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APRESENTACAC

Ha seis anos trabalho com fotografia
profissional de familia e eventos. Ser
fotografa me levou ao curso de graduagao
em Design, e ambos me tornaram produ-
tora de videos. Foi assim que este
trabalho foi concebido, a partir do atrela-
mento de minhas duas profissées - as
quais, embora sejam poderosas ferramen-
tas de apoio mutuo, apenas foram explo-
radas no curso de Design durante a
disciplina de Design de Cenario, ministra-
da no primeiro semestre de 2018 pelo
professor Juscelino H. C. Machado
Junior.

Primordialmente, este é um projeto experi-
mental. Se propde a pensar e fazer design
de modo ciclico, uma vez que as metodo-
logias lineares comumente utilizadas,
como as propostas por Baxter e Munari,
nao satisfariam as necessidades do
projeto. Traz, também, ponderagoes
propositivas, de forma a langar questiona-
mentos que investiguem de que modo a
“consciéncia de design” (ARCHER, 1974)
possibilita que o designer se torne agente
fomentador de reflexdées e de - quem
sabe? - mudancas nos paradigmas socio-
culturais. Nesse sentido, este trabalho
nasce da importancia de se estender o
conceito de design para além de uma
ferramenta da industria que fomenta um
mercado ambicioso por lucratividade.

E responsabilidade das universidades e
profissionais de todos 0os campos expan-
dir seu universo de a¢ao e dar maior grau
de importancia a sua agenda social,
promovendo a solucao de diversos tipos
de problematicas pela utilizacao das
linguagens proprias de cada area. Uma
das maneiras pelas quais o designer pode
ser agente transformador na sociedade é
por sua atuagao na criacao de imagens e
producao audiovisual, como ¢é indicado
pela production designer brasileira, Fabia-
na Egrejas:

Eu acredito no poder da imagem. Eu acho
que se Bollywood fosse tdo forte quanto
Hollywood a gente estava agora de Sari
fumando Bidis. Mas a gente ta vestido de
ocidental, a gente t4 com todo esse compor-
tamento ocidental porque a gente acostu-
mou a ver aquilo e a gente repete por
imagem porque é humano fazer isso (..).
Quando eu participo da criacao da imagem
eu acho que se eu puder colocar um pouco
do que eu penso ali eu estou contribuindo
para 0 mundo, de certa forma, ficar um
pouquinho do jeito que eu gosto. (...) acredito
no cinema como politica de construcao de
uma sociedade. (EGREJAS, entrevista realiza-
da no dia 4 de fevereiro de 2013, Rio de
Janeiro)’

Para se referir a atuacdo do designer
na execucgao de um projeto cinematogra-
fico?, esse trabalho utiliza-se da terminolo-
gia <production design>, a qual, embora
utilizada no cinema industrial de alto
orcamento estadunidense ha mais de
vinte anos, no Brasil ainda estd emaranha-
da a Direcao de Arte, mesmo que
grande parte da produgao em cinema,

' Disponivel em: www.rascunho.uff.br/ojs/index.php/rascunho/article/viewFile/ 150/114. Acesso em outubro de 2018.
2 Aqui considerado o filme curta ou longa metragem, independente ou de alto orgamento.



publicidade e videoclipe ja incorporem a importancia de se ter um conceito geral para a
construgao da imagem (BAPTISTA, 2007). Na lingua inglesa, <design> é substantivo, mas
também verbo, favorecendo o entendimento de design como agao e estratégia. Assim, esse
trabalho utiliza-se do termo <production design> para se referir ao processo de conceitua-
cao e execucgao da visualidade do filme, que vai da pré a pos-producao, visto que o termo
<desenhista de producao> dificilmente delinearia a mesma ideia.

Esse projeto emergiu, entédo, da latente necessidade de se desviar a ideia do design como
sendo um servigo de embelezamento de produtos e ambientes e retomar a sua importancia
como um modo de se pensar o mundo. O design, sob esta ¢tica, mostra-se capaz de promo-
ver discursos indispensaveis a construcao de um futuro desejavel (KRIPPENDORFF, 2000).
A este potencial soma-se a escassez de pesquisas que tratem do papel imprescindivel do
design na producéo audiovisual de qualidade, principalmente brasileira - e tudo isso reforca
a relevancia do material de estudo aqui proposto.

OBJETIVO GERAL OBJETIVOS ESPECIFICOS
Conceber e produzir um curta Compreender como se da a atuacao do
metragem sob a perspectiva do production designer.
processo de criagado de um produc-
tion designer, buscando apontar o Explorar diferentes técnicas na drea de
papel social do designer como um motion design, utilizando-se principal-
articulador de discursos que provo- mente de ferramentas de edicdo na
quem reflexdes sobre paradigmas pés-producao, para uma producédo audio-
socioculturais. visual de baixo orgcamento.

Transmitir as vivéncias de uma pessoa
com esquizofrenia, de modo a desmistifi-
car a nogdo de loucura, favorecer a
integracao de portadores de transtornos
psiquicos na sociedade e combater o
estigma depreciativo comumente atribui-
do a estes transtornos.

Elaborar um projeto metalinguistico, em
que o produto resultante dialogue com o
processo de construcdo do préprio
produto.



PESQUISA

0 CAMPO EXPANDIDO DO DESIGN
E O PAPEL SOCIAL DO DESIGNER

Em meio as transformagdes culturais,
politicas, socioeconomicas e tecnologi-
cas vivenciadas entre 0s séculos XX e XXI|,
o design passou por mutagoes que possi-
bilitaram sua flexibilizacao, disseminacao
e consequente valorizagdo. Novos
processos, técnicas e materiais foram
instituidos e acenderam novos padroes
de criagdo, de projeto, de producao, de
relacionamento e comunicacdo (MOURA,
2015).

Desde a Revolugao Industrial, o paradig-
ma primordial do design havia sido o de
desenhar para o mercado, com pouco
foco a outras possibilidades de atuacao
(MARGOLIN; MARGOLIN, 2004). Em 1972,
o desenhista industrial Vitor Papanek,
publicou seu livro “Design for the Real
World” (Design para o Mundo Real),
iniciado pela polémica declaragéo:
“existem profissées mais prejudiciais que
desenho industrial, mas bem poucas”®
(PAPANEK, 1972). Papanek criticava,
entao, a atuacao do designer na industria,
pautada pelo desenho estilizado de
objetos de baixa qualidade que serviam a
producéo rapida, a qual agravava a crise
ambiental e ignorava as responsabilida-
des sociais e morais do profissional.
Embora o autor ndo tenha sido o primeiro
designer a propor um caminho mais
inclusivo e sustentavel para o design, o

sucesso de seu livro abriu precedentes
para a discussao acerca da ampliacdo da
agenda do designer e consagrou o autor
como um dos pioneiros do design susten-
tavel e centrado no ser humano.

Mesmo diante da concepgao ampliada da
identidade do designer promovida por
essas discussoes, sua atuacdo ainda
estava intimamente ligada aos limites da
industria e da producado de objetos
tangiveis, ainda que mais consciente de
suas obrigacoes socioambientais. Ainda
hoje, a teoria sobre design voltado ao
mercado é bem desenvolvida, permeia
muitas areas do proprio design, estudos
de gerenciamento e a semiotica de marke-
ting. Em contrapartida, a teoria sobre o
design de produto para necessidades
sociais é escassa. Embora alguns produ-
tos desenhados para o mercado também
atendam as necessidades sociais, 0
mercado nao ira se atentar a solugéo de
todas as necessidades sociais, visto que
muitas sdo pertinentes a populagoes que
nao constituem uma classe consumidora
propriamente dita (MARGOLIN; MARGO-
LIN, 2004).

Como suporte para inquirir sobre a
responsabilidade do designer como
articulador sociocultural em sentido mais
amplo, empresta-se aqui a concepc¢éao de
Klaus Krippendorff (2006) , autor que se
destaca na pesquisa e producao académi-
ca acerca do design centrado no ser
humano. Em “The Semantic Turn: a New
Foundation for Design” (A Virada Semanti-
ca: um Novo Fundamento para o Design,

3 Tradugao propria.



2006)* Krippendorff desenha a evolucdo de um design centrado no produ-

“Tradugao propria.

to para um design focada no ser humano, que vai da producao concreta e
individual para a intangivel e social, na qual ha maior interdisciplinaridade
e busca por solucao de problemas mais intricados. A evolucao do design
apresentada por Krippendorff pode ser resumida da seguinte maneira:

Bens, servicos e identidades @

Nos anos 1950, inicio da era do consumismo,
ocorreu a percepgao de que os produtos extrapo-
lavam seus aspectos funcionalistas e tinham,
tambem, um papel simbolico na afirmacao de
praticas sociais. Os artefatos passaram a ser
considerados bens de consumo, informagao e
identidade, carregando em si tragos de personali-
dade, que os associa a quem 0s adquire e utiliza.

