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RESUMO ANALITICO

O presente ensaio reside sobre a construcdo das personagens e dos espacos e a
sua aplicacao pratica, na curta-metragem O Peso da Pena, na otica da direcao de arte,
escrita e realizada por Gabriela Morais.

Neste contexto, o desenvolvimento tedrico teve como base a pesquisa de
bibliografia, tendo em vista a compreensao do papel do diretor de arte e o funcionamento
de todo o departamento. Desta forma, € feita uma reflexdo de conceitos que estdo ligados
a drea de estudo, auxiliando a execucao prdtica do filme em questdo, tais como a
organizacao do departamento e a criagdo de documentos auxiliares e estratégias a
adotar, além de conhecimentos relativos a necessidade de um didlogo permanente entre
arealizacao e os restantes departamentos.

A edificacao de espacos ou a sua transformacdo, como todos os departamentos,
traz algo importante para a cria¢ao de um filme por diversos motivos. Permite traduzir e
sugerir emocoes e sentimentos de uma forma clara e concisa, muitas vezes superando
barreiras linguisticas. Possibilita criar experiéncias imersivas, adicionar camadas de
outros 'textos', e consequentemente envolver e estabelecer lacos entre o filme e o
espetador. Principalmente, num mercado competitivo, a direcdo de arte contribui para
estabelecer a identidade de um filme. Neste sentido, esta fun¢do € determinante para

contar a estoria, pelas razoes ja mencionadas.

Palavras-chave: direcdo de arte; cenografia; figurino; cinema; estoria.



ABSTRACT

This essay focuses on the construction of characters and spaces and their
practical application in the short film O Peso da Pena, from the perspective of art
direction, written and directed by Gabriela Morais.

In this context, the theoretical development was based on bibliographic
research, with a view to understanding the role of the art director and the functioning of
the entire department. Thus, a reflection is made on concepts that are closely linked to
the area of study, assisting in the practical execution of the film in question, such as the
organization of the department and the creation of auxiliary documents and strategies to
be adopted, in addition to knowledge related to the need for ongoing dialogue between
the director and the other departments.

The construction or transformation of spaces, like all departments, brings
something important to the creation of a film for several reasons. It allows emotions and
feelings to be translated and suggested in a clear and concise way, often overcoming
language barriers. It makes it possible to create immersive experiences, add layers of
other “texts”, and consequently engage and establish links between the film and the
viewer. Above all, in a competitive market, art direction contributes to establishing a
film's identity. In this sense, this function is crucial to telling the story, for the reasons

already mentioned.

Keywords: art direction; set design; costume design; cinema; story.
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INTRODUCAO

No presente documento pretende-se, em primeiro lugar, explanar topicos que
estdo relacionados com a direcao de arte, o seu proposito, bem como a forma como este
departamento comunica com o0s restantes departamentos, na criacao de uma estética
para um filme a diversos niveis. Na segunda parte, aplicar-se-do os conceitos estudados
na curta-metragem O Peso da Pena.

A temadtica deste estudo surge da importancia da mestranda compreender
como € que cada objeto dentro de um espaco o pode caraterizar e de como este pode
propor e comunicar algo, especialmente no contexto de producodes de baixo orcamento
e com recursos limitados. A func¢do da direcao de arte ultrapassa a mera componente
decorativa, configurando-se como um elemento narrativo e psicologico ativo na
construcdo da identidade e do contexto social das personagens. Isto implica um
processo complexo de articulacao intencional de formas, texturas e cores que configura
a aparéncia final da imagem, e ¢ crucial para refletir como estes elementos, e 0 seu
posicionamento, podem influenciar e definir o comportamento das personagens. Sobre
este assunto, podemos afirmar que “Quando criamos um projeto cinematografico, uma
das nossas tarefas principais € criar um mundo visual para que as personagens habitem.
Esse mundo visual € uma parte importante de como o publico percebera a estoria; como
eles entenderdo as personagens e as suas motivacoes” (Brown, 2016, p. 2).

Ao contrdrio da literatura e do teatro, onde o espaco € ‘povoado’ pela palavra e
criado no palco, 0 cinema 'serve-se' de espacos fisicos reais ou construidos. Esses
espacos sdo transformados em cendrios através da lente, que manipula a perspetiva e
revela detalhes que muitas vezes passam despercebidos.

Por sua vez, a camara desempenha um papel fundamental na construciao do
espaco cinematografico (Baldsz cit in Vargas, 2014, p. 56). Comparato acrescenta que a
camara permite criar diferentes perspetivas, aproximando ou afastando o espetador
das personagens e dos objetos e revelando pormenores que passariam despercebidos
sem este modo de dar a ver. Essa capacidade de manipular a realidade é explorada por
cineastas para produzir atmosferas e sensacoes unicas, moldando a experiéncia do
espetador (cit in Vargas, p. 56). Nesta linha, Frasquet menciona que a experiéncia

cinematografica transporta-nos para um universo que, embora pareca tangivel, € uma
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construcao ilusoria. A partir da unido de diversos planos filmados, no cinema cria-se a
ilusdo de um espaco continuo e tridimensional. No entanto, a realidade é que estamos
diante de uma superficie plana, onde a profundidade é apenas uma ilusio otica. Os
cendrios e locais escolhidos para um filme ndo precisam de ser funcionais para ‘a vida
real’. Ou seja, a sua funcdo consiste em servir a narrativa e criar uma experiéncia visual
impactante (cit in Vargas, 2014, p. 55-56). Em suma, o espaco filmico pode ser
considerado como um elemento quimérico, produzido a partir da juncdo de fracoes
dando a sensacdo de continuidade espacial, parecendo-nos real o que estamos a
observar. A tridimensionalidade € apenas um efeito, pois a pelicula € uma superficie
plana, com altura e largura, mas sem profundidade. Portanto, os ambientes construidos
ou os fragmentos naturais escolhidos nao tém a missio de ser habitdveis na vida real,
mas serem eficazes na ficcao, ainda que para isto seja necessdrio falsear os dados reais,
tendo como principal objetivo serem percecionados pela camara. Acima de tudo, o
presente estudo procura sublinhar o poder da direcao de arte enquanto catalisador de

empatia e compreensao, solidificando a narrativa na memoria do espetador.
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PARTE I: ENQUADRAMENTO TEORICO
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1 A IMPORTANCIA DA DIRECAO DE ARTE COMO ELEMENTO METAFORICO NO
CINEMA

No ambito do cinema varios cargos sdo reconhecidos, como o de realizador e
produtor, por exemplo. Os diretores de arte entram igualmente nesta equacao/
reconhecimento, no entanto passam muitas vezes despercebidos. Contudo, esta
invisibilidade nao corresponde a verdade. Os diretores de arte, em conjunto com 0
realizador e o diretor de fotografia, concebem e supervisionam todos 0s aspetos visuais
do filme, o que, em certa medida, caracteriza igualmente o filme (Barreira, 2017, p. 1).

O presente capitulo recai na compreensao do papel de um diretor de arte no
cinema, bem como na reflexdo do seu processo criativo, a fim de entender a sua
influéncia e contribuicao na construcao da narrativa visual.

Neste ambito, a capacidade da criacdo de mundos visuais que transportam o
espetador para outras realidades é uma tarefa complexa, dividida entre duas figuras-
chave, tais como o diretor de arte e o designer de producdo, cargos que se encontram
lado a lado na hierarquia. Enquanto o primeiro se detém no conceito e desenha o0s
espacos, o segundo materializa essas ideias, transformando projetos em cendrios reais
(Rizzo, 2014, p. 5).

1.1  Funcodes dentro do departamento de arte

O departamento de arte € constituido por diversos profissionais de diferentes
areas. O designer de producdo ou também designado por “production designer” é o
verdadeiro motor criativo desse processo, responsavel por toda a concecao visual do
filme. O diretor de arte ou “design manager”, por sua vez, traduz essa visdo para a
pratica, coordenando uma equipa de profissionais e garantindo a execucao fiel do

projeto (Rizzo, 2014, p. 25).
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Figura 1 - Hierarquia do departamento de arte

Dentro do departamento de arte, encontram-se diversas funcoes interligadas.
O figurinista cria e produz os figurinos das personagens, enquanto o aderecista €
responsavel pela criacdo de aderecos, também designados por props como armas, joias
e outros objetos de cena. O aderecista pode atuar tanto no departamento de figurino
quanto no de cenografia. Também existem costureiros, camareiros (responsdveis por

guardar o guarda-roupa e organizd-lo e manté-lo apto para vestir os atores).

Auxiliando o cenografo na construcao dos cendrios, existe o cenotécnico. Este
ultimo elemento € responsdvel por transformar os projetos do cenografo, escolhendo
materiais, construindo e adaptando os cendrios de acordo com as plantas e maquetes.
Dentro desta equipa, também se pode encontrar carpinteiros, pintores, serralheiros e
escultores. O produtor de objetos, por sua vez, procura e adquire 0s objetos necessarios
para compor a cenografia, seja através de compra, aluguer ou empreéstimo. O decorador
de set finaliza o ambiente do cendrio, posicionando moveis e objetos de forma a
conceber a atmosfera desejada, no entanto, em producdes de menor dimensio, 0O
diretor de arte por vezes assume/acumula variadas funcoes. Durante as filmagens,
existe o responsdvel pelos objetos em cena (contra-regra) que cuida da movimentacio
e do ajuste dos objetos em cena, garantindo que tudo esteja conforme o planeado. Além
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disso, o departamento de arte engloba profissionais como o maquilhador (make-up
designer e caracterizador) e o cabeleireiro, responsdveis pela caracterizacio dos atores,
e 0s técnicos de efeitos visuais, que criam elementos digitais para complementar os
cendarios e personagens. A equipa pode ainda contar com especialistas em pintura,
escultura e marcenaria, bem como com assistentes de arte que auxiliam o direto de arte
em diversas tarefas.!

E fundamental ressaltar que as funcoes dentro de um departamento de arte
numa producdo de um filme podem variar consideravelmente de acordo com 0
orcamento do filme, a estrutura e numero de membros da equipa, assim como 0s
meétodos de trabalho praticados. Em suma, em projetos com recursos mais limitados,
um unico profissional pode acumular diversas responsabilidades, como as de
aderecista, ceno-técnico e decorador de set, sendo muitas vezes designado como
assistente de arte. Ou seja, em cada filme, a equipa € composta a partir das

caracteristicas necessdrias, mas sujeita ao orcamento do filme.

1.2 O papel da direcao de arte na construcao da atmosfera e do tom do filme

No contexto do design de producao, a intencionalidade da direcao de arte exige
uma distin¢cdo clara na terminologia visual. A estética visual representa o quadro
concetual e filosofico da obra, sendo o seu Iook a materializacao prdtica desta visdo,
englobando as escolhas concretas de paleta de cores, texturas e design de producao.
Esta diferenciacio reflete a andlise da forma e estilo, onde o Iook é o conjunto de
elementos visuais (a mise-en-scéne) que compoe o cendrio e a personagem. Para
analisar o estilo, deve-se "identificar as técnicas salientes" e perguntar-se: "que técnicas
o filme mais utiliza?" (Bordwell & Thompson, 2013, p. 312) definindo o Iook como uma
técnica primaria.

O tom, por sua vez, € o resultado emocional e psicologico que a conjugacao
destes elementos transmite ao espetador, influenciando o sentimento incutido no

observador. O espaco arquitetonico é, neste sentido, segundo Pallasmaa, uma

'Informacao disponivel em: https://repositorio.ufba.br/bitstream/ri/31249/3/3.Gloss%C3%Alrio-das-principais-

fun%C3%A7%C3%B5es-do-Departamento-de-Arte-no-Cinema-Brasileiro.pdf
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ferramenta de comunicacao existencial e emocional, pois: “Edificios ndo sdo abstratos,
construcoes sem sentido, ou composicoes estéticas, eles sdo extensoes e abrigos dos
nossos corpos, memorias, identidades e mentes. Consequentemente, a arquitetura
ergue-se de confrontacoes verdadeiramente existenciais, experiéncias, recolecoes e
aspiracoes” (cit in Fernandes, 2012, p. 126). Ao criar um cendrio, a direcio de arte
manipula, assim, um “éxtase cinematografico no qual o espaco € reduzido a emocado
pura” (Bouman & Toorn cit in Fernandes, 2012, p. 130).

O sucesso desta articulacao reside na sua eficdcia semioldgica: os elementos do
look (figurino, cendrio e aderecos) devem integrar-se na narrativa sem a
sobrecarregarem. Bordwell e Thompson demonstram que “as ferramentas da mise-en-
scene — setting, costume, iluminacdo, performance e staging — podem trabalhar em
conjunto harmoniosamente” e “articulam-se” numa cena, sendo a sua func¢ao “guiar a
atencdo da audiéncia para as dreas importantes da imagem”. Sobre esta funcdo, Roland
Barthes escreveu em 1955 que “O figurino € uma escrita ao servico de um proposito que
o ultrapassa... O figurino deve... evitar o sobrecarregar de valores parasitas” (cit. in
Castro, 2010, p. 13), garantindo que o signo ¢ funcional e auténtico na construcio da

personagem.

O objetivo subjacente a qualquer producao cinematografica reside em cumprir
e materializar a perspetiva do realizador, ja que o resultado do visual de um filme surge
da concecdo da estética visual que o realizador pretende para a estoria. Por outras
palavras, o processo de criacdo de um diretor de arte pode traduzir-se nos seguintes
espacos: pré-visualizar o filme, traduzir o argumento em imagens visuais, observar os
detalhes que surgem dos conceitos da narrativa, avancar até encontrar uma metafora
apropriada, conceber uma imagem psicologica, assim como entender a atmosfera que
se pretende para a construcao do filme. Na perspetiva de Lobrutto o look do filme nio
deriva de uma atitude estilistica arbitrdria ou pessoal, mas € intrinsecamente moldado
e ditado pela propria estoria que se pretende contar (2002, p. 22). Mais especificamente,
0 estilo visual de um filme deve emergir organicamente da narrativa e da concecdo do
realizador. Para concretizar esta visdo, o diretor de arte desempenha um papel
fundamental, sendo responsdvel por conceber o visual do filme, desde os cendrios,

figurinos e objetos em cena. A sua capacidade de interpretar e traduzir a narrativa em
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elementos visuais concretos define o look do filme, influenciando diretamente a sua
atmosfera e tom.

A direcdo de arte desempenha ainda um papel crucial na construcao da
credibilidade da narrativa cinematografica junto do publico. A autenticidade e a
verosimilhanca dos elementos visuais apresentados sao fundamentais para a imersao
do espetador no universo diegético, particularmente em filmes de época ou de ficcdo
cientifica, onde a criacdo de mundos distintos da realidade contemporanea é central. A
pertinéncia de uma direcdo de arte meticulosa em determinados aspetos, tais como a
concecao de cendrios, a selecao de figurinos e aderecos € essencial para caracterizar e
fornecer uma identidade ao filme. Um exemplo desta capacidade de construcdo de
ambientes é visivel nos filmes Blade Runner (1982) de Ridley Scotte a na sequela Blade
Runner 2049 (2017) de Denis Villeneuve. Nos filmes referidos, a direcio de arte tem
como proposito criar uma atmosfera neo-noir distépica (o tom pretendido) e um futuro
tecnologicamente avancado, mas decadente, sugerindo ao espectador um universo
credivel e opressivo através dos seus cendrios, aderecos e iluminacao.

Em Blade Runner (1982), a visdo grandiosa da cidade, com megaestruturas de
3000 metros de altura e ruas repletas de movimento e multiddes, reflete um realismo

auténtico.

Fonte: https://film-grab.com/2010/06/23/blade-runner/#

Figura 2 - Blade Runner (1982) de Ridley Scotte
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O ilustrador futurista Syd Mead, responsdvel pelo conceito inicial, encontrou
inspiracdo na revista Heavy Metal e conferiu aos elementos um look retro, mecanico e
pesado, sublinhando a ideia de que equipamentos e prédios eram reutilizados devido
a0 consumo superior a procura. Esta mistura de velho e novo, cores e neon no
"underground" das cidades, juntamente com a distin¢do entre as ruas e 0os mega prédios
empresariais, € marcante na representacao da diferenca social dos seus habitantes
(Sybylla, 2012).

Em Blade Runner 2049 (2017), a direcao de arte, liderada por David Doran, da
continuidade a Terra poés-apocaliptica do original, edificando o cendrio com o0s
seguintes significados: falta de esperanca, auséncia de espacos verdes e com a

tecnologia a pulsar entre as janelas de uma Los Angeles falida.

Fonte: https://film-grab.com/2019/05/24/blade-runner-2049/

Figura 3 - Blade Runner 2049 (2017) de Denis Villeneuve

A estética minimalista de Denis Villeneuve, com grandes planos, exige precisao
da equipa de arte no preenchimento dos espacos, descostruindo ideia de futuro e
criticando o comportamento social contemporaneo. Sobre a utilizacdo de cor como

elemento diferenciador das cidades, Jacob afirma que a paleta de cores na cidade de
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Los Angeles, na qual os “tons tecno™ sio uma constante. Assim sendo, em Las Vegas
observamos uma atmosfera pos-apocaliptica e radioativa com tons de laranja, e
nuances estratégicas na sede da empresa Niander Wallace, onde se observa num jogo
de luz e sombra sobre a arquitetura daqueles espacos, criando locais visuais
imponentes e enigmaticos.

A medida que o filme acompanha a jornada de K (interpretado por Ryan
Gosling) na sua procura pela verdade sobre a descendéncia de um “replicante” e na sua
propria crise existencial, a dire¢ao de arte em consonancia com a fotografia colaboram
para que o cendrio se sobreponha e, de certa forma, 'engula’ as personagens,
especialmente Gosling. Isso € conseguido através de planos amplos, a representacao de
cidades desoladas e a escala monumental das construcoes. Assim, ¢ transmitida a ideia
de que o ambiente visual do filme é tdo grandioso, vasto ou opressivo que as

personagens parecem pequenas e insignificantes (Jacob, 2017).

A precisdo historica ou a coeréncia interna dos universos ficcionais criados pela
direcdo de arte contribuem significativamente para a aceitacdo da narrativa como
plausivel, permitindo que o publico se envolva emocional e intelectualmente com a
estoria que se desenrola no ecrd. A atencdo ao detalhe e a consisténcia visual sao pilares
desta funcao que tem como objetivo construir espacos que os espetadores se envolvam
de alguma forma. Ao tentar recriar uma época especifica ou um estilo visual, é
recorrente evitar a representacdo estereotipada, ou mesmo comprometer a
autenticidade. Neste sentido, uma pesquisa aprofundada € importante, uma vez que as
concecoOes iniciais podem ndo corresponder a realidade historica ou cultural,
resultando numa representacdo inadequada ou desrespeitosa. A precisdo e a
sensibilidade na abordagem visual sdo cruciais para garantir uma recriacdo credivel. A
titulo de exemplo, Castro indica "Claro que eu tinha uma imagem, como qualquer
pessoa pode ter, do que ¢ um punk, mas corria o risco de cair num estere6tipo e nao

queria que isso acontecesse (..). Resolvi entdo ir a uma loja que me sugeriram (...).

2 Esta designaciio refere-se a uma paleta de cores que evocam uma estética que transmite tecnologia e inovacao, por
norma, estio incluidas cores como o azul-escuro, o branco e o preto, muitas vezes associadas a atualidade e sofisticacio. Por
vezes, esta designacio também pode incluir cores que sugerem dinamismo, modernidade ou energia, tais como a cor verde e a

cor laranja.
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Comecei a falar com o empregado que (...) comecou a dar-me toda a informacio que
precisava. Através dele, que ja tinha sido punk, acabei por conhecer um seu amigo e
convidei os dois para irem ver um ensaio. Arranjaram-me roupa em tempos usada por
eles e explicaram-me, por exemplo, que, se os atacadores das botas fossem brancos,
vermelhos ou pretos, isso queria dizer coisas absolutamente diferentes. E eu, que ndo
suspeitava de tais codigos, so assim pude ficar descansada por ter feito o meu trabalho

respeitando o publico, qualquer que ele fosse" (2010, p. 20).

1.3 A utilizacao de cores, texturas e formas: transmitir emocaoes e significados

Hd4 sempre a premissa de criar/suscitar sentimentos face a criacdo de algo,
mesmo que esses sentimentos causem estranheza, ou nao sejam imediatamente
percetiveis. Mas despertar e provocar algo € o objetivo de qualquer narrativa. Por outras
palavras, "Quando se cria algo existe sempre um sentimento, até a indiferenca, ¢ uma
sensacio importante. E na combinacio das escolhas das caracterfsticas para um espaco
que se vai incutir o sentimento, ter mais ou menos cor, mais ou menos luz, escolher este
material ou definir aquele limite... tudo influencia.” (Barroso, 2009, p. 2).

Por sua vez, a paleta cromdtica de um filme transcende a componente estética,
constituindo um elemento crucial na construcao da narrativa visual.

Um exemplo desta capacidade de despertar e provocar impacto através da
direcdo de arte € o filme Poor Things (2023), realizado por Yorgos Lanthimos.

