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1 - APRESENTACAO

Introspecto é um video passado, principalmente, em dois espagos. A mente, em que se
constitui as memorias, e as Memorias em si, sendo divididas em passado (1970),
presente (1990) e futuro (2020).

A mente € habitada por trés entidades especificas: a Crianca, o Jovem e o Velho. Cada
um deles representa uma época da vida DELE, uma pessoa, dono da mente que habitam.
A Crianga € enérgica, carinhosa, curiosa e insistente. Ela representa o passado. O Jovem
¢ contestador, contraditério, decidido e representa o presente. Conseqiientemente o
Velho representa o futuro. Ele estd cansado, é egoista e possessivo. No entanto também
¢ protetor e cuidadoso.

Essas trés entidades sdo responsdveis por gerar lembrangas que sdo encaminhadas para a
Mulher, responsavel por sua vez pelo envio das lembrangas ao dono da mente. E através
dela que o Dono da mente lembra. Ela € o filtro para suas memorias.

O video tem como tema principal as lembrancas e o esquecimento. Por isso a decisdo de
ser passado em um ambiente simbdlico “Mente” que representa a criagdo de
lembrangas. Um ambiente instivel em que nada € real ou certo. A constituicdo desse
ambiente ndo corresponde 2 mesma de um ambiente natural.

Ao perceber uma falha em uma das lembrancas, a Mulher, responsdvel por projeta-las,
simplesmente desaparece. Ela percebe que alguém entre as entidades foi responsdvel
pela alteracdo de uma lembranga, no caso o Velho. Ao desaparecer, a mulher motiva o
conflito das entidades, que terdo que debater e descobrir o porqué do sumico. Caso
contrario, o ambiente em que vivem ird ruir.

Para solucionar o problema, as entidades irdo recorrer as lembrancas que estdo
alteradas, cada uma gerada em uma época, para assim preenché-las novamente.

Essas lembrangas se passam em trés diferentes cozinhas, cada uma com agdes

especificas e caracteristicas de seu tempo.

2 - OBJETIVOS

Questionar a mutabilidade das lembrancas a partir do tempo e das circunstincias a que
sdo submetidas. Entreter e provocar reflexdo nos espectadores.

3 - JUSTIFICATIVA

A materializacdo artistica de um ambiente onirico, como o explorado por este video, é
pouco usual e levanta questionamentos especificos.
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4 - METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

4.1 - Sobre a concepcao estética e técnica do video:

Introspecto foi gravado em estiidio com Camera Betacam.

A mente é um ambiente mutdvel constituido por dois outros ambientes: o das Entidades
(Crianca, Jovem e Velho) e o da Mulher. Nao ha a certeza de realidade em nenhum
aspecto. A sombra, o escuro, o incerto dividem espago com o claro e objetivo. A
contradi¢do de pensamentos / objetos é comum e presente durante a narrativa. Cada
Entidade tem seu proprio setor onde estdo objetos proprios e caracteristicos, alguns
desaparecem e reaparecem durante o video, outros sdo fixos. H4 trés principais gavetas
envolvendo o lugar. E delas que as lembrangas sdo geradas e depois enviadas 2 Mulher
que as projeta (um projetor 8mm).

Os planos e a movimentag@o de camera, nesse ambiente, variam de acordo com a tensao
€ 0 momento em que a narrativa se encontra. No inicio da histéria, o ambiente “Mente”
¢ apresentado ao espectador. Para isso foram efetuados takes que acompanham as a¢des
habituais das personagens e mostram os objetos basicos do cendrio.

A Mulher é um personagem que carrega importancia simbélica ao filme. Tudo a sua
volta é escuro. As lembrangas chegam até ela por um tubo que a conecta ao Velho, ao
Jovem e a Criangca. Ela posiciona a mao sobre o tubo, assim as lembrancas
(representadas por negativos) chegam até sua mao.

As discussdes entre as entidades foram gravadas de diferentes maneiras. As falas de
cada personagem sdo ditas com calma, sem pressa. Afinal, o tempo nesse lugar é algo
absolutamente relativo. A edicdo foi orientada a realizar cortes no mesmo plano,
indicando a descontinuidade do ambiente (como em “Acossado” de Jean-Luc Godard).
O que também serd ressaltado pelo “salto” de objetos chamativos que entram e saem de
quadro (durante os plano mais abertos).

A cémera se posiciona no centro da agdo (entre as entidades) e em volta da acdo (ao
redor das entidades).

No desenrolar do video, a trama vai se tornando mais intensa e o suspense aumenta. A
camera parte, nesse momento, para uma estética mais intimista, mais préxima. Pontuada
por rdpidos movimentos de camera que vao de um personagem ao outro.