Sistemas multiusudrios ®%® --

Os sistemas multiusuarios se iniciam nos anos 90,
com o surgimento da internet, e abarcam as redes
utilizadas por multiplos usuarios simultaneamen-
te e desenvolvidas em tempo real pela colabora-
¢ao mutua destes. Questoes sensoriais e cogniti-
vas passaram a ser analisadas pelos designers
mesmo no projeto de produtos ndo digitais,
tornando a emogao, cultura e comportamento
humano variaveis de projeto.

Discursos Q --

Todos 0s projetos, produtos, servicos desenvolvi-
dos sao narrativas que se desdobram da visao de
mundo e experiéncias pessoais de quem 0s
idealizou. Estes se envolvem & realidade existente,
promovendo questionamentos e transformagoes
na forma como outros também vivenciam o
mundo. Até mesmo o proprio discurso do design
se reinventa continuamente para abarcar possibi-
lidades e futuros, possiveis e impossiveis.

4
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T Produtos

Durante a era industrial o paradigma do design
fomentado por algumas escolas, principalmente a
Bauhaus, era o de busca de uma funcionalidade
extrema e uma estética universal, que priorizava
aspectos técnicos e racionalizacao industrial para
a criacao de produtos.

- @ Interfaces

Com a popularizacao dos computadores
pessoais nos anos 70 a 80, o foco do design
mudou para o projeto de interfaces, no qual a
atuagao crucial do designer era adapta-las a uma
linguagem acessivel aos usuarios leigos, se
baseando principalmente nos conceitos de
interatividade, dinamica e autonomia, e permitin-
do, até mesmo, a reconfigurabilidade da interface
por parte do usudrio.

Projetos

Os designers comecaram a desenvolver projetos
baseados na atenta pesquisa e empatia com as
problematicas enfrentadas pelo usuario, para
entao buscar solucoes baseadas na cocriacao e
interdisciplinaridade. Nesse paradigma s&o
reconhecidas abordagens como o Design
Thinking e o Design Centrado no Humano. Esse
modo de fazer design amplia sua atuagao social e
promove uma cultura projetual, de realidades
compartilhadas e arquitetadas em conjunto.
Assim, a préatica projetual nao ¢ mais exclusiva-
mente industrial, mas uma atividade da natureza
humana.

IMATERIAL



Embora cada paradigma tenha se desta-
cado mais em uma época ou ocasiao,
todos se combinam na atualidade. Para
Krippendorff (2000), o designer deve ir
além de suas praticas projetuais e conjec-
turar acerca do estado do design e o
papel que precisa desempenhar no
mundo que ambiciona intervir. Ele afirma
que:

O design nao tem objetivo além da realizagao
de futuros desejaveis. Nao esta interessado
em procedéncias passadas, objeto da
pesquisa cientifica, mas no que pode ser
alterado. Deve desenvolver uma linguagem,
metodologias e préaticas capazes de narrar
possibilidades  imaginadas, justificando
propostas de mudanga das praticas sociais.
(KRIPPENDORFF, 2000, p. 97).

O design centrado no ser humano e
utilizado como ferramenta de discurso
pode agir em amparo as praticas sociais
mais sustentaveis, priorizando a solugao
de problemas para um mundo melhor. No
artigo “Design centrado no ser humano:
uma necessidade cultural” (KRIPPEN-
DORFF, 2000), o autor defende seis
pontos que baseiam o design centrado
no homem, os quais também expde como
sendo seis areas que precisam ser evolui-
das pelos estudantes e profissionais do
design. Sao estas:

I. Narrativa de modos de vida imagina-
veis: utilizando-se de sua propria
linguagem, o designer deve articular
futuros possiveis, alterando determinis-
mos historicos.

Il. Capacidade de reenquadrar concep-
coes do presente de modo a fazer
com que o imaginavel pareca realiza-
vel: o designer deve ter uma narrativa
persuasiva de como o presente pode
ser transformado em um futuro deseja-
vel, articulando suas finalidades aos
stakeholders® para defender a realiza-
¢do das suas ideias.

l.Retorica que estimule redes de
stakeholders grandes o bastante
para fazer que o design progrida:
para tornar-se mais eficiente, o design
deve envolver os stakeholders como
participantes ativos, em técnicas
colaborativas de projetos.

IV. Conhecimento de segunda ordem: o
designer centrado no ser humano
precisa nao apenas entender o que faz,
mas também como os demais perce-
bem o que ele faz, gerando um enten-
dimento de segunda ordem - 0 enten-
dimento do entendimento. Esta
capacidade de adotar perspectivas
alheias  possibilita  consideracoes
morais e ndo apenas eficientes, enfati-
zando a importancia social do design.

5 Stakeholders: profissionais e pessoas envolvidos no
desenvolvimento do projeto.



V. Virtude e moral coletivas: o designer
deve entender a natureza politica de
sua pratica, permitindo ponderacoes
publicas a respeito de seus projetos e a
reprojetabilidade por parte de seus
stakeholders. Deve questionar seus
proprios valores, diante da resposta
moralmente sensivel do grupo de
stakeholder atingido.

VI.

Um discurso critico e indisciplinado:
0 objetivo do designer ¢ a realizacdo
de um futuro desejavel, alterando-se o
paradigma vigente, portanto deve ser
capaz de narrar possibilidades futuras
e propor mudangas de praticas sociais,
questionando o que outros discursos
dizem ser impossivel.

Em concordancia com as ideias de
Krippendorff (2000), Moura (2015) afirma
que “pensar a respeito do homem, da
sociedade na qual ele vive em suas subje-
tividades e diversidades, também passa a
ser uma das acoes do designer na
contemporaneidade” (MOURA, 2015,
pag. 73). O design deixa de ser projeto e
torna-se processo, dilui suas barreiras e se
junta a arte, ao promover a fruigao estéti-
ca, mas também provocar um incomodo
instigante que questione a ordem estabe-
lecida e construa novas poéticas, sofren-
do e exercendo influéncias em seu
contexto.

Segundo Margolin  (1998), o design
reinventa seu discurso e sua area de
compreensao e deixa de se limitar a
anterior categoria de criador de produtos:

O mundo espera novidade da parte dos
designers. Esta é a natureza do design. O
design incorpora técnicas metodologicas
para projetar linhas de agao produtivas. Bons
designers possuem uma capacidade aguca-
da de observagdo, analise, invencao,
configuracdo e comunicagcdo. Quando o
design nao se limita a produtos materiais, 0s
designers podem influir nas organizagoes e
nas situacoes de diversas maneiras.
(MARGOLIN, 1998, pag. 47)

Essa consciéncia intrinseca ao processo
do “bom design” possibilita que, ao diluir
suas fronteiras, este se hibridize e fortale-
ca areas projetuais afins, como o artesana-
to, arquitetura, engenharia e o cinema. O
design aliado ao cinema, como apontado
anteriormente por Fabiana Egrejas, €
capaz de construir imagens poderosas, as
quais, além de provocar satisfacdo do
prazer sensivel, podem agir como
ferramentas influentes na desconstrucao
de paradigmas socioculturais e na edifica-
cao de futuros desejaveis. Assim, torna-se
importante entender como se da a
atuacdo do designer na industria cinema-
tografica.



O DESIGNER NO CINEMA

A capacidade do cinema de registrar um
periodo e lugar para a tela é insuficiente
por si so, assim, “o cinema nao existe até
que a realidade esteja vestida nos termos
do roteiro” (Tashiro, 1998, p.7)%. Egan
(2014) afirma que um importante elemen-
to da seducao do cinema provém de sua
capacidade de conduzir a audiéncia a um
novo tempo ou status econdémico, nunca
antes experimentados. Segundo o autor, 0
production design € a chave por tras desta
magia.