A producio, que narra a jornada de autodescoberta de Bella Baxter (uma versio
contemporanea da criatura de Frankenstein) distingue-se por uma estética visual que
dialoga diretamente com a evolu¢do da protagonista.

[nicialmente, o uso de um Iook em preto e branco e a lente 'olho-de-peixe®
acentuam a sensacdo de confinamento e o estranhamento do publico, refletindo o
estado de Bella quando ainda estd "presa” e no inicio da sua formacao. A medida que a
personagem descobre o mundo e se liberta, a direcdo de fotografia e a direcao de arte

seguem noutra direcdo. A titulo de exemplo, observam-se cores exuberantes, saturadas

3 Lente olho-de-peixe “¢é um tipo extremo de lente que filma assuntos em angulos muito amplos. Ela também tem um
ponto focal incrivelmente curto, além de uma profundidade de campo praticamente infinita, que distorce as dimensdes lineares

da imagem. Isso resulta em uma imagem mais curva” (StudioBinder, 2025).
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e, por vezes, artificiais, que representam a sua liberdade, empoderamento e 0

amadurecimento das suas percecoes.

Fonte: https://film-grab.com/2024/03/04/poor-things/#

Figura 4 - Poor Things (2023) de Yorgos Lanthimos

Este contraste visual, desde a arquitetura surreal e 0s cendrios que misturam
elementos futuristas e retro, até os figurinos extravagantes e altamente simbdlicos,
contribui para um ambiente cujo tom €, simultaneamente, bizarro e encantador. Tal
meticulosidade na criacdo de cada detalhe visual e a forma como este universo singular
perturba e seduz o espectador, sem subestimd-lo, ¢ crucial para a esséncia do filme e
para a sua acentuada capacidade de gerar impacto e "formar um publico mais

pensante™ (Tomaselli, 2024).

Através do equilibrio e da escolha criteriosa das cores, o diretor de arte
‘manipula’ as emocdes do espectador. Dada a pertinéncia da cor, torna-se

imprescindivel compreender as diversas conotacoes e 0s efeitos psicologicos que cada

4Informacio disponivel em: https://jornal.ufg.br/n/179626-critica-de-cinema-comenta-pobres-criaturas-filme-

candidato-ao-oscar-2024
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tonalidade pode transmitir. Na otica de Heller a ligacao entre as cores e as emocoes €
mais do que uma questdo de gosto pessoal ou um acaso, sendo influenciada pelo
crescimento e pelas experiéncias que moldam o ser humano.

A autora acrescenta que se trata de vivéncias comuns que, desde a infancia,
foram ficando profundamente enraizadas na nossa linguagem e no nosso pensamento.
Com o auxilio do simbolismo psicoldgico e da tradicdo historica (2017, p. 23). Por sua
vez, Kovsh & Dziuba afirmam que as cores podem significar muito mais do que apenas
uma mudanca de humor. Também podem influenciar os desejos e o fluxo de
pensamentos. (2022, p. 208). Em suma, as cores no cinema transcendem a mera
estética, atuando como ferramentas poderosas que, enraizadas em vivéncias comuns e
simbolismo historico, influenciam a percecdo, o subconsciente e o fluxo de
pensamentos do espetador.

Um projeto cromadtico eficaz atua no subconsciente, transmitindo ideias e
sentimentos da estoria para além do obvio. As cores traduzem visualmente as emocoes
do argumento, sem serem impostas. Se o publico perceber a manipulacio, apenas vera
a cor, sem sentir o seu efeito emocional. O propoésito € que a cor transmita sentimentos
de forma intuitiva, sem que seja necessdria uma andlise consciente (Lobrutto, 2002, p.
79). Um ambiente degradado e escuro pode significar um sentimento de luto ou
desconsolacao, enquanto espacos cheios de luz e cores vibrantes podem sugerir
otimismo e alegria. Da mesma forma, a selecao de um figurino colorido pode transmitir
uma sensacdo de felicidade e bem-estar, contrastando com um vestudrio em tons
escuros, frequentemente associado a tristeza ou apatia. Essa capacidade de transmitir
significados também se estende aos aderecos, que podem complementar e reforcar as
emocoes e ideias veiculadas pelo cendrio e pelo guarda-roupa.

Neste sentido, “A cor pode ser sublime, indiferente ou esmagadora; pode atuar
de forma evidente ou subliminar além de estabelecer emocoes, humores e atmosferas”
(Vargas, 2014, p. 126).

O filme chinés Hero (2002) de Zhang Yimou exemplifica essa importancia da
cor na narrativa. Neste caso, utiliza-se a cor de forma nio convencional,
transformando-a em entrelinhas que contam a parte nao dita da estoria. Através de

indicacoes e interacdes com personagens e ambientes, as cores complementam o filme.
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Este apresenta vdrias versoes de uma mesma estoria, narradas pela personagem de Jet

Liao imperador, cada uma ilustrada por uma cor especifica.

Fonte: https://film-grab.com/2013/12/19/hero/#

Figura 5 - Hero (2002) de Zhang Yimou

Por exemplo, o vermelho € preponderante na primeira versdo, analoga a paixao
intensa entre as personagens, indicando o sentimento em diferentes tonalidades no
guarda-roupa e no ambiente, evidenciando o seu valor na longa-metragem como um
indice. JA4 o azul representa o amor platonico e contemplativo noutra versdo,
contrastando com a intensidade do vermelho. A juventude e a esperanca sao ilustradas
pelo verde, enquanto o branco surge como a cor da verdade, revelando as reais
intencOes das personagens. Por fim, o preto domina as cenas de didlogo entre o
imperador e Sem Nome, simbolizando o peso da morte e do dever. Essa forte presenca
semiotica do uso das cores em Hero permite um entendimento aprofundado do filme,

revelando a importancia dos signos visuais— indiciais, simbolicos e iconograficos -
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expressos através das cores para a comunicacdo e o desdobramento da narrativa®
(Ribeiro, 2008).

A'luz, € de facto, um elemento pertinente ja que pode influenciar a percecdo da
cor, da forma e da profundidade. Deste modo, € possivel mudar o significado de um
espaco através deste elemento. Explorar a textura € igualmente importante para
conseguirmos alcancar a autenticidade, uma vez que a forma como a luz interage com
a superficie de um objeto ou material pode afetar diretamente a percecao da sua cor.
Por sua vez a textura pode mostrar a idade, o desgaste e a passagem do tempo em
objetos e lugares, fornecendo informacodes sobre o contexto economico, temporal,
geogrdfico, politico e social da narrativa. Numa superficie lisa, as cores tendem a
parecer mais intensas e vibrantes do que numa superficie baca e sem brilho. Texturas
mate fazem com que as mesmas cores parecam mais suaves e menos vibrantes
(Lobrutto, 2002, pp. 83-89).

As formas dos objetos e volumes que vemos no ecra, “(...) sejam linhas curvas
ou angulos” definidos sdo ferramentas eficazes para destacar tracos especificos das
personagens ou as emocoes sentidas num determinado momento da estoria. A forma
como o ambiente € construido visualmente ajuda-nos a entendé-lo e a identificd-lo
através da sua "carga narrativa". Por outro lado, a "carga pldstica" dessas formas
contribui para o impacto emocional e a beleza estética visual do filme. (Zavala cit in
Vargas, 2014, p.132).

1.4 A influéncia da direcdo de arte na percecdo do publico e na interpretacdo do
filme

A direcdo de arte, no cinema, transcende a criacdo de cendrios e aderecos,

funcionando como uma linguagem poética que ressoa nas profundezas do inconsciente

do espectador. Bachelard, defende que a direcio de arte pode auxiliar a criacdo de

arquétipos e memorias, influenciando a interpretacdo do filme a um nivel emocional e

psicologico. A sua forca reside na capacidade de reverberar, criando uma experiéncia

que vai além da representacdo visual, convidando o espectador a uma jornada estética

> Informacio disponivel em: https://www.rua.ufscar.br/analise-psicologica-das-cores-no-filme-heroi/

25



onde a imaginacio e a interpretacdo se entrelacam. A andlise fenomenoldgica da
direcdo de arte, focada na experiéncia do espectador, revela como 0s elementos visuais
que compdOem o look do filme influenciam a sua percecdo do filme. Através da criacdo
de mundos visuais imersivos e simbolicos, a direcdo de arte estabelece uma
comunicacdo direta com a alma do espectador, transcendendo barreiras culturais e
linguisticas (1964, pp. 14-20).

Atraveés da direcdo de arte, pretende-se convidar o espetador a interpretar
ativamente o que esta sugere e, simultaneamente, fazé-lo passar por experiéncias
mediante sugestdes simbolicas ou referéncias ndo literais. Tal como Ricoeur alega, a
verdadeira forca da metdfora reside na sua capacidade de estimular a imaginacao e
impulsionar o pensamento para além dos limites do conceito preestabelecido. Esta
procura por um significado mais profundo, guiada por um principio vivificante, € o que
confere alma a interpretacio. Esta ideia permanece na forma como a arte, desde 0s seus
primordios, molda espacos que nos transportam para além do mundo tangivel. As
pinturas rupestres, por exemplo, com as suas imagens que se distorcem e ganham
movimento sob a luz das tochas, demonstram como a arte sempre procurou criar
experiéncias imersivas, onde 0 espaco, 0 movimento e o tempo se fundem numa
unidade que desafia a nossa percecdo. Assim, a direcdo de arte, ao criar metdforas
visuais, convida-nos a uma jornada estética onde a imaginacao e a interpretacao se
cruzam, revelando camadas de significado que escapam ao olhar superficial (cit in
Santos, 2015, p. 10).

2 AS CARACTERISTICAS DO DITRETOR DE ARTE E SUA A RELACAO COM OS
OUTROS DEPARTAMENTOS

Um diretor de arte deve ter conhecimento em diversos campos, como design
de interiores, efeitos especiais e fotografia, para ser capaz de transformar as suas ideias
em realidade, considerando as limitacoes técnicas e financeiras da producio. Deve ter
sensibilidade estética, conhecimento em historia da arte, design, entre outras dreas
para poder construir ambientes e personagens que transmitam as emocoes e ideias
pretendidas. A pesquisa € de extrema importancia para uma criacao de um universo
auténtico e detalhado, pesquisas sobre o periodo histérico, cultura, arquitetura,

costumes da época, entre outros. O cargo direcao de arte deve ter uma ligacao estreita
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com o departamento de fotografia, montagem e a direcdo de atores, no sentido de se
conseguir uma harmonia entre todos estes profissionais, de modo a atingir o final
desejado pela equipa envolvida no filme. A pesquisa realizada nao deve ser, contudo,
algo limitador para o processo criativo, mas servir como um ponto de partida. Em
sintese, um diretor de arte enriquece-se pelo que observa a sua volta, utilizando essa
ferramenta como material de referéncia, para projetos atuais ou futuros. Sobre este
assunto, Weil refere que tudo o nos rodeia € material de pesquisa, podendo ser usado
como forma de referéncia (cit in Vargas, 2001, p. 189). A observacio de forma atenta do
ambiente circundante revela um vasto repositorio de referéncias. O que nos rodeia, em
cada detalhe, constitui uma fonte potencial de inspiracio e conhecimento, um arquivo
visual e experiencial que pode ser consultado no futuro. A capacidade de absorver estas
referéncias amplia 0 nosso repertorio criativo, permitindo-nos abordar projetos e

desafios com uma perspetiva mais rica e informada.

Relativamente as responsabilidades que incidem entre o diretor de arte e o
designer de producio, Rizzo elenca algumas que importa referir (2014, p. 23):

e odiretor de arte € responsavel por gerir o orcamento dentro dos limites
definidos pelo designer de producdo e pela producdo geral e deve
sempre aconselhar, suportar e arranjar solucdes ao designer de
producao;

e a estrita colaboracdo com os outros departamentos e a comunicacdo
eficaz para uma producdo de sucesso € imprescindivel para um
resultado eficaz;

e odiretor deve conhecer bem o guido, os detalhes da producao e ter uma
visdo solida do conceito visual, ficando, deste modo, capacitado para
fornecer informacdes pertinentes e solucoes;

e a importincia da dinamica interna do departamento. Ou seja, a
pertinéncia da existéncia de um ambiente “familiar”, para que todos
trabalhem com o mesmo proposito;

e 0 diretor de arte deve ter competéncias técnicas, de lideranca e gestdo

de pessoas. Deste modo, permite-lhe garantir a qualidade do trabalho
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artistico, assim como manter uma equipa coesa e forte, promovendo um
ambiente de trabalho positivo e eficaz;

e a tecnologia para comunicacdo rdpida e a delegacio de tarefas sdo
ferramentas essenciais para otimizar o processo e alcancas os objetivos
do departamento;

e darelacdo entre o diretor de arte e o realizador do filme, importa realcar
que a mesma € crucial para o sucesso visual da producio do filme. Por
um lado, o diretor de arte € responsavel pela execucao da visdo estética
e a materializacdo do look das personagens, enquanto o realizador traz
a visdo geral da narrativa. A forma como o diretor de arte interpreta e
colabora com a visao do realizador pode variar muito, dependendo do
estilo de cada umy;

e cabe ainda ao diretor de arte gerir o cumprimento de prazos e aspetos
burocrdticos e financeiros, em didlogo com o departamento de

producao.

2.1 A colaboracio entre a direcao de arte, a realizacio e a direcao de fotografia: a
visdo conjunta do filme

A estética visual de um filme nio é um elemento isolado. E um didlogo
permanente entre o trabalho de direcao de arte e as espectativas/visdo do realizador.
Cada escolha é uma manifestacao da interpretacdo do realizador sobre a estoria que
estd a ser contada. A forma como o filme € visto, a sua atmosfera e o impacto (tom)
emocional que provoca no publico, sdo moldados pela narrativa e pela perspetiva unica
do realizador, ou seja, "O Iook de um filme surge do conteudo e da concecdo que o
realizador tem da estoria." (Lobrutto, 2002, p. 22).

O processo criativo pode variar significativamente, dependendo da
personalidade e do estilo de trabalho de cada realizador. A este proposito, Branco, numa
entrevista, descreve essa dinamica, destacando a importancia da comunicacido e do
didlogo entre os dois profissionais. Embora a entrevista se concentre principalmente

nos figurinos, a mesma dindmica aplica-se aos cendrios e a outros elementos visuais.

Branco descreve a sua importancia deste modo (2020):
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Essencialmente falas sobre as personagens, o que € que elas sdo, o que € que elas
representam. Depois, € tentar a0 maximo encaixar o vestudrio que faca com que
a personagem seja credivel. Eu apresento sempre muitas propostas,
normalmente. Ou faco as fotografias e apresento-as, ou experimento aos atores
ou mostro mesmo nos cabides. 'Olha, € para aqui, ¢ mais ou menos esta ideia?
Parece-te bem as cores? Ou ndo € nada disso?' Normalmente ficas logo a saber
se estds no caminho certo ou ndo, porque nem sempre o que tu imaginas € o que
o realizador imagina. Normalmente corre bem, quando tens uma boa conversa.
Mas, ha muitos realizadores que nao querem explicar nada. Gostam que sejas tu
a pensar, a imaginar. Depois mostra. Ha uns fdceis, que realmente sabem do que
ndo gostam, nao gosto disto, ndo gosto daquilo’. Ha outros que nao, nunca
sabem, nunca estdo certos e estdo sempre na duvida se € aquilo, se ndo € aquilo
(p. 98).

Alguns realizadores sdo mais visuais e participam ativamente no processo
criativo, enquanto outros delegam essa responsabilidade ao diretor de arte. A forma
como o diretor de arte comunica e colabora com o realizador é fundamental, para
garantir que a estética visual do filme seja coerente e eficaz (Rizzo, 2014, p. 23).

Por sua vez, a relacdo com o departamento de fotografia e o departamento de
arte € estabelecida de uma forma proxima. No que concerne ao processo criativo,
importa realcar algumas questoes importantes, tais como “O que € necessdrio, em
termos de tempo e espaco, para situar o espetador em relacdo a estoria? Qual o seu
contexto, 0 seu género, a sua natureza psicologica? Quem sdo o0s seus personagens?
Que cores e texturas servirdo melhor ao Iook desejado para o filme?” (Vargas, 2014).
Estas questOes devem ser consideradas, tendo em conta a necessidade de
contextualizar a narrativa e as personagens.

E no esforco de garantir a coeréncia total da imagem que reside a justificacio
para esta estreita colaboracdo operacional. Segundo Mamet, o diretor de arte € o
responsdvel por materializar o look e o diretor de fotografia por “dirigir a atencao” do
espetador para a “Unica coisa importante” no frame (cit in Bordwell & Thompson, 2013,
p. 141). Esta sinergia ¢ fundamental porque, como explicam Bordwell & Thompson

(2013, p. 141), a mise-en-scéne é um conjunto de ferramentas (cendrio, figurino,
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iluminacio, interpretacio e encenacido) que “trabalnam em  conjunto
harmoniosamente”, onde “em qualquer plano, elas articulam-se” (2013, p. 141).
Consequentemente, a falha nesta sinergia tem um impacto direto no publico: qualquer
erro de continuidade ou detalhe irrealista romperia a eficdcia semiologica do ook,
desviando o foco do espetador da emocao pura para a imperfeicdo técnica. O rigor na
comunicacdo entre estes trés departamentos (arte, fotografia e realizacdo) é, portanto,

0 que garante a integridade da visdo filmica.

3 A CRIACAO DAS PERSONAGENS: O SIMBOLISMO DOS ADERECOS, CENARIOS
E FIGURINOS

A criacdo de personagens no cinema transcende a representacao fisica,
envolvendo a construcdo de uma imagem que espelhe a sua esséncia emocional e
psicologica. Os aderecos e cendrios desempenham um papel crucial neste processo,
funcionando como elementos simbolicos que comunicam informacoes sobre a
personalidade, estéria e estado emocional das personagens. Ao analisar como estes
elementos sdo utilizados, podemos aprofundar a nossa compreensdo da narrativa e da
forma como a direcao de arte contribui para a construcao de significados.

Existem exercicios para desenvolver a capacidade de encontrar o look do filme,
para quem estd a comecar e nao tem muita experiéncia. Ou seja, a observacao de filmes
nos quais a direcao de arte tem uma enorme preponderancia. Desta forma, pode-se
treinar o pensamento critico e criativo para chegar a um bom resultado. Um dos
exercicios sugeridos por Lobrutto tem os seguintes passos:

e leroguido de um filme que nao se conhece e nunca se viu;

e depois da leitura, fazer o breakdown do guido em listas de sets e
décor;

e fazer apontamentos das cores e texturas que se imagina e criar um
trabalho visual baseado no conceito da estoria e os seus itens;

e ver o filme e perceber o qudo perto se chegou a concecdo do
realizador;

e tentar perceber se se entendeu a abordagem e, no caso de o visual
ser diferente, se mantém a integridade da estoria e das

personagens.
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e estudar os proprios ambientes, que sdo familiares, e tentar
perceber 0 que é que 0s moveis e a decoracdo comunicam sobre
tempo, espaco, lugar e as pessoas que ld vivem;

e leruma estoria curta ouum romance, visionar a obra literaria como
um filme e escrever e/ou fazer esbocos desse visionamento;

e analisar pinturas anteriores a fotografia e tentar perceber de que
forma é que o artista representou visualmente a cena, tanto em
cores, forma, detalhe, luz e ambientes. Que estoéria estd a ser
contada e o que revela das figuras retratadas;

e criar um didrio de visualizacdo, onde se registam anotacoes sobre

todos os filmes visionados.

3.1 A construcao de cendrios que refletem a personalidade e o estado emocional
da personagem

A construcdo de cendrios materializa o universo ficcional a partir de um espaco
real ou de um estudio. Estes ambientes devem respirar autenticidade, mas também
comunicar visualmente, funcionando como ferramentas narrativas eficazes. Implica,
assim, uma conceptualizacdo psicoldgica, onde o diretor de arte procura que 0s espacos
se enquadrem na narrativa ou em locais intimos das personagens, revelando tracos da
sua psique. E nesta etapa que a location inicial, identificada na pesquisa (repérage),
sofre uma metamorfose, sendo remodelada para se harmonizar plenamente com a
estética visual e as necessidades narrativas do filme previamente discutidas,
transformando um espaco que sirva a estoria.

Na constru¢do de um espaco para uma personagem, € importante perceber
como € que 0s varios aspetos desse lugar podem influenciar o modo como esta se sente
e move. Por outras palavras, “O Espaco arquitetonico tem que ser percebido através da
dicotomia concecao/percecdo, isto é, a maneira como surge e a mensagem que
transmite. Concecdo, no que diz respeito ao processo criativo da obra e, percecdo na
medida em que existem elementos que alteram o sentimento que € incutido no

utilizador/observador” (Barroso, 2016, p. 9).
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3.2  ‘Vestir’ a personagem e edificar uma imagem fisica e emocional

Através do figurino (Iook) deve ser possivel o espetador receber informacoes
sobre o estado da alma, o cardcter, o nivel social, o lugar, a época, onde tanto a
personalidade influencia a roupa como esta influéncia o intérprete (Castro, 2010, p. 12).

