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ABSTRACT

Pretende-se neste projeto de tese analisar e problematizar o espago no cinema, na
medida em que da sua organizagdo depende a criacdo de uma dada atmosfera visual e
sonora, da qual decorre, por sua vez, a capacidade do filme de exprimir e exteriorizar as
sensagoes dos personagens e a tonalidade afetiva e emotiva das cenas. Como contribui a
composi¢do do plano, dos elementos e decisdes que o constituem e instituem as suas
articulagdes com outros planos - movimentos dos atores e objetos moveis, das luzes, das
cores, do enquadramento, dos angulos de camara, dos raccords (da montagem), da propria
découpage, do som e das palavras - para a construgdo de um dado espago fisico, que

remete para o espago mental.

A esta abordagem teorica responde a criacdo da curta-metragem intitulada
Tempestade Criativa, que narra a historia de uma aspirante a poetisa que ndo consegue
escrever porque sofre de sindrome do pensamento acelerado. Sera contada a sua viagem
interior, a partir de uma exploragdo do espago cinematografico que procurard materializar

a paisagem interior da personagem e os seus diversos matizes psicologicos e emocionais.
Palavras-chave:

espaco mental | exteriorizagdo | cor | mise en scéne | simbologia | cinema



The aim of this thesis project is to analyze and problematize physical space in cinema,
insofar as its organization depends on the creation of a given visual and sound
atmosphere, which in turn results in the film's ability to express and externalize the
sensations of the characters and the affective and emotional tone of the scenes. How does
the composition of the shot, the elements and decisions that constitute it and establish its
articulations with other shots - the movements of the actors and moving objects, the lights,
the colors, the framing, the camera angles, the raccords (editing), the découpage itself,
the sound and the words - contribute to the construction of a given physical space, which

refers to the mental space.

This theoretical approach has led to the creation of the short film Creative Tempest,
which tells the story of an aspiring poet who can't write because she suffers from
accelerated thinking syndrome. Her inner journey will be told, based on an exploration of
cinematographic space that seeks to materialize the character's inner landscape and its

various psychological and emotional nuances.

Key-words:

mental space | externalization | color | mise en scéne | symbology | cinema



INTRODUCAO

Cada individuo perceciona o mundo a sua volta de maneira diferente, o que
provoca a criacdo de um espaco mental diferente para cada perce¢ao individual. Qual
seria a melhor forma de o representar? Qual a maneira mais eficaz de expor a criatividade
no seu estado mais primario — ainda dentro da mente? Este projeto retrata, através de
uma curta-metragem focada na viagem de autodescobrimento da consciéncia criativa e a
procura de concilio com a mesma, o interior de uma mente conturbada e demasiado veloz
para acompanhar o ritmo do mundo. Esta é uma tentativa de exteriorizagao deste espaco
do consciente, que mistura o real com o imaginario e o onirico, tolda os sentidos que
percecionam a realidade com os sentimentos e sensagdes causadas pelas linhas de

pensamento que se atropelam umas as outras, incessantemente.

Decidi escolher este tema devido a eu propria me ter sentido um pouco assim, no
inicio deste projeto; tinha varias ideias, sem nunca as conseguir colocar no papel
completamente por ser abalroada por novas hipoteses, novas visdes. Observo que o
“bloqueio criativo” € habitualmente visto como uma folha em branco, mas, para mim, por
norma, ¢ uma folha rabiscada, riscada, desfigurada, amachucada, e, muitas vezes, rasgada
e deitada fora. E, apesar de saber apreciar a beleza de um papel em branco, assim como o
seu potencial, penso que esta “tempestade criativa” é também extremamente interessante,

quer do ponto de vista cinematografico, quer do ponto de vista teorico.

No presente projeto, abordo também, de certa medida, as doengas mentais, pois,
para criar os parAmetros comportamentais de Ania (a personagem principal da curta de
ficgdo que integra esta tese), baseei-me na Sindrome do Pensamento Acelerado e nos seus
sintomas (tais como féacil irritabilidade, insonia, ansiedade, entre outros). Este ¢ um tema
cada vez mais discutido na sociedade atual, mas que pode ser ainda muito mais explorado,

assim como o cérebro humano.

Em 2022, também no ambito do Mestrado em Artes do Som e da Imagem em que
este projeto se insere, formulei a historia que queria retratar no filme 7empestade Criativa,
e cheguei a conclusdo de que a forma como trabalharia o espago, assim como a
caracterizacao das personagens, € a propria pos-producao, seria efetivamente crucial para
passar as pequenas nuances subliminares da condicdo da personagem e do turbilhdo
silencioso em que vive com cada gesto, cada palavra, cada cena. Para além de a mise en

scene ser uma tematica do meu interesse, sinto que devo explora-la ao maximo, para poder
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domind-la e utiliza-la em futuros projetos audiovisuais, e este projeto surgiu como a

oportunidade perfeita para tal efeito.

Deste modo, comego pelo estudo da mise en scéne (extremamente importante para
trabalhar o espaco e a sua representagdo), em que o ponto de partida sera, principalmente,
Jacques Aumont (e as referéncias do seu livro O Cinema e a Encenagdo), de quem
também vou também invocar uma parte dos seus estudos sobre a aproximacao entre o
cinema e a pintura . Designadamente, pretendo aproximar o movimento surrealista a
algumas sequéncias do meu filme, remetendo assim, mais uma vez, para a nogao de um

espago onirico.

Outra referéncia essencial para este estudo sera a realizadora Maya Deren, tanto
pelos seus trabalhos escritos quanto pelos seus filmes. Desde solugdes praticas da
representacao cinematografica da psique até a montagem do filme, esta artista tem um
trabalho rico de cinema experimental, que coloca de forma instigante o espaco onirico e

o espago real no mesmo plano de existéncia.

Pretendo, seguidamente, abordar brevemente Christian Metz, no seu estudo de
psicanalise do cinema, no inicio desta investigagdo. Muito do seu trabalho parte de e ¢
focado na semiotica, algo que pretendo também estudar se quero carregar este projeto de
simbolismos e significados subliminares de forma a criar uma atmosfera que reflita a luta

interior da personagem principal.

Por ultimo, uma referéncia que nao pode deixar de ser exposta € o Dicionario dos
Simbolos, de Jean Chevalier e Alain Gheerbrant, utilizado também para trazer simbolismo
a objetos e elementos visuais e sonoros para a atmosfera do filme, assim como varios
estudos acerca da cor, tomando tudo isto em considera¢ao em decisdes de constru¢ao do

plano (tanto em pré como em pos-producao).

A condicdo da qual Ania padece faz com que o cérebro crie linhas de pensamento
demasiado rapidas para a pessoa conseguir acompanhar e reagir ao que a sua mente esta
a processar. Isto vai refletir um mal-estar, um sentimento vertiginoso de velocidade, que
se passa dentro de dela, e que ¢ impercetivel do lado de fora. Assim, neste tema da
exteriorizag¢do do espago mental, quero fazer um paralelo com o espago fisico exterior, e
tentar molda-lo para parecer e fazer sentir o que a escritora estd a sentir ¢ a pensar.
Proponho, portanto, usar todas as ferramentas e as potencialidades expressivas do cinema,

de forma a materializar e transmitir o problema que Ania, a personagem principal, estd a
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atravessar. O turbilhdo de ideias que esta dentro dela, os seus medos e frustracdes

exacerbados, a “tempestade criativa”.

Com este trabalho pretendo, essencialmente, investigar a importancia da mise en
scene e dos seus pequenos pormenores na interpretacdo da cena, para tal criando uma
atmosfera gritante, juntando todos os recursos imagéticos, sonoros € técnicos, que facam
com que a mise en scene “fale” com o espetador, mais ainda do que os dialogos ou as
acdes. Quero, para o mesmo efeito, ligar nog¢des psicologicas de cor, forma e simbolismos
para exteriorizar o espaco mental interior, e explorar a interpretacao da mente humana dos
signos para transmitir ideias e sensagdes de forma subliminar, baseando-me em algumas

licdes da semidtica.

Criei, entdo, uma divisdo tripartida da curta-metragem que vai integrar esta
investigacdo: floresta-labirinto, sequéncia de sonho e café. Estas trés partes representam
varios estagios de “loucura” de Ania, assim como trés maneiras diferentes de a abordar.
Na floresta-labirinto, irei concentrar-me em composi¢do de plano e dngulos de cdmara,
assim como algum trabalho sonoro, para moldar a floresta onde a personagem principal
se encontra no inicio do filme, perdida, para criar um paralelismo com a confusdo que
sente interiormente. A sequéncia de sonho ¢ um mergulhar profundo no subconsciente de
Ania (onde entra a maior parte do estudo de Diciondrio dos Simbolos), carregado de
signos que trabalham para alcancar a atmosfera cadtica que reina na cabeca da
personagem, mas que comeca a abrandar a medida que esta viagem de autodescoberta
comeca a chegar ao seu destino: o café. O café ¢ visto como o ponto de chegada, a meta.
E onde todos os problemas vdo desaparecer milagrosamente, ou assim é suposto. Quero
que tudo nessa ultima seccdo transpareca calma e paz, mas com um sabor agridoce, pois
as doengas mentais ndo se curam de um momento para o outro, € ndo ¢ de todo a minha

intengdo romantizar este tema pesado ou passar essa mensagem final.



I

O FILME NAO DIZ SO COM PALAVRAS:
ENQUADRAMENTO TEORICO

O célebre “show, don’t tell” é-nos incutido, aos alunos da area do cinema e do
audiovisual, como um dos grandes bé-a-bas do cinema contemporaneo. Percy Lubbock
(1921) explicou que uma narrativa facilmente se apresenta a frente de um escritor, mas
com o que ele mais se preocupa ¢ de como a apresentar, como ¢ que podera transmitir ao
leitor as sensagdes, os pensamentos por detrds dos “factos” das palavras; a ficgdo so se
inicia realmente quando as agdes contam a histdria por si mesmas, € aqui se originou a

famosa frase (p. 63).

Dentro deste conceito de mostrar ao invés de dizer, podemos ainda chegar a uma
nocao de sugestdo. O que € sugerido pode ser muito mais forte do que o que ¢ transmitido
nu e cru, ainda que ndo seja dito em nenhuma das situagdes. E certo que isto depende
sempre da situacao; se o objetivo do realizador for chocar o espectador, umas entranhas
expostas poderdo surtir melhor efeito do que subtilezas. No entanto, por vezes o que ndo
se vé pode ser igualmente poderoso e chocante (se ndo mais, até). A sugestdo ¢ como um
texto lacunar, o qual o cérebro, aliciado, tenta completar. Esse exercicio ¢ um grande fator
para manter o espetador cativado, e fazer com que, de alguma forma, sinta que faz parte
da narrativa e do universo ali apresentados diante de si, tanto por o completar, como pela
sensacdo de imersdo que fazer este exercicio constantemente lhe oferece. Este método
sugestivo ¢ principalmente eficaz nos géneros thriller, terror ou policial; uma perseguigao
sugestiva pode facilmente ser muito mais emocionante do que mostrar uma personagem
que simplesmente corre atrds de outra, ficando cada vez mais proximos da camara. A
sugestdo de barulhos, elementos do decor que mudam de sitio, mudangas de iluminagao,
pequenas “espreitadelas” do perseguidor, ou até mesmo pequenos sustos que a vitima
possa ter com sons ou agdes a decorrer a sua volta, cria algum prenincio do que vai
acontecer: a vitima serd encontrada pelo perseguidor. Todos estes elementos criam o
consagrado foreshadowing (pequenos detalhes que dao indicios ou pistas de eventos
futuros ou desfechos da narrativa), sugerindo que algo esta errado, que a vitima esta a ser
perseguida (sem ter de o dizer uma unica vez e sem o mostrar de forma explicita) e a

tensdo aumenta exponencialmente, dentro do proprio filme, € no espetador.
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Assim, como exposto no exemplo anterior, a melhor maneira de mostrar, € nao
dizer, ou, melhor colocando, sugerir, e ndo descrever, ser, creio, através de uma narrativa
com uma dimensao mais subliminar. Assim como, como diz Edward Dmytryk, o melhor
ator ¢ aquele que sugere que ndo ¢ ator — aquele que interpreta “com os olhos” (como
citado em Aumont, 2006, p. 72)* , também a a¢do mais marcante ¢ a sugerida, e no a que
se mostra despida diante dos nossos olhos: brincar com a mente, como ela reage a certos
estimulos de luz e cor, como os perceciona, o que significam, o que lhe dizem certos
objetos, certas formas, certos espagos. Neste projeto, que visa tornar, de alguma forma,
percetivel o espaco mental, o mais importante €, de facto, o que diz o espago, o plano, o
som, o ambiente, e ndo a boca da personagem. Para este fim, serd necessario estudar a
fundo todos os elementos que constituem a atmosfera cinematografica, todos os
elementos visuais e sonoros do plano. E, para iniciar esta jornada, irei basear-me em
diversos estudos, para perceber que abordagem tomar em relagdo aos varios fatores

mencionados.