Nos Estados Unidos, a evolugao da produ-
¢ao cinematografica deu um salto apos a
concepcado do <production designer>. A
nomenclatura foi conferida pela primeira
vez a William Cameron Menzies, nos
créditos do filme “E o Vento Levou”
(1938), quando Selznick, produtor do
filme, reconheceu que a contribuicdo de
Menzies ultrapassou a criagao de cenarios
e objetos. De fato, ele havia detalhado
todo o projeto em um storyboard, indican-
do cores e estilo, enquadramentos e
movimentos de camera em cada cena do
filme. Menzies ultrapassou a funcao de
diretor de arte e se responsabilizou pela
idealizagdo de toda a visualidade filmica e,
como resultado de sua visdo ampliada, é
reconhecido como o pai do production
design (AGUIAR, 2016). Numa carta aos
executivos da companbhia, Selznick escre-
veu, em 1o de setembro de 1937:

5 Tradugao propria.

Acredito que precisamos de alguém com o
talento de Menzies e com bastante
experiéncia nos sets deste filme, e em sua
producao fisica. Espero preparar “..E 0
vento” levou até o ultimo angulo de camera,
antes de comegarmos a filmar, porque neste
filme a preparacao ajudard a economizar
milhoes de dolares. Quando ele receber o
roteiro completo, ele podera fazer todos os
sets, 0s esbocos e planos durante a minha
auséncia, para apresenta-los para mim apos
0 meu retorno, e podera comegar a
trabalhar no que quero neste filme, algo que
foi feito apenas algumas vezes na historia
do cinema (na maior parte das vezes por
Menzies) — um roteiro completo em forma
de esbogo, mostrando as posicoes de
camera, iluminacao, etc. Este também € um
trabalho para as sequéncias de montagem,
e pretendo que Menzies nao apenas
planeje o seu layout, mas que também, em
uma escala maior, dirija. Em resumo, planejo
ter toda a parte fisica do filme, com muitas
fases que nao citei neste paragrafo (como
lidar com a filmagem), pessoalmente
cuidada por um homem que tem pouco ou
nada para fazer — e este homem, Menzies,
pode tornar-se um dos fatores mais
importantes na produgao deste filme. Um
dos problemas menores relacionados a este
acordo ¢ a questao do crédito para Menzies.
Menzies esta terrivelmente ansioso para
nao voltar para a direcao de arte como deste
filme, e é claro que seu trabalho neste filme,
como 0 vejo, sera muito maior do que
normalmente ¢ associado ao termo “dire¢cao
de arte”. Desta forma, provavelmente eu lhe
daria o crédito de “Design de Producéao de
William Cameron Menzies".

(STEIN, 1976, apud BAPTISTA, 2008, p.117)



Ainda em 1937, Selznick comecava a delinear o escopo
de atuacgédo do production designer. De modo andlogo,
em 1976, Stein determinou que

A funcao principal do designer de produgao é criar, em
colaboragao com o diretor e o diretor de fotografia, uma
atmosfera unica, um approach gréafico, que em cor, em
textura, no conjunto da imagem, produza um estilo caracteris-
tico, com a intencao de situar o filme num lugar a parte dos
trabalhos feitos por qualquer outra equipe de cineastas. O
designer de produgao determina os planos fundamentais e
faz sketches deles para o camera e o diretor. Estes sketches
idealmente incorporam tudo, das luzes a posicao dos
personagens, a escolha das lentes; entao seu trabalho se
transforma realmente no ponto de partida da filmagem do
filme. (STEIN 1976, apud BAPTISTA, 2008, p.116)

Dessa maneira, admite-se que o production designer é
o responsavel pela idealizacao e execucédo de toda a
visualidade da producao, sem o qual o filme pode
acabar desarticulado com suas intengoes essenciais.
LoBrutto (2002)” acrescenta que, para estabelecer um
senso de autenticidade ao filme, o profissional necessi-
ta pesquisar a fundo o mundo no qual o filme se passa,
a partir de pesquisas de referéncias, e realizar uma
acurada interpretagdo psicologica dos personagens
retratados.

Por meio de ilustragoes, fotografias, storyboards e
modelos tridimensionais carregados de detalhes de
arquitetura, decoracao, tonalidade e textura, o designer
comunica, entao, as as intencoes estéticas do filme para
o diretor de producgao, o diretor de fotografia e, até
mesmo, para 0s profissionais responsaveis pela
pos-producao audiovisual. Estas equipes compartilham
e enriquecem as ideias, culminando em um projeto final
do qual se tem pleno dominio, evitando erros e custos
desnecessarios na produgao (LOBRUTTO, 2002). Barsa-
cq (1985 apud BAPTISTA, 2008) estima que 25% dos
gastos com filmagem sao poupados se a pré-producao
for concretizada de maneira cautelosa pelas equipes
envolvidas.

70 livro de Vincent LoBrutto “The
Filmmaker's Guide to Production
Design” (2002) - nao disponivel na
lingua portuguesa - se dispoe a
oferecer informacoes praticas, técnicas
e orientacao estética para instruir
aqueles que almejam se aventurar no
campo do production design. O titulo
do livro significa: Guia do Cineasta para
o Design de Producao, em traducao
literal.



LoBrutto (2002) aponta que os papeis do diretor, diretor de fotografia e production desig-
ner podem variar, de acordo com o projeto e estilo de trabalho dos profissionais envolvidos,
além disso, estes estao de tal forma imbricados que muitas vezes se torna dificil separa-los
com exatidao. Entretanto, resumiu-os de modo geral da seguinte forma:

DIRETOR

Lé o roteiro para adquirir uma impressao geral e, entao,
desenvolve um ponto de vista sobre a narrativa e
decide como as técnicas cinematograficas serao
exploradas para contd-la. Na pré e poés-producao
decide questoes relacionadas a histéria, motivacao,
técnica e questoes estéticas, de modo a servir ao
roteiro. Como principal forca criativa na produgao, toma
as decisoes finais relativas ao design e a fotografia.

DIRETOR DE
FOTOGRAFIA

E responsavel por renderizar a visao do diretor. Domina
aspectos de camera, composicao, luz, movimento e
lentes, as quais definem quadro e perspectiva. Fotogra-
fa a visualidade idealizada pelo production designer.

AT

PRODUCTION
DESIGNER

Logo no inicio da pré-producao, lé o
roteiro buscando sua intengdo e
potencial visual, assim, comega a
formular o conceito geral do material,
de modo a alcangar todo seu
potencial artistico. Analisa o roteiro
em questdes de periodo, local,
textura e cor, e 0 apresenta ao diretor
e diretor de fotografia. E responsavel
pela criagdo e construgdo dos sets e
selecao de locacoes para o filme,
além de supervisionar o trabalho dos
figurinistas e maquiadores. Tem
€COMO enorme compromisso conciliar
todas as diretrizes visuais do roteiro
com o orgamento da producgao.

A unido destes trés profissionais, LoBrutto
(2002) deu o nome de Trindade. A base
primordial para o trabalho dessa equipe
sera sempre o roteiro e o autor afirma que
aideia para o filme deve ter potencial para
contar historias e oferecer detalhes
suficientes para que a Trindade possa
trabalhar a veracidade da narrativa, confe-
rindo a ela senso de tempo e lugar, atmos-
fera e percepcao psicologica.

Embora o trabalho do production desig-
ner sirva ao roteiro, Tashiro (1998) acredi-
ta que o profissional nao necessita ponde-
rar sobre a utilidade. Ao projetar para a

narrativa - por si s6 um mundo ficticio -, 0
production designer se esquiva até
mesmo das leis da fisica e pode desenhar
arquiteturas que desmoronariam na
realidade, por exemplo. A imagem
resultante deve oferecer o impacto visual
e dramatico concebido, ndo sua funcéo
no mundo real. “Estes, entao, sao 0s dois
polos do production design: servigo
literario e liberdade visual”® (TASHIRO,
1998, p.15).

Tashiro (1998) estabelece o paradoxo: a
visualidade do filme deve ser realista e
estilizada, ao mesmo tempo. O autor

8 Tradugao propria.



apresenta, ainda, a percep¢ao do desig-
ner Ken Adam sobre a profissao: “Sinto
gue a fungdo do designer é entregar ao
publico uma realidade que € real, mas sai
do magante que geralmente faz parte do
lugar real. Quase sempre € uma realidade
aumentada - estilizada”®. De forma analo-
ga, LoBrutto (2002) afirma que, indepen-
dentemente de qudo surrealista seja o
design, este deve cumprir sua funcao
dramatica e ser crivel para o publico.
Representar o “real” nao €, necessaria-
mente, o0 melhor para o filme, mas sim criar
uma realidade que possua sua propria
verdade e logica interna.