O figurino, tal como o cendrio, ¢ considerado como um complemento a
narrativa, a sua eficdcia reside na capacidade de se integrar harmoniosamente no
conjunto do filme sem desviar a atencdo do essencial: a estoria em si. Quando bem
selecionado, Barthes defende que o figurino torna-se invisivel, fundindo-se com o
ambiente e as personagens, permitindo que a narrativa flua sem interrupcoes. No
entanto, a sua auséncia ou inadequacao podem prejudicar a leitura do filme, quebrando
ailusio e distraindo o publico da experiéncia cinematografica (cit in Castro, 2010, p. 13).

Ao invés de simplesmente vestir as personagens, o figurino atua como uma
extensdo da personagem, moldando a sua identidade e comunicando informacoes
cruciais sobre o seu carater, estado emocional e contexto social. Tal como Tairov
observou, o figurino funciona como uma "segunda pele", uma expressdo da autoria do
figurinista que se entrelaca com a interpretacdo do ator. A relacdo entre o corpo do
intérprete e a sua roupa € intrinseca, influenciando-se mutuamente e construindo uma
simbiose essencial para a criacdo da personagem. A liberdade criativa do figurinista,
embora circunscrita as diretrizes do realizador e as necessidades da personagem,
permite a expressdo de uma linguagem pessoal através da interpretacao de detalhes,
da combinacao de texturas e cores, e da leitura do papel da personagem em relacdo ao
contexto narrativo. Barthes acrescenta, ainda, que o figurino deve encontrar um
equilibrio delicado, servindo o proposito da obra sem sobrecarregd-la com valores
parasitas ou excessos que prejudiquem a sua funcao. Segundo Sabino, o figurinista, seja
ele um profissional experiente ou um designer de moda, € o arquiteto dessa linguagem
visual, criando roupas e acessorios que se harmonizam com a visdo do autor e do
realizador (cit in Cruchinho, Rito, & Sanchez, 2022, pp. 14-15).

A par da dimensdo criativa e expressiva do figurino, uma atitude prudente
durante a época de rodagem é fundamental para a sua gestdo e manutencao. O cuidado
com o estado do guarda-roupa e o foco na continuidade cinematografica sio essenciais.
O departamento de arte tem a responsabilidade de reconhecer que roupa € utilizada

por cada personagem em cada sequéncia e de garantir a sua organizacio e correta
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aplicacdo. Numa obra cuja acao engloba varios dias e cujas sequéncias sao filmadas de
forma ndo cronoldgica, a organizacdo e o trabalho atento do figurino tornam-se vitais
para assegurar a consisténcia. A forma como cada peca € envergada e a sua condicao
devem ser rigorosamente consistentes entre as diferentes cenas. Adicionalmente, para
sequéncias que exijam que uma peca de roupa seja danificada, € crucial que esta exista
em duplicado, prevenindo problemas e atrasos. Todo o restante figurino deve ser
manuseado com cuidado para evitar danos e ser devolvido em perfeitas condicoes,
sendo o departamento de arte responsdvel pela sua lavagem e engomagem (Lopes,
2023, p. 32).

3.2.1 Aimportancia dos figurinos e dos aderecos pessoais na construcido da estoria
da personagem

O figurino e os aderecos constituem uma 'dupla’ basilar na apresentacdo inicial
de uma personagem ao espectador, permitindo a este formular impressoes
preliminares sobre a sua identidade antes mesmo de uma exposicao narrativa mais
aprofundada. “Este processo de alteracao de imagem auxilia igualmente a performance
do ator, na medida em que facilita a interpretacio da personagem” (Caldeira, 2013, p.
101). Adicionalmente a indumentdria e aos aderecos pessoais, o estado de conservacio
e apresentacao destes elementos veiculam informacoes significativas. Individuos com
vestudrio superficialmente similar podem ser distintamente caracterizados através do
cuidado ou desgaste das suas roupas, denotando diferentes hdbitos, estatutos sociais
ou tracos de personalidade. A mesma peca de vestudrio pode, em diferentes ou na
mesma pessoa ser usada de maneiras distintas e comunicar significados diversos,
enriquecendo a sua caracterizacao visual. Por exemplo, uma camisa pode ser usada
solta, metida nas calcas, com 0s botdes abotoados ou desabotoados, comunicando
diferentes facetas da personagem.

Os aderecos, por sua vez, sdo elementos adicionados de forma a contribuir para
aimersio do espetador, sendo vitais para a narrativa acrescentando informacao ao que
se estd a contar. Tal como mencionado no ponto anterior, também os figurinos tém a
sua importancia na componente psicologica das personagens no decurso do filme.
Filmes como The Devil Wears Prada (2006) de David Frankel, ilustram perfeitamente a

evolucdo da protagonista Andy Sachs através do guarda-roupa: um estilo mais ingénuo
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para um estilo mais sofisticado, espelha a sua imersao e transformacdo no exigente
mundo da moda. Da mesma forma, em Cruella (2021) de Craig Gillespie, os figurinos
sdo elementos centrais da narrativa, delineando a transformacao de Estella na iconica
Cruella e comunicando a sua rebeldia, génio criativo e a dualidade da sua personalidade
atraveés de designs audazes e simbolicos.

No filme The Devil Wears Prada a evolucio do guarda-roupa da protagonista
Sachs espelha a sua imersao e transformacado no exigente mundo da moda, bem como
as consequeéncias dessa mudanca na sua vida pessoal e profissional.

[nicialmente, Andy apresenta-se com roupas simples e descontraidas,
refletindo uma postura fisica de timidez, desengoncada e falta de confianca e um
relacionamento com a moda de indiferenca e até desdém. Contudo, a medida que se
adapta ao ambiente de trabalho na revista Runway, o seu figurino muda: roupas
sofisticadas e alinhadas as tendéncias, e a sua postura fisica torna-se mais ereta e

confiante, refletindo um novo status profissional.

Fonte: https://pt.pinterest.com/pin/23292123066944406/

Figura 6 - The Devil Wears Prada (2006) de David Frankel

Esta transformacido visual, concebida pela figurinista Patricia Field,
responsavel por criar looks reais e atemporais, comunica poder e respeito, impactando

a percecao dos outros e a propria autoestima de Andy. Embora essa mudanca lhe traga
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aceitacdo e reconhecimento profissional, ela acarreta consequéncias negativas na sua
vida pessoal, levando-a a negligenciar amigos e namorado até ao retorno a um estilo
(Iook) mais simples, que representa uma volta as suas origens e valores e um

crescimento emocional.

Em Cruella, a direcdo de arte de figurino, liderada por Jenny Beavan, é central
para a narrativa, ilustrando a transformacao psicologica e social de Estella na iconica

Cruella.

Fonte: https://movie-screencaps.com/cruella-2021-4k/

Figura 7 - Cruella (2021) de Craig Gillespie

Ambientado na Londres dos anos 70, no auge do movimento punk, o filme

inspira-se na figura de Vivienne Westwood para os looks de Cruella, que refletem
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rebeldia, autenticidade e uma abordagem anticapitalista. A evolu¢do do guarda-roupa
de Estella, desde as suas criacoes mais modestas até aos designs audazes, extravagantes
e teatrais de Cruella (como o casaco militar decorado, o vestido de lixo e 0s 100ks que
remetem a pele de ddlmata), ndo s6 marca as fases da sua jornada e vinganca, como
também se torna uma extensdo visual da sua personalidade complexa e dual.

A paleta de cores iconica de preto, branco e vermelho ¢ mantida e intensificada
a medida que a personagem se torna mais sombria, e elementos como o cabelo bicolor
e a maquilhagem forte reforcam essa construcdo de identidade. Em contrapartida, a
antagonista, Baronesa, inspira-se na estética 'New Look' da Dior dos anos 70, com
silhuetas justas e estruturadas, simbolizando o conservadorismo e o poder da elite. Este
embate visual entre Cruella e a Baronesa metaforiza a propria ebulicdo da moda
daquele periodo, inovacido e liberdade versus tradicio e exclusividade (Castellen &
Pereira, 2023).

A caracterizacao, abrangendo o penteado, o corte e a cor do cabelo, a utilizacdo
ou nao de maquilhagem, a condicio da pele e dos dentes, complementa o aspeto (100k)
da personagem, enriquecendo a sua representacdo visual. Conforme assinala Vargas,
“Por meio de cores, textura, formas e linhas, tanto figurino como maquilhagem e cabelo
apoiam a narrativa, participam do processo de criacao das personagens e contribuem
para a constituicio do look do filme” (Vargas, 2014, p. 118).

Neste contexto, sdo analisados o perfil individual de cada personagem e a sua
interacdo visual com as demais, considerando o ambiente em que se inserem e 0 tom
geral da obra cinematografica. A possibilidade de incorporar acessorios que sublinhem
tracos de personalidade ou que atuem como extensiao da figura da personagem ¢é
igualmente explorada. Vargas exemplifica esta funcdo através do “uso de tapa-olhos,
lentes de contato, oculos, calcados especiais, joias, luvas, bengalas, proteses, chapéus,
amuletos e também cicatrizes, verrugas, sinais” (idem, p. 119).

ApoOs a reflexdo e andlise de diversos conceitos relacionados com o0
departamento de arte e dos seus elementos, passamos a explicitacdo da curta-
metragem O Peso da Pena, e a0 modo como estes auxiliaram a discente a tomar
determinadas opcoes e a adotar metodologias durante o processo da realizacao do

filme, nas suas diferentes fases.
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PARTE II: A DIRECAO DE ARTE NA CURTA-METRAGEM O PESO DA
PENA
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4 ENQUADRAMENTO DA CURTA-METRAGEM O PESO DA PENA

O Peso da Pena é uma curta-metragem de ficcao, com cerca de quinze minutos
de duracao.

A sua historia consiste na seguinte sinopse: Adelaide ¢ uma idosa de 80 anos,
que passa pelo luto da morte da filha. Este luto, em conjunto com a velhice, transforma-
se numa solidao profunda e na perda da vontade de viver. Quando uma pomba lhe bate
a janela, algo a leva a tentar ajudar o animal. A partir dai, Adelaide volta a ter um
proposito e reconcilia-se com a vida, superando a morte da filha.

Segundo as indicacoes da realizadora, a época em que o filme se desenrola nao
¢ determinante para a mensagem central da narrativa. Optou-se, assim, por uma estoria
que transcende um periodo temporal especifico, concebida para se manifestar num
espaco presente. Esta escolha permitiu uma maior liberdade criativa na construcdo dos
diversos espacos/ambientes, focando-se na esséncia da narrativa em vez de se prender
a detalhes histéricos ou geogrdficos. A atmosfera do filme (estética visual e o tom) €,
portanto, construida em torno de um espaco presente, onde o filme se desenrola de
forma atemporal, permitindo que o publico se concentre nas questoes universais da

soliddo e do espirito humano.

5 PESQUISA ANTROPOLOGICA

Ao adaptar situacdes quotidianas para o cinema, surge a complexa tarefa de
‘captar a verdade' desses mesmos acontecimentos. Os testemunhos limitados por
perspetivas e experiéncias pessoais oferecem, no maximo, uma visao parcial e por
vezes unilateral da estéria. Apesar dos esforcos dos cineastas para procurar a
autenticidade na narrativa, destaca-se a dualidade intrinseca do cinema: uma ligacao
intima com a performatividade e, simultaneamente, a necessidade de estabelecer uma
relacdo proxima com o real (Martins F., 2018, p. 117). Esta dualidade é mais evidente
quando a narrativa se baseia e inspira em historias veridicas. Um “tratamento criativo
da realidade”, nas palavras de Grierson que, tal como outros, pos em causa a distincao
entre a ficcio (construcdo da narrativa com base no real) e o documentdrio
(representacio direta do real) e a viabilidade de estabelecer uma barreira clara entre

ambas. A intersecdo entre a ficcdo (narrativa criada) e a realidade (representacio de
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factos), é cada vez mais evidente, ou seja, levanta a questdo sobre se ¢ a ficcdo que
incorpora a realidade, ou vice-versa (1932, p. 147).

Ao contar uma estoria, o cineasta enfrenta a necessidade de relatar factos reais,
mas também de envolver o espetador. Isso muitas vezes implica adicionar questoes
referentes a espetatorialidade cinematografica para intensificar as emocoes e criar um
vinculo mais profundo entre a audiéncia e a narrativa. A procura pela autenticidade,
portanto, coexiste com o desejo de cativar o publico.

E na materializacio desta procura pela autenticidade, e na tentativa de evitar
representacoes estereotipadas do universo da velhice e do luto (conforme teorizado na
Parte I: p. 23), que a pesquisa antropoldgica se torna num pilar. A precisao histérica ou
a coeréncia interna dos universos ficcionais criados pela direcdo de arte contribuem
significativamente para a aceitacdo da narrativa como plausivel, permitindo que o
publico se envolva emocional e intelectualmente com a estoria que se desenrola no
ecrd. Nesse sentido, era imperativo evitar estereotipos na representacao da
personagem Adelaide, baseados na percecdo da equipa e garantir que o look da
personagem fosse fidedigno.

Esta verificacdo da teoria de Castro, demonstra a necessidade de pesquisa
empirica para construir personagens crediveis e transporta-nos para o contexto do
presente estudo.

Para uma maior compreensdo de como abordar a tematica e necessidades do
filme (ambiente da narrativa), iniciou-se uma pesquisa antropolégica num Centro de
Dia nas Caxinas, Vila do Conde. Nesta pesquisa, tivemos um contacto proximo com uma
utente que se coadunava com o perfil de uma idosa viuva, que passa pelo luto da filha,
tem o apoio da neta e se encontra numa fase de falta de motivacdo para viver.
[niciaram-se encontros periodicos com a Dona Esperanca, sendo ela uma mulher com
uma estoria de vida muito semelhante a de Adelaide. Pretendeu-se, com este trabalho
de pesquisa, conseguir observar e absorver os sentimentos, 0os comportamentos, 0s
habitos e a forma de vida de uma idosa com este perfil.

Com esta investigacao, pretendeu-se observar e estudar uma realidade, para
que dai surgissem pistas para a construcdo de uma narrativa cinematografica, a
realidade de Adelaide. “Em resumo, para fazer emergir a imaginacio cinematografica

do antropologo ou a imaginacao etnografica do cineasta, foi necessdrio ultrapassar o
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modelo das ciéncias naturais e incorporar o terreno das emocoes, do imagindrio e do
poético” (Martins, H. 2022, p. 114).

A imersdo neste universo revelou-se crucial para o departamento de arte,
permitindo a edificacdo de uma realidade cinematografica auténtica e emocionalmente
rica, aliada com a estética vidual pretendida. As observacoes detalhadas da
indumentaria das senhoras, por exemplo, indicaram caminhos importantes que
influenciaram a criacdo do figurino de Adelaide., elementos essenciais para a
composicao do seu look. Apesar da predominancia de um estilo tradicional, as escolhas
individuais de tecidos, cores e acessorios permitiram transmitir a personalidade e o
estado de luto da personagem. Além disso, a escolha de aderecos, como medicamentos,
expoe a fragilidade e a dependéncia que muitas pessoas idosas enfrentam, situando a
personagem num contexto de vulnerabilidade. A pesquisa que acompanhou o projeto
revela que esses elementos sdo cruciais para construir uma imagem realista e
identificdvel da vida de mulheres idosas que vivenciam perdas significativas. A andlise
do comportamento e dos gestos das senhoras permitiu uma compreensao mais
profunda do modo como se deslocam no espaco e de interagem, influenciando
diretamente a construcdo da personagem Adelaide. A observacido das diferentes
personalidades, desde a extroversio da Dona Esperanca a contencdo da Dona
Felicidade, ajudou a refletir sobre a complexidade da personagem principal, tornando-
a mais humana e multifacetada. As conversas com a Dona Esperanca e a observacdo da
Dona Felicidade foram pertinentes para o entendimento das emocdes e dos
sentimentos que estas mulheres experienciavam, permitindo a equipa de direcao de
arte criar uma personagem principal com profundidade emocional. Esta aprendizagem
no terreno foi essencial para a criacao de um filme que nio contava apenas uma estoria,
mas que também transportava o publico para um mundo fidedigno e emocionalmente
‘auténtico'.

A importancia deste contacto pessoal com as senhoras, especialmente com a
Dona Esperanca, foi vital para a construcdo de Adelaide, uma personagem com uma
idade e vivéncias distantes das da equipa de producao. A Dona Esperanca, com a sua
abertura e disponibilidade para partilhar a sua histéria, tornou-se uma fonte de
informacao sobre o quotidiano, as emocoes e 0s sentimentos de uma mulher idosa a

lidar com o luto e a solidao. A Dona Felicidade, apesar da sua natureza mais reservada
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e da sua relutancia em partilhar a sua historia, também desempenhou um papel
fundamental na construcao de Adelaide. A sua presenca silenciosa e a sua expressao
melancolica permitiram a equipa de direcao de arte compreender a complexidade do
luto e a forma como este se pode manifestar de diferentes maneiras. A observacao da
Dona Felicidade, foi, portanto tdo importante quanto as conversas com a Dona
Esperanca, permitindo a criacdo de uma personagem principal com profundidade

relativamente a componente emocional.

6 REFERENCIAS DE ESTUDO PARA O PESO DA PENA
A curta-metragem teve como referéncia o filme The Whale (2022), de Darren
Aronofsky, uma fonte de inspiracao significativa, ndo apenas no aspeto visual, mas

também na construcdo narrativa e temadtica.

Fonte: https://film-grab.com/2023/05/01/the-whale/

Figura 8 - Frame do filme The Whale (2022)
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A intencdo foi criar um ambiente carregado de emocido e melancolia,
explorando a soliddo e o luto de uma personagem idosa, Adelaide. Apesar da tematica
do filme de referéncia ser diferente, as temdticas encontram-se na emocao que se
pretendia transmitir.

A direcdo de arte no O Peso da Pena e no The Whale utilizam um ambiente
doméstico como um espelho visceral e profundo do estado psicoldgico e emocional dos
seus protagonistas, Charlie e Adelaide, respetivamente. Em ambos os filmes, a casa
transcende a sua funcdo de mero cendrio para se tornar uma extensio palpdvel da sua
condicao de isolamento, luto e estagnacao.

Este frame demonstra a forma como a direcdo de arte constroi um ambiente
claustrofobico e como a iluminacdo 'dramatica’ € utilizada para expressar a profunda
depressao e o isolamento do protagonista, Charlie.

Em The Whale, expressa-se a profunda depressdo, a autonegligéncia e o
confinamento fisico de Charlie através de um apartamento cadtico e sobrecarregado. O
espaco ¢ preenchido com lixo, embalagens de comida e uma desordem avassaladora
que espelha o seu isolamento extremo e a sua incapacidade de lidar com a propria vida.
A atmosfera € opressiva, com uma iluminacao que, embora muitas vezes natural, realca
a sensacao de prisio e sufoco, conferindo ao filme um tom incomodativo.

Por outro lado, o ambiente doméstico de Adelaide reflete um tipo diferente de
declinio e estagnacao. Embora a casa seja também um espaco de confinamento, a sua
desordem ndo € caodtica, mas sim uma vida ‘estagnada’ que se manifesta em detalhes
menos percetiveis e melancolicos. O po acumulado, as plantas secas e o relogio de pé
parado, por exemplo, simbolizam a suspensdo do tempo para Adelaide, presa nas suas
memorias e na dor da perda. A iluminacio, sombria e introspetiva, confere uma
atmosfera (tom) de tristeza e melancolia, mas com tons quentes que revelam a textura

dos objetos e das superficies, conferindo-lhes uma dimensdo quase tatil.
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Figura 9 — Comparacoes entre a abordagem estética em The Whale ¢ O Peso da Pena

Um aspeto central para ambos os filmes € a criacio de um ambiente visual
inicialmente sombrio e opressivo, que culmina num momento de libertacdo ou
transcendéncia das personagens.

Ambos os filmes alcancam um realismo auténtico nas suas representacoes,
mas com abordagens distintas relativas ao simbolismo dos espacos. Enquanto The
Whale utiliza a desordem explicita para chocar e confrontar, O Peso da Pena opta por
uma estética que sugere a tristeza e a estagnacdo emocional, através da subtileza dos
detalhes visuais mencionados anteriormente, tornando a casa de Adelaide uma
extensao da sua fragilidade e do seu luto silencioso.

A combinacio da inspiracdo em The Whale com a pesquisa antropologica
permitiu a criacdo de uma estética visual realista e significativa com detalhes
cuidadosamente escolhidos que contribuem para a constru¢cdo de um universo

cinematografico que reflete a profundidade emocional da personagem principal.
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Por sua vez, o filme Amour (2012), de Michael Haneke, emerge como uma
referéncia para a concecao da direcdo de arte em O Peso da Pena, especialmente na sua
abordagem a representacdo do envelhecimento, da doenca e do luto num ambiente
domeéstico. Esta representacao constituiu um pilar fundamental para a direcio de arte
de O Peso da Pena.

A direcdo de arte em Amour é marcada por um rigoroso realismo, retratando
um apartamento parisiense burgués com uma elegancia que, paradoxalmente, se
transforma progressivamente num espaco de confinamento e declinio para os seus
habitantes, Anne e Georges. Este realismo auténtico e tradicional serviu de base para a

construcdo da casa de Adelaide, embora com adaptacdes como veremos adiante.