1 AUMONT, Jaqcues “O cinema e a encenagdo”, p. 72: o autor explica que Edward Dmytryk afirma este
mesmo assunto varias vezes perante as suas obras, como “On Film Directing” .
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1.1 “Encenar é um olhar, montar ¢ um batimento de coraciao”

Mise en scene pode rever-se em demasiadas descri¢des, € ao longo da breve vida
do cinema, este foi um tema bastante esmiugcado, mas sem muitas vezes chegar a uma
concec¢do que nao fosse efémera, ou, principalmente, tnica. Quase como uma disciplina
de arte independente do proprio cinema, cada autor (ou pequeno grupo de autores)
teorizou-a de forma diferente, sendo, por exemplo, mais relaxada ou mais rigida (entre
outros fatores que desenvolverei adiante) consoante a sua propria visdo e/ou experiéncia

de execucao.

A encenacio? é, essencialmente, tudo o que esté a frente da cAmara, que compde
o plano. E a arte do aparecer, e de parecer o mundo & sua volta, numa verosimilhan¢a mais
ou menos fantasiada, mas sempre credivel até certo ponto. E distinguir o essencial do que
¢ filmado, e destaca-lo, torna-lo visivel, quase que palpavel (dentro da limitacao fisica do
ecrd, claro esta). E algo ponderado, pensado de forma precisa. E também a matéria
principal para causar o fascinio, que ¢, como Mourlet (1959) define, a “absor¢do da
consciéncia pelo espetaculo [...] impossibilidade de se libertar das imagens, movimento
impercetivel em direcao ao ecra de todo o ser” (p. 36) (no fundo a imersao a que me referi
no inicio do capitulo e que quero atingir), e, segundo o autor citado, causar isto no
espetador torna um realizador num verdadeiro cineasta. Estas nog¢des sdo, no fundo, algo
com que realmente concordo, e que quero perseguir, principalmente com o filme

Tempestade Criativa.

Depois de explorar sucintamente a historia da encena¢do, como comegou no
teatro, adaptando as suas regras ao cinema, que, numa relacao inconstante e intensa de
amor-0dio ora as repudiava, ora as venerava, achando infind4aveis meios-termos entre os
dois extremos, cheguei a conclusdo de que o meu objetivo, no meu filme, seria proximo
de tornar o olhar da camara/espetador o mesmo da escritora, ou o mais aproximado
possivel. Chegar ao “sensorialmente realista, mentalmente simbolico” (como citado em
Aumont, 2006, p. 120), até que ambos colidam numa amdlgama cadtica, que traga,

posteriormente, a calmaria depois da tempestade.

Neste livro, atras mencionado (O Cinema e a Encenag¢do), Aumont da a conhecer,

entre muitas outras nogdes e topicos, duas principais abordagens a mise en scene bastante

2 como traduz Pedro El6i Duarte o termo ‘mise en scéne’ no livro de Jacques Aumont “Le Cinéma et la
mise en scene”.
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distintas: a maneira de Roberto Rosselini, cineasta do Neorrealismo Italiano que abraca o
inesperado, o imprevisto, e tem em conta as infindaveis surpresas (agradaveis ou nao) da
rodagem, e, por outro lado, a de Sergei Eisenstein, cineasta soviético, que ¢ mais
autoritaria, que ndo deixando espaco para “erros” — tudo ¢ calculado pelo cineasta até ao
infimo pormenor — o dominio do plano deve prevalecer. E, apesar de a visdo de
Rossellini parecer mais equilibrada (pois, se algo que cinco anos a estudar cinema me
ensinaram, foi que a melhor abordagem — e por vezes a Unica possivel — ¢ mesmo
abracar o improviso e dar liberdade a equipa e aos atores de darem uma contribuigdo
criativa ao projeto), Eisenstein nao deixa de ter pontos fortes e que se aproximam daquilo
que quero fazer formalmente no meu proprio filme, neste projeto. Assim sendo, dele
parto, ndo intencionando ser tdo autoritaria, para me encontrar numa zona cinzenta entre
os ideais de trabalho do espago de rodagem propostos pelos dois grandes cineastas.
Olhando os estudos e ensinamentos de Eisenstein, que, de facto, ensinou durante anos
numa escola de cinema, dando aos seus alunos exercicios desafiadores e aprendizagens
integras e interessantes, nao posso deixar de sentir um certo afeicoamento pela sua
proposta, pois, tal como eu, interessava-se por um vasto leque de temas e, para cada um

desses temas, tinha em conta diversas teorias e praticas.

Segundo a sua visdo, a propria encenacdo acaba por ser uma extensdo da
exteriorizagdao de um espaco mental (como citado em Aumont, 2006, p. 143), imaginario:
uma representacao pratica do mundo real, mas que nunca serd a sua copia perfeita. E esta
espécie de definicdo vai completamente ao encontro do estudo no centro desta
dissertagdo: a exteriorizagao de um espago mental. Esta afirmacao s6 vem reforgar o facto
da mise en scene e o seu estudo, assim como a sua implementacao pratica, ser fulcral nesta
investigacdo. Para o cineasta soviético, a utilizagdo do cinema como apenas meio
reprodutor da realidade era um ato de ineficiéncia; e disso posso retirar que ndo quero
gravar uma floresta ou um café que sejam meros espelhos da realidade: quero que sejam

distorcidos pelo olhar subjetivo da personagem.

A incessante procura por causar algum tipo de emo¢ao ou sensac¢do no espetador
levou Eisenstein a — entre outros, certamente — dois conceitos bastante pertinentes:
transferéncia e sinestesia. A nocao de transferéncia envolve provocar um efeito consoante
a relagdo dos elementos do plano: ora podem conviver pacificamente, entrar em conflito,
ou ainda (e este tipo de transferéncia ¢ o predileto do cineasta) adicionar um ou mais
elementos inesperados. Por sua vez, sinestesia € a experiéncia multissensorial complexa

causada por uma s6 impressdo. J. Dudley Andrew oferece dois exemplos no seu livro The
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Major Film Theories — An Introduction (1976) ao comentar este assunto, aos quais vou
também recorrer. Para a transferéncia, invoca Bronenosets Potyomkin, quando a
personagem Odessa diz: “Vamos chama-los”, a sua resposta ¢ dada por um elemento
inesperado; ao invés de didlogo ou acdes de uma resposta direta, o plano ¢ seguido da
sombra dos soldados a marchar. Ou seja, ocorre uma transferéncia de efeito entre
elementos. Ja para a sinestesia, trata-se de um filme, ndo de Eisenstein, mas de Jean Vigo
(L’Atlante), mais especificamente quando a noiva Dita Parlo, depois de casar, sobe do
pordo, e a camara aproxima-se dela para um plano aproximado, o “sol” brilha
resplandecente no seu rosto, o que faz com que ela instantaneamente sorria, € a tripulacao
culmina a atmosfera com uma serenata. Todo este conjunto de elementos simultineos
causa a sinestesia: um momento Unico que causa tantas sensagdes boas pela visdo, a
audi¢do, e imediatamente transporta o espetador para aquele momento, como se fizesse
parte dele também, como se quase sentisse o sol tocar-lhe a pele também. Com esta Gltima
nogdo, Eisenstein acredita na capacidade do cineasta de construir de variadas formas as

multiplas sensagdes que quer causar em quem vé o filme (p. 51).

A sua abordagem a esta encenagdo rigida ¢, sem duvida, utdpica, principalmente
para eu propria a colocar em pratica, visto trabalhar com atores amadores e uma equipa
extremamente reduzida. No entanto, a sua doutrina de encenacao “correta” ser
algo extremamente ponderado, hum processo em que o plano é decomposto para
se focar na significacdo a ser transmitida, é extremamente util. Para Eisenstein, a
encenagdo correta ¢ “manifestar as tendéncias das personagens em relagdo ao conflito
motriz” (conceito que vai ao encontro de algumas bases também da fenomenologia), ou
seja, tudo gira a volta das sensagdes causadas nas personagens, com a finalidade de se
espelharem na audiéncia. Exigia mesmo que “qualquer atomo do filme contivesse uma
interpretacdo global do argumento”, (Aumont, 2006, p. 156) o que, por muito apaixonante
que parega, ¢ extremista, levado a letra. No entanto, a importancia dada a estes fatores
g.b. € equivalente ao meu projeto. Com a finalidade de perseguir estes ideais, trabalhou
bastante os processos de significa¢do, que o levou a idealizar “normas”, como a utiliza¢ao
do plano ligeiramente picado para dar a sensagdo de sufoco, € a escrever ensaios como
“Color and Meaning”, uma grande lista de simbolismos relacionados a cor e ao seu uso,

na qual observa e analisa diversos filmes.

Por outro lado, Rossellini tem algo brilhante, que posso aproveitar principalmente

para a primeira sec¢do do meu filme: a rentincia do dominio total em aceitagdo do
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improviso. Nem num estiidio € possivel controlar absolutamente tudo, quanto mais no
exterior, que ¢ onde a maior parte do meu filme se passa. E ¢ este improviso, este abragar
do indomavel que da realidade ao cinema. A tatica (ja acima brevemente enunciada) de
deixar os atores decidirem o preenchimento das personagens também lhes confere uma
autenticidade, que, consequentemente, tem o potencial de criar mais empatia com o
espectador. Encontra-se aqui, portanto, uma flexibilidade (a tal zona cinzenta): dominar
o argumento e a cena de tal modo que seja claro e transparente o que quero representar, e
aproveitar este detalhado entendimento para encenar de forma eficaz todos os planos, mas
deixar a mente aberta ao improviso, quer dos atores, ou das alteracdes climatéricas, por

exemplo, e absorver tudo isto no universo diegético, tornando-o mais rico e verosimil.

Voltando a no¢do de sugestdo, dada no inicio do capitulo, ¢ impossivel nao
referenciar o efeito de Kuleshov. A experiéncia em questdo remetia para um exercicio de
montagem: a justaposi¢cdo do mesmo plano frontal de um ator com uma expressao neutra
era interpretada de forma diferente consoante o plano que lhe seguisse. Um plano de um
prato de sopa demonstraria fome, o de uma crianga morta, tristeza, € o de uma mulher
atraente, desejo carnal. Esta no¢do ¢ muito poderosa, pois mesmo que a cenografia dos
planos ndo fosse coerente, o cérebro do espectador completa a narrativa (o “texto
lacunar”) da mesma forma. O que d4 significado a cena, uma no¢ao de contexto, e, logo,

interpretagdo daquilo que pode ndo ser claro, ¢ a montagem.

A ideia de montagem remete para André Bazin, que desenvolveu nogdes tedricas
e conceptuais também substancialmente valiosas do ponto de vista da minha investigacao.
Desde os seus “erros”, como a “sobrestima” do “valor intrinseco” do uso de planos longos
com profundidade de campo (pois este ndo estd necessariamente ligado ao realismo ou a
evidéncia) (como citado em Aumont, Bergala, Marie & Vernet, 2009, p. 78), por exemplo,
mas muitas das suas ideias sdo bastante pertinentes para este estudo. Nao € por acaso que,
de forma semelhante a Bazin, Godard defende a montagem como “instrumento emocional
insuperavel” (como citado em Aumont, 2006, p. 109), e pretendo usar esta nocao
completamente a meu favor, porque, apesar de recorrer principalmente a encenacao, quero
também tirar partido da montagem em si. Retomando a premissa da necessidade (ou
preferéncia) da verosimilhanca da mise en scéne ao mundo real, temos um aspeto de Bazin
que colabora muito para este “cinema da transparéncia” (Aumont, Bergala, Marie &
Vernet, 2009, p. 72) — o raccord. Um raccord que traga o realismo da cena, ndo dos
eventos em si, mas da credibilidade que o que se passa a frente dos nossos olhos ¢ um
evento presente, ¢ extremamente importante para atingir o fascinio.
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E um elemento que muitas vezes ¢ subestimado, tido como garantido, mas o seu
estudo intensivo € que faz com que seja realmente utilizado eficazmente. Auxilia a
decoupage a ser “transparente”, trabalhando com elementos de continuidade. Por isto, ¢
algo tido como impercetivel, o que ndo implica que ndo possa ser alvo de um estudo
extensivo, e estrela do seu proprio subcapitulo. Tem, na verdade varias vertentes e pontos
de interesse, entre os quais os mais importantes de ressaltar s3o o olhar (um olhar para
algo ou alguém fora de campo, segue-se por norma do que esta a ser olhado), o movimento
(movimento de direcdo e velocidade semelhantes em dois planos diferentes, ndo
necessariamente do mesmo objeto diegético), o gesto (mudanca de ponto de vista do
mesmo gesto de uma personagem em planos diferentes), e o eixo (dois momentos do
mesmo acontecimento com uma aproximacao ou afastamento do ponto de interesse).