A principal cena do ambiente das entidades é a que o Velho é convencido a abrir a mala
/ bad em que escondeu as partes que faltam das lembrangas. Durante as falas da Crianga

e do Jovem os ambientes de cena respectivos vao sumindo. Para realiza-la foi utilizado



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagio
XIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Sdo Paulo — 07 a 10 de maio de 2008.

um plano-sequéncia variando entre olhar objetivo e subjetivo. Em outro momento os
objetos que somem, reaparecem. Para isso foi utilizada a técnica de stop-motion unida
ao chroma-key.

A tltima cena desse ambiente tem a Mulher em silhueta de luz, pontuando sua volta de

forma sutil e singular.

4.2 - Direcao de Fotografia

A Fotografia e a [luminag@o do curta-metragem “Introspecto” seguiu diferentes estilos
para caracterizar os ambientes presentes na trama, tendo sempre como foco, contribuir
com a criacdo do “clima” das cenas, tornado-as dramaticamente intensas e com
qualidade visual.

A Fotografia no ambiente da “Mente” teve como principal objetivo tornd-lo o mais
onirico possivel para que, em momento nenhum, a cena passe ao espectador a sensacdo
de um ambiente real. Para causar este efeito a [luminagdo se dividiu em uma estética
para as personagens € outra para O Cenario.

A luz que foi usada nos atores é baseada na técnica usada pelo fotdgrafo Jordan
Cronenweth (Blade Runner: O Cacador de Androides, 1982) que a denomina “Strong
Back Light, Low Angle Fill”. A contraluz forte, compensacdo vinda de um angulo baixo,
como ja foi demonstrada em Blade Runner, ajuda na caracterizacdo de um cendrio
futurista e que se adeque ao ndo-realismo do ambiente. Uma vez que ndo existe um
ataque marcante (toda a luz que ilumina o rosto das personagens serd rebatida), ndo é
possivel identificar a fonte de luz nos atores que ndo seja a forte contraluz.

A caracterizagdo do ambiente da projecdo seguiu o mesmo padrio com uma forte
contraluz recortando a Mulher, seu rosto iluminado apenas com luz rebatida vinda de
baixo e agora, porém, uma segunda fonte de luz bem suave ilumina seu rosto
frontalmente representando a luz do projetor. Este ambiente também serd envolto com
uma sombra total.

A partir do momento em que a Mulher desaparece apenas uma luz pontual ilumina a
cadeira vazia em que ela se sentava.

Para os cendrios das lembrancas, a Direcdo de Fotografia optou por criar uma janela
ficticia no cendrio (extraquadro) que serve como ataque principal da cena com uma luz
forte e difusa vinda da lateral do quadro iluminando cendrio e personagens. A

compensacgdo vird para aliviar as sombras do rosto e a contraluz os destacard no cendrio.
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A pesquisa da Fotografia e [luminacdo para as cozinhas foi toda baseada nas obras do
pintor holandés Johannes Vermeer e seus estudos sobre os efeitos da luz difusa
provenientes das janelas. Foi também calcada em filmes que, com a Fotografia,
caracterizem bem a época em que a trama se passa como o filme Alice Nao Mora mais
Aqui (Alice doesnt live here anymore, Martin Scorcese), de 1974.

O conceito elaborado pela Fotografia busca dar a cada flashback a impressao de uma
passagem da vida do dono das memodrias. Para isso a luz seguird com as fases do dia
representando cada época da trama.

O “flashback” da Crianca se passa nos anos 70 e representard a manha na vida da
personagem dono das memdrias. As cores sdo vivas e o tom principal é o amarelo. Ja na
lembranca do Jovem, a iluminacio buscard a idéia do meio-dia, com uma cozinha clara
e de cores e texturas realistas, que representardo a juventude e o inicio da maturidade.
Com esta luz, o ambiente passard um clima contemporianeo ao espectador, ja que se
passa na década de 90.

A lembranca do Velho se passa na cozinha décadas a nossa frente no tempo. De acordo
com o conceito da Fotografia este ambiente € bem iluminado para caracterizar o cendrio
do futuro e se passa em dois momentos do dia. Na parte dos planos que sdo realizados
como manhd, continua o conceito claro e futurista na luz. A segunda parte, € a mais
importante dos flashbacks na trama, representa a noite na vida do personagem, pois este
estd velho, cheio de segredos e com uma postura mais sombria. A iluminagéo principal
vinda da janela serd levemente azulada e as sombras no rosto do Velho serdo mais
definidas.

E importante ressaltar que ao contririo do ambiente das entidades, as personagens dos
flashbacks serdo iluminadas com a intenc¢ao de ressaltar o seu lado humano e emocional
com “brilho nos olhos”.

A dltima cena dos flashbacks em que a Mulher estd parada em pé na cozinha futurista
olhando para a camera, foi elaborada junto com a dire¢@o do filme e seguiu o modelo de
uma fotografia still, estitica e com composi¢do equilibrada.