Fonte: https://film-grab.com/2014/09/18/amour/

Figura 10 — Frame do filme Amour (2012)

A imagem ilustra a forma como o cendrio, mesmo antes da desordem total, ja
transmite uma sensacao de melancolia e de uma vida que se esvai lentamente. A paleta
de cores e a disposicdo sobria dos moveis contribuem para essa atmosfera de dignidade
e quietude que antecede a tragédia, servindo como um espelho da condicdo dos

protagonistas.
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Para O Peso da Pena, procurou-se que a casa fosse também bastante
preenchida com quadros e mobilidrio, remetendo a uma vida vivida e a um certo
conforto tradicional. Contudo, esta densidade de elementos foi ajustada para ndo
atingir a escala de Amour, enquadrando-se nas condicOes sociais e no espaco fisico da

casa da estoria.

Figura 11 - O espaco doméstico como reflexo da condi¢io humana em ambos os filmes

Por exemplo, em Amour, quando a personagem adoece, o quarto € preparado

nesse sentido, ficando com a cabeceira e 0 espaco ao lado da cama bastante
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preenchidos para refletir a sua condi¢ao e os cuidados necessdrios. Numa situacao
inicial para O Peso da Pena, pensou-se em espelhar as dificuldades motoras de Adelaide
de forma semelhante, com um ambiente mais adaptado a limitacdo. No entanto, essa
ideia foi revista e, ao longo do tempo, perdeu o sentido para a personagem que se estava
a construir, dado que Adelaide morava sozinha e a sua estagnacao era mais de foro
emocional e menos de uma dependéncia fisica que exigisse tal organizacdo do espaco.
Assim, a casa de Adelaide reflete o seu luto e desapego através de uma melancolia mais
ténue e de uma vida parada nos objetos, em vez de uma adaptacdo para a doenca.

O filme de Haneke, inspira na sua capacidade de transformar o espaco
doméstico num espelho da condi¢cdo humana, utilizando o realismo e o simbolismo
para comunicar a complexidade do luto e da passagem do tempo, sem a necessidade
de didlogos extensos, deixando que o ambiente fale por si e estabeleca um tom
contemplativo.

A direcdo de arte na curta-metragem O Peso da Pena foi profundamente
influenciada pela observacdo de detalhes quotidianos em filmes de referéncia,
nomeadamente na forma como 0 espaco doméstico reflete o estado interior das
personagens. Em Amour, por exemplo, a meticulosa organizacao inicial do
apartamento e a sua posterior desordem, imposta pela doenca, espelha a estoria do
casal e a sua deterioracdo fisica e emocional, oferecendo um vislumbre da progressio
da vida através do cendrio. Por outro lado, filmes como The Whale apresentaram um
cendrio onde a desordem e 0 estado do espaco jd se encontravam numa fase avancada,

refletindo de imediato a profunda vulnerabilidade e o isolamento do protagonista.

Para O Peso da Pena, a sintese destas abordagens foi crucial: a casa de Adelaide,
desde o inicio da narrativa, ja se apresenta num estado que simboliza a sua estagnacao,
luto e desapego, servindo como uma extensao visual imediata da sua condicao interior,

sem a necessidade de uma progressao da desordem ao longo do filme.

Em complemento as referéncias em cima analisadas, o filme Stealing Silver
(2017), de Mark Lobatto oferece uma perspetiva adicional para a andlise da direcao de
arte em O Peso da Pena, particularmente na forma como ambas as narrativas abordam

a memoria e a condicdo humana no contexto do envelhecimento. Enquanto O Peso da
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Pena foca-se na soliddo, luto e estagnacido da personagem Adelaide dentro de um
ambiente doméstico que espelha a suspensdo do tempo, Stealing Silver centra-se na
relacao entre uma jovem e Udo, um idoso com problemas de memoria, explorando a

perda e a reconexdo com o passado através de objetos e recordacoes.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=uQnyxeirvN4&t=345s

Figura 12 - Frames do filme Stealing Silver (2017)

Visualmente, ambos os filmes utilizam o0 ambiente doméstico como um espaco
simbolico da experiéncia dos seus protagonistas. A casa de Adelaide é um repositério
de memorias e luto. A iluminacao € sombria e introspetiva, mas com tons quentes que
realcam as texturas e conferem uma dimensio tdtil ao sofrimento silencioso da
personagem. De forma andloga, o apartamento de Udo apresenta uma estética que,
embora ndo seja de ‘desordem caotica’ como em The Whale, sugere um espaco vivido
e potencialmente estagnado no tempo. Importa ainda mencionar que a atmosfera
criada representa o declinio da memoria. Por sua vez, a iluminacdo em Stealing Silver
parece ser maioritariamente natural ou de fontes interiores quentes, criando um
ambiente intimo que favorece a exploracio das emocoes dos personagens, semelhante

a atmosfera (tom) contemplativa do filme O Peso da Pena.
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A procura pela 'caixa de prata" de Udo, contendo fotografias de gelatina de
prata, reproduz-se na forma como 0s objetos na casa de Adelaide se tornam veiculos
para anarrativa do seu luto e estagnacao. Ambos os filmes parecem, portanto, convergir
na ideia de que os espacos habitados por personagens idosas e isoladas se transformam
em extensoes da sua memoria e do seu estado psicologico, comunicando a passagem
do tempo e a carga emocional através de uma representacdo visual relativa aos objetos
e ambientes criados para cumprir os propositos mencionados, contribuindo para o look

final.

Acresce referir que a construcao da personagem foi inspirada pela leitura de
um livro de Valter Hugo Mae, A Mdquina de Fazer Espanhdis (2016). O conteddo de
determinadas passagens do livro, foi importante para a concecdo e o aprofundamento
da personagem, juntamente com outras referéncias utilizadas pela realizadora e pelo
estudo antropoldgico, ja mencionado. A diretora de arte, a0 acompanhar de perto essa
pesquisa, permitiu-lhe dar inicio a procura de elementos que pudessem retratar
evolucdo da protagonista, bem como, acentuar as suas caracteristicas fisicas e
dificuldades de mobilidade, elementos cruciais para a definicdo do look de Adelaide.
Aprofundou-se, por exemplo, a possibilidade de a personagem, inspirada pela
atmosfera do filme Amour, enfrentar maiores dificuldades motoras, chegando a
considerar o uso de cadeira de rodas ou de apoios especificos na cama para facilitar os
movimentos. Contudo, ao longo da construcao da personagem, e através de um didlogo
constante com a realizadora, estas ideias foram sendo ajustadas e alteradas, permitindo
uma abordagem mais organica e fiel a visao final da personagem, garantindo uma
coesao e autenticidade desde as fases iniciais do projeto.

Em suma, o trabalho da diretora de arte nesta curta-metragem teve inicio logo
na pré-producao, sendo que os filmes jd referidos, o estudo antropoldgico, assim como
o livro de Valter Hugo Mae, adjuvaram a compreensao do filme, no sentido de tirar
partido da observacdo de uma realidade semelhante a da vida de Adelaide, assim como
agilizar e pensar quais os cendrios e ambientes mais adequados para a curta-metragem

em questao.
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6.1 O levantamento do guiao

A interpretacdo minuciosa do argumento € o ponto de partida essencial para a
direcdo de arte, exigindo multiplas leituras para extrair informacdes cruciais sobre
tempo, perfodo, localizacio (interior/exterior, dia/noite) e condi¢des meteoroldgicas,
pois todos estes aspetos moldam o visual do filme. As descricoes de cenas e
personagens fornecem pistas valiosas sobre a estética desejada para a curta-metragem.
Para uma interpretacdo eficaz, ¢ fundamental analisar detalhadamente o conteudo do
argumento, a fim de definir o conceito visual (look) que corresponda ao tema e a
atmosfera (tom) emocional da narrativa.

Apos a familiarizacdo com a estoria, procede-se ao levantamento exaustivo de
todas as necessidades da direcdo de arte, organizando esta informacdo em documentos
e classificando os aderecos. Dada a limitacdo orcamental, estabeleceu-se uma
hierarquia de prioridades, sendo os elementos com 0s quais as personagens interagem
considerados essenciais. A obtencao destes aderecos envolveu uma estratégia mista, ou
seja, consultar a equipa e conhecidos, construcao ‘artesanal’, no sentido de reduzir
custos, e compra consciente, ponderada sobre qualidade e preco do que era extramente
necessario.

Podemos afirmar que manter uma releitura constante do argumento ao longo
da producdo ¢ essencial, dada a possibilidade de alteracdes de ultima hora, assim como
manter uma comunicacao fluida com a realizadora e o departamento de producio. A
capacidade de improvisacao e de resolucdo rdapida de problemas, inclusive no set de
filmagem, torna-se indispensavel. Deste modo, 0 planeamento rigoroso, numa gestao
eficiente de recursos e numa comunicacao eficaz com todos os membros da equipa,
pode assegurar que a estéria cumpra o seu proposito. Como tal, foi feito um
levantamento meticuloso de todos os detalhes presentes no argumento, tanto nas

descricoes de cena quanto nos didlogos das personagens.
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Sao cerca de 11h00. Estd de dia, é verao.

Apesar das persianas semiabertas, ainda entra alguma luz na
sala escura.

Uma mulher, Adelaide (80), estd sentada no BOf&] enterrada e
com as maos apoiadas nas almofadas, a olhar para a televisdo.
Veste-se de tons de roupa escuros e pouco aperaltada, com o
cabelo despenteado e um fino lengco que lhe atravessa a
cabeca, afastando alguns dos fios

Ouve-se uma noticia tragica, proveniente da televisao, acerca
da criminalidade. O volume encontra-se extremamente alto,
atingindo um ponto incomodativo.

Ouve-se o toque da campainha.
ADELAIDE
(Grita sem tirar os olhos do ecra,
resmungando)
Entra!

Ouve-se a Eva (25) a abrir a porta de entrada e o som da
televisao a ficar menos claustrofébico.

Adelaide continua estatica.

Eva entra em casa e volta a fechar a porta atras de si. Esta
carregada de sacos com embalagens dentro.

Ainda estaéﬁéi avé? Ja trouxe o

almogo.

Figura 13 - Levantamento do Argumento

Este processo possibilitou identificar e categorizar os diversos elementos
narrativos, garantindo que todos os aspetos fossem considerados, desde a cenografia
aos aderecos, passando pelas caracteristicas das personagens e pela continuidade da
acdo e permitiu a coeréncia do look final.

A metodologia empregada neste levantamento baseou-se num sistema de
codificacdo por cores, que facilitou a visualizacdo célere e a compreensao dos

diferentes componentes das cenas do filme.

Categorias de Andlise e sua Codificacao:
o Personagens:

o Adelaide (Amarelo): Todas as informacdes, descricoes e acoes que se

referem diretamente a personagem Adelaide foram destacadas em

amarelo. [sso inclui as suas falas, o seu estado fisico e emocional, e o seu



comportamento ao longo da cena. O nome da personagem (Adelaide) foi
sublinhado para uma identificacdo imediata.

o LEva (Azul): Da mesma forma, todos os elementos relacionados com a
personagem Eva sao assinalados a azul. Isto engloba as suas acoes, as
suas falas e as descricoes da sua presenca na cena. O nome da
personagem (Eva) também é sublinhado.

Cenografia (Verde): Os detalhes que descrevem o cendrio sio destacados em

verde.

Aderecos (Roxo): Os objetos e elementos materiais presentes na cena, que

interagem com as personagens ou compoem 0 ambiente visual, sdo assinalados
aroxo. Exemplos incluem as almofadas, os sacos com embalagens, a bengala, os

pratos e os talheres.

Detalhes Adicionais para a Interpretacdo da Personagem e Continuidade:

Além da codificacido por cores, foram aplicadas formatacoes especificas para

fornecer informacdes mais detalhadas:

Sublinhado: Caracteristicas descritivas que ajudaram a aprofundar a
compreensdao da personagem (estado de espirito ou tracos da sua
personalidade) sdo riscadas por baixo. Por exemplo, ao descrever Adelaide como
"enterrada" ou Eva com um "andar apressado”, trataram-se de anotacoes que
fornecem indicacoes que auxiliam a compreensao das personagens e a definicao
do seu tom e look.

Sublinhado a roxo (para ambientes/aderecos): Informacdes cruciais que

descrevem o estado de um ambiente ou de um adereco em momentos
especificos da cena sio sublinhadas a roxo. Este tipo de anotacdes € ainda
importante para a continuidade, pois indicam o estado dos aderecos entre cenas.
Por exemplo, se uma instrucdo diz "Deixa-as abertas em cima da mesa", indicaria
que as caixas, que comecam fechadas, devem permanecer abertas apos uma
acdo, esta estratégia permitiu que a equipa soubesse exatamente o que fazer
(neste caso se a caixa se mantinha aberta ou fechada) para manter a consisténcia

visual e raccord entre as diferentes cenas.



Esta metodologia permitiu uma desconstrucdo minuciosa do argumento,
transformando um texto narrativo num guia visual e pratico para todas as etapas da

producdo, desde o planeamento prévio até a filmagem e pos-producao.

6.2 Repérage da curta-metragem O Peso da Pena

A participacdo ativa da diretora de arte na etapa de repérage concentrou-se
ainda na selecdo dos locais. A pesquisa foi feita baseada no orcamento que a curta
dispunha, exigindo por isso uma anadlise criteriosa das op¢oes disponiveis.

Apesar das restricOes orcamentais que limitaram o leque da escolha de
locacoes, a avaliacdo detalhada do potencial de cada espaco foi determinante. Durante
a repérage, e seguindo as indicacOes do argumento, a diretora de arte avaliou a
viabilidade de adaptar os locais existentes as necessidades da curta. Em alguns casos
especificos, a disposicao arquitetonica do local selecionado exigiu pequenas alteracoes
em elementos previamente definidos no argumento. Contudo, estas adaptacoes foram
cuidadosamente consideradas para minimizar qualquer impacto significativo
narrativa. No exemplo especifico do guido (Anexo A), a disposicdo original do sofd
previa a sua localizacdo junto a uma janela. Contudo, a sala da casa selecionada nao
possuia essa caracteristica. Deste modo, tornou-se necessdrio reajustar a posicao do
sofd para uma outra parede, permitindo que a camara captasse Adelaide no sofd com
uma janela visivel no enquadramento. Esta alteracdo foi crucial para manter a
intencionalidade da cena, o tom e otimizar o look da composicdo visual.

A recolha sistematica de dados relevantes, através de registos escritos e
documentacao fotogrdfica, fundamentou as decisoes subsequentes na fase de pré-
producdo, otimizando a utilizacdo dos recursos disponiveis. A opcao por filmagens em
interiores (Povoa de Varzim), embora a logistica de producio fosse otimizada, implicou
a obtencdo de autorizacdes prévias e impOs algumas restricoes a direcdo de arte,
inerentes as estruturas preexistentes. Contudo, esta abordagem metodologica
privilegiou um aproveitamento dos espacos e a manutencao da autenticidade dos

mesmos, que servissem a narrativa do filme.



6.3 A construcdo do cendrio

Apesar da concecdo inicial do cendrio ter ocorrido apos a primeira leitura do
argumento, a sua definicao e finalizacdo dependeram da confirmacado das localizacoes
de filmagem. Nesse processo, a criacdo de esbocos, planificacdes e moodboards,
integrando fotografias e imagens de referéncia, também foi importante. Este trabalho
visual permitiu a transicao da estética visual (o quadro conceptual do projeto) para o
look do filme (a sua materializacio prética). Para definir o look do filme A medida que
0 mobilidrio e os aderecos foram selecionados, estes foram sobrepostos digitalmente a
fotografias do espaco real, permitindo visualizar a disposicdo dos elementos e antecipar
a necessidade de ajustes. Dada a limitacdo de acesso a casa onde seriam as gravacoes
durante a fase de pré-producio e a possibilidade de preparar o espaco apenas no dia
anterior as filmagens, este método visual ponderado demonstrou ser de grande valia,
otimizando o planeamento e minimizando a necessidade de visitas frequentes ao local.

Recorreu-se a inteligéncia artificial (AI) numa fase exploratéria. Esta
abordagem inicial permitiu gerar rapidamente diversas imagens conceituais, essenciais
para comecar a definir a atmosfera e o ambiente pretendidos, contribuindo para a
estética visual. Através da insercdo de descricOes detalhadas, a Al evoluiu as suas
criacOes até se alinharem com a visdo mental original do projeto. Posteriormente, para
refinar a linguagem visual e garantir a viabilidade prdtica das ideias, integraram-se
imagens de filmes de referéncia e fotografias de espacos reais. Estas adi¢cOes trouxeram
informacdes cruciais sobre aspetos como a iluminacio, a composicao cénica e o design

de producao, enriquecendo o processo de ensaio visual.
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Figura 15 - Referéncias visuais quarto Adelaide

6.3.1 Esquematizacio e planeamento dos espacos
O planeamento detalhado de cada cendrio foi necessdrio, dada a complexidade
de adaptar espacos reais a uma visdo cinematografica tendo em conta as limitacoes de
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tempo de preparacdo do local. Para tal, foram elaborados esquemas visuais que
permitiram antecipar a disposi¢do dos elementos e otimizar o uso do espaco.

Para aprimorar o planeamento do cendrio, as fotografias tiradas para a shotlist
foram utilizadas como base visual. Durante a visita de repérage, onde estas fotografias
foram captadas, a equipa ja procurou identificar a funcionalidade do cendrio e realizar
as alteracoes iniciais necessdrias em conformidade com o argumento.

Com essas imagens de base, eram sobrepostas digitalmente fotografias do
mobilidrio e aderecos que se pretendia adicionar, bem como de elementos ja existentes
na casa ou que haviam sido adquiridos noutros locais. Incluiam-se também imagens de
referéncia para os itens ainda em falta. Este processo foi complementado por anotacoes
e questdes que surgiam, e 0S esquemas visuais eram atualizados progressivamente a

medida que novos elementos eram conseguidos.
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Figura 16 - Exemplo de Esquematizacdo e Planeamento dos Espacos 1

Desta forma, esta abordagem permitiu executar e visualizar o cendrio de forma
virtual, obtendo uma percecdo realista do resultado final sem a necessidade de
transportar fisicamente todos os objetos para o local, fazendo ainda as experiéncias

necessdrias no computador. Consequentemente, foi possivel arranjar apenas o que era

(9]
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estritamente necessario, otimizando recursos e tempo, e garantindo uma
implementacdo eficiente e precisa no dia da rodagem.

Um exemplo pratico destes esquemas visuais detalhados pode ser observado
abaixo, que ilustra uma das seccoes da sala. Os restantes esquemas encontram-se

compilados no Anexo B.

6.3.2 Transformacao do espaco

Figura 17 - Composicio visual do espaco cenogrdfico da sala (visio geral)



O objetivo do departamento de arte foi conseguir criar um espaco onde as
emocoes da estoria fossem transmitidas ao espetador, sendo este um reflexo da
personagem principal: 0 mundo onde ela vivia e o seu isolamento. Esta abordagem foi
também guiada pela ideia de que a direcdo de arte funciona como uma linguagem
poética que ressoa nas profundezas do inconsciente, capaz de criar arquétipos e
memorias que influenciam a interpretacdo psicologica do filme, um conceito
fundamental na teoria de Bachelard, com base na PARTE I, p. 28. O tom do filme
definido como um resultado emocional e psicologico a ser transmitido ao espetador,
teve como referéncia a teorizacdo de Eduardo Barroso. Esta concec¢do foi o principal
motor para a intervencdo cenografica. Desta forma, a manipulacdo cromadtica e de
iluminacdo foi especificamente orientada, baseada nos estudos de Lobrutto (PARTE I:
p. 26), para atuar no subconsciente, transmitindo sentimentos de forma intuitiva, sem
que o publico perceba a manipulacdo. Tal como em Amour, onde a direcao de arte
assenta num realismo, com o intuito de revelar a prisdo e a deterioracdo fisica e
emocional dos protagonistas, no caso da curta-metragem procurou-se que o espaco de
Adelaide, mesmo antes de qualquer alteracao visivel, ja fosse uma extensao da sua

‘alma’ e um reflexo do tom melancolico.

Figura 18 - Composi¢io visual da sala (drea de estar)

A sala foi 0 espaco que mais exigiu intervencdo do departamento de arte,

servindo de palco para grande parte da acado do filme. A sua disposic¢ao original, visivel
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na imagem, apresentava-se com uma mesa de jantar de grandes dimensoes e uma
decoracdo tradicional e algo datada, com moveis robustos. Contudo, esta configuracao,
apesar de preenchida, mostrava-se também algo despersonalizada e com uma
desorganizacdo que sugeria a sensacdo de abandono, ndo possuindo, no entanto, a
carga dramadtica pretendida, como por exemplo, enquadrar Adelaide no sofd com a
presenca de luz exterior. A auséncia de uma janela na parede principal determinou uma

reconfiguracao fundamental, jd mencionada no subcapitulo dedicado a repérage.

Figura 19 - Sala antes de intervencio do departamento de arte (drea de estar)

Podemos observar uma mesa grande a servir de obstdculo e muitas cadeiras e
bancos soltos a ocupar as paredes. Esta configuracdo exigiu uma intervencdo para
preencher e organizar o espaco.