Diante dessa aparente contradicdo, o
designer deve buscar o equilibrio, uma
vez que “o ponto alto da arte do cenério é
alcangado quando seu estilo é tao perto
da obra em si que a audiéncia nao presta
atencao ao cenario. [..] nos filmes, a
cenografia de mais éxito é aquela que é
menos percebida” (STEIN, 1976 apud
BAPTISTA, 2008, p.114). A narrativa visual
do filme nao deve ser notada em nivel
consciente pela audiéncia, mas acrescen-
tar profundidade a narrativa e a experién-
cia, portanto, deve estar intimamente
articulada a cada intencéo do roteiro.

Para Tashiro (1998), nessa construcao de
relacOes entre o conceito da narrativa e a
realidade, o design cinematografico deve
eliminar qualquer significado que nao
contribua para a histéria, uma vez que
objetos e espacos entram em uma narrati-
va com associagoes de valor preexistentes
e podem alterar o enredo. O autor

¢ Tradugao propria.

apresenta uma problematica: o pano de
fundo cultural que estabelece interde-
pendéncias entre os elementos do filme e
o0 mundo exterior, & intenso, mas volatil.
Os codigos da realidade estdao em
constante fluxo e um design que possa
parecer convincente no inicio, em alguns
anos podera ter se distorcido, & medida
que objetos e ambientes escolhidos
sofrem alteragoes em suas cadeias de
associagoes.

Um aspecto pouco previsto pelos autores
mais antigos acerca da atuacao do
production designer, mas mencionado
nos textos contemporaneos, refere-se ao
seu valor na pos-produgao. Aguiar (2016)
conta que, anteriormente, o designer
limitava-se a inserir os créditos finais e
elementos textuais que se fizessem
necessarios ao longo do filme. Entretanto,
a revolucédo tecnologica afetou intensa-
mente o0 modo de se fazer cinema e hoje
ha pleno controle da imagem final, fato
que possibilita maior agao do designer. O
profissional, entdo, acompanha a equipe
de pos-producdo na correcao de cor e
manipulacao ritmica do filme durante a
edicado, buscando sempre o conceito
inicialmente idealizado.

Enquanto grandes estudios - principal-
mente estadunidenses - contam com a
influente participacdo do production
designer, nas producgoes brasileiras a
profissdo ainda nao ¢ difundida. Aguiar
(2016) afirma que o fator que explica essa
caréncia € orcamentario. No Brasil, o
tempo e a verba investidos em um projeto



raramente sdo adequados para que 0s
profissionais envolvidos realizem a pré e a
pos-producao confortavelmente. Como ja
apontado, entretanto, o trabalho bem
executado do production designer pode
ser essencial em uma producado mais
eficiente e consequente economia do
orcamento.

Pela necessidade da visibilidade e valori-
zacao do designer no cinema brasileiro e
em busca da construgao de um futuro
desejavel, este trabalho se dedicard a
producao experimental de um curta-me-
tragem independente e guiado, em
grande parte, pelos principios do livro de
LoBrutto “The Filmmaker's Guide to
Production Design” (2002). O curta-metra-
gem buscara a desmistificacdo da loucura
ao apresentar uma visado poeética - sem
qualquer pretensdo de ser uma analise
psicoldgica profunda - de um surto esqui-
zofrénico. Assim, a esquizofrenia sera
abordada neste trabalho apenas como
tema, 0 que permitird uma licenca poética
em seu tratamento.

v Disponivel em www.ipan.med.br/esquizofrenia/. Acesso
em outubro de 2018.

A ESQUIZOFRENIA

Em concordancia com os intuitos deste
trabalho, os autores do livro “Entre a
Razéo e a llusao: Desmistificando a Esqui-
zofrenia” (2013) enfatizam a importancia
de se “mudar a visdo.que-as-pessoastém
da loucura como algo que é incompreen-
sivel e causa medo” (ASSIS, VILLARES E
BRESSAN, 2013, p.25). Apontam que 0
termo “loucura” é usado ha séculos para
qualificar atitudes e comportamentos
gue nao correspondem ao que € espera-
do e que, por isso, ndo fazem sentido ou
nao sao aceitos na comunidade - provo-
cando sofrimento para quem 0s vive e
medo para quem ndo os compreende.
Nesse sentido, eles afirmam que a esqui-
zofrenia representaria bem o que as
pessoas entendem por loucura (ASSIS,
VILLARES E BRESSAN, 2013).

A palavra “esquizofrenia” deriva dos
termos gregos “frenos” (mente) e “esqui-
z0" (cindida), e foi criada por Eugen
Bleuler em 1911, para agrupar uma série
de transtornos nos quais a perda das
associagOes do pensamento era a carac-
teristica principal. O Instituto de Psiquia-
tria Avancada e Neuromodulagao (IPAN)
aponta que estes transtornos foram
chamados de “deméncia precoce” até
que Kurt Schneider (1978) enriqueceu o
entendimento psicopatolégico da esqui-
zofrenia, descrevendo a visao subjetiva
dos pacientes. A esquizofrenia costuma
ser divididaemtipo 1 e 2, de acordo com
o predominio de sintomas chamados
positivos (delirios e alucinagoes) ou
negativos (embotamento afetivo e
isolamento)°.



A esquizofrenia é a doenga mais estudada
na psiquiatria. Segundo a versao atualiza-
da do Manual de Diagnostico e Estatistico
de Transtornos Mentais, o DSM-V'",
trata-se de um transtorno psiquiatrico
grave, caracterizado por dois ou mais
sintomas que se manifestam, em média,
por quatro semanas, tais como: alucina-
¢Oes auditivas, visuais ou sinestésicas,
delirios, paranoia, desorganizacao da fala
ou até mesmo fala incompreensivel,
catatonia e/ou sintomas negativos (APA,
2014).

Segundo a Organizacdo Mundial de
Saude (OMS), a esquizofrenia atinge cerca
de 1% da populagdo mundial. Sabe-se de
uma concentragdo maior em centros
urbanos e em classes sociais mais baixas,
sendo que o inicio da doenca é mais tardio
nas mulheres.

Na maioria das vezes, ela se desenvolve
de forma lenta e gradual, ao longo de
meses, e 0s sintomas podem até passar
desapercebidos. O inicio das manifesta-
¢coes da doenca, em geral, ocorre na
adolescéncia ou inicio da juventude.
Conforme Assis, Villares e Bressan (2013),
ela é resultado de varios fatores que se
inter-relacionam ao longo da histéria da
pessoa, 0s quais podem ser: problemas
durante a gestacdo e/ou parto; problemas
genéticos; problemas no amadurecimento
do cérebro ao longo da vida; fatores

" Manual diagnodstico e estatistico feito pela Associacao
Americana de Psiquiatria para definir como é feito o diagnosti-
co de transtornos mentais. E utilizado por psicologos,
médicos e terapeutas ocupacionais. A versao atualizada
(DSM-V) foi langada em maio de 2013 e substituiu 0 DSM-IV -
criado em 1994 e revisado em 2000. Desde o DSM-|, criado
em 1952, esse manual tem sido uma das bases de diagnosti-
cos de saude mental mais utilizadas no mundo.

estressores além do que a pessoa pode
suportar; entre outros. Eles explicam que

+ Quando esse conjunto de fatores atua em
i uma determinada condicdo e periodo da
: vida, a pessoa pode desenvolver esquizofre-
¢ nia. Sabe-se hoje (..) que um dos efeitos que
. promovem as alteragcoes de comportamento
E da pessoa (..) € um aumento da funcao da
v dopamina, uma das muitas substancias
i quimicas que fazem a transmissao de
. informagéao no cérebro. [Por isso,] Todos os
: medicamentos para controlar a esquizofrenia
: (antipsicdticos) atuam regulando a fungao da
+ dopamina. (..) O tratamento mais recomenda-
v do da esquizofrenia demanda uma equipe
E com varios profissionais: psiquiatra, enfermei-
1 1o, psicologo, terapeuta ocupacional e
: assistente social (ASSIS, VILLARES E
+ BRESSAN, 2013, p.27).

Como existem relagcoes de influéncia
mutua entre 0 que percebemos, pensa-
mos e sentimos, € comum que o portador
do transtorno experimente tanto alucina-
¢oes visuais, auditivas, olfativas e gustati-
vas quanto mudancas na forma de o seu
corpo se comportar. Mas, a0 mesmo
tempo em que ele comega a perceber o
mundo de outra maneira, ele constroi
explicagOes para estas vivéncias e passa,
assim, a ter pensamentos e certezas muito
incomuns. Estes pensamentos, no
comeco, sdo compreendidos de forma
sedutora, mas podem se tornar assusta-
dores e acabar produzindo ideias de
perseguicdo. Além disso, as alteracoes no
processo de autorreferéncia da pessoa
com transtorno produzem, muitas vezes,
uma forma incongruente de se comunicar
com os outros (ASSIS, VILLARES E BRES-
SAN, 2013).



