uma ramificacdo da cenas de transformagdes dos lobisomens de sua histoéria que
caracterizagao que vem crescendo cada diamais nas produgdes ndo contam com efeitos de edigao de imagem, utilizando ape-
de cinema. Entretanto, esta € uma técnica que ja existe ha mais nas de técnicas de maquiagem:

de 100 anos no Cinema! A primeira vez que a maquiagem de
efeitos foi notada nas telas fora através do ator Lon Chaney em
1919 para construir seus personagens nos filmes O Corcunda
de Notre Dame (1923) e O Fantasma da Opera (1925).

Magquiagem de Chaney em O Fantasma da Opera | Rupert Julian | 1925 | EUA

A Maquiagem de Efeitos foi criando forca e teve suas técnicas
aperfeigoadas, hoje é possivel criar infinitos efeitos e caracteri-
zagdes com o uso dos materiais e muito trabalho. Desde mons-
tros e alienigenas, a machucados realistas e envelhecimentos
de pele podem ser criados. Muitos filmes tiveram destaque ao
longo da histdria apenas pelo seu uso notavel da maquiagem
na caracterizagao das personagens. Um desses exemplos € o
filme A Companhia de Lobos, a obra ficou conhecida pelas




A variedade de produtos e a facilidade de alcance se expande
com rapidez, até mesmo filmes de baixo orgamento ja podem
contar com a utilizagdo de tais recursos. Sangue falso pode
ser facilmente criado sem produtos caros, e efeitos simples de
envelhecimento e criacao de aparéncias cansadas e doentes
podem ser feitos com materiais de maquiagem usuais como
sombra e pigmentos em pasta.

Uma técnica muito comum no setor se assemelha a producao
de Props do departamento de Producao de Objetos, séo os mol-
des de gesso e proteses de silicone e latex, com eles é possivel
criar os mais variados tipos de visuais e modificacdes na fisiono-
mia do rosto e do corpo dos atores. Vejamos alguns exemplos:

Ve Neill
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Richard 111(2016)

Pacarrete (2019)




LISTAGEM DE UTENSILIOS

Os materiais e ferramentas das areas de figurino e maquiagem
sao extensos e muito ligados aos profissionais dos setores
(costureires, maquiadores, cabeleireires), por isso a listagem
sera resumida e direcionada aos objetos mais simples e
essenciais em qualquer produgédo e durante as gravagoes,
incluindo assim seu kit basico de set.

i7s



Vamos lembrar do mais importante que vimos nessa Unidade:

Cenografia e a Producdo de Objetos assim como Maquiagem e Fi-
gurino possuem uma relacao de trabalho extremamente vinculada, a
boa comunicacao é essencial para produzir uma obra de qualidade.

Cenarios podem ser construidos totalmente ou podem ser adquiridas
locagOes que virdo a se tornar 0s cenarios, a primeira € recomendada
para quando é preciso um grande controle espacial, enquanto que a
segunda é comumente usada em filmes com baixo orgamento, além
de oferecerem espagos mais organicos.

Desenhos Conceituais, Storyboards e Desenhos Técnicos séo ferra-
mentas da Cenografia importantes na hora de planejar os espagos
do filme.

A Producédo de Objetos é responsavel pela aquisigao ou confecgéo
dos Props, que séo objetos de importancia cénica.

Existem uma variedade de tipos de Props, que podem ir desde a itens
comestiveis, a carros e armamentos até artigos idealizados e produ-
zidos do zero.

Os figurinos podem ser confeccionados ou adquiridos por meio de
garimpos, vocé também pode misturar as técnicas e modificar pecas
existentes.

Os Croquis sdo ferramentas do Figurino e da Maquiagem/Cabelo,
usados para visualizar e planejar a caracterizagao.

A Maquiagem e o Cabelo s&o importantes artificios de linguagem vi-
sual, com o desenvolvimento de produtos e técnicas hoje é possivel

criar as mais variadas aparéncias nos atores.
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SUMO DA UNIDADE B ATIVIDADES

Que tal alguns exercicios para treinar as suas habilidades ?

A planta do meu quarto:

Vocé ja sabe que o quarto diz muito a respeito da personalidade de
uma pessoa, entdo exercite a construgao de plantas fazendo um
desenho técnico do seu quarto! Se nao sentir seguranga de utilizar os
programas de computador, comece desenhando com papel e lapis e
posteriormente tente passar seu desenho para os softwares.

Um dia de figurinista:

Faca previamente uma personagem ou escolha alguma existente e
vamos praticar suas habilidades com figurino. Va a uma loja fisica ou
virtual e tente montar um look que se adeque as caracteristicas da
Sua personagem, sempre pensando nas cores, formas e texturas que
compdem as pegas das roupas.