Estas figuras de raccord sao as mais utilizadas, as mais basilares.

Depois de todos estes pontos um pouco mais formais, podemos voltar a focar-nos
na parte “artistica” das coisas. Tomando partido de todas as normas acima detalhadas,
necessarias ndo so para este projeto em especifico, como em grande parte do cinema em
geral, considero pertinente destacar uma grande artista e referéncia, e como o seu olhar
poético me ajudou a aproximar-me do que queria para o meu filme. Antes disso, porém,
gostaria de deixar um tltimo apontamento. Aproveitando a mengao da poesia a proposito
de Deren, termino este capitulo com as poéticas palavras de Jean-Luc Godard, com a sua
metafora que junta dois alicerces do cinema: “encenar ¢ um olhar, montar ¢ um batimento

de coragao”.

1.1.1 A musa Maya Deren

Maya Deren foi uma das mais influentes realizadoras de filmes avant-garde
americanos, destacando-se de entre a sua obra o classico “Meshes of the Afternoon” (do
qual retirei algumas referéncias para o meu filme, que serdo posteriormente
mencionadas). Deren também escreveu, para além de criticas e textos tedricos, poesia,
que, assim como a danga, incorporou nos seus filmes e trabalhos teoricos sobre o cinema,
pois s6 conheceu a sétima arte numa fase algo tardia da sua carreira. Para a artista,
encontrar o cinema foi como calgar uma luva que serve na perfeigao, e, no seu entender,
a poesia, na sua vertente puramente lirica, tem mais parecengas com o cinema do que com

a literatura, transcendendo-a, e €, como o cinema, uma metodologia composicional de
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formas visuais. Esta perspetiva ¢ particularmente inspiradora para mim, e revejo-me
bastante no trabalho da realizadora, tendo-a em grande admiragdo. Por isso, e por
considerar que o trabalho de Deren reside no horizonte deste trabalho, julguei pertinente

dedicar um subcapitulo desta dissertagdo a esta “musa” do meu projeto cinematografico.

Especificamente no texto “Creative Cutting”, que integra o livro Essential Deren:
Collected Writtings on Film (2005), a artista fala da importancia que a montagem do filme
e o0 seu dominio por parte do operador de camara tém para com a qualidade do mesmo.
Um filme nao ¢ feito de um conjunto de planos bons isolados, mas depende sim da fluidez
com que sdao montados. Para além disso, muitos beneficios sdo trazidos pelo facto de a
pessoa que segura a camara ter ja na cabeca uma “visualizagdo” do filme, tanto em termos
de contribuir para a economizagdo de tempo e recursos, como de exercer uma
preocupacao mais acentuada com pormenores de iluminagdo e angulos de camara, por
exemplo, que podem impactar drasticamente o produto final. Esta “economia de
afirmacdes” € um conceito muito recorrente no trabalho pratico e tedrico de Maya Deren

(pp. 139 - 146).

Para explicitar esta importancia, Deren fala do facto de a duracao de um plano ser
diretamente relacionada com a sua importancia. Nao € por um plano ser mais interessante
visualmente que deve permanecer mais tempo na tela, se s6 vai adiar a agdo do filme.
Tomando um exemplo mais pratico, a personagem ¢ filmada a entrar num edificio com
dois planos, um plano aberto para o espectador identificar o sitio, e outro, talvez
panoramico, a seguir mais de perto a personagem, identificando-a a ela e a sua acao. Neste
caso, 0 mais importante ¢ a acdo em si, logo o plano do edificio ¢ meramente uma
referéncia espacial. Isto significa que o plano deveria ter apenas a duragdo necessaria para
permitir ao espectador que se situasse. No entanto, se o edificio tivesse valor sentimental
para a personagem, se um grande objetivo ou sonho seu fosse 14 chegar, por exemplo, ai

o plano deveria ocupar mais tempo no ecra.

Este controlo do tempo de duracao dos planos ¢ também uma ferramenta crucial
para criar tensdo numa cena. Se o tempo de um plano exceder a agdo a ser executada, por
exemplo, quebrar-se-4 a tensdo. Desta forma, um plano em movimento ocupard mais
tempo comparativamente a um plano estatico sobre o mesmo objeto, pois 0 movimento

traz nova informagao.

Ainda assim, um plano estatico pode criar tensdo, se “segurar” uma agao. A espera

da conclusdo cria expectativa e, consequentemente tensao, que so6 serd aliviada com a com
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a sua conclusdo, o que neste caso significaria maior duracdo = mais tensdo. A autora da o
exemplo do seu filme A Study of the Body for the Camera para exemplificar esta nogao,
em que utiliza quatro planos em slow-motion para adiar o aterrar de um dangarino de novo
no chao depois de um salto ousado (Deren, 2005, pp. 141-142). Apesar de serem varios
planos, ela monta-os meticulosamente, guiando-se pelo movimento do corpo, fazendo o
espectador 1é-los como se fossem um sé (exemplo belissimo do raccord de movimento,
antes mencionado). A fluidez na montagem através do movimento também cria a ilusdo
de dois espagos fisicamente separados parecerem estar lado a lado, e até a uma agao
repetida varias vezes parecer a mesma. O salto foi feito 4 vezes, mas o resultado parece
acompanhar uma Unica tentativa.

O corte através do movimento da agdo também ¢ extremamente importante para
criar tensdo. Por exemplo, o ato de um homem chegar a um restaurante e sentar-se a mesa
para comer, pode ser dividido em duas partes: a sua aproximagao, e o gesto de se sentar a
mesa. Por norma, seria dividido mesmo quando a personagem interrompe o passo para se
sentar, e todo o movimento de se sentar e puxar a cadeira. No entanto, Deren sugere cortar
o movimento do primeiro plano mesmo antes de ele parar em frente a cadeira, € comegar
o segundo plano com o personagem em close-up a entrar em campo, ou deixar o
movimento do primeiro plano correr até ao momento de puxar a cadeira atras, e o segundo
plano comecar a meio do movimento. Isto criaria, segundo a realizadora, maior tensdo e

daria mais interesse e curiosidade a uma agao “banal”.

Maya Deren trabalhou varios aspetos de um filme para criar tensdo. Os conceitos
elementares de montagem aqui trabalhados ser-me-ao uteis, pois um dos aspetos que
quero desenvolver no meu filme ¢é, exatamente, a montagem. E a tensdo sera crucial para
criar a atmosfera de agonia e desconforto que a minha personagem principal sente
constantemente, assim como tornar o filme mais interessante, pois peca noutros estimulos
por se passar quase sempre no mesmo sitio e com apenas duas personagens que ndo

dialogam muito.

18



1.2 Psicanalise no cinema

Dificilmente se falara de psicanalise, pelo menos em relagdo ao cinema, sem se
falar em semiotica. A psicanalise tem, por base, o estudo do subconsciente e do
inconsciente humanos, enquanto a semidtica estuda a interpreta¢do dos signos. Uma mais
clinica e outra mais filos6fica, ambas se combinam para perceber e criar a fic¢do. Ja4 Metz
as junta no seu estudo do significante cinematografico, O Significante Imagindrio:
Psicanalise e Cinema (1980), avancando até a hipotese de que a psicandlise pode

pertencer a semiologia.

Esta vertente da semio-psicanalise tem uma célebre frase que deixa um pouco mais
claro o efeito da credibilidade do cinema: “sei muito bem, mas mesmo assim” (Mannoni,
1973, p. 9). A discussdo acerca da crenga dos espectadores serem inocentes ou perspicazes
vem desde as primeiras proje¢oes dos filmes dos irmaos Auguste e Louis Lumiére, nas
quais se conta que as pessoas gritaram e fugiram da sala em panico porque o comboio as
iria atropelar. A verdade ¢ que isso nao pode ser levado em conta, visto que o cinema teve
0 seu nascimento principalmente num avango tecnoldgico, logo o espectador também
teria esta espécie de percecdo como se “tivesse nascido ontem”, aproveitando o ditado,
porque realmente nascera ontem, tal como a sétima arte. E, tal como a evolucdo
cinematografica cresceu a olhos vistos, assim amadureceu a percecao do espectador. Uma
pessoa que entre numa sala de cinema, hoje e desde sempre (ou quase), propde-se a ser
apresentado a algo que nao ¢€ real, mas deixar-se deleitar por uma fantasia credivel. Por
mais fantasioso que possa ser um universo alternativo, um planeta alienigena, ou um povo
subaquatico, que nunca vimos € pressupomos serem irreais, esquecemos que sabemos
disso, e deixamo-nos levar pelas belas historias contadas sobre eles. E um engodo
cooperativo, voluntario: a célebre “suspensdo da descrenga”. E mesmo sabendo, com todo
a certeza, que o que estad a nossa frente ¢ ilusorio, desde as maquilhagens, os lagos
emocionais entre personagens, os locais, conseguimos, involuntariamente, chorar com as
personagens, rir com os seus infortunios mais leves, deslumbrarmo-nos com paisagens de
tirar o folego (fantasiosas ou ndo), e suster a respiragdo na cena mais arriscada de um
filme de agdo. Estes sdo mundos coerentes o suficiente para poderem existir, pelo menos

enquanto nos sentamos a frente de um ecra.

Devido a este projeto retratar, de varias formas, o forro psicologico, um dos
caminhos que foi tomado para criar a narrativa subliminar mencionada anteriormente,

para além da psicandlise do cinema, foi uma aproximag¢do introdutéria a Semidtica.
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Apesar de simplista, a Psicologia detém uma lei que dita que, se uma emog¢ao existente
exerce de alguma forma um movimento (esperanca revolucionaria através de um punho
erguido no ar, por exemplo), a replicagdo desse movimento evocard a emocao
correspondente no espectador. Esta lei pode entdo ser utilizada na montagem para induzir
certas respostas emocionais aos estimulos expostos no ecra. Esta nogdo simples pode
muito bem ser a formula de climaces intensos de filmes, pois na simplicidade reside, por
vezes, o poderoso mistério, o espaco para reflexdo que a mente devora, felicissima. E isto,

na sua esséncia, ¢/faz parte da Semidtica.

Pegando na sua defini¢do ancestral, dada por Santo Agostinho na Idade Média, o
signo ¢ “uma coisa que, para além da impressdo que produz nos sentidos, faz com que
outra coisa venha a mente como consequéncia de si mesma” (como citado em Fernandes,
2011, p. 165). Esta ¢ a base da subliminaridade a que me refiro tdo veemente. No entanto,
depressa me apercebi que esta ciéncia ¢ extensivamente ampla, o que poderia ser um
pouco problematico, pois rapidamente poderia levar-me a um desvio indesejavel
relativamente aos aspetos mais fulcrais do meu filme. Nao obstante o facto de,
voluntariamente, e pela razdo exposta, ndo me ter adentrado em demasia no campo da
semiologia, retirei, do meu breve estudo da mesma, ensinamentos importantes que

acabaram por contribuir para a consolidagao do meu filme.

Algures no meio da Semiodtica e da Semiologia (tidas por muitos como sindnimos,
0 que nao ¢ inteiramente verdade), ou entre Charles Sanders Peirce e a concecao triadica
e Ferdinand de Saussure e a conce¢do dupla, hd conceitos e nog¢des extremamente
enriquecedores para entender o impacto das ligagdes que o cérebro humano cria e criou
entre coisas e sensagdes. Retiro entdo os seguintes ensinamentos do trabalho introdutoério

de José David Fernandes, que utilizou varios estudos de diversos autores acerca do tema.