O objetivo da diretora de arte foi transformar este ambiente para que parecesse

mais preenchido e intimista, conferindo-lhe um cardter de um espaco habitado, bem
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como fazendo-o parecer menor do que realmente era, para intensificar a sensacdo de
confinamento e de tempo ‘estagnado’. Essa sensacdo de confinamento e imobilidade,
que em Amour ¢ imposta pela condicdo fisica de Anne que a prende ao apartamento,
ecoa em O Peso da Pena através da representacdo de Adelaide ‘enterrada no sofd’ e na
sua rotina monotona. Para tal, houve uma preocupacdo constante em manter uma
estética tradicional, recorrendo a maoveis robustos e de estilo antigo, mesmo para
aqueles elementos que foram adquiridos especificamente para o filme e ndo eram parte

do mobilidrio original da casa.

Figura 20 - Otimizacio da composicao visual da sala de estar

Um exemplo desta manipulacio espacial foi o posicionamento estratégico do
movel da televisdo. Embora a primeira imagem mostre um espaco mais amplo entre o
armadrio, a televisdo e o relogio, no dia da gravacao o movel da televisdo era ligeiramente
arrastado para dar a ilusdo de que a parede era mais curta, otimizando a composicao
visual, como mostram as imagens onde Adelaide estd ao telemovel e a seguinte aonde
se veé a televisdo quase colada ao movel do relogio.

A sala foi dividida em duas dreas distintas através do uso de dois tapetes. Estes
ndo so contribuiram para o preenchimento visual do espaco, como também serviram

para disfarcar o pavimento e, a pedido da equipa de som, ajudaram a atenuar a



reverberacdo sonora numa casa antiga. Um tapete delimitou a drea de estar e outro a
area de jantar.

Os aderecos desempenham um papel fundamental na contextualizacdo social
da narrativa. Cada objeto escolhido ndo é apenas um detalhe estético, mas uma peca
que ajuda a contar a estoria. A filosofia subjacente a escolha dos aderecos foi a de que
cada elemento devesse ter um proposito, contribuindo para a verosimilhanca e para a
sensacdo de uma casa habitada ao longo dos anos. Ndo se procurava apenas refletir a
vida presente de Adelaide, mas também a estoria das pessoas que nela habitaram.
Elementos como os quadros de decoracdo e os objetos no armadrio foram mantidos
muito proximos do que ja existia na casa, pois seriam pouco percetiveis e contribuiam
para essa autenticidade pré-existente. Nas paredes foram retirados quadros de cariz
religioso e utilizados quadros que ja existiam na casa e se enquadravam naquele
contexto. Embora Adelaide fosse religiosa, esta decisdo teve estes dois objetivos:
conseguir preencher a parede com elementos maiores do que 0s pratos e, por outro,
nao dar tanta importancia a religido e destacar outros elementos que para a identificar
a personagem eram mais pertinentes.

As fotografias, em particular, receberam um destaque especial, servindo como
marcadores visuais da memoria de Adelaide e revelando a sua personalidade e como
as recordacoes ainda a constrangiam. Colocadas estrategicamente, como sob o espelho
e no movel do rddio, atrds dela, evocavam o passado. Incluiam duas fotos de pessoas
reais: uma de uma crianca pequena (representando Maria) e outra de um senhor
fardado da forca aérea (o marido de Adelaide). Adicionalmente, havia uma foto de
aniversdrio e um retrato de familia. Dada a incerteza da proximidade com que estas
fotografias apareceriam no ecra, e com a autorizacdo das atrizes e das pessoas reais
cujas imagens foram usadas, recorreu-se a Al para criar composicoes realistas que
simulassem fotografias antigas. Um retrato de familia foi editado para parecer
envelhecido, e uma foto de aniversdrio de Eva apresentava Maria desfocada ao fundo.
Estes objetos, que evocam memorias felizes, sdo fundamentais para contrastar com o
luto profundo que Adelaide enfrenta, tornando-se pontos visuais de conexdo com um

passado que, embora feliz, agora acentua a sua tristeza.
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Figura 21 - Edi¢ao fotografias para cendrio

Na mesa de jantar, além dos objetos trazidos pela neta, foram dispostos
elementos que sublinham a rotina e a idade/fragilidade de Adelaide: um tabuleiro com
0s seus medicamentos (com um pano por baixo para ndo estragar a toalha de renda),
um copo de dgua e uma taca com fruta. A escolha de aderecos como 0s medicamentos
sugere a debilidade e a dependéncia que muitas pessoas idosas enfrentam, situando a
personagem num contexto de vulnerabilidade. A pesquisa antropoldgica que
acompanha o projeto revelou que esses elementos sao cruciais para construir uma
imagem realista e identificdvel da vida de mulheres idosas que vivenciam perdas
significativas. O uso de rendas, tanto em moveis quanto como toalha de renda sobre a
toalha de jantar, remete a decoracdo tradicional de uma mulher desta idade, e a sua
remocao ou arrastamento pela neta durante a refeicdo adiciona naturalidade e realismo
a cena.

O relogio de pé na sala, posicionado para ser um elemento visual que ocupa
espaco, encontrava-se parado. Esta decisdo deveu-se a questdes praticas, o relogio nao
estava completo e o seu péndulo a funcionar perturbaria a captaciao de som. Contudo,

simbolicamente, o reldgio parado contribui fortemente para a estoria, sugerindo a
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estagnacio do tempo na vida de Adelaide apds a perda, reforcando a atmosfera (tom)

sombria.

Figura 22 - Relogio na composicdo visual (drea de jantar)

A iluminacio geral do cendrio incidiu numa atmosfera com tons quentes e
profundamente introspetiva. Esta opcdo, como as suas sombras projetadas por
exemplo, revelam e destacam a textura dos objetos e das superficies, conferindo-lhes
uma dimensao quase tdtil, alinhados com o tom e a estética pretendidos.

Em cima do sofd, onde Adelaide passa grande parte do seu tempo, foi colocada
uma pintura conhecida, "Miss Bowles" de Sir Joshua Reynolds (c. 1775-6). O estilo de
Reynolds, com a sua luz suave, tons cldssicos e pautado por uma certa melancolia
inerente nos retratos, alinha-se com o tom do filme, contribuindo para a sensacdo de
um tempo ‘parado’ e de luto que invade a casa de Adelaide. A inclusio desta pintura no
cendrio ndo é aleatoéria, mas sim, uma decisdo de composicao. Isto é, o seu formato,
tamanho, cores e tema foram escolhidos para preencher o espaco na parede, criar um
ponto focal visualmente interessante e equilibrar o enquadramento. A paleta de cores
da pintura (geralmente mais escuras, mas com luminosidade nas figuras) complementa
a paleta geral do cendrio, contribuindo para a harmonia visual.

O tema da pintura escolhida, uma jovem rapariga, funciona como um elemento
simbolico. Para Adelaide, a imagem da crian¢a no quadro funciona como um constante
‘lembrete’ da sua dor, da sua perda e da inocéncia que se foi, sendo uma reverberacio

silenciosa do seu sofrimento. Em conjunto com a iluminacdo, as escolhas para decorar
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a sala criaram um espaco que é, simultaneamente, um reflexo da alma da protagonista

e uma representacdo da sua jornada emocional.

Figura 23 - Pintura "Miss Bowles" de Sir Joshua Reynolds

Em conjunto com a iluminacdo sombria da casa, a presenca de po, sombras e
duas plantas secas (uma no armadrio do rddio e outra no chio, com uma camada de po
no vaso) sio também sugestdes que acentuavam um espaco onde habita a soliddo e o
vazio, no qual se move a personagem. Em sintese, todos estes detalhes foram
selecionados para expressar a passagem do tempo, a estagnacao emocional e a tristeza

de Adelaide, podendo ‘ler-se’ a extensa fragilidade da protagonista.

Na zona da janela, as alteracOes foram mais subtis, mas igualmente
intencionais. A cortina original foi substituida e o espaco foi limpo para a gravacdo. A

toalha da mesa foi alterada para nio revelar os pés da mesa, otimizando o

63



enquadramento visual. Um vaso foi estrategicamente acrescentado, e imanes de locais
nas superficies mostram memorias de viagens de Adelaide (quando era mais nova ou
ofertas de locais visitados pela neta). E de notar que a planta presente em cima do
frigorifico € a unica planta com vida em todo o filme, e a presenca de folhas ja mortas
foi uma escolha deliberada para sugerir a falta de cuidado ou a despreocupacao de

Adelaide com o que a rodeia, reforcando a sua condicdo emocional de desapego e luto.

Figura 24 - Composic¢ao visual da janela

O quarto da filha de Adelaide foi transformado num espaco que reflete a dor da
perda e o passar do tempo. O objetivo era criar um ambiente que fosse uma mistura do
quarto de uma filha que saiu de casa e que presentemente era apenas um quarto de
arrumos. Por isso, o espaco foi propositadamente preenchido com objetos que evocam
a sua historia e a transicao para um local de ‘armazenamento’ de memorias e objetos.

Neste cendrio, encontram-se dispostos objetos que sublinham essa dualidade,
como um escadote, casacos e outros elementos da filha, que agora coexistem com a
desordem caracteristica de um espaco de arrumos. Um adereco especialmente

significativo € um chapéu de palha, que surge em primeiro plano na imagem, ainda que
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apenas parcialmente visivel. Este chapéu representa a presenca da filha, mas também
evoca memorias e momentos compartilhados entre mie e filha. Mais a frente na
narrativa, esta conexao emocional é reforcada por fotografias da filha usando o mesmo
chapéu na casa, sublinhando a profunda saudade e o luto que permeiam a vida de
Adelaide.

Figura 25 - Composi¢ao visual do quarto de Maria

O quarto principal, palco da intimidade e do luto de Adelaide, foi concebido
com uma estética que visava a simplicidade. O espaco foi limpo para a rodagem,

especialmente no lado onde a equipa de imagem e iluminacao teriam de trabalhar.
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Figura 26 - Composic¢io visual do quarto de Adelaide

Para realcar o desalento da protagonista, ao fundo da cama, optou-se por
colocar uma cadeira com um robe repousa sobre ela, enquanto duas mesinhas de
cabeceira ladeiam a cama. Uma delas, do lado que pertencia ao marido, € quase
impercetivel, como um candeeiro apagado, simbolizando a auséncia e o abandono de
um espaco outrora partilhado. A cama, feita no lado do marido, contrasta com o lado de
Adelaide, que se apresenta desfeito, um reflexo visivel da sua rotina e do seu estado de

espirito.
Na mesinha de cabeceira de Adelaide tem apenas alguns aderecos

considerados com relevancia, tais como uma fotografia da filha, o candeeiro igual ao da

outra mesinha e um despertador.
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Figura 27 — Mesinha de cabeceira, quarto Adelaide

[nicialmente, ponderou-se incluir mais objetos como um copo de dgua,
medicamentos e uma estdtua de Nossa Senhora, mas esta ideia foi abandonada para
evitar a sobrecarga de aderecos, mantendo a intencionalidade de que cada objeto
presente deveria ter um proposito claro e ndo distrair o espetador. Neste local, € visivel
uma camada subtil de p6 na mesinha de cabeceira, ndo de forma exagerada, mas o
suficiente para revelar a falta de preocupacdo de Adelaide com a manutencdo do
espaco. Esta sujidade, combinada com as marcas das rendas que foram arrastadas,
mostrando a parte do mével mais limpa por baixo, sublinha a negligéncia e o desapego
da personagem, contribuindo para o tom de abandono e cuidado por parte da

personagem. Em cima da cama, um terco grande surge como um elemento de fé,
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reforcando o simbolismo religioso da personagem e, talvez, a sua busca por conforto ou
a sua crise de fé perante a perda.

Na casa de banho, a diretora de arte optou por uma abordagem de minima
intervencdo, dada a autenticidade preexistente do espaco, ja que os elementos
existentes adequavam-se ao contexto da cena. Apesar de ter sido considerado o uso de
material para sujar o espelho, tal intervencao revelou-se desnecessaria. O espelho, ja
pequeno e com as suas proprias manchas e marcas de ferrugem, contribuiu

naturalmente para a atmosfera pretendida.

Figura 28 - Composi¢io visual da casa de banho

Embora a cozinha apareca muito pouco no filme, conforme se pode observar
nas referéncias visuais disponiveis, o departamento de arte também dedicou atencado a
este espaco. Dada a pouca visibilidade, optou-se por uma intervencao mais contida,
mas significativa para a caracterizacio da personagem. Uma toalha de renda foi
colocada na mesa, acompanhada por uma fruteira vazia, evitando a duplicacao de
aderecos ja presentes na mesa de jantar na sala (onde jd existia uma fruteira com

elementos).
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Figura 29 - Composi¢io visual da cozinha

Foi necessdrio um trabalho considerdvel de organizacdo e arrumacdo da
cozinha, que se encontrava com excesso de objetos, para lhe conferir um aspeto mais
limpo. Esta intervencio foi pensada para refletir a realidade de Adelaide: a cozinha ndo
teria muito uso no seu dia-a-dia, uma vez que a neta lhe trazia as refeicoes, tornando o

espaco mais arrumado.

6.4 Gestao, controlo e execucao de aderecos
O documento de gestdo de aderecos e materiais, concebido para uso de toda a
equipa, foi estruturado para otimizar a comunicacdo e o controlo do material

necessdrio.

ADERECOS  Descricio Detalhada  Proprietirio  Quantidade  Disponivel?  Entregue ao Set? Data de Devolugio

1
i de preferéncia tons mais |
Manta Sofd | escuros e que cubra o sofé |
todo 1
g y

Figura 30 - Documento de gestdo e controlo de aderegos

A sua organizacao pode ser compreendida seguindo as fases do processo:

1. Fase de planeamento e requisicio (departamento de arte):
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e Aderecos: Nesta coluna, o departamento de arte listava todos os objetos
necessarios para a producao.

o Descricao Detalhada: Para cada adereco, eram fornecidas indicacoes especificas

(ex: medidas de um movel), para garantir que o objeto correspondia as
necessidades do projeto.

o Quantidade: Registava-se o numero exato de unidades de cada adereco que
eram necessarias.

o Referéncias: Uma imagem de referéncia visual era anexada para ilustrar
claramente o tipo de objeto procurado, facilitando a compreensdo de toda a

equipa.

2. Fase de Sourcing e confirmacao (toda a equipa):

o Foto: Os membros da equipa podiam carregar fotografias de objetos que tinham
em casa e que pudessem servir, agilizando o processo de selecdo e validacao.

o Disponivel: Ap6s a equipa confirmar que o objeto servia e que o proprietdrio
podia empresta-lo, esta caixa era selecionada.

e Proprietdrio: O nome do proprietario do adereco era registado para um controlo
claro da proveniéncia do material.

o Observacoes: Esta coluna destinava-se a quaisquer notas adicionais relevantes
sobre 0 objeto, como, por exemplo, se estava danificado ou tinha alguma

particularidade por parte de quem estava a emprestar o objeto.

3. Fase de logistica e controlo (no set e pés-producio):

e LEntregue ao Set: No dia da preparac¢do do cendrio, esta caixa era validada para

confirmar que o adereco tinha sido entregue no local das filmagens.

o Data de Devolucdo: Uma validacao final era feita quando o objeto era devolvido

ao dono, assegurando o fecho do ciclo de empréstimo. Se um adereco
emprestado tivesse uma data de devolucdo especifica que antecedesse o final
das filmagens, essa data era registada igualmente aqui.
Esta estrutura do documento garantia uma comunicacao direta, um registo
visual eficiente e um controlo rigoroso do material emprestado ao longo de todas as

fases da producao.
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Para além da organizacdo logistica, a intervencao direta nos aderecos foi uma
componente crucial da execucdo. Dada a proveniéncia de algumas pecas de mobilidrio
em mau estado, foram necessdarios cuidados especificos no seu transporte e um

trabalho minucioso para atenuar as suas imperfeicoes.

Figura 31 - Montagem e arranjo do relogio

Esta intervencdo incluiu a limpeza rigorosa do po e teias de aranha
acumulados, seguida da aplicacio de cera e pintura para restaurar o brilho e disfarcar
marcas. Um desafio particular foi o reldgio de péndulo: o sistema original estava

danificado e o péndulo disponivel era demasiado pequeno.
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Para contornar estas limitacoes, foi impressa uma fotografia de um relogio em
formato A3 e colada num cartio pintado a dourado, que serviu para cobrir o vidro e
preencher o espaco. O péndulo existente, embora mais pequeno, foi adaptado com um
fio dourado para substituir a corrente, sendo depois colado a um pau pintado da mesma
cor do armdrio para dissimular a sua fixacdo e evitar que se movesse, dado que a
estrutura interna do relogio era toda aberta e ndo permitia a suspensao. Foi ainda
necessario cortar um pedaco de madeira para segurar o cartdo com a imagem impressa
no lugar. A imobilidade forcada do relogio contribuiu diretamente para o tom de

estagnacao da personagem.

6.5 A construcao das personagens

A elaboracdo das caracteristicas de cada personagem constituiu uma etapa
fundamental do processo criativo, com especial atencao a protagonista, Adelaide. A sua
complexidade exigiu uma abordagem meticulosa, que se iniciou com a andlise do
argumento e as discussoes com a realizadora.

Inspirados pela metodologia de Stanislavski, procurou-se construir uma
'biografia imagindria' da personagem, explorando as suas motivacoes, crencas e
reacoes aos eventos da sua vida (Brandao, 2020). A investigacido aprofundada da
personagem, a semelhanca do trabalho de pesquisa antropolégica, permitiu desvendar
as camadas da sua identidade, informando as escolhas de figurino e cenografia. A sua
indumentdria, inspirada na simplicidade e no luto, e 0o espaco que habitou durante
décadas, refletem as suas experiéncias de vida e a sua ligacdo as tradicoes. A criacao de
Adelaide, portanto, foi um exercicio de empatia e compreensdo, procurando traduzir a
sua esséncia em elementos visuais que enriquecem a narrativa.

Embora o processo de criacao de Adelaide tenha sido particularmente extenso,
a mesma metodologia foi aplicada, em menor escala, as outras personagens. Para cada
uma delas, foram delineadas caracteristicas distintivas e selecionada uma paleta de
cores especifica, que refletisse a sua personalidade e o seu papel na narrativa. Esta
abordagem garantiu a coeréncia visual e narrativa do filme, permitindo que cada
personagem se destacasse individualmente, enquanto se integrava harmoniosamente

no conjunto da curta, contribuindo para a estética geral.
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A atuacdo da diretora de arte desenvolveu-se, portanto, com 0 objetivo
primordial de materializar a visao estética do filme, interpretando o guido e as diretrizes

da realizadora através de uma proposta conceptual propria para o visual idealizado.

6.5.1 Adelaide

E retratada como uma senhora idosa, com tracos tipicamente portugueses,
personificando a tradicdo e a simplicidade. Apesar da localizacao da sua residéncia nao
ser um elemento crucial para a estoria, a sua caracterizacao € profundamente enraizada
na cultura portuguesa. A sua indumentdria reflete a sua vida modesta e o luto pela perda
do marido, expressando-se através de cores escuras e pecas de vestudrio simples, como
saias, sapatos e casacos tradicionais. A sua aparéncia é uma extensio da sua
personalidade, revelando uma mulher que viveu uma vida simples e que se agarra as
tradicoes, mesmo num contexto onde o tempo parece nao ter importancia. A sua figura,
embora discreta, é um elemento fundamental na construcao da atmosfera do filme,
representando a solidao e a forca do espirito humano.

A rotina da personagem, marcada pela monotonia e pela auséncia de desejo,
revela um individuo aprisionado no proprio sofrimento. Tal como um habito
cristalizado, os seus dias seguem um padrdo inflexivel: despertar invaridvel,
cumprimento das obrigacoes bdsicas e o refugio passivo no entretenimento televisivo,
pontuado por sestas ocasionais. Esta repeticdo exaustiva transforma o seu dia num
processo automadtico, onde a familiaridade de cada acdo dispensa o pensamento,
sublinhando uma profunda falta de motivacdo e um ciclo de existéncia repetitivo.

Apesar do seu afeto e preocupacao pela neta, e da valorizacdo das suas visitas
e cuidados, Adelaide anseia pela sua propria paz. Consciente de ndo querer ser um fardo
e da sua dificuldade em ser boa companhia por longos periodos, ndo deseja que a neta
permaneca por muito tempo. Imersa na intensidade do seu proprio sofrimento e na
sensacao de ndo ter mais razoes para viver, Adelaide concentra-se unicamente na sua
dor. Essa profunda angustia tolda a sua percecao, tornando-a incapaz de reconhecer
plenamente o sofrimento que a perda de Maria também causa a neta, levando-a a
acreditar que ninguém poderd jamais compreender a profundidade da sua solidao e do

seu luto, isolando-se.
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Figura 32 - Referéncias para a construg¢ao da personagem de Adelaide

6.5.1.1.1 Figurino, Caracterizacdo e Paleta Cromatica: Adelaide

Em consonancia com a descricao de Adelaide, realizou-se uma pesquisa para
identificar o estilo de vestudrio tipico de uma senhora da sua idade. A selecio recaiu
sobre saias, meias calcas, sapatos ortopédicos e uma camisa de dormir. Considerando
a roupa da personagem, procurou-se roupa com alguns anos, ligeiramente larga e de
tamanho superior ao ideal. Esta escolha visou acentuar a aparéncia de fragilidade e
emagrecimento, consequéncias naturais da perda muscular associada a idade e da
possivel diminuicao do apetite, reforcando o Iook da personagem.