Os primeiros sintomas podem estar
associados a insonia, ansiedade, desinte-
resse por atividades rotineiras, isolamen-
to social, dificuldade de concentragdo e
até abandono de estudos ou trabalho. E
comum haver descuido com a higiene,
mudangas no comportamento e com a
aparéncia. Com o passar do tempo, 0s
sintomas se agravam até a chegada do
surto psicotico, o qual, em geral, se
manifesta com agressividade, agitacao,
delirios de perseguicao e de vozes, que
dao ordens ou que conversam entre si
(APA, 2014).

A crise aguda pode durar de algumas
semanas a alguns meses. E necessario,
nesse caso, o0 exercicio de um dialogo
com o doente que seja voltado para a
promog¢ao do cuidado, pois servird mais
para estabelecer lacos de confianga do
que para promover algum tipo de conven-
cimento. Outro momento da doenca é a
fase de estabilizacdo, que pode durar
anos se a pessoa com esquizofrenia
seguir o tratamento. Ja nessa circunstan-
cia, o didlogo com base na aceitagdo pode
servir para diminuir o isolamento e promo-
ver relacionamentos mais satisfatorios
(ASSIS, VILLARES E BRESSAN, 2013).

A esquizofrenia, portanto, € “tanto uma
doenca que afeta o funcionamento do
cérebro quanto uma experiéncia diferen-
te e dificil da realidade”, de forma que
pessoa que adoece vive momentos de
muita  confusdo, perplexidade e
desorientacao (ASSIS, VILLARES E BRES-
SAN, 2013, p.26). Cabe apontar que um
dos autores de “Entre arazdo e ailusao” é
um portador de esquizofrenia, que,
juntamente com uma terapeuta ocupa-
cional e um médico psiquiatra, busca
enfatizar que a esquizofrenia & simples-
mente uma experiéncia humana. Trata-se
de uma doencga que tem tratamento e
recuperacgao possiveis, se for compreen-
dida nas suas singularidades. Como é
enfatizado na obra, a esquizofrenia é
complexa, mas pode ser cuidada, de
forma que o portador e seus familiares
possam construir uma vida com qualida-
de (ASSIS, VILLARES E BRESSAN, 2013).



METODOLOGIA

Este projeto foi norteado pelos passos usualmente utilizados no processo de Design
Thinking. Uma metodologia nao-linear em que cada etapa permeia a proxima, se adequan-

do as necessidades do projeto em questao.

FASE I DEFINICAO DO PROBLEMA
Selecionar o usuario em foco e definir
de forma clara seu problema.

FASE IV: TESTE
Obter opinioes
acerca dos primeiros
prototipos, afim de
melhora-los PROCESSO

DE DESIGN

THINKING™

FASE IV: PROTOTIPAGEM
Répida prototipagem de @
uma ou mais ideias

~
~ -
Scammme”

FASE II: DELIMITAGAO
DA NECESSIDADE
Desenvolver a empatia
por meio de entrevistas
ou observagao do
usuario

FASE lll: GERAGAO DE IDEIAS
Criacao de varias ideias para
solucionar o problema

Da etapa de Pesquisa a Pos Producao, os passos acima foram utilizadas concomitantemen-
te, de forma que, a cada ciclo, as possibilidades de solugao para o problema eram afunila-

das, até que fosse alcangado o produto final.

Primeiramente, optou-se pela produgao de um curta metragem que explorasse o papel do
production designer e retratasse um surto esquizofrénico, a partir de entao, foram realizadas
pesquisas sobre a esquizofrenia e possiveis maneiras de representar o transtorno psiquico

visualmente.

Estabelecida a trama principal, as cenas foram gravadas e editadas €, a cada nova versao,
enviadas para profissionais de areas diversas para avaliagdo da narrativa e da visualidade
do curta. Novas cenas foram gravadas para complementar a historia e a pés-producao foi
responsavel por expressar 0 que nao era possivel captar durante as gravagoes. Buscou-se
sempre utilizar recursos ja disponiveis, de maneira a viabilizar a produgao dentro do menor

orgamento possivel.

B Extraido e traduzido de https://medium.com/@sebastiankummetzbrunetto/a-glimpse-on-innovation-how-do-we-
structure-the-design-thinking-process-at-innovation-radicals-6fcdf5583d74. Acesso em abril de 2019.
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MOODBOARD"
personagem

# Representacao visual das ideias geradas pelos brainstorms.
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REFERENCIAS

Para melhor compreender como retratar visualmente a esquizofrenia, pesquisamos por
artistas com o transtorno que representam suas alucinagoes em suas obras:

Kate Elisabeth®

Foi diagnosticada aos 17 anos e comegou a desenhar suas alucinagoes para lidar melhor
com elas. Kate afirma:

"0 que eu vivo nao ¢ facil e pode ser debilitante, mas eu ndo estou vivendo nas ruas gritando sobre
abducdes alienigenas. Isso nao quer dizer que nao ha pessoas l& fora com stiuacoes tao graves - existem.
Entretanto, ha também pessoas como eu que ficam em casa na maior parte do tempo confinadas em seu
quarto. E um espectro de sintomas com diferentes niveis de gravidade. A experiéncia de cada pessoa é
unica.""®

Kate vé aranhas
com muitos
olhos rastejando
por seu quarto,
enquanto fazem
barulhos de

Auto-retrato. A artista
se olhou no espelhoe
se viu assim.

Exemplo de olhos

“clique”.

Ela ouve vozes,
efeitos sonoros,
ruidos aleatorios,
e muitas vezes vé
insetos, rostos e

sem corpo que Kate
vé. Eles surgem em
montes  ou  nas
paredes e se distor-

cem ao se mover.

Ela tem emocoes
intensas e ouve vozes

olhos sem corpo. que dizem para
acender as coisas em

chamas.

5 Informacgoes disponiveis em seu instagram @awkwardapos-
trophe e www.boredpanda.com/18-year-old-schizophrenic-
-artist-drawing-hallucinations/?utm_source=revistagalileu.
globo&utm_medium=referral&utm_campaign=organic.
Acesso em novembro de 2018.

' Traducao propria.

Escaneie o codigo para acessar o
instagram @awkwardapostrophe



Zero, the Schizo"

Em seu Instagram, Zero publica desenhos que faz de seus “demonios”.

Ele vé rostos
sem rosto.

Porta retrato de seu
demonio.

7 Informacoes disponiveis em seu instagram @_zerOthes-

chiz0. Acesso em novembro de 2018.

Diz ser atormentado por
risos e gritos.

E arrepiantes criaturas
rastejantes

Escaneie o codigo para acessar o
instagram @_zerOtheschiz0
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Bryan Charnley®

Em 1991, Bryan (1949 - 1991) pintou uma sequéncia de 17 quadros que narram sua experi-
éncia enquanto reduzia sua medicacgéo. O artista deixou também um didrio em que explica-
va as obras, do qual alguns trechos estao transcritos a seguir'®. O diario nao apresenta
explicagdo das ultimas duas obras. O ultimo retrato foi deixado, inacabado, no cavalete de

seu estudio, onde cometeu suicidio.

11 de abril de 1991

23 de abrilde 1991

29 de abrilde 1991 02 de maio de 1991

'8 Informacoes disponiveis em seu site oficial www.bryanchar-
nley.info/ e www.onedio.co/content/17-self-portraits-schi-
zophrenic-artist-bryan-charnley-painted-right-until-he-

committed-suicide-11317. Acesso em novembro de 2018.
®Traducao propria.
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20 de abrilde 1991

"A pessoa no andar de cima estava lendo minha mente
e me respondendo para me manter em uma espécie de
crucificacao do ego. Eu senti isso porque estava
descarregando fortes vibragbes que poderiam ser
facilmente interpretadas. Eu tentei expressar isso na
pintura. O grande ouvido de coelho é porque eu estava
confuso e extremamente sensivel as vozes humanas,
como um animal selvagem.”

24 de abrilde 1991

"Os pontos no cérebro da cabecga sao sangue real para
tentar superar a dor mental que eu estava experimen-
tando. Eu estava fumando muito, por isso o cachimbo.
Nenhum olho para ver o que realmente esta acontecen-
do e uma boca costurada. O sangue é meu proprio. Eu
esfaqueei a base do meu polegar. Nao é o tipo de coisa
que vocé é capaz de fazer nos tranquilizantes. Ainda em
apenas um comprimido de Depixol e pilula para dormir
(tremazepam), mas sei que nao posso continuar por
muito mais tempo.”