Para Saussure, a semiologia ocorre na relagdo entre significante e significado, € o
signo € o conjunto destas duas partes. E esse conjunto ¢ sempre mental, ocorre na mente
humana. J4 Peirce adiciona um terceiro elemento, abrangendo assim mais tipos de signos.

Deste modo, ¢ criado?® o tridngulo semidtico, que mostra uma ligacdo direta entre

3 O tridngulo foi, na verdade, primeiramente inventado por Ogden e Richards, tendo depois sido adaptado
com os termos de Peirce. Mas para esta tese ndo € tdo essencial a historia da Semiotica, mas sim o que ¢
possivel retirar e aprender com ela para este projeto.
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interpretante e representamen ou entre interpretante e objeto, em que representamen e
objeto ndo tém uma ligacdo ou relacdo direta (representada por uma linha tracejada).
Assim, signo ¢ algo que representa alguma coisa a alguém. Neste caso, ndo ¢ importante

se o signo ¢ mental ou ndo, mas sim se o pensamento se dirige a objetos reais ou nao.

A triangulagdo peirciana demonstra também a necessidade de contexto do
aparecimento do signo (e do contexto/expectativa do recetor também), o que foi
extremamente importante nesta procura de simbologias, principalmente no que diz
respeito ao uso da cor. E, da mesma forma, a semiotica também divide em trés os signos
consoante as suas trés etapas de pensamento: o icone (aquele que ¢ inegavelmente
semelhante ao que representa), o indice (que tem alguns pontos em comum com o que
representa, tem uma relagdo de contiguidade e uma ligagao factual e direta), e o simbolo
(cuja ligagdo ao que representa ¢ convencionada e arbitraria, ou seja, baseia-se em leis

pré-estabelecidas).*

4 A estas trés nomeagdo juntam-se outras, mas a divisdo é a mesma, simplesmente os aspetos distinguiveis
sao diferentes. Uso apenas, entdo, a triade mais conhecida e que mais me convém.

21



1.3 Simbologia

Escolhi algumas fontes de interpretagao das simbologias das cores, dos objetos, e
dos signos, no geral. O maior guia desta vertente do projeto, para ligar significados e
sensacoes a coisas, animais e cores, foi o Dicionario dos Simbolos, de Jean Chevalier e
Alain Gheerbrant (1996). Depois de um estudo intensivo deste livro, uma selegdo de
signos destacou-se claramente, com cinco elementos-chave, que devem ser mantidos
permanentemente no filme, especialmente na sequéncia de sonho (a maior representacio

do subconsciente);

- A 4gua, que surge como espelho da alma ou do subconsciente (quando
quieta, transmite tranquilidade, quando agitada, demonstra o contrario) (Chevalier &
Gheerbrant, 1996, pp. 1081-1088);

- A cor azul, que simboliza o infinito, o vazio, absorve tudo o que a ele se
agarra, deforma e destrdi qualquer objeto desta cor pintado; “estrada para o infinito na
qual o real se transforma em imaginario” (Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 102); a
transicdo do gradiente azul de claro para escuro simboliza a transi¢do do consciente para
o subconsciente, ¢ um escape do mundo real, “ndo ¢é deste mundo” (Chevalier &
Gheerbrant, 1996, p. 103), e estd também intimamente ligada ao proximo signo

(Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 102-104);

- Ponto cardeal Este, que aponta para a terra do nascimento/renascimento,
ou a terra do deus da chuva (Tlaloc) e o seu jardim; simboliza o nascer do sol, e as cores

vermelho do amanhecer e verde da relva (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 334-335);

- Sombra, que transmite a ideia do que ¢ irreal e imutdvel (Chevalier &
Gheerbrant, 1996, pp. 868-869).

Desta forma, as ideias principais esgotam-se nestes quatro simbolismos: um
mergulho no subconsciente da artista, um limbo entre o real e o imaginario, onde ocorre

0 seu renascimento ao aceitar a mente tempestuosa que tem.

As restantes simbologias que retirei do livro e adaptei para o projeto serdo utilizadas
de forma organica; irdo fundir-se consoante se pertengam uns aos outros ou ndo, numa

amalgama caotica, mas ponderada, acerca das sensagdes e ideias que devem transmitir.

A ordem em que a lista ¢ apresentada posteriormente, no capitulo 2.2, ¢ um esbogo

primario de uma aproximacao da esquematica sequencial das simbologias na duracdo da
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sequéncia de sonho. O esquema final encontrar-se-a nos anexos, referenciado no capitulo
Apresentacdo de Resultados - Solugdes Praticas para “Tempestade Criativa” - Sequéncia
de Sonho.

Para aperfeigoar esta simbologia, estudei um pouco também (principalmente) a
cor noutros autores, para que atuasse também nas restantes secgoes do filme, visto que

estes simbolos mencionados atuariam quase estritamente na sequéncia de sonho.

Iniciando-me na escola gestaltista, interessei-me pela no¢do de que a visdo
humana ndo se reduz somente ao estimulo da retina, mas reside antes num estimulo
mental que liga varias percecdes, através de memorias, associagoes, etc... Segundo Rudolf
Arnheim (cujos escritos, apesar de evitarem e até repudiarem o cinema sonoro, servirao
de inspiracao nesta parte de estudo mais visual), que defende bem esta “li¢ao da Gestalt”,
vemos “mais” do que 0s nossos olhos retém. Aqui como exemplo entram todos os “trompe
I’oeil” conhecidos, quer na arte ou no quotidiano; desde um carro que “encolhe” ao
afastar-se velozmente pela estrada, a um desenho de giz feito por um rapaz na calgada
que nos d4 a sensacdo de que existe um precipicio enorme diante dos nossos pés. A visao
¢, ndo apenas um mero sentido, mas antes “uma operagdo mental na qual o estimulo da
retina desempenha apenas uma parte” (Andrew, 1976, p.36), alegando que o psicologico
influencia a visdo numa grande parte. Nos seus varios estudos, Arnheim afirma que o
cérebro e o espirito humanos, para além de darem sentido a realidade, também a
transformam. Apesar de as estruturas que a mente impoe ao que a rodeia se basearem nas
estruturas existentes na Natureza, ndo deixa de alterar caracteristicas fisicas, como cor,
tamanho ou profundidade dos objetos. Quantas vezes o exercicio de o nosso cérebro
preencher as lacunas nos leva a vermos por instantes algo, que num piscar de olhos, muda
completamente? Entdo, se a forma, a cor, o tamanho, todas estas caracteristicas fisicas

podem mudar e mudam com a nossa percecao, o que € que elas nos transmitem?

Comentando, por exemplo, a cor azul, que ¢ um dos elementos simbdlicos mais
presentes no filme, temos muito a dizer. Seguindo o que foi ja retirado do Dicionario dos
Simbolos, o azul ¢ uma cor que apela a passividade e a introspecao.

Adicionalmente, os seus varios tons tém significados diferentes: o azul acinzentado pode
criar a sensacgao de saudade, da falta de algo inacabado, ao passo que o azul-cobalto pode

invocar mais a erudi¢do e a inteligéncia (Bellantoni, 2005, p. 116). Varios estudos
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apontam o azul como a tonalidade da inatividade, e avancam que expor o espectador a
esta cor poderosa durante um bom periodo de tempo faz com que ele se sinta fisicamente
mais lento, e at€ mesmo frio; isto sdo respostas fisicas, inconscientes que temos ao sermos
expostos ao estimulo desta cor. O uso desta cor sera determinante na conce¢do do meu
filme, dado que os seus significados se aproximam de forma clara e inequivoca daquilo

que pretendo transmitir.
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II
METODOLOGIA

Jacques Aumont expressa, em torno da explicacdo de Eric Rohmer numa
entrevista para os Cahiers du Cinema, que “a planificagdo, de facto, tal como a encenacao,
¢ tudo menos uma operagao técnica. E um trabalho intelectual e estético” (Aumont, 2006,
p. 50). Assim sendo, chega agora o momento de definir o estético e o técnico, tendo, ainda

assim, o trabalho intelectual exposto no capitulo anterior em conta.

“Tempestade Criativa” € a expressdo que formulei para os ataques violentos de
criatividade dos quais a personagem principal sofre. Uma maneira poética, mas exata
(tanto quanto possivel) de descrever o que acontece no interior da mente assim tao corrida
¢ mesmo essa: tempestuosa. Uma chuva de ideias, que desvanecem rapidamente numa

enorme poca que cobre todo o chdo da consciéncia criativa.

Os primeiros objetivos formulados que o filme teria de cumprir, a meu ver, eram
demonstrar da melhor maneira este estado mental caotico, e que o ritmo da curtametragem
se assemelhasse ao ritmo alucinante das ideias impares da autora retratada. O proprio
conceito do filme parte, de certa forma, da minha propria tempestade criativa. Coloquet
nele uma quantidade assinaldvel de ideias que, a partida, nada tinham a ver umas com as
outras, mas que choveram torrencialmente sobre mim. De alguma forma, olhei para a
poca que formaram, e vi o seu reflexo a olhar-me nitidamente. Coloquei neste projeto de
tudo um pouco do que gosto, do que faz a arte do cinema tdo Unica, e assim atei todas as

pontas soltas num bonito emaranhado de nés que ¢ este projeto.

Mais bem descrita e inicialmente trabalhada pelo psiquiatra Augusto Cury, a
sindrome do pensamento acelerado, na qual me baseio para o comportamento da minha
personagem principal, € uma condicao ligada ao excesso de informacgao processada pelo
cérebro simultaneamente (apesar de, atualmente, se acreditar que o pensamento acelerado
se trata mais de apenas um sintoma do que uma sindrome). De qualquer forma, no seu
contemporaneo, o psiquiatra descreveu os sintomas principais da sindrome como insonia,
irritabilidade facil e incontrolavel, dores de cabeca ou musculares, queda de cabelo
anormal, alteracdes de padrdes de apetite (ficar com mais fome do que o normal ou perder
completamente o apetite), alteracdes de humor repentinas, ansiedade, dificuldade na

concentracdo, inquietagdo constante, fadiga, intolerdncia de opinides contrarias ou
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divergentes da sua, e insatisfacdo constante (Curry, 2013, pp. 59 - 61). Analisando esta
informagdo, coloquei todos estes sintomas nos maneirismos de Ania, e tentei com que as
pequenas conquistas do seu percurso fossem demonstradas a superar estes sintomas
(como ¢ o caso de adormecer — finalmente vence a insonia, um dos sintomas mais
acentuados). Desta forma, a condigdo psicologica da poetisa ajuda também a demarcar o
ritmo da narrativa e a tragar o rumo da histéria. Cada pequena conquista, faz com que o
percurso se torne mais facil, o mundo fique menos cinzento (também literalmente, ha um
aumento de saturagdo da imagem progressivo), e o filme em si mude de tom. O tratamento
(nd3o esquecer que deve ser sempre diagnosticado e seguido por um psicélogo ou
psiquiatra) conta com atividade fisica, fazer varias pausas por dia para evitar estimulos
simultdneos e exagerados, e atividades como ouvir musica ou ler um livro. No caso da
curta-metragem em questao, como ja foi dito, esta sindrome € meramente uma inspiracao,
logo Ania ir4 buscar no tratamento a caminhada como atividade fisica, e as pausas serdo
a sesta (quando ultrapassa o obsticulo da insonia). A partir daqui o ritmo estara
notoriamente muito mais calmo, para passar a derradeira “cura”, onde Ania encontra um

espaco de paz.
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2.1 Planificacao

Surgindo de um exercicio de mapeamento de territério em video, este projeto
nasceu de uma repérage. Os locais de gravagdo foram, na verdade, os pontos
estabelecidos desde inicio. Foi o descobrir um espago novo, e tirar frutos dele, que me
inspirou a dar mais ateng¢ao ao espago que me rodeava, € como o influenciamos (ou como
influenciamos a nossa percecdo dele) consoante o nosso estado de espirito, experiéncias
passadas, e por ai segue a lista. Como pode uma floresta, local comummente associado a
serenidade e harmonia, ser visto como uma prisdo de discérdia? Depende de o qudo
complexa seja a nossa mente e do quao turva seja a nossa visd@o. O que pode ser um local
pacifico facilmente torna-se aterrador com um certo angulo de cdmara e uns determinados
efeitos sonoros. Esta perspetiva foi dada por visitar frequentemente a floresta. A cada dia,
um estado de espirito diferente, nuns dias mais serena, noutros, mais turbulenta. Isto fez-
me até reparar que a minha memoria da ida anterior acerca do espago nao batia com a
realidade mostrada na ida seguinte. Depois de ter os locais definidos, e a ideia principal
da historia formada, que veio muito naturalmente depois do fim do exercicio e de explorar

todo o territdrio proposto, foi relativamente intuitivo planificar o projeto a partir dai.