A definicao da paleta cromadtica de Adelaide partiu do reconhecimento das
cores escuras, como 0 preto associado ao luto em diversas culturas, incluindo a
portuguesa, e ao seu sofrimento. No entanto, para além desta associacao inicial,
procurou-se um conjunto de cores que aprofundasse a identidade da personagem. Para
tal, recorreu-se a estudos sobre a psicologia das cores e emocoes, fornecendo um ponto
de partida (Heller, 2017). Com base em andlise que associam cores a conceitos
especificos, através de quadros visuais, selecionaram-se palavras-chave que melhor se
adaptavam com a esséncia de Adelaide: introversdo, monotonia, conservadorismo e
pesado. A paleta resultante culminou no cinzento como cor dominante,

surpreendentemente com maior impacto visual do que o preto inicialmente previsto,
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estabelecendo o tom visual. Desta forma, todas as opcoes de vestudrio consideradas
respeitaram esta paleta cromatica. A camisa de dormir e o cal¢gado representaram
excecoes pontuais a esta regra. Entendeu-se que Adelaide, mesmo em luto pelo marido,
provavelmente utilizaria pecas de roupa de dormir ja existentes, ndo adquirindo uma
especificamente preta. De igual modo, o cal¢ado ortopédico possui naturalmente uma
tonalidade mais neutra.

As roupas remetem para uma simplicidade e funcionalidade do dia a dia, de

materiais confortdveis e um estilo discreto com uma ligacdo mais tradicional.
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afetam a emocao e a razdao - Eva Heller

Figura 33 - Construcio da personagem de Adelaide

O guarda-roupa da personagem foi definido em trés outfits distintos.
[nicialmente, surge com uma camisola preta, um casaco cinzento com um tom ja
azulada de gasto e com borboto, uma saia com um padrao de xadrez miudo castanha,

umas meias calcas e uns sapatos pretos.



Figura 34 - Figurino n® 1 Adelaide

Posteriormente, na sequéncia da cena em que urina na cama (Anexo A, pagina
7, cena 5), veste uma camisa de dormir azul-clara. Esta peca foi selecionada por ser a
mais opaca entre as opcoes disponiveis, visando o conforto da atriz. Apesar de outras
camisas serem mais adequadas a estacao de verdo, contexto temporal da narrativa, as
baixas temperaturas durante a rodagem tornaram esta escolha a mais pratica, sem
comprometer a verosimilhanca da estoria, dada a imprevisibilidade do clima e a

conhecida ‘frieza’ das habitacoes portuguesas.
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Figura 35 - Figurino n® 2 Adelaide

Para o terceiro outfit, a saia inicial foi substituida por uma de xadrez preta e
branca, e a camisola por uma idéntica (nio se nota a diferenca, mas era para a atriz ter
uma outra camisola lavada para usar). As restantes pecas mantiveram-se, refletindo a
rotina limitada de Adelaide, uma senhora solitdria com pouca atividade em casa, para
quem trocas frequentes de roupa nao seriam plausiveis, reforcando o tom de

estagnacao.

Figura 36 - Figurino n° 3 Adelaide

No que concerne aos acessorios, Adelaide tem objetos carregados de

significado. A bengala, antes de mais, € uma necessidade fisica. Nos dedos, usa duas
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aliancas largas: a sua e a do falecido marido, unindo-a simbolicamente ao passado. Ao
pescoco, um colar com um 'M' central. Este evoca a memoria da filha falecida, tendo
sido usado pela mesma (presente na fotografia no quarto de Adelaide). A atriz
acrescentou um anel pessoal com o nome Maria, pertencente a sua mae, estabelecendo
uma conexdo adicional. Um simples objeto de madeira prende-lhe o cabelo,
funcionalidade que prevalece sobre qualquer preocupacio estética. A auséncia de

outros adornos reflete a sua mente absorta em outras preocupacoes, alheia a vaidades.

Figura 37 - Acessorios de Adelaide

A concecdo inicial de Adelaide apontava para uma figura idosa e debilitada.
Contudo, a escolha de uma atriz mais nova levou a uma reavaliacao, percebendo que a
esséncia da narrativa residia mais no sofrimento da personagem do que na sua idade
avancada. Assim, a caracterizacdo procurou um envelhecimento natural, explorando os
sinais de cansaco e negligéncia pessoal como vetores de idade. Para tal, carregaram-se
as olheiras, pintaram-se as sobrancelhas com nuances brancas, desidrataram-se 0s
labios e retirou-se o brilho da pele. O cabelo, embora preso de forma simples e
ligeiramente despenteada sugere a falta de cuidado. No epilogo do filme, a
transformacao de Adelaide € visivel: as sobrancelhas mantém-se, mas os libios surgem
hidratados e um blush alaranjado confere-lhe um rosto mais corado. Neste novo dia,
refletindo uma mudanca interior, o cabelo aparece solto, indicando uma primeira

transformacao do look para um tom de libertacio.
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6.5.1.2 A evolucao da imagem da personagem ao longo do filme: a transformacao
visual como reflexo da transformacao interior

A construcdo da imagem de Adelaide ao longo do filme funciona como um
espelho da sua jornada interior, marcada por uma progressiva libertacao do sofrimento
e do isolamento.

Inicialmente, a personagem ¢ apresentada num ambiente opressivo: a sala
escura, com a luz do exterior filtrada e o som intrusivo da televisdo criam uma
atmosfera que acentua a sua desconexdo com o mundo. A sua aparéncia reflete este
estado de aprisionamento. As roupas escuras e pouco aprumadas, a postura encurvada
no sofd e a paleta cromdtica, comunicam o peso do luto e a auséncia de vitalidade, tudo
isto estabelece o tom e o look inicial do filme. A rotina da personagem, marcada pela
repeticdo exaustiva dos dias e pela passividade, ¢ espelhada na simplicidade e
funcionalidade do seu guarda-roupa, com poucas variacoes ao longo do filme.

A caracterizacdo inicial contribui para esta imagem de uma mulher

‘consumida’ pelo sofrimento.

Figura 38 - A evolugdo da imagem da personagem Adelaide

No entanto, a narrativa introduz elementos que anunciam uma possivel

transformacao. A interacdo com a pomba parece despertar em Adelaide uma atencao
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para além do seu proprio sofrimento, um momento de cuidado e conexao com a vida.
A libertacdo da pomba pela janela ¢ acompanhada por uma mudanca na atmosfera: a
luz torna-se mais presente e Adelaide afasta-se da bengala, indicios de uma crescente
autonomia e uma mudanca no tom.

O climax do filme transporta Adelaide para um espaco aberto e vasto, em
contraste com o confinamento inicial. Esta libertacdo espacial é espelhada na sua
transformacao visual: o cabelo surge solto, o rosto ganha cor com um blush alaranjado
e 0s labios recuperam a hidratacao. A figura de Maria, com o chapéu de palha, surge
neste momento de transicdo, podendo representar uma memoria, uma figura de
passagem ou um catalisador para a mudanca, finalizando a transformacao do tom e do

look da personagem.

6.5.2 Eva

Eva, uma jovem adulta trabalhadora e independente com uma vida agitada e
escasso tempo livre, assume o papel de cuidadora da avo. Tal como Adelaide, Eva
também sofre a perda de Maria, e essa dor partilhada pode ser uma das razoes
subjacentes a sua constante ocupacao. Consciente da teimosia de Adelaide, Eva
antecipa a necessidade de supervisdo mesmo durante as suas férias, garantindo que a
avo siga as suas recomendacoes. As visitas de Eva a casa de Adelaide estabeleceram-se
como uma rotina para ambas. As suas idas didrias, quase 'visitas de médico' pela rapidez
e pela repeticao dos didlogos, visam assegurar as necessidades da avo. Eva providencia
as refeicoes, ndo por incapacidade de Adelaide, mas pela sua falta de vontade de
cozinhar e pela provavel ingestdo insuficiente de alimentos sem o apoio da neta.
Ocasionalmente, Eva partilha uma refeicio com a avo, aproveitando esses breves
momentos para verificar se Adelaide se alimenta e toma a medicacdo, frequentemente
esquecida. A preocupacdo de Eva com o bem-estar da avo € inegdvel, nutrindo um
desejo de a ver mais animada, apesar de reconhecer a irreversibilidade da sua condicao.
Contudo, por de trds da dedicacio e do afeto, Eva sente o peso desta responsabilidade
familiar, uma obrigacdo que, na sua perspetiva, recai sobre si em substituicao da mae.
Apesar do ritmo frenético da sua vida, Eva percebe que a avo, mesmo com as suas
visitas regulares, enfrenta uma solidao profunda, uma dor que se manifesta de forma

diferente da sua propria.
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Figura 39 - Referéncias para a construgio da personagem de Eva

6.5.2.1.1 Figurino, Caracterizacao e Paleta Cromatica: Eva

Em consonancia com a descricdo de Eva, realizou-se uma pesquisa para
identificar o estilo de vestudrio que realca a sua personalidade de praticidade, conforto
e autonomia, definindo o seu Iook funcional. Uma roupa de quem se sente a vontade e
nao se preocupa em seguir tendéncias e ostentacoes.

A definicdo da paleta cromadtica de Eva fundamentou-se nas suas
caracteristicas intrinsecas - autonomia, juventude e dinamismo — mas também no seu
papel em relacdo a avo. Representando leveza e energia num espaco marcado pelo
sofrimento da avo, Eva personifica a esperanca de a resgatar dessa atmosfera opressiva.
A palavra-chave que mais influenciou a escolha da paleta foi "intrusdo". Este termo
captura a dinamica da sua relacao com Adelaide, onde a presenca da neta, com as suas
caracteristicas vibrantes, contrasta com o ambiente pesado e com a propria natureza
da avo, estabelecendo um tom visual de contraste. Eva surge, assim, como um elemento

dissonante naquele espaco.
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Figura 40 - Construgdo da personagem de Eva

O figurino casual e prdtico de Eva inclui calcas de ganga, botas, camisola fina
de tecido fino e fresco num tom que mistura rosa e roxo e corta-vento amarelo. As pecas
sugerem conforto e funcionalidade para o dia a dia, enquanto as cores adicionam um
toque jovem e dinamico, refletindo uma personalidade descomplicada e ativa,
anteriormente mencionada. Embora a histdria se passe num periodo de calor (a neta
vai de férias para a praia), a opcio pelo corta-vento foi estratégica. Este agasalho mais
leve e tipicamente de verdo, permitiu que a atriz se mantivesse confortdvel e aquecida
por baixo, garantindo a0 mesmo tempo uma imagem ‘visualmente fresca’ e adequada

a estacdo, sem comprometer a autenticidade da cena.
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Figura 41 - Figurino Eva

A auséncia de acessorios em Eva e 0 seu cabelo com uma aparéncia natural e
solto, reforcam a imagem de uma personagem prdtica e descomplicada. A nido
utilizacao de joias, sugere que a sua prioridade nio reside na aparéncia elaborada, mas
sim na funcionalidade e no conforto para o seu dia a dia agitado.

Importa ainda referir que foram atenuadas pequenas imperfeicoes, ou seja,
retirou-se o brilho da pele e definiu-se as sobrancelhas, a maquilhagem teve como
proposito dar-lhe um aspeto cuidado, mas sem ser excessivo. Foi ainda, acrescentado

um pouco de blush para trazer cor e o bronzer para um ar saudavel da pele.

6.5.3 Maria
E uma personagem que jd pertence ao passado, ¢ a filha de Adelaide e a sua
morte € a principal fonte de sofrimento na vida da mée. A presenca de Maria manifesta-
se através de objetos que preservam a sua memoria, Como 0 porta-retratos com a sua
fotografia e o chapéu de palha. Estes objetos tornam-se simbolos da perda e da ligacao
de Adelaide ao passado, representando tanto o amor quanto a dor da sua auséncia.
Nesta personagem o cuidado teve como base o que Maria representava para

Adelaide (look simbdlico).
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Figura 42 - Referéneias para a construcdo da personagem de Maria

A paleta cromatica foi um dos aspetos que foram pensados: para a sua roupa,
optou-se por tons claros e neutros, garantindo que o chapéu mantivesse o seu destaque
visual.

O vestido escolhido para Maria é branco, com uma transparéncia muito subtil.
Estes tons e texturas, evocam paz e leveza, qualidades frequentemente associadas a
passagem de alguém para o plano espiritual, refletindo a condicdo de Maria. A inclusao
do azul na sua indumentdria estabelece uma conexdo direta com Adelaide,
simbolizando a distancia e a saudade que ela sente. Mais do que isso, 0 azul remete ao
céu, ao divino e a eternidade, representando uma cor que se deseja que tudo se
mantenha imutdvel e presente.

Para a composicao fotografica, o contraste entre o azul/ branco do vestido e 0
verde da natureza cria uma unido simbolica entre o ‘céu’ e a ‘terra’, realcando a
harmonia e o encontro entre dois mundos. Para reforcar a ligacio e a coeréncia visual
entre a representacdo de Maria nas fotografias e a sua silhueta na cena 8, foi utilizado o
mesmo casaco e o chapéu de palha, assegurando assim uma continuidade simbdlica e

visual crucial para a narrativa.
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Figura 43 - fotografia de Maria

7 RODAGENS

Na véspera do inicio das filmagens, o departamento de arte procedeu a
preparacao dos espacos destinados a cendrios, adiantando significativamente esta
etapa, embora um dos locais ainda ndo se encontrasse disponivel para intervencao.

Na sala foi necessdrio retirar todos os elementos e mobilidrio originais que nio
seriam utilizados, deixando o espaco com um aspeto inicial vazio e descaracterizado
(como ilustrado na parte superior da imagem em baixo). Posteriormente, procedeu-se
a instalacdo e reposicionamento estratégico de todo o mobilidrio e aderecos trazidos
especificamente para a producao, de modo a criar o ambiente visual pretendido.

A concretizacdo do design de producdo beneficiou significativamente da
presenca no local de rodagem. Este dia, permitiu uma avaliacdo mais precisa do espaco,
uma vez que, até entdo, a percecdo da equipa sobre a dimensao e o layout da sala com
0 mobilidrio selecionado era limitada, especialmente porque algumas pecas nunca

tinham estado na casa.

85



Figura 44 - Intervencao do departamento de arte na sala

A equipa de arte pdde, assim, confirmar no local o posicionamento ideal de
cada elemento e, se necessdrio, implementar solucoes pensadas previamente para
contingéncias. Um exemplo disto foi a previsao para a drea de jantar: caso 0 espaco se
revelasse demasiado amplo apos a disposicdo inicial, existia ja a preparacdo para a
utilizacdo de uma mesa comprida e estreita, localizada na entrada da casa, que serviria

como apoio a mesa de jantar principal.
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Figura 45 - Exemplo de Esquematizacio ¢ Plancamento dos Espacos 2

No canto superior direito vé-se uma mesa estreita com um tampo de vidro que
encaixava junto a parede, onde estd desenhado o retangulo branco, sobre o qual ja se
tinha pensado em algumas toalhas e objetos para por em cima. Contudo, esta solucao
nao foi necessaria, demonstrando a proatividade do departamento de arte em antecipar
desafios e ter alternativas prontas, adaptando-se as necessidades especificas do espaco.

A partir do primeiro dia de rodagem, o fluxo de trabalho adotou uma sequéncia
metodicamente definida. Inicialmente, a equipa de direcdo de fotografia estabelecia o
plano de imagem, subsequentemente o departamento de arte efetuava a preparacao e
0s ajustes necessdrios ao cendrio, seguia-se a preparacado da iluminacao e, finalmente,
a equipa de som procedia a sua intervencdo. Previamente a entrada da equipa de som
no cendrio, o diretor de fotografia e a diretora de arte colaboravam numa revisiao
conjunta do espaco, identificando e implementando quaisquer ajustes adicionais
considerados pertinentes. Nesta etapa, a manutencio da continuidade visual entre as
cenas e no interior de cada sequéncia (raccord) revestiu-se de importancia capital, com
a equipa a efetuar as correcoes e 0s reajustes necessarios para otimizar os recursos e
evitar a inutilizacio de takes. Esta importancia dada ao raccord e a atenciao aos
detalhes, foram ac0Oes prdticas que suportam a teoria de Bordwell & Thompson vista
anteriormente na p. 32, sobre o controlo da atencdo. Assim, garantimos que a sujidade
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das tampas da caixa de cartdo e todos os elementos cinematograficos fossem mantidos
e repetidos em cada take.

Tudo isto, bem como o trabalho de equipa, foi realizado com o0 objetivo tedrico
de guiar a atencdo da audiéncia para um certo aspeto ou emocao, pois qualquer erro,
como visto anteriormente, pode desviar o foco do espetador para uma imperfeicao
técnica.

Qualquer necessidade de reparaciao ou alteracio, fosse nos cendrios ou no
guarda-roupa, era comunicada de imediato para a sua resolucdo. Adicionalmente, e
com o objetivo de agilizar o processo produtivo, o departamento de arte dedicava-se
frequentemente a preparacdo do cendrio subsequente ou de outros elementos
necessarios, como aderecos, enquanto a filmagem decorria no espaco precedente,
amenizando potenciais atrasos.

Para além das suas responsabilidades durante as filmagens, o departamento de
arte empenhou-se ativamente em manter a organizacdo do set. Sempre que se tinha
oportunidade, os aderecos eram arrumados e o mobilidrio original da casa era reposto
nos seus devidos lugares. Esta pratica, realizada de forma consistente ao longo dos dias
de rodagem, tinha como objetivo manter a organizacao geral do espaco de trabalho
para toda a equipa e diminuir a carga de trabalho de arrumacao final no ultimo dia de
producao.

Durante as rodagens também se procedeu a consulta de documentos
realizados na pré-produciao (Anexo C) para facilitar o processo de preparacio dos

espacos e garantir que nada faltasse.

Cena do quarto

Para a cena cinco (Anexo A), que exigia que a personagem urinasse na cama, a
equipa de direcao de arte desenvolveu uma logistica meticulosa para garantir o
realismo da situacdo. Inicialmente, diversas abordagens foram consideradas, dada a
incerteza sobre o nivel de detalhe que seria visivel na filmagem.

A solucio final envolveu a preparacdo de uma ‘urina falsa’ com dgua misturada
com corante amarelo e uma pequena quantidade de vermelho para a tonalidade
desejada, adicionando-se detergente para facilitar a remocao das manchas dos lencois.

Embora técnicas mais complexas da industria, como furar o colchdo para uma mancha
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mais direta, tivessem sido investigadas, a simplicidade da cena permitiu uma
abordagem menos intrusiva. Para a aplicacao, foi utilizado um pulverizador equipado
com um tubo fino e transparente na ponta, permitindo que o liquido chegasse a drea

desejada da cama sem que o equipamento fosse visivel em camara.

Figura 46 - Sequéncia cena 5

A preparacdo da cama incluiu o uso de resguardos descartdveis para proteger

0 colchdo. Por cima, eram dispostos trés lencois de baixo, permitindo a troca rdpida
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entre os takes; a mancha de um lado podia ser coberta virando o lencol para a proxima
repeticdo antes da sua substituicao total, otimizando os recursos. O lencol de cima
permanecia 0 mesmo, pois nao era molhado. A disposicao, portanto, era: resguardo,
com o tubo do pulverizador a atravessar a cama para ficar sobre ele, seguido pelo lencol
de baixo (0 que molhava) e o lencol de cima ja aberto.

Durante a gravacao, a diretora de arte ficava estrategicamente escondida ao
lado da cama, debaixo da janela, operando o pulverizador. Com um monitor,
acompanhava a cena para acionar o pulverizador, momentos antes de a atriz se sentar.
Esta antecipacdo era crucial para que a atriz sentisse o molhado no exato momento em
que se sentava, provocando uma reacdo auténtica. No final do take, enquanto a atriz se
levantava e puxava os lencois, a diretora de arte puxava simultaneamente o tubo para
fora do enquadramento, garantindo que nao fosse visto ou ouvido.

A complexidade desta logistica, embora assustadora na teoria, correu com
sucesso devido a uma preparacdo atempada. O departamento de arte testou 0s
procedimentos no dia anterior as filmagens, em conjunto com a realizadora. No dia da
rodagem, a atriz foi devidamente informada sobre a disposicdo dos elementos e 0s
cuidados necessdrios, como sentar-se precisamente onde o tubo estava posicionado.
Antes de cada take, a atriz verificava o local do tubo, e ao puxar os lencdis, sabia que
devia fazé-lo de forma que o resguardo saisse juntamente, mantendo a ilusio e a fluidez

da cena.