06 de maio de 1991 14 de maio de 1991

Escaneie o cédigo para acessar o
site oficial do artista.



23 de maio de 1991

18 de maio de 1991

"Meus pensamentos estavam sendo transmitidos e eu nao podia fazer nada quanto
a isso. Eu resumi isso pintando 0 meu cérebro como uma boca enorme, agindo
independentemente de mim. O problema me parecia certo ou errado, a partirde um
coragao partido a minha esquerda, entao eu pintei uma grande massa visceral para
expressarisso. O pé que se conecta a isso esta empurrando a boca aberta para que
0s pensamentos sejam transmitidos. Eu sinto que estou sempre dividido contra
mim mesmo. novamente, 0 prego na boca expressa minha inépcia social, 0 que me
torna um alvo."

24 de maio de 1991

"Talvez um coracdo partido seja a causa de tudo.
Certamente doi. Expressei isso da melhor forma que
consegui, no lado esquerdo. As pernas da aranha na
direita sdo para expressar minhas inibicoes e o
sentimento que vem sobre mim engquanto meus
pensamentos surgem e sao transmitidos. Assustador. Eu
sinto o tempo todo agora que estou me aproximando de
uma expressao mais aguda da minha esquizofrenia."

08dejunho de 1991 13 dejunho de 1991 19dejunho de 1991

27 dejunho de 1991

"Umaimagem extremamente complicada, pois sinto que estou me aproximando da
imagem essencial da minha esquizofrenia. Primeiramente, eu sou transparente
Fago tentativas loucas de ter algum tipo de controle sobre 0 que se tornou uma
situagao impossivel (0 homem com o controle). Meu cérebro, meu ego esta
paralisado por pregos como o Cristo que nao podia mover-se liviemente na cruz
sem muita dor. Meu respeito-proprio, meu ego, meus sentimentos sobre mim
mesmo sao crucificados como o Cristo."

12dejulhode 1991  19dejulho de 1991
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PRE-PRODUCAO

STORYBOARD INICIAL®®
Desenho das principais cenas, com anotagoes acerca de

(e By i 5 i g s e

“7 HORAS”

espelhos ' chroma-key: espelino

pYyoma

20 Storyboard com as ideias iniciais apresentado a banca de Introducao ao Trabalho de Conclusao de Curso, no segundo semestre de
2018.



tenis de corrida

xicora > wtensilios

praga

“HOJE NAO”

tomadas curtos de todas as cenas do dia,
Y o roki
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“MEU CAFE SE TORNA UM TORNADO GRITANTE
HOJE, NAO CONSIGO TERMINA-LO”

o dia se repete
dade  digtoredes no espelio
ruidos i e
fornado no café gritos
cozinha
W;&%WW,’ Aistoredes de perspective e romdticas
saindo do espelio  ruidos agudos escova de dente  banheiro
escuwro no espelho, Adifusa  sons ambilentes altos
cdaro externomente
“A AGUA ME DISSOLVE E ME
JOGA PELO RALO”
gritos de pdssaros
listoredes cromdti LA cores escorrendo do  cochotiva

. . corpo pova o ralo



“HOJE NAO QUERO
INTERFERENCIAS”

N

“MEU CELULAR CAPTURA MEUS
PENSAMENTOS E TRANSMITE PARA
TODOS OS LUGARES, TODAS AS
PESSOAS”

remédios

“MEU REFLEXO SOME E REAPARECE
NO ESPELHO, DURANTE HORAS”

some e reapirece A Cstbned tela trincando
e * ondas do celulor para o ambiente

“AGORA ELES SABEM, TUDO. TUDO QUE PENSO, QUE JA
FIZ E ATE QUE FAREI. ME DIZEM PARA FAZER COISAS
TERRIVEIS”

movimento dos
duendes
lumindrios pendentes
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“O MUNDO NAO E O MESMO. MELHOR NAO SAIR MAIS”

entrada do pridio

zumbido agudo

“CRACK”

o5 desentnos comegam a sain da parede Mmhrm—;gfowm

povedes desenos  nzes superenposigdo
o zumbidos aldos  luzes avmentam de intensidade
até extowrarem

“SAEM DE TODOS OS CANTOS,
ENTRAM EM MEUS OLHOS”

correntes  chwoma-key: jovela arondas  focada
rastejondo  forada muitas sombras
wmuifas sombros



“MEUS OLHOS DOEM, ENTAOQ EU OS TIRO. VARIAS VEZES.”

dgua escorrendo
-! q/\ .

distor de spectiva " g
¢des de per vozes wmbidos alfo
sombras andando pelo guarto

luzes
wmuitns sombras
“DissOLvVO”
.[A .
W
muitos sombpros )
) . N . P corros  difusa
zumbidos alfos  dMssolugdo  interferencias , . o
vozes corventes  grifos  dgua escorrendo
risados pdssoros
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ROTEIRO FINAL

Uma vez que o projeto foi concebido em um metodologia ciclica, o roteiro final foi elabora-
do ap6s as consideracOes da banca de Introducao ao Trabalho de Conclusdo de Curso as
ideias iniciais apresentadas no segundo semestre de 2018, testes de filmagem e edicao,
além da avaliagdo de diferentes publicos, como designers, psicologos e cinegrafistas, para
0s quais os protétipos do curta metragem foram apresentados.

Difere-se da proposta inicial ao introduzir um desfecho da narrativa que promova esperan-
c¢a, considerando a responsabilidade social do designer no tratamento desta delicada
problematica, envolta por questoes de saude mental.

A funcao metalinguistica do produto audiovisual surgiu do meu proprio processo de defini-
¢ao do roteiro. Enquanto pregava na parede papeis coloridos com descricoes de cenas na
busca da ordem ideal para o curta metragem, tracei uma narrativa que representasse
aquele momento.

CONCEITO

O curta metragem Schizophren ¢ uma metalinguagem. Pelo
retrato cotidiano de uma jovem, representa a cisao entre o
ficcional e a realidade. Expoe a degradacdo da mente
humana frente a evolugao do pensamento esquizofrénico,
a0 mesmo tempo em que evidencia 0 processo de criagao
deste projeto de pesquisa e do proprio curta metragem.

Explora, principalmente, os sintomas positivos da esquizo-
frenia - alucinagdes e delirios. As alucinagoes sao represen-
tadas por artificios de pés producao, como motion graphi-
cs, ja os delirios - explicagOes irreais que a personagem
elabora para suas vivéncias, passando a ter pensamentos e
certezas incomuns - € a base construtiva da narrativa em si.

8-



DEFINICAO DO ROTEIRO

O curta metragem Schizophren €, sobre-
tudo, uma referéncia a si mesmo, uma
vez que a narrativa & construida em
torno da elaboracao do proprio projeto.
E, portanto, uma metalinguagem - utiliza
uma linguagem para se referir a propria
linguagem.

Tem também como premissa transmitir
uma visao poética acerca da esquizofre-
nia, desmistificando as nocgoes de
loucura para combater o estigma depre-
ciativo comumente atribuido aos trans-
tornos mentais.

Assim, retratard o cotidiano de uma
jovem. A personagem deve produzir e
entregar um Trabalho de Concluséo de
Curso e ha indicios de que seu tempo
estd acabando. Diante a percepcao de
que seu remédio para os sintomas da
esquizofrenia a torna mais lenta e
incapaz de produzir, decide por parar
de toma-lo. Consegue, entao, escrever
seu trabalho com facilidade, & medida
em que recebe pistas, de um remetente
desconhecido, sobre o caminho que o
trabalho deve seguir.

Sua rotina é, aos poucos, tomada por
alucinacoes e delirios, enquanto o0s
limites entre o real e o imaginario se
confundem. O espectador ¢ convidado
aviver, juntamente com a jovem, a incer-
teza entre o que € verdadeiro e 0 que é
ilusdo. Apenas ao final é possivel
compreender que toda a producao do
trabalho nao passou de um delirio.

A personagem sera uma jovem, uma vez
que a representatividade feminina, princi-
palmente em narrativas referentes a loucu-
ra, ainda é escassa.

Para atingir um maior grau de empatia com
a personagem e seu transtorno psiquiatri-
co, 0 curta metragem seréa gravado com a
técnica de camera subjetiva. Reproduzirg
0 ponto de vista da propria personagem,
colocando o espectador no lugar da jovem
e possibilitando que este sinta ainda mais
a angustia vivenciada por ela.