Foram feitos varios estudos, principalmente acerca da abordagem a personagem
secundaria, que considerei necessdria para dar mais dinamismo a narrativa. Depois de um
guido alinhavado com as ideias chave, fiz castings que me levaram a juntar uma atriz
estudante a uma ndo-atriz. Os ensaios das duas juntas ndo deveriam ter sido tao breves,
pois elas ndo tinham a “quimica” juntas que eu procurava, mas a estranheza e a distancia
emocional que me proporcionaram em cena acabaram por ser mais benéficas e coerentes
com o idealizado para o filme do que uma cumplicidade mais estreita. Esta ¢ das tais
situagdes imprevistas, € que nao podemos (ou nao temos de) controlar, que acabam por
enriquecer o filme, no seguimento da abordagem de Rossellini discutida num capitulo
anterior. E apesar de tudo, fez sentido para mim: esta relacdo quase que artificial entre as
duas figuras funcionava como um bom e subtil indicio de que a segunda personagem nao
existia na realidade. Além disso, mostrava também que Ania realmente ndo se conhecia
nem tinha qualquer cumplicidade com a sua mente. Mais ainda: mantinha com ela uma

relagdo de estranheza e desconforto.

Depois de adequar melhor o guido as capacidades das atrizes € mesmo ao que

queria transmitir, ficou clara uma divisdo em trés partes do filme; trés momentos, espagos-
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tempo diferentes, mas interligados que, formalmente, acabariam por ser trés abordagens

técnicas e artisticas diferentes do espago/cena.

2.1.1 Triparticao

Ao pensar o filme e a realizagdo das suas cenas, claramente se forma esta
triparticdo; ndo necessariamente em trés cenas, mas talvez trés abordagens formalmente
diferentes ao espaco (mesmo que este, essencialmente, seja sempre o mesmo). Estas
seccoes, como as denominarei doravante, sdo: floresta-labirinto, sequéncia de sonho, e
café. Cada uma das secc¢des representa uma forma diferente de exteriorizar o espago

mental de Ania, e a sua evolu¢do com o decorrer da narrativa.

O primeiro, floresta-labirinto, ¢ a demonstragdo de como Ania perceciona o
espaco exterior. O espago da floresta, que se torna confusa e paradoxalmente
claustrofébica, causa uma imensidao de divida e desorientagcdo na personagem. Jogando
com a montagem e com os angulos de camara, o objetivo desta seccado ¢ dar estas nogdes
do espaco ao espectador. Um ambiente que, por norma, ¢ libertador, calmo e acolhedor,
deve agora tornar-se opressivo, assoberbante e confuso. Os grandes troncos de madeira
devem alongar-se de forma perturbadora, ¢ a beleza natural das folhagens deve
entorpecer-se e tornar-se tdo generalizada que impossibilite encontrar um caminho de
regresso. No entanto, este tratamento do ambiente florestal deve gradualmente inverter-
se, consoante haja progressos no caminho de Ania. Estes progressos serdo marcados pelos
tais sintomas da Sindrome, estas pequenas marcas de evolucdo dardo ao filme o seu ritmo

narrativo.

A sequéncia de sonho ¢ essencialmente o oposto da primeira sec¢do; ¢ um
mergulho no subconsciente da personagem principal. E a vez do espectador de entrar na
mente de Ania, numa viagem alucinante, que mostra mais fidedignamente a velocidade
dos pensamentos da escritora. Numa montagem rdpida, planos mais ou menos curtos
surreais baseados no estudo da simbologia de objetos e cores exposto anteriormente, as
imagens ¢ os sons serdo deturpados e atropelados uns pelos outros consoante a mente da
personagem se esteja a combater ou ndo. Apesar de ser apresentada como um sonho, esta
seccdo € mais do que isso. Representa o amago do subconsciente, por onde tudo o que é
pensamentos, ideias e criatividade passa, mesmo aquilo que, consciente, ndo ¢ dito ou

admitido. Esta mistura de ideias, memorias fragmentadas e pensamentos desordenados
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tera um caminho, um ritmo que demarcara o proprio filme. Aqui vemos inegavelmente a
evolugdo de Ania. A escolha de representar este mergulho como um sonho néo visou
apenas facilitar a execucdo do filme em termos praticos ou narrativos; ¢ uma escolha
ponderada e feita de acordo com a matéria narrativa do filme, logo propositada. Um dos
sintomas da Sindrome do Pensamento Acelerado ¢ a insonia, e este sono, que acaba por
ser reparador devido ao desfecho do “sonho”, que se torna progressivamente mais calmo

e coerente, ¢ uma vitoria palpavel, um marco nesta viagem que a personagem esta a travar.

Por fim, o café é o desfecho do filme. E um espaco cuja existéncia é pouco exata,
podendo definir-se numa espécie de limbo entre o real e o irreal. O objetivo ¢ mesmo
transparecer essa incerteza; ¢ suposto simbolizar a mente de Ania, que se torna agora um
lugar calmo e acolhedor, mas deve também simbolizar, simultaneamente, o novo olhar
com que a personagem comeca a percecionar o mundo a sua volta como um espelho do
seu interior. No entanto, este espago ambiguo deve deixar (apesar da sua calmaria) uma
sensagdo levemente desconfortavel no espectador, visto ser o “lugar de Ania”, onde so ela
se sentird em casa, e também para remeter a ideia de que ndo vai haver bonanca
permanente, simplesmente a personagem aceitou o facto das “tempestades criativas”
existirem e fazerem parte dela e do seu processo criativo. O nome “café” surgiu devido a
ideia original ter sido realmente um café, baseado na investigacdo feita no inicio deste
projeto (a ja referida repérage inicial), que era um espaco acolhedor, sossegado e colorido.
Mas, a medida que o projeto foi avangando, este café tornou-se sobretudo a inspiragao da

concecdo final de uma linha ténue entre o espago exterior e interior.
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2.2 Busca de significados

Debrugando-me mais detalhadamente na pesquisa de significados no livro de
Jean Chevalier e Alain Gheerbrant, retirei, pagina a pagina, simbologias que, de alguma
forma, se enquadrariam no que estaria dentro da mente da personagem principal. Reuni,

entdo, a seguinte lista de pontos pertinentes para o filme:

e Marioneta - individuos sem sentido de propdsito (ceder as expectativas alheias)
(Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 774-775);

e Dois avides a colidir - linhas de pensamento a destruirem-se uma contra a outra (mais
avides, mais linhas de pensamento) / um avido demasiado carregado que ndo
consegue descolar ou voa mal — mente demasiado cheia para funcionar corretamente
(Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 11-12);

e Bananeira: fragilidade do pensamento (Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 66);
e Pedra: ndo-movimento, passividade (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 810-811);
e Pau/Bastdo: o apoio do peregrino (Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 918);

e Ligaduras: vida depois da morte; periodo de incubagdo e germinacdo (Chevalier &
Gheerbrant, 1996, p. 66);

e Cubo: estabilidade (a sua desintegragdo - instabilidade); os quatro elementos
(Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 268);

e Venda: cegueira; introspe¢ao; a retirada da venda dos olhos significa a iluminacao
(Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 99);

e Cegueira: ignorancia, negacdo de um facto Obvio, irresponsabilidade, loucura

(Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 99-100);

e Caverna: passagem para a Imortalidade (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 167-
171);

e Bicicleta: Progresso de mérito proprio; equilibrio, ou tentativa de o encontrar

(Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 85);

e Barco: viagem (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 106-108);

30



Caixa: simbolo feminino do inconsciente; esconde do mundo algo fragil ou

maravilhoso (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 116);
Acrobata/dancarino: inspiracdo artistica (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 4-5);

Bolha: criacdo efémera, que desaparece sem deixar rasto (Chevalier & Gheerbrant,

1996, p. 128);

Flores: o seu crescimento simboliza o querer ultrapassar a passividade; fonte de
inspiragdo para artistas e poetas (flores azuis remetem para o irreal, imaginario,

onirico) (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 394-396);

Manjericao: poderes magicos; usado para curar feridas e doengas (Chevalier &
Gheerbrant, 1996, p. 69):

Sinos (som): audigdo, perce¢do de “vozes do além”; reverberacdes de uma vibragao
primordial (muito usados no yoga e em sessOes de relaxamento) (Chevalier &
Gheerbrant, 1996, pp. 81-82);

Péssaro: Liberdade; mensageiros da palavra divina/inspiracdo; alma (Chevalier &

Gheerbrant, 1996, pp. 86-91);

Preto (cor): melancolia, pessimismo, morte; caos, vazio; (pigmentagao) - mudangas
repentinas, estado de tensao; inicio de algo revoluciondrio, estado inicial de algo
(Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 92-97);

Livro: Universo; revelagdo (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 111-112);
Tijolo: criagdo (Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 122);

Vao da porta/portdo: passagem de um estado para outro (Chevalier & Gheerbrant,

1996, pp. 422-424);

Ponte: transi¢do; passagem de um sitio para outro (terra para o céu - eu passado para
eu futuro) (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 122-124);

Borboleta: vinda préxima de um visitante; renascimento (Chevalier & Gheerbrant,

1996, pp. 140-141);

Véu: esconder ou revelar conhecimento (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 1062-
1064);

31



Vela (candlestick): iluminagdo espiritual, salvagdo (Chevalier & Gheerbrant, 1996,
pp. 151-152);

Tapete: aspetos importantes da vida pessoal e familiar (tapete a arder)® (Chevalier &

Gheerbrant, 1996, pp. 158-159);

Castelo: refugio humano; protegdo, seguranga; castelo na escuriddo: desejo nao
focado, deslumbramento, subconsciente (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 160-
162);

Catastrofe: mudanca violenta, sofrida (Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 164);

Corrente: ligagcdo de dois extremos/opostos; corrente a entrar no ouvido - eloquéncia

das palavras (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 175-177);

Cereja: sinal de preparagdo para cumprir o seu destino; uma cereja esmagada
significa o sacrificio da carne (esforgo fisico/exterior) para chegar a personalidade,
ao interior espiritual de alguém ou do proprio (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp.
187-188);

Cristal: limbo entre o material e o imaterial; sabedoria, o poder escondido da

humanidade (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 267-268);

Xadrez: luta entre a luz e a escuriddo; estratégia (de guerra); teste de inteligéncia e
capacidade (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 188-189);

Beyond (Além): reino misterioso que se pretende alcangar depois da morte; objetivo,

ascensdo. (horizonte calmo e promissor que Ania tenta alcancar) (Chevalier &

Gheerbrant, 1996, pp. 84-85);

Cinzel: esculpir o espirito; criagdo criativa e intelectual; agente da vontade de Deus
(Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 191-192);

Argila/barro: ato de criacao (Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 205);

Nuvem: apotese; epifania (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 206-207);

> Numa fase inicial de criagdo de backstory da personagem principal, esta ndo tem uma boa relagdo com a
sua familia. Apesar disto ndo ser mais ilustrado de forma alguma, o objetivo desta sequéncia, que ¢ um
salto no subconsciente de Ania, era que pequenos fragmentos destes traumas se misturassem com 0s
simbolos retratados para dar personalidade a esta viagem alucinante. Essa ideia foi, posteriormente,
deixada para tras.
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Noite: sonhos, engano, amizade, morte (Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 701);

Tambor (percussdo): guerra psicologica (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 319-
320);

Brasas: poder escondido, oculto (Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 350);

Olho: olho esquerdo ¢ a lua, o direito € o sol; perceg¢ao sobrenatural, conhecimento
(Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 362-366);

Cara: “caras sdo palavras silenciosas”; evolucao das trevas para a luz (Chevalier &
Gheerbrant, 1996, pp. 367-368);

Peixe: salvador, agente da revelagdo (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 383-384);

Voo: procura de perfei¢ao, de harmonia interna (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp.
393-394);

Pé/passo/pegada: estabilidade; avanco, movimento para a mudanga; livre-arbitrio

(Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 398-400);

Alho: preservacao contra o mal (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 420-421);

Rio: renovagao; potencial; caminho (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 808-810);
Amanhecer: potencialidade infinita, imortal (Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 275);