ENTREVISTAS

KENJI

Roteirista e Diretor de Arte, 23 anos:

Quando eu entrei no curso de Cinema, logo me identifiquei
com a Direcdo de Arte, sempre gostei de mexer com
trabalhos manuais entado a Producgdo de Objetos e os efeitos
praticos me puxaram atencdo. Mas a parte mais interessante
disso ndo é so o trabalho e sim as pessoas que vocé pode
encontrar ao longo dessa area, trocar técnicas para produzir
algo, aprender com a experiéncia dos outros, testar materiais
e espalhar suas ideias com 0s outros é fantastico.

ALEXANDRA VINAGRE
Magquiadora e Caracterizacao, 25 anos:

Acho que é indispensavel se manter atualizada sobre os
procedimentos de seguranca e passar isso direitinho para
os clientes além de estar sempre trabalhando em si mesmo
sua parte mais humana, social. Parece bobagem mas tem
projeto que vocé vai passar mais de 5 horas caracterizando
a mesma personagem! Haja conversal Entdo € muito
importante entender sobre consentimento, manter os atores
0 mais perto possivel, ouvir as contribuigdes que eles podem
dar e saber se estao confortaveis com os procedimentos que
vao ser realizados.

-y oy 4

MARINA

Roteirista e Diretora de Arte, 23 anos:

A Diregéao de Arte dentro do Audiovisual sempre se comunicou
comigo de maneira muito intima. A sutileza na escolha de co-
res, as maneiras de como trabalha-las, os fios soltos no cabelo
de alguma personagem, as roupas que ela escolhe usar, 0os am-
bientes que frequenta. Enfim, a Arte nos comunica de maneira
puramente imagética quem sdo esses personagens e o que é
a historia. Para mim, a Direcdo de Arte é onde o personagem
se constroi fora do roteiro e se torna humano aos olhos do es-
pectador. E assim como para cada ser humano, na Arte, os mi-
nimos detalhes importam e comunicam. Do trabalho da Ceno-
grafia ao Figurino, da Producao de objetos a Maquiagem, tudo
é feito com o nivel de carinho e riqueza de detalhes de quem é
apaixonado pelo que faz. E pessoas que sdo apaixonadas pelo
que fazem, muitas vezes, conseguem realizar feitos improva-
veis e inviaveis dentro de uma filmagem.
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Decupagem do roteiro ou Analise técnica

i80

Decupagem do Roteiro

Nome do projeto

cenaou luzc enario descricdo |personagens| figuragaop rops armas/ arte gréfica | aderegoe feitos maquiagem / | observagdes
sequénci a da cena veiculo/ especiais figurino
animais
Te xt. patio da Camila esta Camila Criangas colar de jornal com a casaco rosa -maquiagem de
nublado |escola brincando com coragao noticia do versdo 1 = machucado no
as outras desastre normal brago e rosto
criancas

-vestido amarelo




cenog

rafia: L

istagem de cenarios
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Listagem de Cenarios

Nome

do projeto

CenasN

ome do Cenario

Ano
cenografico

Diurno

Noturno

EXEMPLO:

1,4,6

INT.Casa de Joana

2003
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lista de objetos de cena/props (pode servir para outros tipos de objetos, como os aderegos)

Lista de Props

Nome do projeto e da eq

uipe responsdavel

objeto observagdesc enas dias de filmagem
EXEMPLO:
boneca de pano boneca de tecido com cabelo de 131 3,7 2e5
objeto observagbesc enas dias de filmagem
objeto observagobesc enas dias de filmagem




relatorio de visita de locagao
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Nome do projeto:
Locagao:

Endereco:

Telefone:

Equipe presente:

Cenarios nesta locagéo:C

enas:P

ersonagens:

notas da visita:

entradas,

aberturas, janelas:

observagdes:

Objetos que serdo levados :

Fotos:

AlteragOes de cenografia que serdo feitas:




caracterizagao ordem do dia

i84

Ordem do Dia Caracterizacao

Nome do projeto e da equipe responsavel

Elenco Personagem Telefone Entrada/SaidaM aquiagem Figurino CenarioC enas/ Sequéncia
EXEMPLO:
Mauricio Carlos Eduardo | 61 98543-45897| h/18hn atural, cabelo | camisade Casade 2,5e10
com gel botdo branca, Mauricio
jeans e
sapaténis
Figurantes
Equipe do dia:
Obs:
Em caso de chuva:
Filmagem de amanha:




documento de romaneio
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Romaneio

Nome do projeto

Responsavel:

Loja:

Observagdes:

Data de retirada:P

razo de devolugao:

Item

QuantidadeT

amanhosD

escricdo da peca

EXEMPLO:

camisaarara

1 peca

amisa azul com lantejoulas amarelas
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