E através de espelhos que o espectador
pode ver a personagem, uma vez que,
devido ao uso de camera subjetiva, isso
nao seria possivel de outra maneira. Hg,
entdo, uma maior conexao com a jovem.

N

Obras que retratam a esquizofrenia, em
geral, focam nas alucinagdes auditivas
comuns a este transtorno. Schizophren, de
modo incomum, usa a musica The Great
Gig in the Sky, de Pink Floyd, para ditar o
ritimo das cenas e representar as alucina-
cOes auditivas da personagem.
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CENAO1:

(15s)

CENA02:

(8s)

CENA03:

(5s)

CENA 04:

(2s)

CENA 05:

(2s)

CENA 06:

(2s)

CENAO07:

(7s)

CENA08:

(2s)

CENA 09:

(3s)

CENA 10:

(1s)

CENA11:

(4s)

CENA 12:

(3s)

Lampadas desenhadas em giz na parede, motion graphics acompanham o
toque da musica. A camera desce, mostrando o titulo do curta metragem
em giz na parede. Fade out.

Toque do despertador. Fade in. Ao fundo, é possivel escutar os ponteiros
de um relégio, marcando a passagem do tempo, e o som da respiracdo da
personagem. Ela leva a mao ao celular e desliga o alarme, sdo 7 horas.

Se olha no espelho em frente a cama e boceja. A camera acompanha o
olhar em direcao a escrita em giz na parede “SCHIZOPHREN: um experi-
mento em production design. Entrega TCC 25.06".

Som de agua corrente. Abre a torneira, enchendo as maos de agua, e leva
em direcao ao rosto. Fade out.

Um recado preso a um ima na geladeira diz: “Fui ao mercado! Nao demoro.
=)". Lé amensagem, puxando-a do ima.

Café da manha disposto a mesa. Enche a xicara de café.

Pelo reflexo de dois espelhos, é possivel ver a personagem alcancgar o pote
de comprimidos. Destampa-o, despeja um comprimido amarelonamaoeo
leva a boca.

Em frente ao espelho, prende o cabelo. O som do relégio ao fundo torna-se
mais lento, assim como a respiracao da personagem, indicando a lentidao
causada na jovem como efeito colateral de seu remédio.

Amarra o cadarco do ténis de corrida. Antes do corte entre planos, 0 som
da praca e passaros cantando ambienta a préxima cena.

Com o celularem méaos, da play na musica The Great Gig in the Sky, de Pink
Floyd. A musica é, ao mesmo tempo, diegética - faz parte do universo da
personagem - e extradiegética - é dirigida ao publico. Inicialmente, é
ouvida pela personagem, mas depois se mantém durante todo o curta,
ditando o ritmo das cenas e fazendo referéncia as alucinagdes auditivas
comuns em surtos esquizofrénicos. E o primeiro elemento a conectar a o
mundo da personagem a prépria construcdo do curta metragem.

Caminha pela praca, é possivel ouvir o som ambiente e a musica, que se
inicia.

Abre registro do chuveiro, e a cdmera se move para baixo. Som da agua
que cai.



CENA 13:

(14s)

CENA 14:

(3s)

CENA 15:

(7s)

CENA 16:

(1s)

CENA17:

(1s)

CENA18:

(6s)

CENA 19:

(1s)

CENA 20:

(11s)

CENA 21:

(13s)

CENA 22:

(5s)

CENA 23:

(4s)

CENA 24:

(1/2s)

CENA 25:

(7s)

CENA 26:

(1s)

De frente a um notebook, tenta escrever em um documento de Word
aberto os objetivos de seu Trabalho de Conclusédo de Curso, sem sucesso.
O texto digitado e apagado pela personagem aparece e desaparece em
frente a cena, na cor branca.

Puxa a coberta da cama. Em sua parede é possivel ver, novamente, o
lembrete em giz sobre a entrega do trabalho. Apaga a luz. Fade out.

0 som do reldgio ao fundo volta ao seu ritmo normal. E acordada pelo
despertador as 7 horas e estica a mao para alcancar o celular. Dessa vez,
aciona a opcéo “soneca”.

Sentada na cama, se observa no espelho a sua frente.

Encara uma xicara de café, parada a sua frente.

Pelo reflexo dos dois espelhos, é possivel ver a personagem alcancgar o
pote de comprimidos. Desta vez, ndo o abre e devolve o pote ao seu lugar.
A musica diz “I'm not afraid of dying” (Eu nao tenho medo de morrer).

Amarra o cadarco do ténis de corrida. O enquadramento é torto, levando a
ideia de desestabilizacéo.

Caminha pela praca. A camera treme e a jovem, sentindo-se tonta, se apoia
emuma arvore.

Esta sentada em um banco da praga. Um papel azul voa a sua frente e cai
no chao. Se estica para pega-lo “CENA 01 despertador 7h"”, olha em volta,
procurando de onde o recado teria vindo.

Inspirada pela pista recebida, escreve compulsivamente, enquanto
palavras coloridas relacionadas ao projeto surgem na tela e se transfor-
mam em novas palavras.

O celular toca. A jovem ignora o contato indicado como “Laura (Psico)” e 0
devolve a mesa.

Apaga a luz do quarto.
Desta vez, é acordada por uma nova ligacédo da psicéloga e a ignora
novamente.

Se observa no espelho em frente a cama e, em seu reflexo, é possivel ver
uma rapida distorgao.
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CENA 27:

(3s)

CENA 28:

(3s)

CENA 29:

(11s)

CENA 30:

(14s)

CENA31:

(6s)

CENA 32:

(6s)

CENA 33:

(6s)

CENA 34:

(4s)

CENA 35:

(7s)

CENA 36:

(1s)

CENA 37:

(10s)

CENA 38:

(18s)

CENA 39:

(13s)

Observa a xicara de café a sua frente, o liquido forma um redemoinho
dentro da xicara.

No banheiro, observa a dgua do chuveiro escorrendo pelo ralo. Liquidos
coloridos em motion graphics escoam de seu corpo.

Em frente ao notebook, ignora uma ligagao de “Mae”. Ao devolver o celular
a bancada, vé no lixo um novo papel azul. Ao pega-lo consegue ler “CENA
21 café da manha” e, entdo, junta este a um monte de papeis coloridos,
indicando que ja havia recebido diversas pistas.

Novamente inspirada pela pista recebida, escreve, na parede preta de seu
quarto, palavras relacionadas ao trabalho. Os planos sédo curtos, indicando
que suas ideias sao rapidas, mas desconexas. Monstros-olhos feitos de giz
surgem e caminham pela parede. A jovem apaga um deles, deixando um
rastro branco de giz.

O movimento de camera indica que a jovem se sente observada pelos
duendes pendurados em sua luminaria pendente.

Deitada em sua cama, a jovem afasta o livro que esté lendo e vé, andando
por sua cama, uma aranha-olho, que a assusta.

Em frente ao espelho, a personagem se observa. Cenas sobrepostas
indicam a distancia entre o real e o imaginario.

As luminarias pendentes projetam sombras no teto, como péndulos de um
relégio.

Ao acordar, pega o celular e confere as horas, se estica para alcancar o pote
de remédio, mas desiste.

Se observa no espelho em frente a sua cama. A luz é esverdeada e contras-
tante.

Abre a cortina da janela. “CENA 27 abre a cortina” diz um bilhete pregado
do lado de fora do vidro. Se afasta ao perceber esferas que dancam pelo
céu, formando um olho gigante que pisca.

Cola na parede varios papeis coloridos com descri¢gdes de cenas, forman-
do, entdo, o roteiro do préprio curta metragem.

Escreve compulsivamente em seu notebook. A camera enquadra os dedos
que digitam, enquanto letras surgem aleatoriamente na cena. Uma mao
toca seu brago, parando aquele momento de escrita agitada. Vira-se e vé,



entdo, que uma segunda personagem lhe oferece seu remédio - um
comprimido amarelo - e um copo de agua. Estica-se para pega-los. Ao
retornar para o notebook, as palavras “Referéncias bibliograficas, fontes
eletronicas” surgem em branco na tela, ordenadamente, e indicam que a
personagem chegou ao final de seu trabalho.

CENA40: Ajovem liga a impressora, mas, a0 comecar a impresséao de seu trabalho,
(13s) percebe que este ndo é o que elaimaginava. Folhas comegam a ser impres-
sas com desenhos de olhos e simbolos.