Mao: agdo; poder, dominio sobre algo; mao direita - justiga, castigo; mao esquerda -
misericordia, benevoléncia; nos sonhos, a mao ¢ como o olho, também vé (Chevalier
& Gheerbrant, 1996, pp. 466-470);

Morcego: medo; boa sorte; cinco morcegos das 5 felicidades; longevidade (estar de
cabeca para baixo simboliza a “fortificacdo da mente”) (Chevalier & Gheerbrant,
1996, pp. 70-72);

Cavalo: portador tanto da vida como da morte; portador de tempos sombrios; psicose
inconsciente; cavalo branco - controlo, sublimac¢ao, mestria; cavalo como deus da
agua - fontes de inspiragdo artistica, “acorda” a imaginagao (Chevalier & Gheerbrant,
1996, pp. 516-526);
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Chave: bloquear ou desbloquear; prosperidade (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp.
564-565);

Tinta: paralelismo de tinta no papel a sangue de feridas como o custo da Historia a

ser escrita (Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 541);
Vento: instabilidade (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 1110-1112);

Nevoeiro: indeterminado, desconhecido; preludio a uma grande revelacdo (Chevalier

& Gheerbrant, 1996, p. 661);

Narciso: plantados em campas, simbolizam a dorméncia da morte, e a morte como

nada mais que um sono interminavel (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 695-696);
Nariz: perspicécia intuitiva (Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 706);

Calendario: registo da evolugdo interior e/ou exterior de si proprio (Chevalier &
Gheerbrant, 1996, pp. 147-148);

Papel: fragilidade; base para a escrita (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 735-736);

Papoila: poder do sono e do esquecimento depois da morte (Chevalier & Gheerbrant,

1996, p. 769);

Podriddo: morte para dar lugar a um renascimento (fruta a apodrecer em timelapse)
(Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 775-776);

Sal: corrosivo ou preservador; transformacao espiritual (Chevalier & Gheerbrant,
1996, pp. 822-824);,

Cama: efeito regenerativo do sono (também a morte e o nascimento, como uma
espécie de renascimento juntando ambos os significados) (Chevalier & Gheerbrant,
1996, p. 78);

Espiral: prosperidade (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 906-908);

Trovao: a voz de deus; destrui¢dao (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 1001-1003);
Corda: desejo de ascender (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 811-812);
Guarda-chuva: negacdo (Chevalier & Gheerbrant, 1996, p. 1053);

Oliveira: recompensa, vitoria (Chevalier & Gheerbrant, 1996, pp. 716-717);
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Violeta: temperamento, calma, claridade da mente, a¢do deliberada (Chevalier &
Gheerbrant, 1996, pp. 1068-1069).
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Depois de conceber esta lista, cuja ordem ¢ meramente circunstancial, comecei a
formular uma forma de juntar as palavras. Por mais que muitas vezes a nossa mente
parega completamente aleatoria, na verdade ela cria padrdes, e quando nao os percebe ou
encontra, tenta a todo o custo fazé-lo. E, se o objetivo ¢ deixar uma mensagem subliminar,
entdo com toda a certeza nada pode ser deixado ao acaso. Depois de algum estudo e
ponderagdo sobre os objetos e nos seus significados, comecei a pensar como se podiam
juntar, criando uma composi¢do mais complexa, € mesmo criando novos significados
(juntar a pedra — passividade — a chave — bloqueio/desbloqueio; prosperidade — entende
que por cima da passividade estd a resposta para a prosperidade, segundo o plano

mostrado no Apéndice 1).

Assim, criei um fio condutor deste “mergulho”: Confusdo - Inagdo — Incubacgao -
Transformagdo — Tranquilidade. A volta destas fases do estado da mente, podem ser
agrupadas as simbologias. Mas esta ndo pode ser uma divisdo em “caixas’’; estes termos
ndo criam fronteiras entre os simbolos, ndo sdo definitivos e divergentes, criam antes um
agrupar de uma “nuvem”. A volta das fases flutuam as palavras, mais perto de uma ou de
outra nomenclatura. E, aliados uns aos outros criam novos significados, podendo repetir-
se noutras circunstancias, o que pode leva-los a aproximarem-se mais de outra fase. Esta

nuvem estd exposta no esquema do Apéndice 2.

Deste modo, ficou fechada uma espécie de planificacao, e a partir dai foi feito um
storyboard de uns planos (como por exemplo as cerejas esmagadas ou o papel), enquanto
que outros foram mais espontaneos (como o caso dos planos do barco, da ponte, ou dos
passaros). A montagem, bastante arritmica, seguiu esta linha de pensamento, tentando

transparecer as sensacgoes associadas a estas cinco fases.

2.2.1 Referéncias Visuais

Retomando também as quatros simbologias principais (mencionadas
anteriormente — dgua, azul, sombra e Este), queria que ndo se cingissem a sequéncia de
sonho, como sera feito com as simbologias acima, para denotar a sua importancia mais
carregada. Para isso, tomei alguns exemplos de abordagens tidas noutras obras
cinematograficas, como € o caso de Chungking Express, de Wong Kar-Wai. Neste caso,
retiro os planos da jukebox (e, inclusive, outros objetos), que pontuam o filme,

relembrando de uma mensagem subliminar filosofica que o realizador quer transmitir.
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No caso, a jukebox é um objeto que ndo esta intrinsecamente ligado a nenhuma das
personagens, € sim um objeto neutro a narrativa deles, mas, no caso do meu filme, seria
uma forma de passar a mensagem subliminar do estado do espago mental de Ania para

o espectador, manter o tema.

Outra grande inspiragdo para o uso da simbologia da sombra foi o trabalho das
sombras feito em Meshes of the Afternoon de Maya Deren. E, comparando ambos os
filmes, um que remarca um objeto, e outro, uma acdo/narrativa, a forca que a repeticao

tem, com perspetivas diferentes a cada vez que se repete (em ambos os exemplos),

também € um fator marcante a ser levado para o meu proprio filme.

Fotogramas de Meshes of the Afternoon, Maya Deren (1943)

Estas repeticdes com pontos de vista ligeiramente distintos criam tensao, criam
uma ansia de ver o que ja foi visto, por saber que vai ser diferente, mesmo sendo, em
certa medida, algo semelhante. E este paradoxo transmite mais facilmente a carga
simbolica associada ao que esté a ser repetido, mantendo na perspetiva do espectador

o espaco mental da personagem principal.

Ja em At Land, também de Maya Deren, a maneira como o corpo da mulher
que da a costa ao inicio é muito semelhante a0 modo como quero retratar Ania no
inicio do filme, o que faz desta obra uma clara referéncia. Mas, mais do que isso, o
uso de dispositivos como o plano em rewind do mar causam a sensagdo de
inevitabilidade, de distor¢cao do tempo. Creio que pode ser vantajoso utiliza-lo, por
exemplo, em planos de arvores, para ajudar a criar a sensagdo de labirinto sem saida.
As transigOes do interior para o exterior, por exemplo, em que a mulher trepa por um
tronco e no plano seguinte as suas maos seguram a beira da mesa, também sao ideais
para transmitir a ideia de surreal, que também ¢ uma das sensagdes chave do filme —

o espectador tentar decifrar o que € real ou nao (se € que algo o realmente o ¢). O fio
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condutor desta sequéncia € o movimento da personagem, mas, no caso da sequéncia
de sonho, quero que os planos sejam mais abstratos, e incluam menos a minha
personagem principal, muitos deles sendo mesmo planos estiticos de objetos
imoéveis, o que pode ndo resultar como pretendido. O plano em que as duas mulheres
jogam xadrez (um dos simbolos da lista acima) na praia também foi uma grande
referéncia para esse uso simbolico em questdo. Para além de resultar num dos meus
planos favoritos do filme, misturando varias simbologias, fez simplesmente sentido
para mim assim que o vi: quis de alguma forma apropriar-me dele, criar a minha
propria versdo dele, na esperanga de que surtisse este efeito nos meus proprios

espectadores.

Fotograma de A¢ Land, Maya Deren (1944)
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2.3 Atmosfera sonora

Como disse Bazin (1991), o som ndo veio “aniquilar o Antigo Testamento
cinematografico, mas realizd-10” (p. 66), € com isso, nasce este subcapitulo. O som, como
ja foi subtilmente afirmado anteriormente, tem um peso mais que substancial no filme.
Principalmente, querendo criar uma atmosfera de desconforto, pode ser um dos meus mais
fiéis aliados. O som ¢é o maior aliado, ndo s6 da credibilidade do filme, como também do
fascinio (que ja foi abordado no capitulo 1.1). Para este efeito, existem trés tipos de som,

que desenvolverei seguidamente: vozes, efeitos sonoros, € musica.

A respeito das vozes, temos, maioritariamente, o didlogo. As falas que cada
personagem profere, por norma em forma de conversa com uma ou mais personagens, ¢
um dos maiores emissores da credibilidade para a audiéncia. Mas, para isso, as falas
(assim como os efeitos sonoros diegéticos) devem estar completamente sincronos com a
acdo, ou o efeito sera exatamente oposto. Para além dos didlogos ou mondlogos, temos
também a voz off, que € uma voz nao diegética, como uma narracdo de um poema ou
acontecimento passado, por exemplo. A voz off tem um extenso leque de utilidades, e no
caso de Tempestade Criativa, terad extrema importancia ao ser um dos principais meios
para demonstrar a Sindrome do Pensamento Acelerado. As vozes irdo sobreporse, para
ilustrar a incapacidade de seguir uma unica linha de pensamento, ¢ inclusive irdo expor

também a ansiedade trazida pela Sindrome.

Ja com os efeitos sonoros, a sua assincronia sera a chave para criar o efeito de
distorgdo da realidade e de desconforto perante as crises de Ania. Um dos testes de som
iniciais que experimentei e que quis manter neste filme foi o som de pegadas assincronas.
Apesar de poder utilizar este método com outros sons, o das pegadas demonstrou ser o
mais impactante; as pessoas literalmente enervam-se com sons assincronos,
principalmente com sons mais ritmicos. Vermos os pés de Ania mexer e ouvir passos
desfasados do que os nossos olhos percecionam, leva-nos imediatamente a uma pequena
sensagdo de insanidade, deixa-nos claramente desconfortaveis. E o facto de se ouvirem
mais passos que os da personagem principal (a adicdo de passos também reforca o
desconforto e a duvida acerca da credibilidade da agdo), deixa alguma especulagdo para a

hipotética apari¢ao de alguém num futuro proximo.

Por ultimo, a banda sonora. Decidi optar por apenas alguns apontamentos musicais
(que acabei por descartar a maioria na versao final), baseando-me mais em criar ambientes

sonoros com sons pré-existentes. Inclusive, decidi utilizar varios sons intrinsecamente
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ligados aos simbolos estudados anteriormente (alguns sendo mesmo simbolos sonoros,
como o caso do tambor, mesmo que também tenha optado por utilizalo visualmente). O
uso da simbologia da agua durante o filme, por ser um dos simbolos principais e
constantes, tornou-se explicito e impactante ao ser realizado especialmente através do
som. Assim como sons de vento, folhas de arvores, sons associados & inquietagcdo sdo
articulados subliminarmente na timeline da edi¢ao sonora do filme, numa composi¢ao

simples, mas imersiva.
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1
APRESENTACAO DE RESULTADOS

Findo o trabalho pratico, consigo retirar diversas respostas e conclusdes acerca das
hipoteses e ideias expostas anteriormente neste documento. Os imprevistos da rodagem,
as ideias surgidas durante a edigdo, o verificar ao vivo como as ideias surtiam (ou nao) o

efeito desejado, tudo isso ¢ apresentado agora neste capitulo.
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3.1 Solucdes Praticas de Tempestade Criativa

Em termos gerais, a maioria das experimentagoes teve o aproveitamento esperado,
com algumas surpresas positivas, e alguns engenhos descobertos com experimentacdes
ndo previstas, frutos do momento da rodagem ou da edig¢do, que provaram (ou ndo) surtir
os efeitos necessarios, como sera detalhadamente explicado para cada uma das trés
diferentes sec¢des do filme. A montagem do filme realmente trouxe a vida todos os
simbolismos presentes € as emocdes que queria provocar no espectador. A conclusdo da
montagem realmente trouxe para fora o mundo interior da mente de Ania de uma forma
inquietante e eficaz. Ficam aqui expostas as solugdes praticas executadas nas trés seccdes

diferentes de Tempestade Criativa.