Cena da refeicao

A cena em que a neta chega com as refeicdes de Adelaide envolveu uma
coreografia precisa e uma logistica de aderecos cuidadosamente planeada.
[nicialmente, a mesa encontrava-se posta, com uma toalha azul coberta por uma toalha
de renda, a taca de fruta no centro e o tabuleiro dos medicamentos posicionado num
dos cantos.

Quando a neta entra, com uma lancheira contendo as refeicoes de Adelaide
para a semana, um saco de medicamentos e um pequeno tacho com a comida quente
para a refeicdo do dia, os seus movimentos foram cruciais para o raccord. Ela pousa o
que traz ao lado dos medicamentos jd existentes na mesa, realoca a taca de fruta e afasta

a toalha de renda para que possam comer diretamente sobre a toalha azul. De seguida,
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coloca o tacho embrulhado no local onde a taca de fruta estava inicialmente e dirige-se
a cozinha para buscar a loica necessaria.

Esta cena, tal como a anterior no quarto, foi ensaiada no dia pré-rodagem. O
objetivo era familiarizar a atriz com os movimentos exatos e o0s cuidados a ter: desde
nao revelar uma marca especifica na tampa do tacho ao abri-lo, até garantir que todos
0s objetos fossem sempre colocados na mesma posicdo. O tacho da comida vinha
embrulhado num pano para manter a temperatura, e houve uma preocupacao conjunta
do departamento de arte e da atriz em dobrar e desdobrar este pano sempre da mesma

forma para evitar erros de continuidade.

Figura 47 - A reconfiguracio e os ajustes dos aderecos durante a refeicio (cena 1)

A logistica por trds das cenas do quarto e da mesa beneficiou grandemente do
apoio da assistente de producio. A sua ajuda foi fundamental para acelerar 0s processos
dentro do departamento de arte, minimizando as pausas entre takes e otimizando o
fluxo de trabalho.

Um desafio particular surgiu com a gestao da comida. Inicialmente, ponderou-
se encomendar refeicdes como take-away para a avo. No entanto, esta opcao revelou-

se dispendiosa e logisticamente complexa para garantir o raccord entre takes, pois
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exigiria multiplas embalagens novas de comida ou dificultaria a manutencdo de um
aspeto 'fresco’, levando a desperdicio alimentar. A solu¢do encontrada foi a equipa
cozinhar as refeicdes. Optou-se por uma comida simples, economica e que nao
levantasse problemas de raccord, descartando o arroz devido a sua consisténcia. A
escolha recaiu sobre massa colorida com atum, que conferia um aspeto visual
interessante ao prato. Esta mudanca inesperada, jd na semana das gravacoes, foi gerida
eficazmente, apesar de a casa ndo dispor de muitos recursos de cozinha.

Para garantir a fluidez da filmagem, estabeleceu-se um sistema eficiente na
cozinha: loica limpa e sempre pronta para o take seguinte. Enquanto uma pessoa
preparava a mesa e repunha os aderecos, outra limpava a loi¢a usada no take anterior.
Quando o nivel de comida no tacho comecava a diminuir, havia comida aquecida num
tupperware pronto para ser reposta, e um micro-ondas assegurava que a comida

estivesse sempre quente para cada take.

Detalhes cenograficos e simbolismo

No quarto de Maria, um espaco ja pouco usado, quis-se transmitir a imagem de
um quarto abandonado e com acumulacao de po. Para tal, foi colocado po de talco em
cima da caixa para que a personagem pudesse sacudi-lo em cena. Além disso, para a
repeticdo de takes da cena em que Adelaide faz furos na tampa, foram preparadas
vdrias caixas idénticas. A tampa de cada uma delas foi subtilmente suja com cinzas para
lhes conferir um aspeto mais gasto e envelhecido. Este detalhe foi crucial porque, ao
contrario do corpo da caixa que estava maioritariamente tapado com outros objetos e
mantinha um aspeto mais branco, a tampa era a parte visivel no quarto, necessitando
de transmitir essa sujidade e passagem do tempo de forma mais evidente.

Para a cena em que Adelaide liberta a pomba, a logistica também foi
meticulosamente planeada. Foram utilizadas vdrias pombas reais, gentilmente
emprestadas pela Sociedade Columbdfila de Vila do Conde. Para garantir a fluidez da
filmagem e evitar esperas entre takes, o departamento de arte preparou trés caixas com
as tampas ja furadas: sempre que uma pomba era libertada em cena, outras duas jd

estava colocadas nas caixas restantes, assegurando a continuidade sem interrupcoes

significativas no ritmo da producao.
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Em contraste, e com um desafio distinto, para a cena da pomba morta, a
colaboracao com a Buril Workshop foi crucial. Inicialmente, ponderou-se a criacao de
uma réplica, contudo, a Buril Workshop informou-nos que tal op¢do seria de custo
proibitivo para o orcamento do projeto. Em alternativa, e com a sua experiéncia na drea,
sugeriram e providenciaram uma pomba real ja falecida, assegurando que nenhum
animal foi alvo de maus-tratos para este proposito. Esta solucdo prdtica e ética,
proporcionada pelo apoio da Buril Workshop, demonstrou a importancia da
adaptabilidade e da procura de parcerias para a concretizacao de elementos visuais

complexos dentro de um or¢camento limitado.

Gestdo do guarda-roupa

No que concerne a gestao do guarda-roupa durante a rodagem, o departamento
de arte assumiu a responsabilidade por garantir a continuidade. Toda a roupa que foi
usada pelas atrizes era preparada antecipadamente e organizada metodicamente no
quarto de vestir. Quando as atrizes chegavam ao set, a assistente de arte acompanhava-
as ao quarto, indicava-lhes o local da roupa e ajudava a posicionar os aderecos
necessarios para a cena. No final de cada dia de filmagens, os aderecos eram
cuidadosamente guardados e a roupa era pendurada de forma organizada, ficando ja
pronta para o dia seguinte. Esta rotina de organizacio era confirmada novamente no
dia anterior a chegada das atrizes, assegurando que tudo estivesse no lugar certo.

Adicionalmente, e pensando no conforto das atrizes durante as filmagens,
especialmente em ambientes ou condicOes que pudessem ser frios, houve sempre
preocupacdo e formas de as manterem quentes. Isto envolveu a disponibilizacao de
roupa interior quente para debaixo dos figurinos, agasalhos extras, cobertores ou até
aquecedores portdteis entre os takes, assegurando o seu bem-estar.

A fase de rodagem demonstrou a fusdo bem-sucedida de planeamento
meticuloso e adaptabilidade em tempo real do departamento de arte aos imprevistos
que iam surgindo. A proatividade e o trabalho em equipa foram a chave para superar

desafios e otimizar cada aspeto da produc¢do no set.
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8 SUSTENTABILIDADE

A direcdo de arte, para esta curta-metragem, priorizou a sustentabilidade, um
valor crescente e amplamente defendido na industria cinematografica para minimizar
0 impacto ambiental e combater o desperdicio. Esta abordagem, crucial num projeto de
baixo orcamento, ndo s6 gerou uma significativa reducdo de custos, mas também
alinhou a producao com uma visdo de responsabilidade ecoldgica, partilhada por toda
a equipa. Acreditamos que, atualmente, integrar a sustentabilidade ¢ uma premissa
fundamental em qualquer trabalho cinematografico.

A procura por alternativas sustentaveis revelou-se também um motor de
criatividade, impulsionando a descoberta de solucOes visuais e estéticas originais e
inesperadas, que moldaram a estética visual do filme. Com excecdo das fotografias
impressas, todos os elementos visuais do filme foram reutilizados. Maximizaram-se 0s
recursos ja existentes na locacdo, complementados por objetos e figurino cedidos pela
equipa e pelas proprias atrizes. A mobilia, molduras, almofadas, roupas e outros
elementos, tudo com uso prévio, trouxeram um realismo palpavel ao mundo criado
para o filme, evitando a artificialidade de pecas recém-adquiridas e subsequentemente

envelhecidas.

Figura 48 - Carregamento da carrinha
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Além disso, a equipa esforcou-se por garantir que os materiais essenciais
estivessem disponiveis no local, minimizando viagens adicionais e o desperdicio de
tempo.

A mobilia adicional necessdria foi obtida através de empréstimo em
Guimardes, aproveitando uma viagem preexistente para o transporte numa carrinha
também emprestada. Um exemplo claro desta abordagem foi a procura por uma mesa
para a sala. Apesar de a casa jd possuir duas mesas (uma na sala e outra na cozinha),
ambas eram demasiado grandes para o espaco e para a composicdo visual desejada
pela realizadora, que especificava uma mesa de aproximadamente 1,20m e que se
enquadrasse na narrativa. A diretora de arte considerou que um formato mais quadrado
seria ideal para a disposicao da sala e para o arranjo dos aderecos durante a refeicao,
otimizando o espaco e a composicdo. A mesa ideal encontrada em Guimaraes possuia
contudo uma estrutura nas pernas que dificultaria a passagem em locais estreitos. Dada
a limitacdo de visitas a casa antes das filmagens, uma segunda opcio, embora
retangular e ndo tao ideal quanto a composicao, foi também adquirida devido as suas
pernas desmontdveis, o que facilitaria o transporte em caso de necessidade. Assim,
ambas as mesas foram transportadas na mesma carrinha. Felizmente, com esforco, a
primeira opc¢do foi conseguida introduzir na casa, tornando a segunda desnecessdria,
mas a estratégia de ter uma alternativa pronta poupou tempo e evitou contratempos

logisticos e financeiros.



CONCLUSAO

Esta reflexdo sobre a importancia e funcao do departamento de arte e posterior
aplicacdo na curta-metragem, sublinhou a relevancia da direcdo de arte enquanto
forma de expressdo artistica que enriquece a experiéncia cinematografica. Ao
desvendar a linguagem visual do cinema, torna-se possivel compreender a
complexidade e a profundidade das narrativas apresentadas, acedendo as multiplas
camadas de significado que residem nas imagens.

O presente estudo partiu da problematizacdo de como o design de producao,
em particular a direcao de arte, pode transcender a fun¢do meramente decorativa para
se tornar um elemento narrativo e psicologico essencial, especialmente em producoes
de baixo orcamento e com recursos limitados.

A aplicacao destes conceitos teoricos na realidade da producao de O Peso da
Pena nao se limitou a ilustracdo do conteudo da primeira parte do ensaio. Pelo
contrario, o estudo prdtico funcionou como um laboratorio, permitindo confirmar a
validade das teorias sobre o oficio da direcdo de arte e, simultaneamente, testar a sua
aplicabilidade face aos desafios logisticos e criativos do cinema. Demonstrou-se, assim,
que o valor do conhecimento tedrico reside na sua capacidade de ser transferido e
atualizado no terreno da pratica.

Através da andlise detalhada das escolhas cenogrdficas, de aderecos e de
guarda-roupa na curta-metragem O Peso da Pena. O trabalho realizado demonstrou
que os objetivos que se pretendiam alcancar tais como, evidenciar a intencionalidade
por trds de cada decisdo visual, a importancia do raccord e da continuidade, apresentar
solucOes criativas para desafios logisticos e de orcamento e sublinhar a capacidade da
direcdo de arte em aprofundar a caracterizacao da personagem e a atmosfera da estoria,
foram alcancados.

No caso prdtico, experienciou-se 0 modo como a gestao eficiente e a
adaptabilidade foram importantes para a concretizacdo da visdo artistica da
realizadora, em didlogo com o departamento de arte.

A aplicacao dos conceitos tedricos explorados, na curta-metragem O Peso da
Pena, demonstrou o modo como a direcao de arte pode construir a atmosfera e o tom

de um filme, influenciando ativamente a percecao e a interpretacdo da narrativa por
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parte do publico. Tal como explorado neste documento, € descrito o processo no qual a
direcao de arte participa ativamente na criacdo da identidade da protagonista e das
personagens, assim como o seu contexto social e psicologico. Podemos afirmar que esta
funcido transcende a mera reproducido da realidade, configurando-se como uma
construcdo intencional e multifacetada. Envolve um processo complexo de selecao,
relacdo e articulacdo de diversos elementos visuais, como formas, texturas, cores,
perspetivas e iluminacio, cuja combinacio estratégica traduz a aparéncia final da
imagem e, consequentemente, contribui para transmitir a mensagem que se pretende
passar com o filme.

Numa retrospetiva do processo de producdo de O Peso da Pena, identificam-se
dreas onde uma abordagem ligeiramente diferente poderia ter otimizado ainda mais os
resultados. Um aspeto a ter em conta em futuras producoes serd uma comunicac¢ao
ainda mais rigorosa em relacdo a continuidade da caracterizacdo dos atores,
especificamente no que concerne ao cabelo, por exemplo. Embora a maquilhadora
seguisse imagens de referéncia, ndo se previu adequadamente que 0 movimento
natural do cabelo ao longo dos dias de filmagens resultaria em diferencas percetiveis
entre os takes de dias distintos, afetando a continuidade do aspeto (look) da
protagonista.

Relativamente aos aderecos, embora a gestao eficiente tenha sido um objetivo
constante, a colaboracao pontual com entidades como a Sociedade Columbofila de Vila
do Conde e, crucialmente, com a Buril Workshop para a pomba, demonstrou o valor
inestimdvel de parcerias para a concretizacdo de elementos visuais auténticos dentro
de um orcamento limitado. Estas colaboracdes, que facilitaram o acesso a recursos
especificos e a solucoes criativas, reforcaram a autenticidade e a capacidade de contar
a estoria através da materialidade do espaco.

Em suma, a direcdo de arte assume um papel fundamental na criacao de um
ambiente imersivo e na caracterizacao visual das personagens, servindo como um
suporte essencial a narrativa e provocando uma experiéncia estética no espectador. A
atencdo meticulosa a materialidade, a cor, a textura e as formas, orquestrada pela
direcdo de arte, comunica informacdes vitais sobre a identidade, o estado emocional e
0 contexto das personagens, enriquecendo a leitura da narrativa cinematografica e

fortalecendo a sua credibilidade junto do publico. Este estudo reitera que, a
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manipulacido da realidade de forma criativa e a construcdo de espacos que nao sejam
funcionais para a 'vida real, sdo eficazes na ficcdo. Mais do que simplesmente
comunicar informacoes, a direcdo de arte contribui decisivamente para a formacao da
memoria do espectador e para a profundidade emocional da experiéncia filmica. Ao
criar mundos que ressoam com a condicdo humana, a direcao de arte evoca sensacoes,
sugere sentimentos duradouras, solidificando o filme na mente e no coracdo de quem

0 assiste, reafirmando o seu poder enquanto catalisador de empatia e compreensao.
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Anexo A — Guido e Levantamento do Guido (feito pela diretora de arte)

0 Peso da Pena
de

Gabriela Morais

1- INT. SALA - MANHA
S&o cerca de 11h00. Esta de dia, é verdo.

Apesar das persianas semiabertas, ainda entra alguma luz na
sala escura.

Uma mulher, Adelaide (80), estad sentada no SOF&] enterrada e
com as mados apoiadas nas almofadas, a olhar para a televisdo.
Veste-se de tons de roupa escuros e pouco aperaltada, com o
cabelo despenteado e um fino lenco que lhe atravessa a
cabeca, afastando alguns dos fios

Ouve-se uma noticia tragica, proveniente da televisdo, acerca
da criminalidade. O volume encontra-se extremamente alto,
atingindo um ponto incomodativo.

Ouve-se o toque da campainha.

ADELAIDE
(Grita sem tirar os olhos do ecrd,
resmungando)
Entra!

Ouve-se a Eva (25) a abrir a porta de entrada e o som da
televisdo a ficar menos claustrofébico.

Adelaide continua estética.

Eva entra em casa e volta a fechar a porta atrds de si. Esta
carregada de sacos com embalagens dentro.

L]
Ainda estds ai avé? Ja trouxe o
Adelaide bufa, mas ndo r . Vira-se 1 até

alcangar a bengala. Eva tem um andar apressado e desapazece
da divisdo em diregdo a cozinha.

Apés alcangar a bengala, Adelaide levanta-se do EOE& com
algum esforgo e vai soltando algumas lamirias pouco
percetiveis.

ADELAIDE
Ai Deus... Ai Deus...

Enquanto Adelaide caminha até & fi88) lentamente e com algum
esforgo, Eva vai trazendo os pratos e os talheres para a
refeigdo, sempre apressada, depois de pousar os Sacos em cima
da mesa da sala.
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Téo alto avé...
Eva dirige-se a Adelaide com algum desdém.
Adelaide senta-se, deixando-se cair na Ga@S3E8 e espera que

Eva a sirva de comida.

EVA
(Comegando a servir Adelaide)
-te comida para os préximos

apetecer.

ADELAIDE
(Recebendo o prato ja com comida)
Obrigada filha, eu arranjo-me, ndo te
preocupes.

ADELAIDE

(Interrompe)
Eu ndo me arranjo com nada disso...

As duas comem em siléncio enquanto Eva vai conferindo as
horas no telemével. Vai olhando para o prato de Adelaide, que
come devagar.

YA
De certeza que ndo queres vir
connosco?

ADELAIDE

Eu ndo, vou convosco fazer o qué?

EVA
Ver a praia avé, apanhar ar, estés
sempre aqui... O Leo ia gostar que
fosses...
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3.
ADELAIDE
(Com cara de desdém e a comer com
esforgo)
Vou 14 convosco... E a comida fica a

estragar?

ADELAIDE

(Interrompe)
Eu estou bem aqui filha, vou agora
andar a passear para a praia...

(DEEanInadE)
Ja sabes que podes ir...

ADELAIDE
(Indiferente ao tema e olhando
para a televisdo)
Pde mais alto, ndo ougo nada.

Eva leva uma garfada & boca e, contrariada, pega no comando
da televisdo e aumenta o volume.

O ambiente estd soturno. As persianas permanecem semiabertas,
mas menos luz entra pelas pequenas aberturas devido & hora
mais tardia.

Adelaide esta sentada no §6%8 com o corpo levemente descaido
sobre ele enquanto dorme. Tem algumas almofadas & volta do
corpo, de forma a conferir algum conforto e uma caneca vazia
na méo.

A televisdo continua com o volume elevado.

Ouve-se o toque do telemével.

Adelaide abre os olhos em sobressalto. Agarra o comando
lentamente e baixa o volume, de forma desajeitada.

Alcanga, com ao lado do SOf8 e
acende a luz de balxa de intensidade.

Procura o telemovél, que ainda toca, entre as almofadas e
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4.
examina a tecla destinada a atender a chamada.
ADELAIDE
Estou?
Do outro lado da linha, vozes i is de fundo.

ADELAIDE
(Ainda a despertar do sono)
Fizeram boa viagem?

Fizemos, vamo comprar algumas
coisas para pum a semana.

ADELAIDE
Ainda bem filha, que tudo vos corra
ben. ..

Enquanto ainda tem o telemével encostado ao ouvido, comega a
levantar-se do §Of&)] com dificuldade. Segura na bengala e
anda em diregdo a MES&E

ADELAIDE

ADELAIDE
Cuidadinho, tenham atengdo. Olha que
nas noticias dizem que as praias andam
muito perigosas...

EVA (0.S.)
‘Nao te

ADELAIDE
Boa noite, divirtam-se, com juizo...
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ADELAIDE
Beijinhos filha...

Adelaide continua a andar até chegar a f{i€8@)} pousando nela o
telemével.

Abre os sacos e pega numa das embalngaqens, abrindo-a. Nega
com a cabega e p e repetindo a
agdo. Dei: abertss em cm,ng_dg- e vira costas, em
diregdo ao §OF&] com a bengala a bater apressadamente no chédo
e resingando.

Deixa-se cair no §Of#lj entre as almofadas ja 14 colocadas.
Tem a respiragdo pesada.

Ouve-se o som de algo a embater contra a janela, que faz
Adelaide dar um leve salto de susto.

Apressadamente desliga a televisd@o e olha para a janela.

Levanta-se com dificuldade, com a ajuda da bengala, e dirige-
se até ela.

Chegando 14, encosta a bengala & parede e abre a persiana,
cerca de metade da altura da janela, até conseguir ver o que
havia do outro lado.

Ndo se vé o que hd para 14 do parapeito da janela, apenas um
pequeno vulto que parece ser uma pomba soltando pequenos pios
sofridos.

Abre ligeiramente a janela e os pios ficam mais nitios.

Adelaide surpreende-se, emogdo expressada pela sua face e
fica alguns segundos atarantada sem saber o que fazer.

Decide, entdo, envolver a pomba em suas mados, deixando cair a
bengala enquanto virava costas.

Vé-se, numa perspetiva a: tada, Adelaide a pousa-la numa
almofada, no BOfE] e a afastar-se apressadamente.

Abre-se uma porta e Adelaide espreita para o quarto, ansiosa.
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0 quarto estd escuro, por isso Adelaide acende a luz.

Revela-se, entdo, um , mas repleto de objetos
abandonados ou inutilizados. Caixas vazias, cabides com
casacos fora de estagdo, dossiés antigos.

Adelaide olha a sua volta e repara num pequeno mével onde se
encontra um por com a a de Maria (50)

sentada num jardim, usando um grande chapéu de palha. Ao lado
do porta-retratos estd o mesmo chapéu de palha da fotografia.

Adelaide mira o PEQUENGNNGVEN por alguns instantes enquanto
respira ofegante.