CENA 41: Abre a porta de seu quarto e se assusta ao entrar. Em meio a bagunca, é
(38s) possivel ver que a prépria jovem escrevia os papeis coloridos que surgiam
com pistas sobre seu trabalho. Ao se aproximar da parede na qual colou os
papeis com as descricdes das cenas e ordenou seu roteiro, percebe que
sdo apenas ideias desconexas e desenhos das alucinacdes que teve. Sua
psicélogaliga e, dessavez, consciente de que precisa de ajuda, ela atende.

Fade out.

CENA42: Oscréditos sdo escritos, enquanto cenas do cotidiano da jovem se repetem
(23s) ao lado, indicando que apds o incidente, ela voltou a sua rotina.

PLANEJAMENTO DE FILMAGEM

As cenas em frente aos espelhos serdo filmadas duas vezes e seus resultados serao sobre-
postos - mantendo-se a altura dos olhos e com as devidas corre¢oes de distorgdes de
perspectiva, para que o reflexo da camera nao apareca na imagem final.

Espelhos

Croquis do quarto, principal cenéario do curta-metragem
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ANALISE DE SIMILARES

Pesquisa para compreender como outros projetos audiovisuais
encontraram solugoes técnicas para alcangar objetivos seme-
lhantes.

Clean, Shaven (1993)?

Escrito e dirigido por Loodge Kerringan em 1993, o filme
estreou no Festival de Canes em 1994. Conta a historia de
Peter, um homem com esquizofrenia que, apos ser liberado de
uma instituicdo de saude mental, tenta recuperar sua filha da
familia adotiva, enquanto é investigado por um assassinato.??
Este trecho do filme foi selecionado pelo retrato da confusao
mental e angustia vividos pelo personagem enquanto procura
por um livro na biblioteca.

8 Personagem masculino.

Utiliza-se a camera objetiva. Os plano-sequéncias sao
curtos, intercalando cenas de Peter na biblioteca e em seu
carro, observando um homem que grita com um cachorro.
Ha planos de detalhes (closes up) que geram desconforto.

<@

Ha cenas na biblioteca enquanto Peter tem alucinagoes
auditivas e € observado pelas demais pessoas; e cenas de
Peter no carro, quando para em local ermo e observa um
homem que grita com um cachorro.

B>

Os sons das diversas cenas se mesclam, causando confusao
ﬂ mental. Ha sussuros, gritos, risadas, latidos e zumbidos que
nao correspondem ao momento presente do personagem.

. Ailuminacao é difusa, muito proxima do natural, em tons
9 amarelados.

2 Trecho disponivel em www.youtube.-

com/watch?v=mlV50XySR14. Acesso em

novembro de 2018.

22 Disponivel em www.imdb.com/ti- . L
tle/tt0106579/. Acesso em novembro de Escaneie o codigo

2018. para acessar o video.



Window to Insanity:
A View of Schizophrenia (2012)%

Um projeto audiovisual de Zachary Sharpe, que simula um
episodio de surto esquizofrénico.

&

B>

wn

5]

Personagem masculino.

Utiliza-se a camera subjetiva, pois as cenas sao vistas pela
perspectva do personagem, assim, 0 movimento da camera
acompanha 0s passos e 0s plano-sequéncias sao longos.

O curta se passa em uma casa, durante uma madrugada. As
cenas acontecem no quarto, cozinha e sala, ambientes
desorganizados, que refletem a confusao mental do perso-
nagem.

Ha objetos pessoais, como porta-retratos, relogio e livos,
que indicam que ali é a casa do personagem e as pessoas
retratadas nas fotos sao seus familiares.

As alucinagoes sao, principalmente, auditivas, ha vozes que
ameagam o personagem a todo momento e ruidos agudos,
os demais sons se referem diretamente as acoes realizadas.

Ailuminagéo se da pelo uso de abajures e a luz da cozinha,
as cores sdo proximas a realidade. Ocorre maior saturagdo
nos porta-retratos, quando estes ganham vida nas alucina-
¢coes. Um jogo de luz e sombra cria a ilusdo de uma sombra
ameacadora, que remete ao comum delirio esquizofrénico
de estar sendo observado e perseguido.

As alucinagcOes em que 0s personagens dos porta-retratos
ganham vida e conversam com o jovem indicam o uso de
interpolacao de filmagens durante a pés-producao.

2 Disponivel em www.youtube.-
com/watch?v=UMzD-sn94Aké&t. Escaneie o codigo para
Acesso em novembro de 2018. acessar o video.
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The Mirror (2012)%

O curta metragem de 2012, dirigido pelos diretores suecos
Ramon e Pedro mostra a vida de Louis, de sua infancia a
velhice. Toda a jornada do personagem é contada por meio
de cenas cotidianas refletidas pelo espelho de seu banheiro.

& Personagem masculino.

Utiliza-se a camera subjetiva. Os planos-sequéncias sao
longos, mostrando a continuidade de uma agéo. Os cortes,
entretanto, representam grandes saltos temporais, em que
0s anos suprimidos podem ser subentendidos, compreen-
dendon-se aspectos da vida do personagem que nao
foram mostrados.

B>

Todas as cenas se passam em um banheiro.

Os artefatos sdo cotidianos, alguns se mantém ao longo

a_ dos anos, outros se alteram e apresentam indicios da vida
de Louis, como a foto de uma mulher, uma alianca e uma
dentadura.

Os sons sao sempre referentes as agoes realizadas. Rever-
bera, como se projetado pelo cranio do personagem, sons
provocados mais proximos ao personagem apresentam
essa caracteristica mais marcantemente.

D

A iluminacdo difusa em tons amarelados & constante,

Q exceto em um periodo da vida de Louis, no qual a cena se
escurece e é possivel entender que o personagem se
divorciou da esposa.

24 Disponivel em www.youtube.com/wa-
tch?v=DCJiEHa700c.  Acesso  em Escaneie o codigo
novembro de 2018. para acessar o video.
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Making of - Le Miroir (2012)%

0 video de making of mostra como o
cenario foi idealizado e construido. E
possivel compreender ao lado:

©00:24

De um lado estava o ator que representava Louis, do outro, o cameraman e o ator que fazia

as maos. Todas as cenas foram ensaiadas e realizadas simultaneamente pelos atores que
atuaram como Louis ou como suas maos, em todas as fases de sua vida.

Escaneie o c6digo para

% Disponivel em www.youtube.com/watch?v=81gd-FcFtaA. @
acessar o video.

Acesso em novembro de 2018.
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CONCLUSAO

Primordialmente, o objetivo deste Trabalho de Conclusao de Curso era conceber e produzir
um curta metragem sob a perspectiva do processo de criagdo de um production designer,
buscando apontar o papel social do designer como um articulador de discursos que provo-
quem reflexdes sobre paradigmas socioculturais. Para isso, buscou-se compreender como
se d4 a atuacao do production designer e explorar diferentes técnicas na drea de motion
design, durante as etapas de pré-producao, produgéao e pos-producao.

Como tematica para o produto audiovisual desta pesquisa, optou-se pelo retrato poético -
mas sempre consciente da responsabilidade social envolvida - de um surto esquizofrénico,
transmitindo as vivéncias de uma pessoa com esquizofrenia, de modo a desmistificar a
nocgao de loucura, favorecer a integracao de portadores de transtornos psiquicos na socie-
dade e combater o estigma depreciativo comumente atribuido a estes transtornos. Para
isso, 0 curta metragem introduz o expectador na experiéncia do transtorno psiquico,
incitando a empatia.

O resultado alcancado neste Trabalho de Conclusao de Curso € também um projeto
metalinguistico, pois retrata o processo de criagao dele mesmo. Por esta particularidade, o
curta produzido atinge diferentes camadas de significado para publicos distintos, de
acordo com as referéncias culturais de cada espectador, as quais possibilitam associacoes
muito particulares a narrativa do curta metragem. Aqueles que ja vivenciaram o processo
de desenvolvimento de um Trabalho de Conclusdo de Curso se conectam a narrativa de
forma mais intima, mas o entendimento geral ndo é prejudicado para aqueles que nao
possuem essa vivéncia.

Uma das maneiras de promover reflexdes poderosas, € por meio da criacdo de imagens e da
producéo audiovisual. Neste sentido, este trabalho reitera que o designer deve questionar
os paradigmas socioculturais vigentes e tornar-se agente fomentador de reflexoes e possi-
veis mudancas. A este profissional cabe explorar sua consciéncia de design e 0s recursos
disponiveis na busca de solugoes voltadas & promoc¢éao de bem estar do ser humano, e ndo
aindustria.
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