3.1.1 Floresta-Labirinto

Foram varias as abordagens para demonstrar a floresta em que Ania se perde como
um labirinto. Para comegar, coloco muitas entradas e saidas de campo, de lados opostos,
da personagem, para que nao seja claro o seu rumo, pois nem a propria sabe para onde esta
a ir. Uma montagem de planos em que sobe e desce colinas (mesmo que, na realidade, nao
tenha saido dos mesmos 25 metros quadrados, aproximadamente) d4 a sensagdo de que a
personagem percorreu um percurso extenso, sem qualquer possibilidade de encontrar o
caminho de volta. Numa fase mais inicial, na primeira maquete desta secc¢ao, coloquei a
protagonista a desaparecer por entre as arvores, passando por trds de uma arvore especifica,
e logo a seguir a aparecer detras de um tronco diferente. Julguei que, apesar do resultado
deste efeito ter bastante interesse ao nivel da sua poténcia expressiva, revelou nao ter,
afinal, for¢a suficiente, revelando-se também, talvez, um pouco literal demais, algo
artificial até. Nesta parte inicial da curta-metragem, queria que as coisas parecessem tao
reais quanto possivel; entdo, maturei e progredi a ideia para o que se apresenta hoje em
Tempestade Criativa.

Uma grande inspiracdo para a perspetiva da floresta foi o filme Alice Ou La
Derniere Fugue, de Claude Chabrol, principalmente na sequéncia em que a protagonista
atravessa a floresta que rodeia a mansdao em que a leva a sua jornada (especialmente o
plano que abre o filme deste projeto, um plano subjetivo, que ¢ um dispositivo
caracteristicamente utilizado nesta obra cinematografica). O homem que Alice conhece
(personagem ilustrada na imagem abaixo), quando para no meio da floresta sem encontrar

saida, ¢ também uma forte inspiragdo para a Consciéncia Criativa. Os seus maneirismos, a
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forma de interagir, e como a sua figura se recorta evidentemente da floresta foram claras

influéncias para o meu filme.

Fotograma de Alice Ou La Derniére Fugue, de Claude Chabrol (1977)

Utilizo bastante o plano contrapicado nesta secc¢ao, para dar ao espectador um ponto
de vista de inferioridade em relagdo a floresta. Vemos a floresta,
maioritariamente, de baixo para cima, as suas arvores crescem abismalmente, tornando o
espaco algo claustrofobico. Para além disto, a oscilagdao dos planos @ mao também se torna
maior ou menor consoante a instabilidade mental de Ania. Depois de encontrar a segunda
personagem, antes de ter mais uma das suas crises, o plano muda para outro ponto de
vista, e a oscilacdo aumenta exponencialmente, transparecendo essa sensacdo de
instabilidade de forma eficaz.

O som dos passos da personagem principal marca o ritmo desta parte do filme. E,
o resultado de utilizar o som assincrono resultou como esperado: o desconforto, a paranoia
e a afli¢do sdo obtidos através deste engenho, transformando a sequéncia um espelho
cristalino de como Ania se esta a sentir ¢ de como perceciona o espago & sua volta, no
momento.

Continuando a propdsito do som, os pequenos apontamentos de tempestade nao
sao diegéticos (apesar de o tempo estar nublado) foram uma abordagem um pouco mais
literal, mas que, na minha otica, funciona muito bem, tanto como prentincio do que esta

por vir (foreshadowing), como também para causar inquietagdo no espectador. Outro
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elemento posteriormente idealizado aquando da montagem para ajudar também a criar
alguma inquietacdo no espectador, foi incorporar no ambiente sonoro sons repentinos de
pedras ou pequenos ramos a partirem-se, estalidos audiveis inexplicaveis, que espicagam
os sentidos, alertando para a possibilidade de algo ndo estar certo, e deixando o espectador

expectante e alerta.

3.1.2 Sequéncia de sonho

Esta sec¢do, um pouco mais experimental e menos ficcional, depende sobretudo da
montagem para conseguir surtir o efeito desejado e cumprir o seu papel neste projeto.
Como anteriormente mencionado, foi criada uma espécie de “guido” (mais como um
alinhamento de tematicas ou subcategorias dos simbolos) para guiar tanto esta montagem,
como para lhe demarcar o ritmo.

Para comegar, foi feita uma escolha dos simbolos retirados do livro, que fariam
mais sentido tanto do ponto de vista estético quanto psicologico. Depois de ter um grupo
mais reduzido, as palavras foram agrupadas consoante os termos Confusao, Inacao,
Incubagdo, Transformagdo, e Tranquilidade. Dado que estes termos sdo relaciondveis e
transitorios uns dos outros (acabam por ser etapas do percurso deste mergulho no
subconsciente de Ania), muitos dos simbolos tornam-se assim proximos de mais do que
um termo, e a divisdo deixou de ser como eu a idealizei inicialmente — em “caixas” — ¢
passou para um esquema “nuvem”, ja mencionado e apresentado nos Apéndices
(Apéndice 2). Traduzindo para a montagem, isto fez com que muitos dos simbolos se
repetissem ao longo da sequéncia, quer dentro de uma mesma etapa, quer espalhados por
varias. E cada “repeticdo” podia ser uma versao diferente desse mesmo simbolo, como
uma diferenca de angulo ou escala do plano, color grading, ou at¢ mesmo uma

interpretagdo diferente. Para ilustrar isto, notem-se os seguintes exemplos:

- O simbolo nuvem, repetido varias vezes e com as diferentes cores do céu,
consoante a etapa em que se encontra (inclusive misturando-se com outros
simbolos);

- A juncdo dos simbolos pedra e 4gua, num plano especifico de uma rocha a ser
banhada pela dgua corrente do rio, que aparece com ligeira mudanga na cor
consoante aparece progressivamente na sec¢do em questdo (ilustrado na
Apéndice 3);
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- O simbolo tambor, que ¢ retratado tanto visual quanto sonoramente (e repete-se,

em ambas as abordagens).

Ainda assim, houve alguns simbolos que ndo consegui concretizar (maioritariamente
por falta de recursos), outros que experimentei, mas acabei por considerar que ndo fariam
sentido ou acrescentariam algo realmente substancial a sequéncia. Acredito, no entanto, que
a sua presenca neste relatorio ¢ necessaria, foram alvos de pesquisa e trabalho no processo
criativo do resultado completo. De qualquer forma, o resultado final, apesar de ter ficado um
pouco mais simplificado do que idealizado inicialmente, revela cumprir o seu prop6sito com
eficacia.

Importa ainda salientar que se verifica, também, uma clara influéncia do
movimento surrealista, o qual se revelou uma referéncia inescapavel, dado que André
Breton descreveu o proprio movimento surrealista, em 1924, no seu Manifesto do
Surrealismo, como um ‘“‘automatismo psiquico puro pelo qual alguém se propde a
exprimir, seja verbalmente, seja por escrito, seja de qualquer outra maneira, o
funcionamento real do pensamento” (Breton, 1924, pp. 12). Daqui retiro principalmente
as sobreposi¢des, onde o plano ganha varias dimensdes. Carregados de simbolismos, os
planos exprimem, no seu conjunto, a realidade dentro da mente de Ania, o que torna este
projeto, pelo menos na sua sequéncia onirica, necessariamente enquadrada neste
movimento artistico modernista cujos preceitos estéticos e teoricos ajudaram a moldar esta

sequéncia.

3.1.3 Café

Nesta ultima sec¢do, foi utilizada uma iluminagdo mais proeminente
(especialmente percetivel quando Ania realmente entra fisicamente nesta dimensio nova,
que ¢ um limbo entre o real e o imagindrio), mais recortada, enquanto que, no restante
filme, foi posta em pratica uma iluminacdo mais difusa. As cores, que foram ganhando
saturacdo durante o percurso das personagens, sdo agora claramente mais vigosas, mais
“leves”.

O ambiente sonoro também se torna mais calmo, apesar de ndo ser completamente
apaziguador, com a diminuicdo do ruido e dos sons do vento nas folhas das arvores e
pequenos ruidos de pedras inquietantes anteriormente utilizados. O ritmo dos planos e da
acdo torna-se ainda mais lento do que realmente ¢ sendo comparado a secg¢ao anterior, de

ritmo alucinante (mesmo que esta abrande também no fim).
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O cendrio (ilustrado no Apéndice 4) acabou por ficar muito simplificado
relativamente a ideia inicial. Na verdade, no inicio do projeto, o local de gravacao seria
um café real (tanto que foi o que deu o nome a esta sec¢ao). Mas, com o decorrer do filme,
percebi que era necessario criar um espaco mais simbolico, e que ndo tivesse qualquer
pingo de sensa¢do claustrofobica (como quatro paredes e um teto, por mais acolhedores
ou bem iluminados que sejam, podem ter). Assim, nasceu um espago aberto sem paredes,
mas ainda baseado num café, inclusive com varias mesas e um empregado de mesa,
mimicando o conceito cultural portugués de encontrar conforto numa esplanada de café —
um espaco para debate de ideias, criatividade, ou pura descontracao. No entanto, o café
foi acabando por ficar mais simples, devido & necessidade de Ania precisar de se
aperceber que deve aprender a estar em paz com somente ela propria. Assim, apenas uma
mesa, com apenas uma cadeira e apenas uma caneca. Os elementos decorativos foram
também pensados, o esquema de cores sendo discreto e naturalista, com tons de amarelos-
torrados, laranjas e castanhos que ndo contrastam muito com a erva seca, € apontamentos
a azul, que transportam o simbolismo da agua, ainda presente no filme, e a verde, mas
mais discretos, para remeter para a floresta, tanto a inicial, como a vista no horizonte nesta
cena.

Inicialmente, esta seccao do filme iria terminar com uma cena numa entrada de casa
(remetendo para a simbologia da chave a desbloquear/bloquear uma porta), em que Ania
hesitaria, indicando que ainda havia um caminho a percorrer para que ela ficasse realmente
em paz com a sua mente, pois isso nunca iria acontecer milagrosamente. Esta cena iria
dimensionar para uma realidade diferente do filme, em que tinha sido idealizada uma relagdo
toxica e traumatizante no seio familiar de Ania. Essa ideia foi abandonada, pois tomaria
demasiada importincia da viagem realizada durante o filme. Encontrei outras formas mais
subtis de demonstrar este “fim amargo”, principalmente através do som e do arrastamento
da duracao dos planos, entao decidi retirar esta vertente do projeto. O seu tinico trago deixado
no filme foi no didlogo, na fala em que a protagonista diz “também ndo € como se quisesse
ir ja para casa’; este seria um dos pequenos indicios da instabilidade do lar, que contribuiria

para a propria instabilidade mental de Ania.
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CONCLUSAO

Dou assim como terminado este projeto de tese. Depois de um estudo acerca de
pilares do cinema e da maneira de comunicar com o seu espectador, com base na
psicanalise e na semiotica, ¢ incluindo um mergulho de cabeca na simbologia e na
psicologia das cores, dou como conseguida a exteriorizacdo do espaco mental interior da
minha personagem principal.

Experimentando com elementos cinematograficos praticos baseados no estudo
teorico feito, consegui criar uma personagem perturbada interiormente e, através destes
mesmos elementos praticos, trazer esta sua perturbacdo ao espectador durante uma
viagem alucinante que progride pela estreita linha entre o real e o imaginario. Com a
orientagdo de uma personificacdo da sua propria consciéncia criativa, Ania percorre a
floresta enquanto percorre também os cantos conturbados da sua mente, numa tentativa
de deixar de temer o seu subconsciente ¢ tomar partido da sua fluente criatividade.
Neste projeto foram determinados varios aspetos sonoros e imagéticos que, unindo-se,
suscitam sensacdes no espectador que refletem o quadro psicoldgico da personagem,
imitando a deturpagdo da percecdo que a personagem tem da realidade para a percecao de
quem vé o filme. Desde a criacdo de um ambiente sonoro complexo e a medida desta
curta-metragem, até a incorporacdo de simbologias e a divisdo do filme em trés
abordagens formais diferentes desta exteriorizagdo do espago mental de Ania, todos estes
elementos juntam-se e cada um tem o seu papel em entregar a experiéncia sensorial que
este filme ¢é.

Todos os métodos foram experimentados, a maioria resultando positivamente. Ao
longo da rodagem do filme, assim como também na sua pos-producao, foram sempre
feitas experiéncias para além do planeado, que resultaram muito bem, outras nem tanto,
que foram sendo retiradas (como foi o caso da uma influéncia do histoérico familiar
passado de Ania).