Por dltimo, a cena em que a personagem volta ao ambiente das projecdes foi iluminada
apenas com uma fortissima contraluz para que apenas a sua silhueta fique visivel ao

espectador.

4.3 - Direcao de Arte
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O roteiro do curta “Introspecto” pedia a criagdo de cinco ambientes diferentes. Trés
cozinhas, uma ambientada nos anos 70, 90 e 2020; uma mente na qual teria mais quatro
ambientes divididos (da crianca, do jovem, do velho e um em comum as trés entidades);
e, por fim, o ambiente da mulher que projeta as lembrangas do protagonista.

A cenografia foi pensada separadamente em cada um dos ambientes, fazendo diferentes
pesquisas e criagdo para cada um, assim como o figurino também foi pesquisado

separadamente para cada época e para a mente.

4.3.1 - As cozinhas

Devido a certas limitacdes do grupo (financeira, por exemplo), tentamos simplificar ao
méaximo o ambiente, sem deixar de fazé-lo parecer uma cozinha. Como todas as
gravacdes foram feitas em estidio seria invidvel levar em cada uma das trés cozinhas
fogdo, geladeira e pia caracterizados conforme a época. Por isso decidimos que as
cozinhas seriam compostas por um armdrio principal, no qual h4 objetos caracteristicos
de cozinha: pratos, talheres, panelas, mantimentos, etc. E juntamente com o armario
uma mesa ou bancada que ajuda a falsear a existéncia do fogéo, pois ela esconde uma
parte do armério no video.

O armadrio foi feito com placas de madeira (MDF) nas medidas 2,5m de comprimento

por 0,5m de largura que foram encaixadas de maneira diferente de acordo com a época.

4.3.1 - Anos 70

Neste caso a estrutura de madeira foi formada por trés placas na vertical e quatro placas
na horizontal formando grandes prateleiras retangulares.

Propositalmente as prateleiras ndo tiveram portas, pois assim passou-se a idéia de uma
cozinha cheia de objetos, poluida, caracteristica marcante dos anos 70. Tudo muito

lotado de objetos e colorido.
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Fig. 1: estrutura do armério da cozinha anos 70

Na regido “A” do desenho teremos a composicdo feita com pratos, panelas,
mantimentos, tudo muito lotado. Na regido B , trabalhamos uma cor marcante da época
de 70, o laranja. E na regido C mais objetos grandes amontoados (panelas em cima de
panelas, alguma caixas, etc.). Atrds do armdrio estardo as tapadeiras pintadas de cor

neutra na regido A e C e no tom anos 70 na regido B (figura 2).

TAPADEIRAS ANOS T0

Fig. 2: exemplo de cor usado para pintar a tapadeira — fundo do armadrio anos 70.

4.3.2 - Anos 90

Usando a mesma estrutura de madeira, neste caso, com as formas mais fechadas (menos
retangulares) e a insercdo de portas em toda estrutura do armirio, com um espago
central reservado para um microondas, elemento de destaque na cozinha anos 90, acima
de um gaveteiro, também presente em muitas cozinhas dessa época. Essa cozinha passa

a idéia de algo muito “clean” e de armdrios embutidos, moda dessa década.

4.3.3 - Futuro

Ainda pensando na estrutura de madeira, a cozinha teve seus armarios em formas
cubicas com as portas transparentes e a bancada metélica que é onde estd o fogdo
também; nela ndo ha nenhum elemento de decoracdo. Na cozinha do futuro tudo é
muito funcional e pratico, por isso os armdrios transparentes: para poder se ver tudo o

que tem dentro deles, ndo existe nada supérfluo para evitar o desperdicio, e tons limpos

e claros.

4.3.4 - Projeto final
O cendrio tem estrutura de fundo feita em caixas de papeldo, inspirada em um cendrio

da Mostra Internacional de Cinema de Sdo Paulo. O cendrio ficou com formas
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tridimensionais com angulos inclinados para frente. Este ambiente passa uma sensacao
onirica, dificil de ser constituida no mundo concreto. A matéria-prima do cendrio, o
papelao, € recicldvel e acompanha uma das tendéncias da atualidade de usar materiais
que ndo causem impactos ambientais.

Ja o chéo, para que nio houvesse uma poluig¢do visual, optamos pela cor branca, pois o

fundo do cendrio e os objetos de cena jd ocupam bem o espago.

INTROSPECTO - PLANTA BAIXA- MENTE

Porta
1,4m [[principal

1,2m

Escala 1m = 2cm

Fig. 03 - Planta Baixa - mente.