A seguir, pega numa das caixas de cartdo que preenchem o
quarto e leva-a consigo puxando a porta com forca atras de
si, que fica semicerrada.

Adelaide entra na sala com alguma dificuldade e pousa a caixa
em cima da MESA. Pega numa das facas que se encontra em cima
dela, ainda do almogo e, com a mesma, espeta as pontas contra
a tampa, ansi até que isse fazer alquns furos
nela.

Deixa cair a faca e coloca um pano de cozinha, pousado em
ima de uma das GE@EI¥ES) dentro da caixa.

Pega no trabalho que acabara de fazer e leva-a, com esforgo,
em diregdo ao

Vé-se Adelaide a envolver a pomba com as mdos ainda atordoada
e a coloca-la dentro da caixa. Depois, pousa a tampa furada e
deixa-a no soféa.

Aproxima-se da janela, ainda entreaberta e fecha-a, deixando
a como_estava.

Dobra-se com dificildade enquanto se lamuriava baixinho para
pegar na bengala caida.

ADELAIDE
Ai Deus... Ai Deus...

Apbés alcangar a bengala, dirigiu-se com cuidado até ao soféd e

deixou-se cair lentamente nele. Exausta, deixa cair a cabega
para trads e leva as maos & testa, esfregando-a levemente.
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J& sentada, vé-se em Adelaide, uma expressdo cansada e
ofegante.

Endireita as costas, olhando para cima e fechando os olhos
com forga enquanto solta um suspiro pesado.

e T I
ADELAIDE
Ai Deus... Ai Deus...

A porta do quarto estd entreaberta. Adelaide entra
lentamente.

No quarto, ha uma -com algas pendurad: Ao lado da Galiay
estd um por cor ainda impercetivel.

Adelaide caminha na diregdo da cama com dificuldade. Ao
chegar a frente dela, agarra-se a alga que se encontra acima
da cama e comega a deixar-se cair lentamente para se sentar
nela.

o movimento, os lengois se e a urina
preenche o tecido.

ADELAIDE
(Chateada, entre dentes)
Merda.

Adelaide, num ato de raiva, puxa com forga o lengol da gamay
deitando-o para o chdo.

Vé-se, de fora para dentro da Casa de Banho, o reflexo de
Adelaide projetado no espelho de frente para a porta.

A divisdo encontra-se escura, apenas iluminada pela luz
proveniente do corredor.
(Enquanto chora, entre dentes)
Merda... Merda...
Adelaide despe a roupa, sendo apenas perceptivel pelo

movimento do corpo. Atira-a para o chao e liga o
enquanto continua a falar para si.
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ADELAID]
(Enquanto chora, entre dentes)
Ai Deus...
7 - INT. QUARTO ADELAIDE - NOITE

Ouve-se o som do chuveiro a desligar enquanto esta tudo
escuro.

Ouve-se o som da bengala a bater no chdo e duma porta a
abrir. A luz do 1 o espago.

Adelaide apoia-se para se sentar na §@Maj que estd agora sem
lengol de baixo.

ADELAIDE
(Enquanto chora, entre dentes)
Ai Deus...

Deita-se e coloca a cabega sobre a almofada soltando um
suspiro profundo, ainda com cara de sofrimento.

Olha para o lado, para a e vé-se o
porta-retratos com uma fotograf
na mao.

Voltou a olhar para cima com a respiragdo pesada.

ADELAIDE
Ai Maria...

Adelaide aproxima-se da fi€S@8j com a sua bengala, ainda com os
utensilios do dia anterior e uma caneca com fumo a sair dela.

Na mdo, traz um prato com torradas.

Ouviu um piar.

Olha surpreendida, enquanto comegava a beber o chéd, para a
caixa pousada no EOF8i Volta a pousar a chévena na fi€Sd e
dirige-se a ela.

Chegando 1a, apoia a bengala com forga e debruga-se com a sua

ajuda. Abre cuidadosamente uma frincha da caixa, fechando-a
rapidamente sobressaltada. Ouvindo piares fortes provenientes
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de Maria (50), com o chapéu_

dela.

Adelaide fica desorientada. Anda no sentido da janela fechada
mas com a pEESiENa levemente aberta, deixando entrar a luz de
fora.

Pousa a caixa, com a bengala por cima dela.
Abre mais a PEES#&Nd e escancara ansiosamente a janela.
Empurra a bengala, que cai no chdo, de cima da caixa e pega

nela, apoiando-a no parapeito da janela.

Vé-se Adelaide no parapeito da janela de fora para dentro de
casa.

Hesita por momentos antes de abrir a caixa, com a respiragao
ofegante o olhar medroso e brilhante.

Num gesto, levanta a tampa e a pomba voa de 14, saindo pela
janela num instante.

Adelaide segue o movimento da pomba estupefacta com o que
acabara de acontecer e depois olha em frente, ainda com o
mesmo olhar.

Com a respiragdo pesada, Adelaide admira a paisagem. O seu
olhar passa, progressivamente, a ser mais calmo.

Pela primeira vez, tem o rosto bem iluminado.

Desencosta-se do parapeito da janela ainda com a caixa na
mdo, atirando-a para o chdo enquanto se afasta.

D& a volta em si e anda na diregdo do §OEE] sem a ajuda da
bengala.

Chegando 14, deixa-se cair lentamente nele e procura o
comando. Liga a televisdo, que estava com o som baixo.
Encosta-se nas almofadas e deixa-se relaxar. Semicerrando os
olhos, demonstrando o desgaste que sofrera.

Permanece alguns segundos em siléncio.

Comega misica.

De repente, um sombra surge de baixo da porta de entrada.
Adelaide, ao reparar, endireita-se no §6E& e olha atentamente
para a porta. A sombra anda para a esquerda e desaparece.
Adelaide levanta-se com dificuldade. Olha para a bengala,

mas, ao reparar que esta se encontra no chdo, decide
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10.

levantar-se sem ela. Caminha com dificuldade em diregdo a
porta.

Chegando a porta, olha para a janela e vé uma figura ndo
totalmente nitida feminina. Esta figura tem na cabega o
chapéu de palha de Maria.

Adelaide solta um suspiro de choque e apressa-se a pousar a
mdo na maganeta.

Adelaide abre a porta.
Uma onda de vento e luz "bate-lhe" na cara, levando-a a

fechar os olhos com forga, assim como a proteger a cara com
as méos.

Quando volta a abrir os olhos, um vasto de natureza rodeia-a.
Ndo ha casa, nem persianas nem paredes. Apenas paisagens
vastas e grandiosas.

Vé-se o corpo paralisado de Adelaide no meio da tamanha
imensiddo até que ela comega a olhar a seu redor.

Depois de analisar o espago, Adelaide abre os bragos,
sentindo o vento passar-lhe pela roupa.

Comega a balangar os bragos numa coreografia, rodeando o
préprio corpo.

Pequenas penas surgem dos tecidos das suas roupas e
acompanham o movimento dela sincronizado com o vento até que
invadem toda a paisagem.

FIM.
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Anexo B - Esquematizacio e Planeamento dos Espacos
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Anexo C - Documentos Auxiliares

SALA - CENA I

entra pouca luz forte, apesar de pouca. Sala abandonada, mas
organizada, pouca coisa

SALA - CENA II

dessarrumados. A meio da cena, janela abre

Ambiente escuro, luz menos forte, p6 mais denso no ar. mais elemnTos

EVA ABRE O TACHO

SOFA | SOK -
W
ZALMOFADAS TEakAD 3 ALMOFADAS ESCURAS
3 ALMOFADAS ESCURAS N vy
MANTA CASTANHA O
MANTA XADKEZ CANDEEIRO DE PE
CANDEEINIRE Ee CADEIRA COM MANTAS EM CIMA
CADEIRA COM MANTAS EM CIMA MESA APOIO SOFA
MESA APOIO SOFA RENDA
RENDA CANECA VAZIA (na mio)
TELEMOVEL TELEMOVEL (meio almofadas)
TAPETES TAPETES
REVISTAS E SUPORTE REVISTAS E SUPORTE
QUADRO EM CIMA SOFA QUADROS EM CIMA SOFA
RELOGIO DE PENDULO RELOGIO DE PENDULO
ARMARIO ENTRADA (fora sala) ARMARIO ENTRADA (fora sala)
RENDA RENDA
CANDEEIRO ENTRADA CANDEEIRO ENTRADA
TELEVISAO + ARMARIO TELEVISAO + ARMARIO
ESPELHO _ESPELHO
ARMARIO COM RADIO e r—
RENDA RENDA
VASO FOLHAS SHCAS VASO FOLHAS SECAS
4 MOLDURAS ~ AMOLDURAS
VASO FLORES SECAS CHAO VAS%&S;%SS Si)iifESD;HAO
QUADROS FPAREDE ARMARIO GRANDE
ARMARIO GRANDE MESA
RIES TACA COM FRUTA
TOALHA AZUL TOALHA AZUL
Lana SUM URULA TOALHA DE RENDA DOBRADA
TOALHA DE RENDA 2 COPOS
COMANDO TABULEIRO MEDICAMENTOS + SACO
1 COPO SACO COMIDA
PANO + TABULEIRO COM MEDICAMENTOS RATGS COM RERTOS
RECEITAS + MEDIAMENTOS ALTERACOES
fenlipiln PANO LOICA (cima cadeira)
ADERECOS MESA ADICIONADOS (POREVA) COMANDO NO SOFA
SACOS COM COMIDA + SACO MEDICAMENTOS TELEMOVEL (meio almofadas)
TOALHA DE RENDA DOBRADA TACHO REFEICAO DELAS SAI
COISA COLOCADAS NO CANTO DA MESA

ADERECOS MESA ADICIONADOS (POR ADELAIDE)
TELEMOVEL (continua no sofa)

2 PRATOS + 2 GARFOS + 2 FACAS + 1 COPO

POMBA EM CIMA DO SOFA
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QUARTO MARIA - CENA III

Quarto totalmente escuro, quarto com muito po, visivel no ar. Contraste
cromatico com o resto da casa. mais colorido, visualmente confuso
(mistura quarto abandonado com quarto de arrumos)

CAMA

MESINHA DE CABECEIRA
ARMARIO ROUPA
BICICLETA
CAIXAS VAZIAS
CASACOS FORA DE ESTACAO
DOSSIES ANTIGOS
MOLDURA/FOTO MARIA
CHAPEU DE PALHA

QUARTO ADELAIDE - CENA V

entra luz de luar (s6 uma direcdo de luz) Chiaroescuro. cor lengois para
ver molhado da urina. Porta entreaberta

CAMA

LENCOIS BRANCOS
PROTECAO BAIXO LENCOIS
COBERTA
ALMOFADA
MESINHA DE CABECEIRA COM CANDEEIRO

CRUZ
MESINHA DE CABECEIRA 2
RENDA
FOTO MARIA
DESPERTADOR
CANDEEIRO
ESTATUA NOSSA SENHORA
TAPETE
CADEIRA COM ROBE

ALTERACOES
LENCOIS MOLHADOS PARA O CHAO

SALA - CENA IV

Sala suja e desarrumada

SOFA

COBERTA SOFA
2 ALMOFADAS CLARAS
3 ALMOFADAS ESCURAS

MANTA CASTANHA
MANTA XADREZ
CANDEEIRO DE PE
CADEIRA COM MANTAS EM CIMA
MESA APOIO SOFA
RENDA
CANECA (mesa de apoio)
TAPETES
REVISTAS E SUPORTE
QUADROS EM CIMA SOFA
RELOGIO DE PENDULO
ARMARIO ENTRADA (fora sala)
RENDA
CANDEEIRO ENTRADA
TELEVISAO + ARMARIO
ESPELHO
ARMARIO COM RADIO
RENDA
VASO FOLHAS SECAS
4 MOLDURAS
VASO FLORES SECAS CHAO
QUADROS PAREDE
ARMARIO GRANDE
MESA
TACA COM FRUTA
TOALHA AZUL
TOALHA DE RENDA DOBRADA
2 COPOS
TABULEIRO MEDICAMENTOS + SACO
SACO COMIDA
COISA COLOCADAS NO CANTO DA MESA
TABULEIRO COM MEDICAMENTOS
SACOS COM COMIDA
PRATOS COM RESTOS
PANO LOICA (cima cadeira)
TELEMOVEL (continua no sofa)
TAPARUERES COM COMIDA ABERTAS (RETIRADOS DO SAC(

TABULEIRO COM MEDICAMENTOS
SACOS COM COMIDA
2 PRATOS + 2 GARFOS + 2 FACAS + 2 COPOS

ALTERACOES

CAIXA EM CIMA DA MESA
FACA FICA NOUTRA POSIGAO
PANO COZINHA VAI PARA DENTRO DA CAIXA
CAIXA FURADA EM CIMA DO SOFA

PEGA BENGALA CAIDA JANELA
FECHA JANELA
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SALA - CENA VIII

Janela totalmente aberta. sala mais leve. menos po. coisas mais
organizadas

SOFA

CAIXA POMBA
COBERTA SOFA
2 ALMOFADAS CLARAS
3 ALMOFADAS ESCURAS
MANTA CASTANHA
MANTA XADREZ
CANDEEIRO DE PE
CADEIRA COM MANTAS EM CIMA
MESA APOIO SOFA
RENDA

TAPETES
REVISTAS E SUPORTE
QUADROS EM CIMA SOFA
RELOGIO DE PENDULO

ARMARIO ENTRADA (fora sala)
RENDA

CANDEEIRO ENTRADA
TELEVISAO + ARMARIO
ESPELHO
ARMARIO COM RADIO
RENDA
VASO FOLHAS SECAS
4 MOLDURAS
VASO FLORES SECAS CHAO
QUADROS PAREDE
ARMARIO GRANDE
MESA
TACA COM FRUTA
TOALHA AZUL
TOALHA DE RENDA DOBRADA
2 COPOS
TABULEIRO MEDICAMENTOS + SACO
SACO COMIDA
COISA COLOCADAS NO CANTO DA MESA
TABULEIRO COM MEDICAMENTOS
SACOS COM COMIDA
PRATOS COM RESTOS
PANO LOICA (cima cadeira)
TELEMOVEL
ARUERES COM COMIDA ABERTAS (RETIRADOS DO
TABULEIRO COM MEDICAMENTOS
SACOS COM COMIDA
2 PRATOS + 2 GARFOS + 2 FACAS + 2 COPOS
ADERECOS MESA ADICIONADOS (POR ADELAIDE)
CANECA DE CHA COM FUMO + BENGALA
CANECA DE CHA POUSA NA MESA
POUSA CAIXA MESA AO LADO JANELA
BENGALA EM CIMA DA CAIXA
BENGALA E EMPURRADA PARA O CHAO

ABRE JANELA
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ANOTACAO DE ARTE POR CENA

APONTAMENTOS DE
CENA SET DIA/NOITE [ PERSONAGENS PLANOS FIGURINOS + ADERECOS DEATOR ~ ATOR + ANOTACOES DE| Extra
CENA
1.1- Adelaide, apitica, a ver televisdo. Evabate 3
SALA1 T ALTERACOES
2 - Eva entra pela sala com sacos e pousa-os na
SALA 1-SAOFEITAS mesa. Volta para a cozinha e comega 2 meter as
ALTERAGOES POREVA. coisas na mesa, enquanto Adelaide se
| vai levantando.
: = ADELAIDE - sapatos pretos; meias de vidro; N
1.3 - Adelaide senta-se na mesa, ainda com os e ALTERACOES -1.2
" olhos na televisio. 5 ‘ TER MATERIAL PARA Entra pouca luz forte,
1 SALA D | ADELADE-EvA ALTERAQOES Eva continua a colocar as coisas namesa ¢ ol o M s i Bl LIMPAR PRATOS E apesar de pouca. Sala
(inicio manh3) comega a servir Adelaide. SUBTITUIR abandonada, mas
-SACOS COM COMIDA +SACO | A duas conversam. EVA- Botas; Calgas de ganga; casaco amarelo; | COMIDA.COMIDA VESE| - organizada, pouca coisa
MEDICAMENTOS : ”m“’ s
- TOALHA DE RENDA DOBRADA SETINAIRA: ERNAS I RSSO
- COISA COLOCADAS NO CANTO |14 - Eva senta-se e serve-se asi.
DA MESA As duas conversam.
-2PRATOS +2 GARFOS +2
FACAS +1COPO
~TACHO ABERTO 1.5 Planos de Pommenor na sala.
Pousar comando, clicar na tecla do
comando.
2.1 Adelaide v televisdo, de forma apitica, :
: P TLOR
quando algo bate contra a janela. Antes que se -m:; fs““ré‘:g;f\u
SALA 2+ meia "pomba” para atirar possalevantar, recebe uma chamada de Eva. S Vil A GOMBRA DA,
contra ajanela No fim da chamada dirige-se BOMBANA FAREGA
ajanela. ADELAIDE - sapatos pretos; meias de vidro; A Ambiente escuro, luz
NOITE aia; camisola; casaco ‘menos forte, po mais
L SALA (usoitsces) ADELAIDE ¥ 3 FoS—— —
2.3 - Adelaide chega 2 janela e abre-a. - Colar com M: duas aliangas; bengala ARAPE dessarumados. janela abre
JANELA FICA ABERTA Otha para a pomba, que esta do outro lado da l:;OUS ‘\::o:\:‘:
1anela. Peza na pomba. = :
2.4-Leva a pomba até 20 sofé ¢ pousa-a numa
almofada.
— s Quarto totalmente escuro,
CAMA +MESINHADEC.+ I3 _ 4 etside na porta do quarto de Maria ADELAIDE - sapatos pretos; meias de vidro; T
Tl o DIA ADELADE  ARMARIO+BICICLETA CAIXAS + saia; camisola; casaco eyt
A (tarde) CASACOS + DOSSIES ~ MOLDURA ) e e
EFOTO + CHAPEU 3.2 - Fotografia ¢ Chapéu - Colar com M: duas aliangas; bengala COmBtY R Qe
casa, mais colorido,
4.1 -Entra na sala com dificuldade ¢ pousa a caixa ALTERACOES
em cima da mesa. A b
= e ADELAIDE - sapatos pretos; meias de vidro:
" DIA SALA 2 (COM JANELA ABERTA)- |4:= - T'ormenor cana esfaqueas saia; camisola; casaco . .
" . (fande) APELAIE R 4.3 - Leva a caina para o sofd e guarda a pomba - i Seigalesmmio
- Colar com M: duas aliangas; bengala POSICAO FACA
4.4 Vai fechar a janela, pega na bengala ¢ depois
senta-se no sofd
5.1 - Entra no quarto, senta-se e faz xixi, puxa ADELAIDE - sapatos pretos; meias de vidro;
lengois ia; i g TER SISTEMA X COM| S LL wz
V  QUARTO ADELAIDE|  NOITE ADELAIDE QUARTO ADELAIDE Sais, camizols, cetaco il szn s Lumromml:;u A
2 - Plano pommenor reagio dela - Colar com M. duas aliangas; bengala
ADELAIDE - ADELAIDE - sapatos pretos
meias e vidro; saia MOLHADA; camisola.
casaco
VI | CASADEBANHO | NOITE ADELAIDE 0 6.1 - pormenor espetho - Colar com M: duas aliancas: bengala ESPELHO SUJO
ADELAIDE - Camisa de domir
- Colar com M; duas aliangas; bengala
7.1 - Adelaide volta da casa de banho. entra huz de fuar (s6 uma
Deita-se na cama desanimada. diregio de huz)
. _ 7.2 Adelaide olha para a fptpgrafia e toca nela, | ADELAIDE - Camisa de dormir .ﬂxﬁﬁm
VI QUARTO ADELAIDE.  NOITE ADELAIDE LENGOL MOLHADO JA NO CHAO | dizendo o nome de Maria. m" e o (6 am
- Colar com M; duas aliangas; bengala e i
7.3 - Adelaide olha para a fotografia e toca nela, i e 1) )
dizendo o nome de Maria. Pormenor mesinha c:’“’m‘:::‘:"‘;:; :"9::
8.1 - Adelaide entra na sala, com uma caneca nas
N] ‘OM FU
mios. Quando entra na sala ouve o piar da pomba car ICASC M:: BOA
¢ surpreende-se.
8.2~ Abre ligeiramente a caira. Pega na caixa e
leva até  janela ¢ pousa a caixa com a bengala por ADELAIDE - sapatos pretos; meias e vidro; ok
i 5 4 . rotalmente aberta.
Vi SALA NOITE ADELAIDE Sala4 b s DIFERENTE: camisola;cassioo sala mais leve, menos pé,
8.3 - Abre 2 caixa e vé 2 pomba a vy i
ool sewyne el Colar com M; duas aliangas; bengala coisas mais organizadas
8.4 - Mesma coisa 8.3, invertido
8.5 - Vé sombra de Maria e diige-se para a porta
8.6 - Mo a frente dos olhos para se proteger, luz
muito forte
o1 Pacocid com 1.6 mas j o tiioe ADELAIDE ;;apnos pretos; meias de vidro;
X EXTERIOR Dia (manha) ADELAIDE 0 B A S

9.2 - Coreografia livre

- Colar com M; duas aliangas

112