Este projeto mudou a minha perspetiva do mundo. Principalmente, o estudo da
simbologia fez-me ter uma perce¢do diferente do mundo e das coisas que nele existem.
Sinto uma percegdo generalizada mais aguda em relagdo ao entendimento de estimulos,
mas também um entendimento mais profundo do que me rodeia. Inclusive, tive uma
experiéncia relacionada a isto que gostaria de partilhar como nota final. Ao fazer o
levantamento do Dicionario dos Simbolos, uma das simbologias que nao me fazia sentido
era o da bananeira como fragilidade do pensamento. Ora, a meio do projeto, mudei de

residéncia, e os meus novos vizinhos tinham uma imponente bananeira plantada no quintal.
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Durante o outono, observei todos os dias como as folhas lisas ¢ vigosas da bananeira se
rasgavam com o passar dos dias. No inverno, pendiam dos veios apenas tiras verdes que

dangavam com o vento, e ai eu percebi o porqué.
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APENDICES

Apéndice 1

Stillframe da sequéncia de sonho de Tempestade Criativa, que representa a jungdo dos
simbolos pedra e chave.
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Apéndice 2

Esquema “nuvem” do fio condutor dos simbolos na montagem da Sequéncia de Sonho.
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Apéndice 3

Stillframe de Tempestade Criativa, ilustrativo do plano que se repete, juntando os simbolos

agua e pedra

Apéndice 4

Versao final do cenério da sec¢do Café, de Tempestade Criativa
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ANEXOS

Anexo 1
Guido do filme Tempestade Criativa

TEMPESTADE CRIATIVA

Por

[BEATRIZ BERNARDO]
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Cena 1

EXT. FLORESTA — DIA

ANIA [CABELO COMPRIDO SOLTO, CALCAS DE GANGA, CAMISOLA LARGA,
LAPIS E CADERNO GASTO NA MAO] estd perdida numa floresta.
Corre com a respiracdo descontrolada, olhando para todos os
lados. Tem a respiracdo descontrolada. Caminha de um lado para
o outro. Caminha em frustracédo.

Cena 2

EXT. FLORESTA — DIA

ANIA senta-se com o caderno no colo e o lapis na mido. Escreve.
Risca o papel. Olha para o caderno rabiscado e atira-o fora.
Ela apanha-o, olha para ele com raiva e desiste de escrever.
Caminha enquanto carrega o caderno fechado, resignada.

Cena 3
EXT. FLORESTA - DIA

Caminha numa estrada deserta. Para. V& ao longe uma pessoa
[ZION - vestida casualmente com cores contrastantes das de
Ania). Aproxima-se dela cautelosamente. ZION esté
descontraidamente & espera de que ANIA se aproxime.

ZION
0la!
ANTIA
Ol4..
Olham-se.
ANTA
(hesitante)

Sabes para que lado fica a
cidade?

ZION
(sorridente)

Sim. (aponta) Esta estrada vai
dar a estrada principal, se a
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seguires e depois virares a
direita no cruzamento, vails 1la
ter.

ANTIA
Tu vais para 1a-?
ZION
(despreocupado)
Ndo, acho que ndo.
ANTIA
(ingquisitiva)

Como assim, achas? Entdo o que
estds aqui a fazer?

ZION sorri e olha o horizonte.
ZION

O ciclo autodestruitivo que é
pensar

ANIA cala-se e olha para o chdo. ZION olha
para ela. Fica sério, em pensamento, e
olha também para o chéo.

ZION (CONT'D)
E o que te traz a ti aqui-?

ANIA fica atrapalhada e olha na direcéo
oposta a ZION, gagueja

ANIA

Bem, na melhor das hipdteses,
digamos que.. uma tempestade
criativa.

ZION

Oh? Isso deve ser algo poderoso..
ANTA
(baixinho)

Mais penoso..

ZION
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A sério? A arte de criar
encanta-me, ndo vejo como pode
prejudicar alguém

ANIA interrompe-o com um riso sarcastico.
ANIA

Claro, é facil. E o dom dos
deuses, ser criativo! Mas as
pessoas ndo sabem o fardo que é
ser “demasiado” criativo..

ZION olha de lado para ANIA enquanto ela
fala, e sorri maliciosamente. Responde-lhe
em tom de provocacdo.

ZION
“Demasiado”?

ANIA olha para ele incrédula. Afasta-se
para encara-lo de frente, esbracejando
enquanto fala, claramente enervada.

ANIA

Sim. Fiques chocado ou ndo, é
possivel ser demasiado criativo.
Uma tempestade é destruicéo.
Casas, arvores, varridos com um
vento demasiado rapido e forte,
e uma chuva penetrante e
dolorosa. Torna a criacédo
destrutiva. Linhas de pensamento
sempre a correr, a mudar, téo
rapidas que ndo consegues
acompanhar! E.. é. é& frustrante!

ANIA olha para as mdos, apercebendo-se que
estava a fazer uma cena. ZION pega-lhe
numa das maos, e ela olha para ele
surpreendida. ZION olha-a nos olhos,
calmo.

ZION

E se eu te dissesse que existe
um sitio que te pode ajudar?

ANIA semicerra os olhos em desconfianca.
ANIA

Um sitio?

57



ZION

Sim, um lugar que acalma
qualquer mente em angustia.

ANIA
Ah, eu ndo acredito em milagres.

ANIA vira-se para o lado, comecando a sair
dali, mas ZION agarra-a e puxa-a para si
novamente. ANIA olha-o nos olhos
desconfiada.

ZION

Vais mesmo desistir agora? Diz-

me, ja tentaste de tudo, ndo &7

Porque ndo tentar mais uma vez?

O que é que tens a perder, se ja
estds perdida?

ANIA abre a boca em desagrado, mas cala-se
antes mesmo de falar, olhando-o confusa.
Olha para as méos dos dois, ainda
agarradas uma a outra, com estranheza.

ANIA
(resignada)

Acho que tens um argumento
valido.. Nao é como se eu também
quisesse voltar j& para casa..

ZION sorri.
ZION

Entdo, se quiseres, eu levo-te
até 1la.

ANIA fica pensativa por uns segundos.
ANTA
Okay.

ZION comeca a caminhar, largando
lentamente a mdo de ANIA. Ela segue-o,
caminhando até o seu lado.
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Cena 4
EXT. FLORESTA - DIA

ANIA e ZION caminham lado a lado. ANIA
comeca a fitar o chdo intensamente, comeca
a balbuciar coisas inaudiveis. ZION repara
que ANIA fica para trds. Ela leva as maos
a cabeca. ZION aproxima-se dela,
agarrando-lhe os bracos.

ANTA
Féd-la parar. Faz!
Z2I0ON

Ndo a prendas, deixa-a libertar-
se. O que é que ela te esta a
dizer?

ANIA abre os olhos e olha-o, assustada.

ANIA
Eu.. eu..
ZION
(encorajadoramente)
Ouve-a.

ANIA volta a fechar os olhos, lentamente
desfazendo o sobrolho franzido.

ANIA

Distante.. distante terra onde
ordenava um rei.

ZION encoraja-a.
ZTON
Continua..
ANIA
Onde.. onde chorar era lei.
Lei gque ndo escapa a razdo..

Razdo.. lei.. que prevé a
perdicéo!

ZION
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Estéds a ir bem. Ndo prendas a
tempestade, deixa-a chover.

ANIA continua meio atrapalhada, né&o
abrindo os olhos.

ANIA

Um rio.. rio.. rio que atravessa a
nacao.

Um rio que flui, polui, impde

Impde o rei que se cumpra a
tradicéo.

Trazendo o rio.. ladgrimas..
ZION
No coracao?
ANIA
No coracgdo? Né&o!
ZION
Desculpa.
ANIA

N&o.. rio, gquestdo? Eu.. eu.. rua-
rio.. eu.. ndo consigo..

ANIA grita em frustracdo. Abre os olhos e
desprende-se dos bracos de ZION
bruscamente. Afasta-se andando depressa.

ZTION
Ania, espera.

ZION comeca a correr em direcdo a ela, mas
para de repente, olhando para ela a
afastar-se.

ANIA
(grita)

Deixa-me em paz!

Cena 5
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EXT. FLORESTA - DIA

ANIA estd deitada no chdo, de barriga para
cima, a olhar o céu. ZION aproxima-se,
ficando em pé a olhar para ela, entrando
no seu campo de visédo.

Z2I0ON
Mais calma?
ANIA olha para o lado, embaracada.
ANIA
Sim. Desculpa.

ZION sorri. Baixa-se e senta-se ao pé
dela, com as pernas estendidas e com as
mdos atras das costas a apoiar-se.

ZION
O que aconteceu?
ANTA

N&do sei, isto acontece-me véarias
vezes. Eu fico assim explosiva
do nada. E eu normalmente ndo
tenho ninguém com quem reclamar,
portanto isto foi novo.
Desculpa, mais uma vez

ZION
N&do ha problema.

Ambos olham para a frente e para cima,
pensativos. ZION olha para ANIA e deita-se
no chdo a seu lado. Olha o céu com ela.

ANIA comeca a fechar os olhos, lentamente.

Cena 6

EXT. FLORESTA — DIA

ANIA caminha sozinha na floresta.

Cena 7
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EXT. FLORESTA — TARDE

ANIA abre os olhos lentamente, sorrindo de leve. A sua
expressdo muda quando olha para onde viu pela uUltima vez ZION,
e se apercebe que ele ndo esta la. Olha para os lados a sua
procura enquanto se comecga a levantar. Para ao vé-lo em pé, a
olhar para ela com uma expressao serena.

ZION

Rica sesta..
ANTIA
(embaracada)

Pois.. nem sei como adormeci
neste chdo rijo, mas j& néo
dormia tdo bem h& imenso tempo..

ZION
(rindo-se)

Entdo ainda bem que te deixei
estar..

ANIA espreguica-se e levanta-se. ZION estende-lhe a mio e
ajuda-a a levantar-se. Ela olha em volta.

ANIA

Entdo, para que lado mesmo?
ZION
(apontando)

Por aqui.

Caminham lado a lado. ANIA olha para as arvores, encantada,
como se visse a sua beleza pela primeira vez.

Cena 8
EXT. - VILA - TARDE
ZION
Estamos guase a chegar.

ANIA olha para ZION atordoada, como se
saisse bruscamente de um transe. ZION
continua a andar. E ela segue-o.
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ZION para, ANIA para a seu lado, confusa
com a subita paragem. ZION gesticula e
fala com um tom melancdlico.

ZI0ON
Bem, chegéamos.

ANIA estd encantada, arregala os olhos e
sorri enquanto aprecia com o olhar o que
estd a sua frente. ANIA comeca a andar em
frente, mas para quando se apercebe que
ZION n&o a segue. Olha para tréas, para
ele.

ANTA
(preocupada)
Ndo vens?
ZION
Ndo, acho que ndo.
ANTA
Porque né&o?!
ZION

Ndo posso entrar. Tenho outro
sitio para estar.

ANIA

Mas.. eu ndo quero entrar
sozinha.

ZION

Ndo estaréds sozinha. Estaréas
contigo proépria.

ANIA olha para ZION amedrontada, olha para
o café. A sua expressdo muda um pouco,
para uma de alivio. Volta para olhar para
ZION, mas ele ja ndo esta 1la.

Cena 9A

INT. CAFE — TARDE



ANIA entra no café devagar, apreensiva,
mas a olhar deslumbrada para todos os
lados. A medida que atravessa o café, fica
menos tensa. Senta-se numa mesa pequena,
junto a janela. Coloca o caderno
delicadamente na mesa. Olha pela janela,
preocupada. Volta a olhar para o caderno,
pega no lapis, fecha os olhos e respira
fundo. Comeca a escrever.

Cena 9B
INT. CAFE - TARDE

ANIA estd sentada a escrever atentamente,
com uma chavena de chd na mesa. Ela larga
o lapis devagar e pega na chavena. Bebe um
gole. Levanta o caderno com a outra mao,
lendo o que escreveu. Olha pela Jjanela com
um leve sorriso e um ar nostalgico.

Cena 10
EXT. ENTRADA - FIM DE TARDE

ANIA caminha decidida para uma casa. Entra
pelo portdo, para a porta. Mexe no bolso
hesitantemente. Ouve-se um tiritar de
chaves. Ela retira a mdo do bolso, e
hesitantemente, bate a porta.

FIM
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Link para componente pratica:

https://voutu.be/Ed1DP49¢cn04
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