4.4 — As Personagens

As personagens (menino, jovem e velho) t€ém cada um seu préprio ambiente e um
comum aos trés que é demarcado por uma luz pontual. Préximo a cada um dos
ambientes foram colocados tubos tele transportadores (canos de PVC pintados), o meio
de transporte usado para que as lembrancas das entidades cheguem até a mulher para ela
fazer a projecdo para o protagonista. As lembrancas, representadas por filmes

fotogréficos, sdo transportadas dentro de um cubo.

4.4.1 - Ambiente 1: Crianca - incentivo a criatividade.

O ambiente da crianca tem brinquedos de madeira espalhados, cata-ventos de papel.
Todos os objetos de seu ambiente foram criados, desenhados ou montados pela prépria
crianga ajudando a desenvolver sua criatividade. Tudo que é dele encontra-se no chio.
O menino estard sentado sobre um tapete que é feito de um material tipo lousa de

desenho, para ele poder desenhar todos os seus “projetos” e sonhos ali.
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4.4.2 - Ambiente 2: Jovem — Contradicio e cultura.
Este ambiente remete a um jovem ligado a musica e a cultura pop, como quadrinhos e

revistas masculinas.

4.4.3 - Ambiente 3: Velho - Amadurecimento, apego e egoismo.

O velho é o mais apegado a sentimentos e objetos, por isso guarda muitas coisas com
ele. H4 uma mesa onde ele coloca livros e outros objetos como bibel6s, xicaras de café ,
etc. Ao lado ficard um chapeleiro com muitos chapéus de estilos e tamanhos diferentes.
O elemento de destaque desse ambiente € a mala (Figura 32), lugar onde ele guarda “as

lembrangas que devem ser esquecidas”.

4.4.4 - Ambiente Mulher

A mulher encontra-se fora do “departamento” das entidades, mas fica na frente deste.
Estd projetando as lembrangas que eles passam para ela através dos tubos teles
transportadores. Ela deve estar em uma posi¢do confortdvel. Seu ambiente é cercado
pela auséncia de luz (escuro — pano preto) onde s6 se vé a luz do projetor. Seu ambiente

€ composto por uma cadeira vermelha.

4.4.5 - A Projecao
A projecdo representa as lembrancas sendo constituidas. Para mostrar que a memoria
ndo reconstitui integralmente a lembranca em sua esséncia, utilizamos superficie

retalhada feita de lycra branca como tela para a projecdo.

Fig. 10- Tela de Projecdo

4.5 - Videografismo
A capa e menu de DVD seguiram uma linha estética surrealista, de forma a basear-se
nas caracteristicas abstratas e de deformacdes dos objetos e letras, justamente fazendo a

correlacdo com caracteristicas dos locais onde se passa a histéria: a mente, que é
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atemporal, ndo concreta e que sempre se modifica. Também foram usadas algumas
caracteristicas do expressionismo, no sentido de usar um contraste maior entre os
elementos grificos, através de dreas de sombra e de dreas de claro. Essas linhas estéticas
foram aplicadas em um frame retirado do préprio filme e em uma composi¢do de
variados tipos de imagem.

Em relacdo aos tons e cores que foram usados nesta produgdo gréfica, estes utilizam a
mesma paleta de cores ja estabelecida pela direcdo de arte.

Os efeitos visuais produzidos pelo videografismo foram pré-estabelecidos pelas demais
areas: roteiro, direcdo de artes, direcdo de fotografia e edicao.

O roteiro estabeleceu que os créditos iniciais fossem gerados pelo videografismo, de
forma a desenvolver um efeito semelhante ao de projecdo de um filme.

Os créditos foram feitos a partir da criagio de um determinado tipo de fonte que foi
posteriormente animada.

Na criacdo do menu interativo para a televisdo foi realizada uma pesquisa sobre
interface grafica e sua usabilidade no novo contexto de TV digital.

Na direcdo de fotografia e na edi¢@o, foram utilizados efeitos visuais como corre¢do de
cores, melhora da imagem e uma leve modificacdo nas imagens das cenas das
lembrangas, diferenciando-as do resto do produto.

Todo o processo de Efeitos Visuais foi realizado em After Effects, software

especializado em composi¢do de imagens em movimento.

4.6 - Direcao de Som

O projeto de Direcdo de Som constitui-se de duas partes integradas. Um delas é a
composi¢do de uma trilha sonora original, ou seja, a criagdo dos temas musicais para o
produto. A composi¢do foi feita por um musico, baseando-se na leitura do roteiro e sua
interpretacdo criativa e a partir de apontamentos feitos pela direcdo do som. A segunda
parte é a sonorizacdo. A equipe de som, a partir da decupagem do roteiro, identificou os
sons necessdrios para a ambienta¢do da narrativa, além da criacdo de outros sons para
efeitos de pos-produgdo, complementos de sentidos, introducdo de ruidos, sons de

transicdo e cortes, etc.
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